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TADINOR-AVENTYR AV SVEN FOLKESSON

PROLOG

Roken fran det 6vertanda vardshuset
slingrar sig upp mot himlen likt en tjock,
gré mask. Graset pad marken ar gult och
star i starkt kontrast till de frodigt gréna
tradtopparna som sticker fram bakom
husen i byn. Manniskor runt omkring er
springer i vild panik till héger och van-
ster, in i sina hus i ett forsok att und-
kommaer ilska. En ilska som nu férvand-
lats till forstummande férvaning. Roken
sticker i era 6gon och hettan svider mot
er hud. Nagonstans ifran kommer ett gallt
skri, som av en kraka. Skracken har sla-
git sig ner i era hjartan och vantar dar
lugnt och stilla pa att ni skall skrida till
verket.

Den skrackslagne kordulen tittar upp
fran sina brinnande klader och ser rakt
pa er. Han tanker forst ropa pa hjalp, i
hopp om att ni kan hjalpa honom slacka

elden som brénner hans feta kétt, menera
iskalla blickar gor honom férst férvanad,
sedan radd.

Vamon (till de andrai gruppen): "Era da-
rar, gér nagot. GOR NAGOT!”

Relam (skramd och radd): "V...v...vad
menar du? Gorav...vad?”

Pri (lagger en pil p& bagen): "Det har ar
helt befangt. Det &r helt...”

Vamon (mkt upprord): "Dessa syndare
maste renas! Det &r var uppgift!”
Relam: "Syndare? Vad menar du? Han
arju...”

Sote (drar lugnt sitt svard och nickar
medhallande): ”...ja, det ar han”
Lejamor (drar fram en dolk ur béltet, tit-
tar sig forvirrat omkring): "Jag...jag vet
inte...”

Vamon (skrikande): "Denna plats ar smit-
tatav ondskan! Vi skall harmed skrida till
verket! Renabyn! | Efrasnamn, RENABYN!
Och byn renades.

FORORD

Gamlaminnen ar ett fristdende aventyr till
Tadinor. Upplagget ar nagot annorlunda
eftersom hela dventyret ar indelat i akter
och scener. Beréttelsen &r enligt manuset
starkt styrd och koncentrerad pa att bjuda
intillintressant rollspel. Vagar spelledaren
inte vidga sina vyer skall det dock inte vara
nagra problem att andra efter behov. Detta
galler &ven om spelledaren vill forfatta
egna karaktarer eller lata spelarna fa den
friheten; med Gamla minnen féljer nam-
ligen fem rollpersoner (se Appendix E)
som &r anpassade till varlden i allmanhet
och detta aventyr i synnerhet. Dessa ar
dock enbart av mig konstruerade funda-
ment som gor sig bést om spelarna arbe-
tar vidare med dem.

Det &r en klar férdel om spelledaren och
garna aven spelarna har last och bearbe-
tat artikeln om landet Wael (se Runan
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#22) dar aventyret utspelar sig. Vardefull

information kan &ven finnas i Appedix B.
Tack till minatio speltestare och for era

kommentarer och synpunkter.

Mycket spelgléadje!
Sven Folkesson, Upplands Vasby 3/10 -98

BAKGROND

Rollpersonerna

Rollpersonerna ar medlemmar i Tuvalde-
orden och utgér tillsammans en aktiv
grupp som aker runt pa Oarna och spéarar
upp kattare, syndare och brottslingar och
straffar dem. Rollpersonerna star formellt
under arkekordulen i Wael som ger dem
order om vart de skall infinna sig for att
straffa hedningar. Gruppen &r dock alltid
pa sin vakt eftersom onda krafter kan fa
fritt spelrum i vilken man eller kvinna som
helst. Sjalvklara brott som de med mer el-
ler mindre grymma och dddliga metoder
maste straffa ar katteri, synd, I6gnaktig-
het, slésaktighet, vidskeplighet, sloseri et-
cetera.

Tuvaldeorden

Tuvaldeorden bildades for snart femtio ar
sedan men ar redan fruktad runt pa Oarna.
Tuvalde Gadalt var en man som tjanade
kyrkan val och kom snart att tilltrdda pos-
ten som religits ledare — arkekordul — for
litonismen i norra Delinor (se Runan #24).
Under denna period och under Tuvaldes
ledning blossade religionskonflikten upp
till tidigare ej skddade nivaer och mangen

man mordades pa grund av sin tro. Tu-
valde var ocksé en méastare pa att spara upp
kattare vilka han straffade med alla medel
tillgangliga. Detta ar anledningen till att
denna orden &r uppkallad efter honom.
Ordens huvudsakliga uppgifter ar att un-
dersoka hur stark tron ar i de egna le-
den, straffa tvivlare darefter samt att spara
upp kéttare och syndare vilka gar samma
ode till motes. Tuvaldeorden ar av histo-
riska skal mest verksam i Delinor, men
grupper ur orden kan ses pa de mest av-
lagsna platser.

Massakern i Rodina

Rollpersonerna har precis varit i Rodina
(se Runan #18) dar hemska handelser ut-
spelade sig. De skulle hjalpa den vaxande
litonistiska kyrkan i det religionsfria lan-
det nar héndelserna gick ur styr. Lange
hade de jagat en kattersk grupp som
terroriserat en kyrka i Rodina nar grup-
pen tillsammans med en mindre styrka ur
stadsvakten lyckades spara dem till en
mindre by langt ute i vildmarken. lvriga
att straffa syndarna som bland annat mér-
dat en préast stormade rollpersonerna in
ibland husen och markte inte det kyrkliga
lagret som stod sdder om byn. Byborna
skrek och grat nar gruppen valdsamt drog
fram. | tumultet rdkade ndgon tanda eld
pé ett hus och snart kom brinnande man
ut springandes: bland annat en litonistisk
kordul och flera kyrkoknektar! Roll-
personerna forstod att kyrkan skulle doma
dem till déden for misstaget och fattade
snabbt ett grymt beslut; kallblodigt hdggs
de panikslagna knektarna ner och kordu-

len fallde Pri Fontanak med en pil i bros-
tet. Sedan samlade de ihop alla vittnen i
byn; méan, kvinnor, barn, gamla och sjuka,
och slaktade dem tillsammans med deras
boskap mitt pd bytorget. Husen brandes
ner tillsammans med alla andra spar av de
doda. Gruppen fran Tuvaldeorden fann
snart kyrkolagret utanfor byn dar nagra
knektar, lite kdksfolk och ett par drangar
1&g och sov. Dessa dodades likasa, och dven
de statsvakter som medverkat i massakern
och var de enda vittnena. Samtliga lades
till hdgen av uppemot hundra brinnande
lik. Rollpersonerna red tillbaka mot sta-
den med klader stinkande av bréant kott.

Motstandsroérelsen
Rollpersonerna kommer under aventyrets
gang att jaga en grupp eller rorelse som
hotar kyrkan och landets sakerhet. Det vi-
sar sig snart att detta &r en ganska omfat-
tande nationell befrielserdrelse, i folkmun
helt sonika kallad "rérelsen”. Denna kom-
mer trots gruppens anstrangningar ligga
steget fore och till slut konfrontera roll-
personerna och deras bundsférvanter i
beréttelsens slutskede.

De svurna

I litonistkyrkans hégsta néste i Markorien
(se kommande nummer av Runan) styr de
tre pontifexerna med tillsynes oinskrénkt
makt. Over dessa star dock en hemsk més-
tare, en gudalik gestalt som &ger krafter
som inte &r av denna varld. Hans existens
ar lika okénd som hans styrka ar fruktans-
vard. Mer om honom och hans jamlikar
kommer det std att lasa i det spelledarhafte
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till Tadinor som kommer att sldppas un-
der &r 1999.

Hursomhelst, denne best har skickat ut
sina fem allra starkaste undersatar — de
svurna — for att soka upp lika manga for-
rédare inom den kyrkliga organisationen.
Lasaren forstar nog vart det hela bar och
aventyrets namn tyder ocksa pé att mas-
sakerna i Rodina ligger till grund for den
historia som kommer att utspelas. Medan
rollpersonerna jagar motstandsman &r de
verkliga fienderna dem hela tiden pa spa-
ren.

Sidogrupper

Mellan varven kommer spelarna att fa axla
rollerna som bade motstdndsman och de
svurna. Detta kommer att arta sig i sma
scener som enbart skall héja spanningen
och ge spelarnainblick i handlingens gang.
Nar en, fr o m nu kallad sidoscen skall spe-
las stér det angivet i texten och mer infor-
mation finnes i Appendixen C och D.

Lat spelet borja!

Dessa ar utgangspunkterna for Gamla
minnen. Rollpersonerna har begatt det
grovstaav brott och skulle det komma upp
i dagen kan de véanta sig sddana smartor
att blotta tanken ar for otrevlig att beskriva
i detta dventyr. Gruppens medlemmar ar
medvetna om att ingen kan fly undan kyr-
kan: Efra ser allt! Nar &ventyret tar sin
bérjan ar rollpersonerna pa viag hem fran
Rodinatill Wael for nya uppdrag i kyrkans
tjanst. De har slutit en tyst éverenskom-
melse dor ingen ndrmare diskuterat mas-
sakern, aven om alla sjalvklar bollar med
sina inre, pldgsamma tankar. Som spel-
ledare far du garna lata dessa grubblerier
forvandlas till intressanta och dynamiska
gruppintriger.

Ett tips till spelledaren ar att anvanda
prologen (som finnes i inledningen till
aventyret) som ett manus dér spelarnain-
troduceras till berattelsen.

AKT 1 TIBOR

Scen 1: Ett strandhugg
Forsta sidan i boken slas upp och pa bil-
den ser man en kogg med kyrkliga flaggor.
Baten ar pa vag fran Rodina till Waels hu-
vudstad Dwala. En grupp ur Tuvalde-
orden, dven kanda som vara spelares
huvudkaraktérer, skall slappas av vid kus-
ten och darifran vandra till staden Tibur.

Rollpersonerna star pa dack och ser hur
skeppet sakta glider fram langs Waels kust.
Stamningen ar dyster. De 6vriga i beséatt-
ningen undviker av forklarliga skél grup-
pen sa gott det gr. Ordensmedlemmarna
vet att de skall till Tibur i nordvéstra Wael
for att dar mota en kontaktman inom kyr-
kan for nya order. Kaptenen samlar grup-
pen och meddelar att de snart ar framme,
ber dem att packa och komma ut till dack
igen sé fort som majligt.

Val ute pa dack igen syns inte kaptenen
till. Dock hor gruppen utvalda delar aven

konversation akterut. Orden fors med den
latta brisen och handlar om nagonting som
att drottningen ar besatt av en ond troll-
karl. Rollpersonerna l&r reagera och straffa
vidskepligheten och fortalet. N&r straffet
ar utfardat ser rollpersonerna en kraka
som sitter pé& galjonsfiguren (den senare
forestallande Efra) i féren. Den tittar pa
rollpersonerna, skriar och flyger ivag.
Koggen lattar ankar, en liten eka for
iland gruppen som borjar vandra upp 6ver
falten mot staden Tibur. Ridan gar ned.

Scen 2: Brevet

Vid ett bord i mitten av det rokiga, varma
och av svett osande vardshuset sitter grup-
pen och intager en spartansk maltid. Ov-
riga gaster har antingen gett sig av till
6lstugan pa andrasidan gatan eller satt sig
pé betryggande avstand fran dem. (Tu-
valdeordens emblem pa deras kladen
skrammer aven de modigaste.) Roll-
personerna vantar besok av en ordensbro-
der som har Iatit vanta pa sig. Det visar sig
dock att denne inte dyker upp alls, istéllet
en ung novis som dverlamnar en forseglat
brev med kontaktmannens sigill (se Ap-
pendix A).

In pa scenen stovlar sedan en grupp
berusade delinorska legoknektar som pre-
cis fatt anstallning hos lansherren i Tibur
som rustar infor hotet frdn Zhu Kemplak.
Dessa staller till gruff och hamnar antagli-
gen pa kollisionskurs med rollpersonerna.
De har dock en viktig upplysning; all-
mogen i staden tisslar och tasslar, smusslar
och fifflar och ndgot verkar vara pa gang.
Ridan faller dver vardshuset.

Scen 3: Pa vagen

Ridan gar upp. Gruppen stannar upp sina
hastar ty pa hoger hand mot en brant kulle
bredvid vagen &r ett lager uppslaget. Fem
stora, tjugomanstélt och tre stycken min-
dre plus en vacker paviljong ligger i en cir-
kel. Lagrets ledare ar riddar Egol Stalhjalm
av Riby (en liten forlaning och by séder om
Kandi) som under sig har tio knektar. De
Overvakar bygget av Drottningens Vagar
som bland annat dras mellan Kandi och
Tibur. I de stora télten lever hundratalet
bénder som arbetar av sina dagsverken, i
ettav de mindre fem védgmastare och i res-
terande knektar och i paviljongen ridda-
ren med pager och vapnare.

Lagret ar lugnt och stilla, arbetarna sli-
ter ett par kilometer norrut och réjer skog
for den breddade végen. Ett par bénder
sitter med bandage vid ett télt och pratar
tyst och en knekt vilar mot sitt spjut vid
vagkanten. Vad gruppen &n foretar sig
kommer riddaren att antra scenen med tva
feminina pager i sallskap. Han kommer
utklampande fran skogen och bjuder in
rollpersonerna pa lite mat i hans paviljong.
Riddaren &r férutom fjollig och feminin
makta filosofisk och bildad. I hans pavil-
jong finns diverse skriftrullar och bocker.
Han konverserar med rollpersonerna; om
Zhu Kemplak och Karzan, om teater och
opera, om stjarntecken och astrologi, om

kladmode och inbérdeskriget i Delinor. Till
slut vagar han sig pa att fraga rollper-
sonerna, eftersom de ar medlemmar i
Tuvaldes syndstraffar orden, om var grén-
sen gar mellan en oférlatlig och en forlat-
lig synd. Far han inget motstand fortsat-
ter han med fragor som "kan ni se pa
utsidan om en man &r en syndare?”, "hur
démer ni syndarna?” och "har ni aldrig av
misstag domt en syndare till déden som
sedan visat sig vara en god, gudatrogen
man?”. Snart bjuder han ut gruppen till
lagret ater och viskar nagot ill en knekt.
Snart kommer denna med tva nedslagna
maén. Egol Stalhjalm berattar att den ena
gjort sig skyldig till drap av sin broder s&
sent som igar och att den andre &r Efra lo-
jal in i déden. Han vill att rollpersonerna
skall utpeka vem som &r vem och sedan
straffa denne.

Om rollpersonerna véagrar och rider
darifran, eller nar de utréattat straffet, gar
ridan ner.

Sidoscener
De Svurna i méstarens palats (sidoscen 1)
Motstdndsmannen i en koja (sidoscen 1)

AKT 2. KADDI

Scen 1: Stadsporten

Dubbla vaktposter soker igenom alla vag-
nar som skall in i staden Kandi. Langs
brostvarnet pa muren patrullerar bevap-
nade knektar, de spanar nerfor stadsmu-
renutivildmarken, som om ett anfall nal-
kades. Bonder och handelsméan undrar
6ver genomsokningarna men far endast
otrevliga och intetsdgande svar av de all-
varliga soldaterna.

Nar rollpersonerna kommer fram till
vakterna visar dessa djup respekt och bu-
gar. Likt s manga andra syns det pd dem
att de blir lite spdnda och nervésa ("ar
Tuvaldeorden ute efter 0ss?”). Soldaterna
meddelar att orden ar vdlkommen i dessa
oroliga tider, staden plégas svart av det
fattiga packet som bokstavligen véller in
frdn hamnen om natterna. Trots att stads-
vakten ar hart ansatt, standigt pa jakt ef-
ter smugglare, rdvare, tiggare, drog-
handlare, tjuvar och mérdare, har drottningen
avslagit alla boner efter forstarkning, sa-
ger en av knektarna. Soldat efter soldat i
drottningens tjanst forflyttas istéllet vas-
terut mot gransen mot Zhu Kemplak. Fort-
satter det sd har kommer Kandi att snart
helt falla i handerna pé& packet, siger en
annan knekt och ler, men allvaret i hans
ord gdr inte att ta miste pd. Knektarna
meddelar ocksa att denna natt blev den
Ostra porten anfallen av galna hundar som
sarade flera ur stadsvakten. De maste bu-
rit ndgon smitta for vakterna som blev
bitna fick en ryslig frossa. Knektarna ver-
kar pa det stora hela riktigt oroade, men
valkomnar &n en gang Tuvaldeorden och
onskar dem lycka till i sokandet efter ond-
skan.
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En kraka pa muren lyfter och flyger ut
over skogarna. Gruppen slédpps igenom
och ridan gar ner.

Scen 2: Hamntorget

Kandis hamn ar smugglarhamnen fram-
for alla andra pa 6n Tadinor. Slemma in-
divider star i grupper och trycker. Skumma
handelsman kranger allt mellan himmel
och jord. Fattiga tiggare sitter i avskradet i
rénnstenen och bénar om allmosor. Beru-
sade sjéman ranglar ut fran en tidigt 6pp-
nad hamnkrog till en annan. Herreldsa
byrackor haltar omkring och tigger mat-
rester. Vad &r syndens hégborg, om inte
detta? Over de skifferbelagda taken sticker
skeppens master upp. Himlen ar tackt av
grada moln och en l4tt havsbris for med sig
dofter av salt, fisk, forruttnelse och rok.
Luften ar fuktig och varm, marken &r ner-
solad och smutsig.

Rollpersonerna ar har for att finna led-
tradar om det oidentifierade hotet och det
finns en hel del att tillgd. Aven om folk av-
skyr Tuvaldeorden s vet hamnborna att
det basta séttet att undkomma anklagel-
ser &r att samarbeta. Manniskorna &ar
rédda men beréttar oftast vad de vet och
hanvisar garna till sina fiender. Fragar
gruppen runt om hotet mot kronan ver-
kar de flesta antyda motstandsrorelsen.
Denna har pa senare tid véxt sig starkare
och verkar ha stora planer for framtiden.
Né&gon berattar att motstandsrorelsen hal-
ler till i trakterna runt Troby. Nagon an-
nan sager sig ha hdrt om att kungligheten
rustar starkt s& rorelsen kommer att fa det
svart.

Nar dessa ledtrddar kommit fram och
gruppen beslutat sig for att aka sdderut gar
ridan ner.

Scen 3: Minnena tranger sig pa
Gruppen befinner sig i Kandis storsta Sika-
sia, pd garden utanfor gudahuset och letar
efter sikasians vaktmaéstare ty de vill ha
nya, utvilade hastar infor farden sdderut.
Garden &r omgiven av en mur var ena por-

ten leder in till sikasian och den andra ut i
staden. Ett varnlag kyrkoknektar star en
bit bort och blir av sin kapten informerade
om kvallens patrullschema. En dréng
pumpar vatten i mitten av garden och
bredvid rollpersonerna som star vid por-
ten in mot gudahuset star en vagn med ho.
Inifran sikasian hors en flerstammig, dys-
ter sdng. Har ndgonstans skall vaktmasta-
ren befinna sig.

Vaktmastaren utfordrar héstarna inne
i stallet och kommer finnas latt. Scenens
mystik ligger dock i dréngpojken som
kommer att ge rollpersonerna en smarre
chock. Konfronteras denne med fragor om
vart vaktmaéstaren befinner sig skyggar han
undan och verkar radd fér dem, doljer sitt
ansikte och backar tveksamt bakat. Tar
rollpersonerna ej kontakt kommer deras
6gon att falla pa denne anda och samma
scen utspelar sig. Antagligen ger dettaroll-
personerna anledning att fanga in honom
och om hans huva dras av ser de rakt in i
de vettskramda 6gonen pa en av byborna
som borde ha blivit dddade under massa-
kern i Rodina. De &r absolut sékra men
innan de hinner agera avbryts de av
kyrkoknektskaptenen som tar tag i pojken
och drar upp honom. "Den har lusen har
stort oss alltfor lange. Nu far det vara nog!”
Han kommer att sldnga ut dréngen genom
porten efter att ha utdelat en spark i &n-
dan. Om rollpersonerna férsoker ingripa
kommer pojken att under alla omstandig-
heter undkomma och fly ut i staden och
ridan gar ner.

Scen 4: Bestar i natten
Rollpersonerna leder sina hastar genom
Kandis trdnga gator. Ljuset fran enstaka
facklor lyckas ej trdnga genom nattens
morker. En hund skaller. Fran en kulvert
hérs jammer och fran en krog langre bort
verkar en slagsmal ha urartat och stads-
vakten ar pa plats. Ett dodsskri som trangt
sig igenom stadens ljud nar gruppen. Roll-
personerna leder sina héstar vidare, de
skall resa och det till Troby.

Férden fortsatter genom staden. Enroll-
person tycker sig hora ett glafsande ljud,
men tanker inte mer pd det. Andra ljud
hors, skrapande och tisslande, men om de
undersoks finnes inget. Nagon tycker sig
se ett par glimmande 6gon i morkret. Snart
nar gruppen Sodra handelstorget och ste-
gar over den kullerstensbelagda mark-
nadsplatsen. N&r de nar mitten ser de hur
sjukligt gula 6égonpar pa ca tio stegs av-
stand hr ringat in rollpersonerna. De cir-
kulerar sakta kring dem, glefsandes och
morrandes. De galna hundarna ar kanske
femton till antalet men det &r svart att av-
gbrai morkret.

Rollpersonernas enda utvag ar att sla sig
fria. Envild strid utbryter mot de bestarna
som verkar besatta av ondskan sjéalv. Hun-
darna kdmpar frenetiskt men &r trots allt
endast hundar. Dock blir striden urskill-
ningslds och bor satta sina spar i roll-
personernaty hundarna &r verkligen sjuk-
ligt vilda.

Gruppen skyndar sedan genom staden
och hor hur hundar eller vad det nu &r skél-
ler dverallt. Bakom dem foljer flera stycken
och fler maste nergéras pé vagen. Precis
da gruppen nar stadsporten hoér de bakom
sig ett s& hemskt vargskall att blodet i de-
ras adror fryser till is. Vad det 4n var s var
det nagot av det otickaste rollpersonerna
hort.

Sidoscener

De Svurna soker i Kandi, dodar dverle-
vande pojke (sidoscen 2)
Motstdndsmannen traffar Triljan i Troby
(sidoscen 2)

AKT 3: TROBY

Scen 1: Dod fagel

Gruppen rider pé en vagnsvig som loper
mellan &krarnai Troby lan. Pri Fontanaks
falk &r bakom kullarna och spejar. Ett par
boénder méter gruppen pé en tom vagn
med en plog pa. Dessa kan majligen utfra-
gas men &r synnerligen ovetandes om det
mesta.

Gruppen passerar en tag senare en min-
dre dunge pa hoger hand och plétsligt kan-
ner Pri ett oforklarligt sting av smarta. Bara
sekunder senare upptécker riddare Gyllen-
sporre hennes falk skjuten fast i ett trad.
Den ror spasmiskt pa ena vingen men
kommer aldrig att 6verleva mer an ett par
minuter. Pilen ar tillverkad i svart, under-
ligt tré och har Kklara, roéda fjadrar. Under-
ligt. Blodet ar fortfarande varmt sa férova-
rna kan inte vara l&ngt borta, men de
finnes ej. Ridan gar ner.

Scen 2: Undersokningar
Rollpersonerna anlénder till Troby, en
koéping med 350 invanare, utan forsvars-
verk och med en lugn atmosfar. Hit kom-
mer traktens bonder for att sélja 6verskott
men annars ar kommersen sval. Roll-
personerna har fria hander att finna spar
efter motstandsrorelsen.
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Var ledtradarna finnes ar av smérre be-
tydelse, det blir upp till spelledaren att
improvisera. Information som kommer
fram &r att motstandsrorelsen alltid varit
stark just i Troby Ian, att knektarna pa se-
nare tid gjort sitt yttersta for att bekdmpa
dem och att man senast forra veckan
hangde fyra ledare for rérelsen pé torget i
kopingen. Fragan var man finner rérelsen
nu ar svar men mycket pekar mot den
gamle handelsbodségaren Torvald som
stdder rorelsen med férnédenheter. Hans
bod finns i kdpingen och besoket lar bli
valdsamt. Han avsldjar innan sitt eventu-
ellabortfall att rérelsen i trakten upplosts,
dels p& grund av avrittningarna men mes-
tadels av den anledningen att hela landets
motstdndsman planerar nagot stort. Tor-
vald kan beratta att motstandsmannen
dragit 6sterut, antagligen till Safir, dar pla-
ner smids. Och ner faller ridan.

Scen 3: Osterut

Gruppen rider i skymningen 6ver kullarna
i sodra Klande mot Safir. Stigen ar smal
och slingrar sig fram éver det av snar, bus-
kar och stenar tackta landskapet. Manen
lyser rund och i fjarran skriker en kraka.

Rollpersonerna kan snart skymta en
gestalt som kommer dem till métes pa sti-
gen. Det visar sig vara en gudsfrande,
missiondrsprasten Felek Sandoman med
folje (skrivare, knekt och tva tjanare) som
ar pd vag till Dwala efter en lang tids vis-
telse i soder, narmare bestamt Rolanien (se
kommande nummer av Runan). Présten
foreslar att de skall dela maltid tillsam-
mans och beréttar under tiden om livet i
klanriket. Sagor om nakna barbarer, kat-
terska orgier och okyska kvinnor bor fa
samtalet igang. Han fragar ocksa om laget
i Wael och undrar hur det egentligen star
till. "Har stryker ju en hel del underligt folk
omkring nu for tiden.”

Har rollpersonerna lamnar prasten
meddelar knekten i hans folje att han sett
man som spanat bland kullarna och att
rollpersonerna bor vara forsiktiga. Ridan
gar ner.

Sidoscener

De Svurna soker i Troby (sidoscen 3)
Motstdndsmannen spanar pa rollper-
sonerna (sidoscen 3)

AKT 4: SAFIR

Scen 1: Lok Wael

Foljet star i gryningen hogst upp i ett op-
pettorn och ser ner ver staden Safir. Tor-
net ar en del av Lok Wael, en gammal och
nergdngen men fortfarande enorm och
magnifik borg. Man mérker att aktiviteten
idag ar sval och att enbart ett liten garni-
son &r forlagd hér. Svunnatiders prakt kan
kannas i de maktiga korridorerna, de ut-
markta kostverken och de enorma bygg-
naderna. Dock &r skétseln dalig, stam-
ningen dyster och forfallet pafallande.

Gruppen blickar ut éver staden, rikets
forna huvudstad. Beskriv réadslan, tomhe-
ten, ddsligheten och dysterheten som vi-
lar dver staden. Flera husi de dstra delarna
ar redan uppslukade av trasket och 6vriga
gator star tomma. Endast laglosa, fattiga,
gamla och sjuka lever kvar. De héller sig
inne i sina hus och forsoker fa tiden att
sakta ga. Brottsligheten ar ovanligt hég och
stamningen bland invanarna ar rd och bru-
tal.

Foljet har sokt sig till borgen for att sam-
tala med en av stadens mest inflytelserika
personer —greve Edol av Safir —och fa reda
pa mer om motstandsrérelsen. Han styr
formellt 6ver borgen och staden innanfér
murarna (dven om drottningens fogde
Adalan Krok har praktiskt taget full kon-
troll 6ver Safir) och gor det med heder.
Trots att stadens 6de smartar honom djupt
gor han sitt basta for att halla skenet uppe.

Greven vet en hel del, men det kan ta
tid att f& informationen ur honom. Dock
ké&nner han sig illa behandlad av konunga-
makten i allménhet och fogden i synner-
het och detta i kombination med en blan-
dad respekt och radsla for Tuvaldeorden

gor att en del hemligheter lacker ut. Han
vet att drottningen har byggt ett stort lager
i trasket sydost om staden och att folk i
hennes tjanst har strommat dit. Han vet
inte vad som forsiggds men har sina miss-
tankar om ett fanglager eller dylikt. Apropa
motstandsrorelsen har en del skummain-
divider rapporterats spana omkring i trak-
ten vilka kan tas fér motstandsman. Han
papekar att en fritagning av fangar i lagret
i fraga kan vara att vanta.

Greven erbjuder en bat och lyckénsk-
ningar. Ridan gar ner.

Scen 2: Ut i trasket

Ett par timmar senare aker rollpersonerna
i en smal roddbat genom den dstra delen
av Safir. Ode och igenbommade hus gli-
der forbi pa var sida. Brate flyter omkring
i vattnet och solen &r skymd bakom mérka
moln. Stamningen ar dyster. Framfor
gruppen breder ett enormtvirrvarr av oar,
trad och sjogrés ut sig, tillsammans med
vatten, vatten och vatten...

Nér en eventuell diskussion ebbar ut hor
gruppen hur en kraka iakttar dem sitt-
andes hogt uppe pa taknocken till ett gam-
malt hus i stadens utkant. Ridan gar ner.

AKT 5: LAGRET
| TRASKET

Scen 1: Jaktlaget
Foljet glider sakta utmed en stdrre ds
strand och spanar férgéaves efter lagret.
Solen star hogt pa himlen och faglar kvitt-
rar och insekter surrar. Svetten rinner i
rollpersonernas pannor och varmen ger
dem vark i huvudena. Snart hér nagon
dock snabba steg fran strandkanten och Pri
Fontanak kan séakert urskilja ett flyende
djurtill storlekenaven hund, rév eller varg.
Snart kénner de att det blir dags att sova
och att gora lager for natten. Sakta faller
morkret och natten lagger sig éver land-
skapet. Nya ljud: tissel och tassel i skogen,
nattfaglar som hoar, ett plask i vattnet och
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en orm som slingrar sig ner i ett hal. Och
senare, nar ett par timmar passerat vacks
gruppen till liv av ett fruktansvart skall,
négonstans ifrén, ganska langt borta. Alla
rollpersonerna &r medvetna om att det ar
exakt samma djur som den dar hemska
natten i Kandi. Lite senare hors skallet pa
nytt, nu narmare och denna gang besva-
ras detav andraskall, som av en hord var-
gar, frdn en annan riktning.

Vad rollpersonerna &n foretar sig; flyr,
forsoker jaga upp fridstérarnaeller enbart
vantar in faran, sd hander samma sak. Helt
plotsligt blir gruppen overraskade av tva
stycken man kladda i fina jaktklader och
bevapnade med sofistikerade jaktarmborst
som stormar fram till dem. De frégar forst
bryskt vilka rollpersonerna &r men nar
detta gar upp for dem bugar de sig och pre-
senterar sig som Falder Stalbage och
Ravan Valtigsson av Sodersjo. Den sist-
namnda blaser i sitt horn samtidigt som
de borjar leda gruppen mot lagret. Inga ljus
av vargarna, helt mystiskt verkar dessa
som uppslukade. Ytterligare sju riddare
uppenbarar sig dock och i samlad tropp
beger sig samtliga till trasklagret och ridan
gar ner.

Scen 2: Lagret

Gruppen sitter vid ett bord inne i ett tra-
hus med springor i vaggarna. Dock &r rum-
met inrett med diverse dyrbarheter (méb-
ler, tavlor, gobelénger etcetera) vilket ger
ett konstigt intryck i den annars skrangliga
byggnaden. Fonsterluckorna ar éppna

men trots det och en betjénts ihardiga ar-
bete med en flatad vassflakt &r varmen
obehaglig. Utanfér kan man se arbetare i
fullt scha med att bara virke, sdga och
hugga och soldater som under ledning av
gormande officerare tréanas i svardets
konst. Hela tiden hors slaggor som klingar
mot stdd och hammare som dunkar in spi-
kar. Ja, trésklagret visade sig vara ett lager
dér krigsskepp byggs, vapen smids och
krigare trénas.

Mitt emot rollpersonerna sitter lagrets
hogsta befalhavare, hertig Trane Vaskes-
son iford praliga finklader. Trane ar en yt-
terst bestamd och malmedveten &ldre
herre som inte har mycket till dvers for
kyrkan. Dock haller han sig i skinnet i or-
dens narvaro, men foraktet lyser igenom
utan att hertigen gér nagra medvetna
misstag. Rollpersonerna, som precis tagit
ett titt pa lagret, 6nskar veta huruvida ho-
tet frdn motstandsrorelsen ar befogat.

Hertigen tror inte pa n&gra rykten och
lyssnar foéga pa ordensmedlemmarnas fo-
rebréelser. Han har goda vakter, manga
riddare och inga spioner i sitt lager, pastar
han. Det finns ingen orsak till att vidta
nagra som helst atgarder, upprepar Vask-
esson gang pa gang. Hotar rollpersonerna
honom kan han Iata utéka bevakningen
men det &r bara som han sager till grup-

pen.
Nér scenen ebbar ut faller rid&n ner.

Scen 3: Anfallet

Gruppen befinner sig i lagrets bristfalligt
ihopsnickrade sikasia och skall dverléagga
om hur de skall handla hérnast. Sikasians
prést kommer fram och bugar sig akt-
ningsvart och undrar om det ar ndgot han
kan hjalpa till med. Genom vaggarna hors
arbetet med krigsskeppen och vapnen, tra-
ningen och exercisen.

Nar det finnes lampligt vacks roll-
personernaur sina funderingar. Skrik och
tumult utanfor verkar lamsla hela lagret.
Verksamheten stannar av och i fjarran hors
svard som slar mot svard. Val utanfor kan
gruppen forsta varfor. Nere i hamnen har
ett par langbatar lagt till och p& en brygga
utkampas ett vild batalj, ett antal av lagrets
riddare och knektar forsoker hélla ett tjog
anfallare stangen. Varifran attacken &r
kommen &r uppenbart, langre ut i trasket
ligger nara nog tio smé, sméackra skepp och
alltfor manga langbatar narmar sig lagret
och 6n snabbt. Skeppens flagg kénns allt-
for vél bekanta, detta &r storre delen av
Rins flodpirater som Efras kdmpar nu for-
svarar sig mot. Redan star ett av de halv-
fardiga, kungliga krigsskeppen i hamneni
brand...

Rollpersonerna har fria hander att
hjalpatill i forsvaret. Detta kommer att bli
en strid dar rollpersonerna agerar huvud-
personer och férhoppningsvis leder Efras
krigare mot de katterska anfallarna. For-
svaret organiseras och knektar och riddare
borjar springa ner mot hamnen for att for-
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hindra att piraterna far fotfaste i lagret.
Striden i hamnen hettar till och kropparna
som flyter i vattnet blir allt fler. Helt pl6ts-
ligt blir situationen &n allvarligare nér ett
tiotal arbetare i lagret visar sig vara fien-
der och sétter ett par hus i brand samt 6pp-
nar en port i pallisaden och slapper in be-
vapnade motstandsman i massor. Tumultet
ar ett faktum da nastan hela forsvaret blan-
dat sig i striden vid hamnen och &vre lag-
ret star oforsvarat. Nu &r det dags for roll-
personerna att spela hjaltar!

Striden skall vinnas med hjalp av
Tuvaldeordens kdmpar. De skall elda styr-
korna och med ndéd och nappe och med
stora forluster pad béda sidorna kasta till-
baka anfallarnaisista stund. L&t verkligen
spelarna k&nna att deras rollpersoner var
skillnaden mellan vinst och forlust, att de
spelade ett hogt spel —och vann. Detta for-
utsétter visserligen att spelarna tar chan-
sen att hjélpa till, men det torde vél vara
givet?

Nar den sista motstdndsmannen ar
spetsad och den sista piraten drankt gar
ridan ner.

Scen 4: Slutet

Nu tror kanske spelarna att aventyret ar
slut, vilket &r synnerligen riktigt, men
ocksa att allt slutade gott fér deras del, vil-
ket &r sa langt ifrdn sanningen man kan
komma...

Vamon Helig héller endast en timme
efter anfallet i begravningen av hertig
Trane Vaskesson pd gravkullen utanfor
lagrets skyddande pallisader. Samlingen ar
tyst och vittnar jordféstelsen med intetsa-
gande miner. Runt omkring Efras fréls-
ning av adelsmannens kropp stér vagnar
med lik som véntar pa sin tur. JAmmer
hors fran de sdrade motstandsmannen
som man Iatit ligga och kvar i luften ligger
doften av rok, blod och smérta.

Nar Vamon Helig uttalar de sista heliga
orden skyndar en riddare fram och med-
delar att Tuvaldeordens representanter
har besok som inte kan vanta pa sig i dun-
gen nedanfor kullen. Han undrar om de
behdver hans eskort eller om han kan fort-
sétta att hjalpa sérade.

”Ni stegar in i dungen och dunklet som
rader dar inne. Det kanns med ens kyligt
nar solens stralar inte kommer at att varma
er. Ett obeskrivligt lugn ligger dver skogs-
partiet, ni ser inte skymten av vare sig djur
eller ménniskor. Det ar tyst, stilla och
tryckande. Endast det dova ljudet fran era
skodon som tar i marken nar era gron.
Bakom er har gravkullen, lagret och méan-
niskorna forsvunnit bakom traden.

Da plétsligt bryts tystnaden. En kraka
lyfter fran en gren alldeles till vanster om
er och ger upp ett skrammande 'kraah,

kraah’. Ni rycker till och ser hur fageln seg-
lar genom luften och férsvinner bakom ett
stenparti framfor er. Ni hinner bara ta ett
par steg till innan krakan dyker upp igen,
pa andra sidan stenroset. Den slar sig ner
pa en mossbevuxen stubbe och verkar
iakttaer.

Ner fran réset hoppar sedan en skram-
mande stor varg, med svart och glansande
pals och glimmande 6gon. Vargen lagger
sig lugnt vid ett trad, pa ett par stegs av-
sténd fran krakan, och tillsynes blanger p&
er med dppen mun och blottade hugg-
tander.

Inget av djuren reagerar nar tre gestal-
ter kliver fram bakom stenréset. En avdem
gar ett steg framfor de tva andra som gé&
pavar sinsidaav ledaren. Allaar de héljda
i svarta kapor och ni tycker er se hur réda
6gon glimmar i morkret under huvorna.
Ledaren hojer sin hdégra hand mot himlen,
stannar upp mellan sina tva spejare och
borrar sin blick i er. Darmed &r dventyret
slut.”

Harmed 6verlater jag tolkningar och vi-
dare uppfoljare till spelledaren. Kommen-
tarer tas gladeligen emot via e-mejl
[runan@hotmail.com] eller s-mejl till
redaktionens postadress.



APPENDIX A:
BADDOVT

Tibur stad, Sorgmane anno 1535

Vvalkomna tillbaka till Wael fran vistelsen annorstades. Kan ty-
VArr ej upplata min tid till mote enligt avtal, ty Efra kallar mig
till plikten 6sterut. Har dock viktiga order och upplysningar.

Nagot hemskt haller pa att handa. Jag kan tyvarr inte saga
exakt vad, eftersom detta i detalj ej ar till min kdnnedom.

Vet att onda 6gon sokt sig till Wael och att dessa ar farliga for
var kyrka. Dessutom &r rikets drottning i stor fara, eftersom
dessa onda illgarningsman amnar sla till &ven mot monarkin.

Ni maste i Tuvalde Gadalts fotspar ska dessa syndare och
straffa dem enligt Den Rdda Skriften. Styr era steg mot Kandi
var det slemma patrasket bér ha upplysningar om vad det ar
for krafter som ar i rorelse.

Jag beordrar er att uppoffra alla era krafter, ehuru ni redan
arillaslitna.

Halsningar,
Arkeprast Jodalaf Srad

Efra vakar alltid 6ver er, belénar er trohet och straffar er synd.

APPEIDIX B
SPELARMFO

Litonismens hierarki

Pontifex Kyrkans éverhuvud. 3 sti Markorien.
Arkekordul Nationell kyrklig ledare. 1 st/ land
Kordul 1st/ lan

Arkeprést 1st / stad

Prést 1st / férsamling

Det finns &ven missionspréaster. De har hogre status an vanliga
praster, ingen fast forsamling och finns i stora antal i lander
som ej ar officiellt litonistiska.

Efra vakar alltid 6ver er, beldnar er trohet och straffar er synd.
Tuvaldeordens hélsningsfras déar den ena ordensmedlemmen
bérjar hdlsa med forsta satsen och den andre svarar med den
andra.

APPEIDIX C:
SIPOGRUPP/DE SVORDA

Roll #1

Ditt liv &r tillagnat en hogre makt som gett dig krafter vanliga
dddliga inte kan forsta sig pd. Du har egentligen ingen egen
vilja, dina steg bestams av visare man &n du. Din dlder vet du ej,
liksom din bakgrund eller ditt ursprung. Du vet bara att nu tja-
nar du den heliga makten och nu gér du vad din méastare ber
dig.

Till din och din méstares hjalp har du tva undersatar. De ar
lika dig, bara att du vet att din méstare valde dig att skanka den
allra storsta kraften avdem alla; kraften att 1asa andras tankar.
Du leder dem genom vérlden pa din mastares uppdrag.

Med dig har du dven tva tjanare, tvé spejare, en i en kréka
och en annan i en vargs kropp. Dessa ar din mastares gava till
dig for att du skall kunna finna de offer du soker.

Du vet att vanliga manniskor lever av bréd. Du vet att din
méstare lever av smérta. Du déaremot lever av de hjartan som
du sliter ut ur dina offers kroppar och som fortfarande pumpar
varmt, sétt blod. Dessa ger dig kraft att tjana din mastare och
véxaistyrka.

Roll #2

Ditt liv ar tillagnat en hdgre makt som gett dig krafter vanliga
dodliga inte kan forsta sig pa. Du har egentligen ingen egen
vilja, dina steg bestams av visare man an du. Din alder vet du ej,
liksom din bakgrund eller ditt ursprung. Du vet bara att nu tja-
nar du den heliga makten och nu gér du vad din mastare ber
dig.

Din mastare valde inte dig utan en av dina tva likar. Din
mastare skénkte denne den allra storsta kraften av dem alla;
kraften att l4sa andras tankar. Han leder er tvd genom varlden
pa din méstares uppdrag. Med sig har denne aven tva tjanare,
tva spejare, en i en krdka och en annan i en vargs kropp.

Du vet att vanliga manniskor lever av bréd. Du vet att din
mastare lever av smarta. Du daremot lever av de hjartan som
dussliter ut ur dina offers kroppar och som fortfarande pumpar
varmt, sott blod. Dessa ger dig kraft att tjana din méstare och
vaxa i styrka.

Roll #3

Ditt liv ar tillagnat en hdgre makt som gett dig krafter vanliga
dodliga inte kan forsta sig pa. Du har egentligen ingen egen
vilja, dina steg bestams av visare man an du. Din alder vet du ej,
liksom din bakgrund eller ditt ursprung. Du vet bara att nu tja-
nar du den heliga makten och nu gér du vad din mastare ber
dig.

Din mastare valde inte dig utan en av dina tva likar. Din
mastare skénkte denne den allra storsta kraften av dem alla;
kraften att l4sa andras tankar. Han leder er tvd genom varlden
pa din méstares uppdrag. Med sig har denne aven tva tjanare,
tva spejare, en i en krdka och en annan i en vargs kropp.

Du vet att vanliga manniskor lever av bréd. Du vet att din
mastare lever av smarta. Du daremot lever av de hjartan som
dussliter ut ur dina offers kroppar och som fortfarande pumpar
varmt, sott blod. Dessa ger dig kraft att tjana din méstare och
vaxa i styrka.



Roll #4

Du ma vara fodd i en krdkas kropp och ditt tungomal ma vara
splittrat av hjartskarande krdkaskrin. Men du &r en sann spe-
jare, vis och uppmérksam. Du tjanar din herre in i déden, aven
om detta aldrig kommer att bli nédvandigt. Din herre, hans li-
kar och hans méastare 6vervinner allt motstand pé dessa tre Oar.
Inget kan stoppa dem, det vet du.

Roll #5

Du ma vara fodd i en vargs kropp och ditt tungomal mé vara
splittrat av onda varglaten. Men du &r en sann spejare, vis och
uppmaérksam. Du tjanar din herre in i doden, &ven om detta
aldrig kommer att bli nédvandigt. Din herre, hans likar och hans
mastare évervinner allt motstadnd pé dessa tre Oar. Inget kan
stoppa dem, det vet du.

Sidoscen 1

Gruppen befinner sig i ett formak till méastaren i palatset i
Markorien. Praligt inrett, mycket vit, grd och bla marmor, fon-
téner, harliga krukvéxter och magnifika skulpturer (jmf tradi-
tionell antik grekisk milj). N&r ledaren for gruppen utdelat sina
order gar ridan ner. Nedan finnes en lapp som tilldelas ledaren
—roll #1 — innan scenen borjar.

Roll #1 / Scen #1
Du vet att du skall till Wael. Narmare bestamt Dwala, huvud-
staden i riket. Detta sade din mastare och detta ar vad du skall
séga dina undersatar sa fort ni traffas.

Du maste sanda dina tva spejare astad for att soka och spana
efter ditt byte.

Sidoscen 2

Gruppen star i en mork, trdng grand. Ledaren har precis utde-
lat det dédande slaget mot pojken som ni fangade in (samma
pojken som huvudkaraktéarerna stéter pa i Akt 2, scen 3). Nar
ledaren utdelat sina order gar ridan ner.

Roll #1 / Scen #2
Pojken vid dina fotter ar dod, och It det sa vara. Hans hjarta
kommer nog ge dig god kraft. Dock beréttade hans tankar mer
an han trodde, och du vet nu vart ni skall stka.

Din kraka skall du sanda soderut och din varg skall soka i
staden ni nu befinner er i. Du och dina tvd undersatar skall ordna
med en vagn for resan.

Sidoscen 3

Gruppen minus krakan star i skydd av morkret pa ett falt vid ett
trad. De vantar pa krakans rapport. Nar gruppen bestammer
sig for att ge sig av gar ridan ner.

Roll #1 / Scen #3

Naér din spejare rapporterar var bytet finns maste ni ge er av at
det hallet. Ni har redan spillt mer tid &n vad som kan forlatas.
Nu maste ni skynda er att utdela straffet.

Roll #2 / Scen #3
Du vet att ni redan har spillt mer tid &n vad som kan forlatas.
Nu maste ni skynda er att utdela straffet.

Roll #3 / Scen #3
Du vet att ni redan har spillt mer tid &n vad som kan forlatas.
Nu maste ni skynda er att utdela straffet.

Roll #4 / Scen #3

Du har sett dem. De ror sig mot er méastare, dsterut. De ar beva-
kade av andra méanniskor. Detta &r vad du vet och detta &r vad
du skall sédga din méstare.

Roll #5 / Scen #3
Du vet att ni redan har spillt mer tid &n vad som kan forlatas.
Nu maste ni skynda er att utdela straffet.



APPENDIX D:
SIDOGRVUPP/RORELSEN

Roll #1-5

Fortrycket mot Waels folk skall en gang for alla upphora. Man-
niskornas kedjor skall brytas. I alla ar har ni under kungar och
drottningars envaldiga och grymma hander fétt slita och slava,
for att se era skordar beskattade, era kvinnor valdtagna och era
barn svélta. Alltid &r hungern narvarande, som ett djur sliter
den i era magar, bonar och ber efter endast ett litet, litet majs-
korn.

Darfor valde du att olikt s& m&nga andra organisera ett mot-
stdnd. Nar du och nagra vanner i din by drog astad kom ni snart
i kontakt med andra frihetskampar. Manarna sedan dess har
varit ett liv i skuggorna, standigt jagad, fredlds och med ett pris
pa sitt huvud. Flera av dina kamrater har fangats in och forts
bort till drottningens hemliga tortyrkammare. Men ingen av er
vet mer &n ni absolut maste, for att inte avsloja varandra.

Folket i ditt kéra land &r radda och fega. Men det &r trots allt
din lott att hjalpa dem mot en béttre framtid, utan férhaxade
drottningar, giriga lansherrar och sadistiska knektar. Tiden ar
kommen for forandring, férandring genom dig och dina likar.

Sidoscen 1
Utspelar sig i en koja bland kullar och trad. Ute ar det morkt.
Motstandsmannen anlander och slar sig ner vid bordet i kojan.
Nar allt &r sagt och man bestamt sig for att bege sig till képingen
gar ridan ner.

Roll #1/Scen #1

Du har hort att drottningens undersatar mobiliserar alla kraf-
ter for att forgora ert brédraskap. Du maste meddela de andra!
Hennes hemliga spioner jagar om natten och hennes knektar
soker igenom hus om dagen. Ni maste meddela er kontakt
Triljan i kdpingen!

Roll #2/Scen #1

Du har hért att drottningen planerar ndgot stort. Smeder fran
hela landet har rest dsterut och allt fler legoknektar samlas i
staderna. Dina vanner maste underrattas och hela rorelsen
maste anstranga sig for att ta reda pa vad som ar pa gang.

Roll #3/Scen #1

En kamrat inom motstandsrorelsen meddelade igar att ni kom-
mit i kontakt med viktiga utlandska kallor som kan bidra er i
kampen mot drottningen. De andra maste f& veta detta. Och
sedan maste du och dina motstandsvanner bege er av till ko-
pingen for att meddela Triljan (er narmaste kontakt) om de ut-
landska ménnen.

Roll #4/Scen #1

En handelsresande som kom forbi igar hade nyheter hemifran.
Din &ldsta son har blivit misshandlad av drottningens knektar
s till den grad att han inte langre mins sin mors ansikte! Nu
maste ndgot goras, du kraver hamnd!

Roll #5/Scen #1

Vad véntar ni pa? Varfor sitter ni i den har halan och bara van-
tar och vantar? Du ar har for att avsétta drottningen, inte sitta
och spela tarning i en gammal koja timme in och timme ut. Nu
maste ni f ndgot utrattat i kampen mot den hemska over-
makten! Ni maste ta till vapen, och det nu!

Sidoscen 2

Motstandsmannen har precis funnit Triljan, deras kontakt, i
kopingen Troby och star pé torget och konverserar Iagmalt med
denne. Han lyssnar p& mannens information som han instam-
mer i. Triljan har &ven ytterligare information: Laget &r spant.
Drottningen verkar ha ut6kat resurserna i kampen mot dem.
Dock har rorelsen kommit 6ver mycket hemlig information som
Fnira Hultigsdotter vérderar hogt. Kunskap som bor utnyttjas.
Det finns dock indikationer pa att rorelsen i Troby &r rojd och
darfor maste alla motstandsman utrymmas harifran nu. Dess-
utom verkar det som om kyrkans man ar ute efter dem. Rida
ner.

Sidoscen 3

Gruppen ligger och vantar pa en kulle i ett 6vrigt kulligt land-
skap. Det &r morkt. Nedanfor brinner en eld och runt den sitter
en grupp manniskor. Motstandsméannen ligger stilla i morkret
och bevakar gruppen. Ridan gar ner.



APPENDIX € _
HOVODKARAKTARER

Lejamon Qantador
Lénnmordare fran Delinor, 29 ar

Bakgrund & karaktar

Du véxte upp i norra Delinor, pd Matisias gator och torg. For-
aldralos och 6vergiven var livet hart och kom sa att forbli tills
den dagen d& du fick anstéllning som soldat i den Norraarmén
(de litonisttrogna styrkorna). Nagra ar senare tranades du till
lonnmordare i samma armé och utforde ett antal hdmndaktio-
ner mot kattarna i soder. Det kom for ett par ar sedan som en
dverraskning nar du blev forflyttad till Wael for att ingd i en
kyrklig trupp som jagade kéattare och syndare. Till din stora for-
vaning traffade du dar ditt livs karlek, Pri Fontanak. (Ni traffa-
desunder din tid som soldat i Norraarmén och har inte tréffats
sedan dess.)

Du &r en enkel man, till vardags glad och skd&mtsam med sinne
for livets goda. | mer pressade situationer har du dock en ten-
dens att tappa fattningen och bega fatala misstag eller gora rik-
tigt okloka drag. Du blir latt valdsam, aggressiv och hégljudd.
Din stubin ar kort men dessbéttre &r du inte langsint och forla-
ter garna.

Du &r en troende litonist men desto mer en delinorsk natio-
nalist. Du anser att kyrkan borde tamer avstand i de mer varlds-
ligasporsmalen och Iata norddelinorerna sjalva fa I16sa sina pro-
blem. Wael bara l&gger sig i allt!

Ménniskor som béar ondska bor straffas och enbart tacka er
for att ni raéddar dem. Din beddmning av vem som &r syndare
och inte brukar reflektera din allménna, ofta forutfattade, upp-
fattning om personen i fraga; ingdende utforskningar ar inget
for dig. Kyrkans man ser ju sjalvklart syndare med blotta 6gat!

Vad du tycker om Vamon Helig
Denne dvertygade prast har vunnit ditt fortroende. Han &r yt-
terst hard och utfér sin uppgift — alagd av Efra —till fullo. Han
ar den ratte ledaren for gruppen!

Vad du tycker om Sote

En underlig individ som ocksa tror sig kunna leda foljet. Det
skall ni bli tvd om! Annars har du en obehaglig kansla om ho-
nom och haller dig borta s& mycket du kan.

Vad du tycker om Relam Gyllensporre

Denne riddares hederskodex gar ibland fére Efras vilja, vilket
inte ar tillatet! Du skall nog allt halla 6gonen pa riddar Gyllen-
sporre!

Vad du tycker om Pri Fontanak

Hon &r ditt livs stora kérlek. Till din sorg verkar det dock som
om hon ej langre dlskar dig. Och ni brakar standigt om allt som
finns att braka om. Alltid &r ni sura pa varandra och hela hen-
nes uppenbarelse retar dig nagot enormt. Trots att du fortfa-
rande alskar henne Over allt annat kan du inte sluta att irritera
dig 6ver vad hon an gor och séger.

Pri Fontanak
Spejare fran Delinor, 26 ar

Bakgrund & karaktar

Du ar fodd och uppvuxen i en by utanfor Matisia i norra Deli-
nor. Vid mogen alder sokte du till den Norra armén (de
litonisttrogna styrkorna) och tjanstgjorde som spejare i flera
ar. Nar du sedan raddade en 6vermunk undan en uppviglad
folkmassa fick du erbjudande om att ta varvning i de kyrkliga
styrkorna. Du gjorde tydligen bra ifran dig ty for ett ar sedan
forflyttades du till Wael och en speciell grupp dar du dessutom
stotte ihop med ditt livs kérlek: Lejamon Qantador. (Ni tréffa-
des under din tid som spejare i Norra armén och har inte traf-
fats sedan dess.)

Du é&r en flitig soldat som gor ditt basta for att tillfredsstalla
beféalen. | kombination med att du &r en sann tavlingsménniska
kan detta dock ta sig extrema former nar du hela tiden skall
vara bast. Din omgivning brukar ogilla din stil skarpt. Dess-
utom utmanar du alltid dina medmaénniskor for att se om de &r
varda att styra dig, testar om de har styrkan som kravs.

Litonismen och tron pa Efra ar for dig och har alltid varit en
sjalvklarhet. Du anser att kyrkan skall mobilisera samtliga styr-
kor och bege sig soderut for att pa allvar krossa de katterska
syddelinorerna. Wael borde pa allvar intervenera konflikten!

Ni skall straffa de som har gjort ont och de som tvivlar i sin
tro. Nad bor dock ges om offret lovar battring och bot.

Du &ger en valtranad falk.

Vad du tycker om Vamon Helig

Vamon ar alltfor trangsynt och enkelsparig. Vissserligen ar han
god och Efra trogen som f&, men han ger sig aldrig tid atti grund
undersoka de misstankta ni staller infér ratta. Ingen bra ledare
for gruppen.

Vad du tycker om Sote

En mycket skicklig, aldre man som du faktiskt vagat erkanna
som din éverman. Han har goda kunskaper och fardigheter
inom manga omraden, vilka du vill ta del av. Lar av honom och
forsok fa honom till att leda gruppen!

Vad du tycker om Relam Gyllensporre
En vardig motstandare att tavla mot. Du maste visa att du ar
battre en honom, en kyrkoriddare till pa kopet!

Vad du tycker om Lejamor Qantador

Din livs stora kérlek. Det tror du i alla fall fortfarande, &ven om
det verkar som om han inte alskar dig fullt ut langre. Han gar
dig ofta pa nerverna och ni brakar standigt om smasaker. Du
vill fortfarande alska honom trots att hela hans person kan géra
dig irriterad sd in i vassen.



Relam Gyllensporre
Riddare frdn Markorien, 21 &r

Bakgrund & karaktar

Din uppvéxt var enkel och bekymmersfri med en éverbeskyd-
dande och formagen familj. Vid 19 ars alder blev du dubbad till
riddare och din far — som &r en héngiven litonist och en gene-
ros donator till kyrkan — ordnade sé att du fick bege dig av till
Wael for att studera och tjana litonismen. Val dar sa visade det
sig att kyrkan hade anvandning for en lojal riddare som du och
du placerades i en grupp som reste runt och skipade réattvisa i
Efras namn.

Du &r en av de fa som fortfarande haller fast vid de urgamla
ridderliga idealen — och tror p& dem! Egenskaper sdsom rétt-
visa, mod, hjalpsamhet, solidaritet, mod, ara, trohet, kyskhet
och lojalitet ar hos dig lika sjalvklara som de ar paklistrade hos
andra. Detta kombinerat med en brinnande gudatro gor dig
dock till en naiv, godtrogen och foga varldsvan ung man. Trots
att du ar bestamd och vet vad du vill har du svart att ifragasatta
auktoriteter och lyder alltid 6verordnades order, antagligen &ven
om dessa skulle satta dina ideal ur spel.

Du straffar de som fortjanar det men endast under civilise-
rade former och pa lika villor. Alla skall f& géra sig horda och
ingen skall avrattas pa tvivelaktiga grunder.

Vad du tycker om Vamon Helig

Trogen er orden, dock &r han alltfor valdsam, grym och framfor
allt snabb i sina domar. Han ger inte de misstankta mojlighet
att uttala sig vilket forargar dig. En dalig ledare foér gruppen,
men han verkar géra ansprak pa den posten.

Vad du tycker om Sote

Den andra potentiella ledaren. Han verkar hederlig, trots att
du kanner pa dig att han déljer nagot. En bra ledare for grup-
pen.

Vad du tycker om Pri Fontanak

En kvinna som anstréanger sig till det yttersta for att visa sig
duktig. Medlen verkar for henne vara viktigare &n malen. Dock
trogen och gladlynt.

Vad du tycker om Lejamor Qantador

En trdngsynt herre som likt Veman kan visa sig onddigt vald-
sam och barbarisk. Till pa kopet &r han korkad.

Sote
Spion fran Wael, 47 ar

Bakgrund & karaktar

Redan fore ditt forsta minne togs du ifran dina féraldrar, eller
om du var foraldralds, och togs om hand av drottningens skyg-
gaste underhuggare, Skuggorna. Skuggorna ar en underjordisk
organisation direkt understalld drottningen som bestar av
obeskrivligt lojala man och kvinnor som tjanar sin harskarinna
som spioner och mordare. Du blev snart en av dem, trénad i
allhdnda grymma metoder att déda och skolad i spioneriets &dla
konst. Likt dvriga skuggor gled du omkring i slottens skryms-
len och vrar, genomsokte pompdsa kammare, tog livet av drott-
ningens fiender, avlyssnade hemliga samtal och I6ste svara chif-
fer. Otaliga ar de storborgare, domare, lansherrar, préster,
kungar, harskare och kejsare som du besokt i annan skepnad.
S& manga ar dina tackmantlar att du inte sjalv langre vet vem
du ar. I skuggorna lever man ett hart liv.

Du ser med avundsjuka pa ansprakslésa manniskor som le-
ver ett enkelt liv, men du vet att du aldrig kan sélla dig till dem.
Det star pa din lott att tjana drottningen tills du dor, vilket du
utan tvekan kommer att géra den dagen din lojalitet sviktar.
Drottningen &r den enda personen pa Oarna som du tjanar,
men inte ens henne kan du lita pa. Skulle sanningen fram litar
du inte pa nagon.

Skuggornas mén ager inga kéanslor, hyser inga sympatier och
tror inte pa nagra ideologier. Sdlunda ar dessa, drottningens
framsta forkampar, ej svurna kyrkan (aven om kyrkan garna
far tro det) och har ingen som helst gudatro. Detta ar dock en
hemlighet som maste forbli en hemlighet. Kyrkan enligt dig ar
anvandbar for att kontrollera folket, men &ven en nagel i 6gat.
Din alskade drottning skall ej behdva ta hansyn till dessa han-
givna darar. Det &r synd och skam att dessa darar rakar vara
varldens méktigaste.

Drottningen har lagt det pa din uppgift att tjana kyrkan un-
der tdckmantel som en kyrklig spion vilket gér dig &nnu mer
upprord. Du straffar forvisso med gléadje brottslingar och fred-
l6sa, men att avratta fattiga bonder av den enda anledningen
att de tvivlat i tron pa Efra — litonsimens gud — gor dig het av
ilska.

Vad du tycker om Vamon Helig

En fanatisk idiot till prast som gor allt for att styra gruppen. Det
ar dock din uppgift— ingen annan &n du skall bestamma grup-
pens 6de! Hans person ar enerverande och ett standigt oros-
moment.

Vad du tycker om Relam Gyllensporre

Engod, ung man. Han féljer hederliga ideal som dock ibland &ar
négot skrattretande till sin natur. Du beundrar honom for det
enklaliv han lever.

Vad du tycker om Pri Fontanak
En péfrestande tavlingskvinna som alltid skall bevisa sig battre
an sina likar. Verkar intresserad av dig.

Vad du tycker om Lejamor Qantador

Aven Lejamor beundrar du fér hans enkelhet. Féljer dock fana-
tiskt sin tro likt de andra vilket &r ett minus. Har kort stubin
vilket kan stélle till problem for din grupp.



Vamon Helig
Prast frdn Wael, 34 ar

Bakgrund & karaktar

Du har skolats in i kyrkan frdn den dag du féddes. Ditt liv ar
Litonismen och n&got annat har du aldrig sett. Som barn har
du slitit och som novis har du slitit, till att som nu vara korad
préast. Du vet att du kommer att fortsatta att slita tills du nar
toppen och sitter som en av tre Pontifexer och styr din kyrka.

Du sétter all din tilltro till litonistkyrkan. Den har kommit
till Garna for att likt dig inte sluta kampa forran malet ar natt;
helavarlden ar underkastad. Stater &r enbart verktyg i era han-
der. Kyrkan ar allt och ar granslost allsméktig, linjer och skill-
nader skall suddas ut och kvar skall en vérld kontrollerad av
kyrkan sta. Forst da kan manniskorna leva ett dragligt liv utan
krig, fattigdom, katteri och synd. Forst da kan du andas ut.

Du vet att du &r skapad att leda andra i kampen for en ny
varld. Detta inkluderar de 6vriga individerna i gruppen du just
nu arbetar i; de skall underkasta sig dig, de skall titulera dig och
de skall lyda dig. Visst ar de trogna litonister och visst kommer
du behandla dem med respekt, men forst da dessa kriterium ar
uppfyllda till punkt och pricka! Alla medel &r tillatna for att
blidka Efras vilja.

Kattare och syndare skall av naturliga skal behandlas som
sadana. Den renaelden befriar ingalunda de fran deras synder,
men befriar er fran dem! Du &r minutios i ditt varv enligt grund-
regeln att ingen synd ar for liten, inget kéatteri ar oskyldigt och
inget brott ar obetydligt. Rena, trogna och lydiga manniskor
skall behandlas val, men av forklarliga skél ar det i dina 6gon
ont om sadana!

Vad du tycker om Sote

Tror han leder gruppen, men han har fel. Det gér du! Dessutom
ar han mystisk. Du tvivlar pa om han verkligen tror sa starkt p&
Efra som han pastar...

Vad du tycker om Relam Gyllensporre

En trogen kyrkoriddare! Dock ar han bunden av hdammande
hederskodex. Istéllet bor han satta Efrai det forstarummet och
inse att allt &r tillatet i den enda gudens namn.

Vad du tycker om Pri Fontanak

Hon &r lojal kyrkan men verkar lite skeptisk till din person.
Denna klyfta maste 6verbyggas med en bro. Verktygen ar strang-
het, styrka och straff.

Vad du tycker om Lejamor

Trogen Efra in i déden. Tappar dock latt kontrollen éver sina
sinnen i pressade situationer och bor salunda hallas tillbaka.
Fragan ar om inte ondskan har klorna i honom och lyser ige-
nom i hansilska...



