Ruinen

Av: Max Wallinder.
lllustrationer: Petter Skarin.

Ruinen ar en kort episod forlagd i en sys-
temlds fantasymiljs. Den kan med férdel
anvandas for att skapa aktivitet under
héandelseldsa resor i glesbebyggda omra-
den. Episoden ar skriven fér att kunna
laggas in under pagaende dventyr men
riktlinjer ges ocksa for tankbara fortsatt-
ningar i form av aventyrsuppslag.

I en ruin moter rollpersonerna en liten
och brokig skara méanniskor som alla av
en ren tillfallighet sékt skydd fér regnet.
Rollpersonerna har méjligheter att knyta
nya bekantskaper eller skaffa sig svurna
fiender da ett mystiskt éverfall gér alla i
sallskapet till misstdnkta.

Beskriuning
utkanten av en glesbefolkad landsbygd hé
I jer sig en mindre as dver den omkringliggan

de trakten. Hojden ar statligt kladd i hoga
l6vtrad som aven doljer asens omedelbara om-
nejd. Knapptskonjbar i det tata grenverket syns
en brant utlopare vid dsens fot. In under trad-
kronorna skymtar en stenbyggnad &ver back-
ens hjassa och en lovtackt stig slingrar sig upp
mot krénet.

Uppe pa klippavsatsen stir resterna av ett
ensamt runt torn i spillrorna av raserade mu-
rar. Overvuxna stenblock och trabjalkar ligger
utspridda bland undervegetationen och brétet.
Tornets overvaning ar fylld av nedrasade sten-
rester dé taket givit vika och dragit stora delar
av yttermurarna med sig. Bottenvaningen tycks
ha klarat sdnderfallet bortsett frdn en saknad
dorrpost och nedfallen murputs. Skér gronska
spirar mellan golvets krangda stenspringor och
doljer tillsammans med férvittrad inredning
nedgéngen till kallaren.

Under den grova traluckan leder en smal
brant trappa ned till det tréinga och fuktiga ut-
rymmet. Kallaren ser fallfardig ut med buktan-
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de vaggar och golv under ett tak tickt av ned-
hangande rotter.

Inledning

nder de morka skyarna piskar vinande

vindar ett iskallt hallande regn. Tradkro

norna dansar vilt i stormen och det hoga
graset tvingas i viagor ned mot marken. Vagen
rollpersonerna vandrar pa har sedan lange for-
vandlats till en sérjig lervalling och de genom-
véta tunga kladerna klibbar irriterande mot de-
ras blafrusna kroppar. P4 vag mot de forhopp-
ningsvis skyddande skogsdungarna far de syn
péa ett uppmuntrande ljussken inne bland tra-
den.

Under det gungande grenverket ter sig ovad-
ret inte lika narvarande men den hala sluttning-
en visar sig svirare 4n vantat att bemastra. Trots
att ljuset inte syns nedanfor klipputskottet ar
den stickande roken av véatt brandvirke en de-
sto tydligare vagvisare. Ovanfér krénet mots
rollpersonerna av det flackande skenet ifrin en
lagereld tand inuti tornet.

I tornet sitter fem huttrande figurer med ut-
strackta hander mot en liten sprakande eldstad.
Vata klader ligger utspridda for torkning och tva
mindre kérl &r uppsatta dver elden. Den skarpa
roken svartar taket i sitt sdkande efter utvagar
och strilande rdnnilar sipprar ned lings de kala
vaggarna.

Sillshapet
ollpersonerna erbjuds att sl sig ned vid
Rcldcn och ta skydd for natten. Sallskapet

presenterar sig stelt och later sedan roll-
personerna inkvartera sig. Alla ar frusna och
hungriga och innan det torftiga men varma
kvallsmalet forberetts sa sags inte sA mycket.
Under maltiden blir de flesta dock pa battre

humér och nyfikna pa vilka stormen av en till-
fallighet fort samman i ruinen (se Karaktarer).

Rollpersonerna har méjlighet att bekanta sig
med det brokiga sallskapet och utbyta nyheter
och historier. De kan ocksa fi reda pa en hel
del om trakten de befinner sig i och géra upp
planer for framtiden (se Aventyrsuppslag).

I ett blygsamt forsok att konversera med en
av karaktarerna fragar Valder var hans riktiga
klader ar nar han studerat kldderna som spri-
dits ut for torkning och den packning karakta-
ren bar med sig. Uttalandet nedkallar efterlang-
tade skratt frdn det ovriga sallskapet och till
och med Falach drar pd smilbanden. Nar Al-
dien direkt och fortfarande leende forklarar for
Valder att de ar karaktarens riktiga klader in-
ser han sin fadas och ber artigt och med sankt
blick om ursakt.

Under kvallen gor Ker ett utspel mot éver-
heten och haller ett brandtal om orattvisa och
fortryck. D4 hans anklagelser avvarjs av Aldien
ger Ker sig pa Valder och staller honom till
svars. Valder kanner sig fornarmad men hans
anspraksloshet hindrar honom fran att forsva-
ra sig. Ker tolkar Valders upptradande som oin-
tresse och blir An mer upprord och det hela slu-
tar med att sallskapet handgripligen far lugna
ned Ker.

Bakgrund

atten sanker sig over ruinen och regnet
Nbscr ofortrutet ned utanfor. Alla i sall

skapet har gjort i ordning sina sovplat-
ser och enats om att halla eldvakt mot kylan.
Luften ar varm och fuktig och fylld av dofterna
frén det vata virket i eldstaden. Skogens nattli-
ga ljud blandas med eldens knastrande och i
bakgrunden regnets eviga strilande. Utmattade
somnar alla snabbt kring de dansande lagorna
och lamnar eldvakten at sin ensliga uppgift.

Nar nagon av rollpersonerna under natten
utsetts till eldvakt forsummar han oavsiktligt
sin uppgift. Sakta later han sig vaggas till soms
av de mjuka ljuden och dofterna. Kort darefter
vaknar Valder, i trdngande behov av att latta
pa trycket. I eldens flackande sken ser han att
rollpersonen slumrat till och bestammer sig for
att smyga forbi honom och sedan vacka honom
nér han kommit tillbaka. D4 Valder ar mycket
artig och sa langt som méjligt énskar undvika
pinsamheter planerar han att vacka rollperso-
nen genom att "rora sig oroligt i sémnen” nar
han ater lagt sig till sangs.

Ruinen anvands ibland for évernattning och
som utkikspost av Falachs laglosa man. Just i
natt ar en sddan fredlé6s man vid namn Dren,
pa vag mot ruinen for att sdka skydd undan
stormen efter ett nattligt uppdrag. Da han nar-




mar sig klipputskottet ser han eldskenet och
smyger forsiktigt uppfor branten. Elden tyder
pa att det inte &r hans vanner som slagit sig
ned i ruinen, de hade varit betydligt mer vars-
amma. Han anar att stritrovare eller knektar
dverrumplat hans vanner, som annars ar de
enda som anvander sig av ruinen. Stelfrusen
och spand som en bagstrang drar han sin dolk
och forbereder sig pa det varsta.

I tornet kan han svagt skymta liggande skug-
gor runt den falnande elden. Laingsamt ror han
sig mot ljuset da pldtsligt en mérk figur dyker
upp bakom ett trad. I panik hugger Dren till
och rusar mot tornet. Val framme i dérropp-
ningen inser Dren sitt misstag. De som ligger
hér ar bara vandrare som sokt skydd for natten
och har inget med hans vanner att gora. Da
han ska fly uppticker han forvanat Falach och
viskar hastigt hans namn. Dren fir inget svar
utan éverraskas av Valder (som blev overfallen
d4 han skulle utratta sina behov) som sarad
kommer krypande tillbaka.

Valders stdnanden héller pa att vacka sall-
skapet och Dren fattar ett 6desdigert beslut. Is-
tallet for att fly och riskera att bli jagad och
tillfingatagen klattrar han upp till andra va-
ningen och gdbmmer sig. Har kan han invanta
ett battre tillfalle att forsdka fly och da Valder
krupit genom dérrdppningen innan Dren klatt-
rade upp finns det inget som pekar ut var gar-
ningsmannen tagit vagen.

Handling

alder narmar sig Alandes sin herre Aldien

och vacker honom med en blodig hand.

Han viskar ordet Falach (vilket han hér-
de Dren séaga) och faller sedan medvetslost mot
marken och forblir ordrlig. Alla andra héller pa
att vakna men ingen har lagt méarke till ndgon-
ting av det som intraffat. Aldien ger ifrdn sig ett
kvavt rop pa hjalp samtidigt som han undersd-
ker sin larling.

Ett dgonblick senare har alla satt sig upp
och ser yrvaket Valder ligga blodig p4 det fukti-
ga golvet. Med ens ar alla uppe och rér sig kors
och tvars samtidigt som alla talar i mun pé var-
andra. Lia forsdker se dver Valders sar tillsam-
mans med Aldien. Ker rusar upp och bevapnad
staller han sig i dorrdppningen och spanar ut i
natten. Falach samtalar hetsigt med rollperso-
nen som satt eldvakt och fragar ut honom om
vad det var som hande.

Det visar sig att Valder endast ar ytligt ska-
dad. Hans sér ar ett smalt hugg under vanster
nyckelben men han har trots den ringa blodfor-
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lusten tappat medvetandet, troligen av chock.
Det lindriga saret ar latt att rengdra och forbin-
da och Valder kommer att bli fullstindigt ater-
stilld inom kort. Hur lange det drojer innan han
vaknar ar mer oklart men allra senast i gry-
ningen.

Nar Valders halsotillsténd ar klargjort och
alla ar inforstAdda med atthan kommeratt klara
sig aterstér att utreda hela situationen. Alla ar
mycket angeldgna om att ta reda pa vad som
hént och varfor. Stamningen i sallskapet blir
nu tryckt och laddad av misstAnksamhet. Osa-
kerheten om vem som begatt brottet sprider sig.
I undersdokningarna kommer det att dyka upp
ledtradar som pekar pa att alla skulle kunnat
begatt overfallet. Misstankar och anklagelser
vadras i djupa och heta diskussioner byggda pa
overlevnadsinstinkter snarare an logik.

Som spelledare fir du sjalv avgdra vem som
finner nedanstiende ledtrddar, for vem i sall-
skapet de presenteras och vem som driver an-
klagelserna till sin spets. Forslagsvis bor sa
méAnga som mdjligt fA reda pa sd mycket som
méjligt for att ratt slutsatser skall kunna dras
men lika intressant ar det om information un-
danhalls eftersom misstanksamheten da tatnar
an mer. Forsdk att aldrig helt avfarda en led-
trad och darmed ocksé en misstankt utan hall
alla i sallskapet misstankta sé lange det gar.

* Det forsta som uppméarksammas (om inte
rollpersonerna gor det) ar att leta efter fotspar.
Valders hasande har suddat ut allt utom en
mycket liten detalj i form av ett fotspar som le-
der in i tornet. Det ar omdjligt att avgdra vem
det tillhor aven for ett tranat dga men det talar
sitt tydliga sprak; den som éverfoll Valder finns
i tornet. (Naturligtvis &r det Dren som gjort av-
trycket innan han klattrat upp)

* Valders skada kan ocksé ge ett par felaktiga
ledtrédar. Att séret tillfogats honom framifran
och uppe pa axeln tyder pa att Valder gjort for-
sumbart litet motstind. Detta anspelar i sin tur
pé att han kande sin forévare och misstankar-
na faller Aterigen pa séllskapet och kanske Al-
dien i synnerhet. Att fordvaren inte slutforde
sitt did nar Valder var oskadliggjord tyder pa
att han Angrade sig eller stordes av ngot.

* Uppenbart misstinkt blir rollpersonen som
satt eldvakt eftersom han hade médjlighet att
begh overfallet nar de andra sov. Han maste
ocks4 i detalj redogéra for vad som hant precis
innan och hur det kommer sigatt han inte kun-
de forhindra handelseforloppet. Om han forkla-
rar sig genom att avsldja att han sov ligger han
om mbjligt &n varre till, dels for att han sov pa
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Orfamannen

sin post och dels for att han mgjliggjorde brot-
tet genom att inte kunna forhindra det.

* Alla som foreslar att nagra i sallskapet skall
bege sig utanfor tornet och leta efter forévaren
eller eventuella ledtradar blir kvickt misstank-
liggjorda. De har da méjlighet att fly eller gora
sig av med bevis. De korrekta ledtradar de fin-
ner (se nedan) om de verkligen lamnar ruinen,
tappar trovardighet eftersom de kan vara fabri-
kationer. A andra sidan ar det kanske nigon
som inte tror att ndgon i sallskapet begatt da-
det och vill sdka igenom naromradet for spar
efter forévaren.

4 Misstankarna kan komma att falla pd Ker
efter hans temperamentsfulla utbrott riktat mot
Valder tidigare under kvallen. Det kan ha varit
en hamndaktion eller si kan Ker ha konfronte-
rat Valder igen och brusat &ver.

* Aldien kan bekréafta att Valders enda ring
saknas (vilket bevisas av méarket pa fingret).
Ringen var enkel men utgjorde and4 hans enda
vardeforemal. Tog forévaren ringen efter anfal-
let eller blev Valder av med den da han attack-
erades? Sdkandet inleds och den som ar i be-
sittning av ringen far en hel del att forklara.

(Valder blev av med ringen da han krop tillba-
ka och den ligger nu nedtryckt i jorden bara tio
steg fran tornet)

* Nagon erinrar sig hur en av karaktarerna
tidigare under kvallen forodmjukats av Valder
och spekulationer om hamnd satts igang. Ka-
raktaren kanske bestamde sig for att visa Val-
der till ratta och lara honom en laxa och nagot
gick snett eller urartade.

* Lia misstanks dA hennes struthatta hittas
genomvat medan hennes dvriga klader torkat.
Detta tyder otvetydigt pa att hon varit ute i reg-
net men Lia kan inte forklara detta fenomen.
(Orsaken ar att under en kraftig stormby lack-
te en mindre ansamling vatten frAn ovanva-
ningen ned langs vaggen och sogs upp av Lias
hatta

som tillsammans med hennes évriga klader lag
upp mot vaggen.)

* Péaen vass stenflisa i dorrposten har en smal
méork tygremsa fastnat. Eftersom ingen under
kvallen beklagat sig dver att ha fatt kladerna
rivna méste det skett i samband med verfal-
let. De utspridda kladerna far alla, ett efter ett
synas i sommarna och varje liten skreva maste
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av agaren noggrant redogoras for. (Plagget med
en smal rispa sitter forstds pa Dren som adrog
sig den da han klattrade)

* Falach blir genast misstinkt eftersom det
var hans namn som den svage Valder yttrade
som sista ord innan han tappade medvetandet.
(Egentligen upprepade Valder bara det sista han
hérde Dren viska i morkret)

*  Valders lilla penningpung aterfinns bland en
rollpersons sangklader och tankar om rdnéver-
fall kommer pé tal samtidigt som rollpersonen
tvingas vérja sig. (Valder rdkade tappa pen-
ningpungen dé han var tvungen att smyga mel-
lan bAddarna nar han begav sig ut i natten)

* Brottsplatsen ar belagen femton steg fran
tornet och markeras av att Valders, nu av reg-
net otydliga hasande spar slutar vid roten av
ett trad. Det gar aven att uppticka vaga tecken
pé annan rorelse i omradet men all information
har raderats av Valders krypande och det kraf-

tiga regnet.

* Blodet pa Aldiens hander och klader kan tol-
kas som om han ar fordvaren och inte att han
undersdkte Valders sar innan de évriga i sall-
skapet vaknade.

* Det visar sig att Valders sticksar har exakt
samma dimensioner som en dolk tillhérande en
av karaktarerna (om det finns nagon karaktar i
besittning av en dolk eller ett liknande vasst
foremal). Misstankarna forstarks av det faktum
att karaktiren i friga slarvat nigot da han se-
nast rengjorde sitt vapen och minimala rester
av vad som kan tolkas som blod gar att hitta
langs bladet. Denna misstanke hindrar inte
andra for att vapnet som anvandes vid dadet
kan mycket val ha hallits gdmt bade fore och
efter overfallet.

Ruslutning

vslutningen inleds med att Falach berat

A::‘Br sallskapet att han sett en mindre

pp beridna knektar p& vag upp mot

tornet. Han ar helt saker pa sin sak och efter-

som han statt i eldens sken ar han ocksa dver-

tygad om att de sett honom och darfor gér han
sig redo att fly.

Nar denna handelse tar sin borjan ar helt
upp till spelledaren men négra forslag lamnas
har. Lat sA ménga ledtridar som méjligt ha ta-
gits upp och diskuterats. Om séallskapet dragit

slutsatsen att ingen av dem begatt didet och de
bestammer sig for att sdka igenom ovanvaning-
en efter en utomstaende ar det lampligt att Fa-
lach avbryter aktionen med sin iakttagelse. Om
sallskapet inte natt denna slutsats men anda
behandlat de flesta ledtrddarna kan Falach av-
bryta diskussionen. Om det skulle vara sa att
négon i sallskapet pé ett tidigt stadium foreslar
att ovanvaningen genomsoks ar det upp till spel-
ledaren hur situationen skall 13sas. Antingen
sé finner och konfronterar sallskapet Dren el-
ler sa later spelledaren Dren gomma sig for att
sedan ater smyga sig tillbaka upp pa ovanva-
ningen.

Meningen med avslutningen ar att det tidi-
gare stillsamma sokandet efter en forovare skall
ersattas med ett kaos av handelser som kraver
kvickhet i bdde tanke och utforande. Samtidigt
som Falach gor sig i ordning (vilket kan vacka
protester fran alla hall), vet sallskapet att
knektarna ar pa vag upp och dé passar Dren pa
att fly (han ar inte sarskilt intresserad av att
vanta pa att knektarna soker igenom omradet)
och det ar stor chans att nagon i sallskapet
uppmarksammar detta. En uppsjoé av majlighe-
ter for karaktarerna star nu till buds men forst
skall redogoras for sallskapets ovriga medlem-
mars stindpunkter.

Falach vill sjalv fly och det foreslar han att
de andra utom Aldien och Valder ocksa ska gora.
Han kan overtalas att overfalla knektarna ge-
nom att forst splittra dem i skogen och sedan
ta sig an dem en och en i bakhall. Om évriga
vill gomma sig i kallaren valjer han att fly, en
av dem maste dnda fly eftersom knektarna sett
en person. Han ar emot att jaga Dren da han
misstanker att nigon av hans kamrater ligger
bakom éverfallet.

Syskonparet vill helst fly men kan tanka sig
att gdmma sig eller till och med att strida om
overtygande argument laggs fram. De ar inte
sarskilt intresserade av att jaga Dren utan la-
ter honom l6pa for att sjalva radda livhanken.

Aldien vill helst av allt invanta knektarna
for hjalp och beskydd med tanke pa Valders till-
stand. Han kan dock overtygas om att gbmma
sig i kallaren om tillrackligt starka band ska-
pats i gruppen. Ar nagon villig att satta efter
Dren och ta upp jakten pa denne illgdrnings-
man ar Aldien mer &n tacksam och utlovar be-
16ningar.

Karaktarerna stir nu infor en rad valméjlig-
heter men de mAste agera snabbt om de vill ha
tillgdng till alla alternativ. De kan handla sjalv-
standigt men har goda forutsattningar for att
péaverka sallskapet i endera riktningen. Nedan
redovisas nagra tankbara scenarion som kan
anvandas som riktméarken for spelledaren.

Karaktirerna kan invanta vakterna for t ex
samtal, forhandling, vilseledning, konfrontation
eller bakhall. Spelledaren far anpassa vakter-
nas antal och styrka efter behov och syfte. In-
ledningsvis ar vakterna bara intresserade av att
fa reda pa vem som uppehaller sig i ruinen och
vad de har for arende. Om de misstanker att
nagot ar i gorningen undersdker de sakernas
natur mer ingaende. Blir situationen hotfull kan
aggressiviteten ta dverhanden men ar laget klart
ofordelaktigt drar de sig undan. Skulle stridig-
heter uppsta forsdker de halla samman och dra
sig tillbaka mot hastarna for atteventuellt kun-
na anvanda sig av dem i strid eller flykt.

En annan valméjlighet ar undvika patrullen
genom att antingen gdmma sig eller fly. Det
finns mojlighet att gomma sig i kdllarutrymmet
under tornet eftersom ingAngen ar mycket svar
att uppticka. Detta alternativ bor ske i kombi-
nation med att Atminstone nAgon flyr (troligtvis
Falach) eftersom knektarna sett en person i
ruinen (den flyende kan ocksé medvetet ddlja
kallarnedgéAngen for att forsvara upptackt). Att
fly eller gomma sig i skogspartiet runt dsen bér
vara tamligen enkelt under rdidande omstandig-
heter (natt, storm och ytterst begransade mdj-
ligheter for de sparande) om det sker kvickt sa

att ett forsprang skapas. Blir de som flyr sedda
av knektarna tar ungefar halften av patrullen
upp jakten men avbryter den vid krénet (om
inte framsteg gjorts) for att ater bege sig nedat.

Om karaktarerna beslutar sig for att ta upp
jakten pa Dren sd maste de skynda sig om de
over huvud taget skall ha en mojlighet att finga
honom. Han ar van att rora sig i vildmarken
utan att bli upptackt och kommer att gora allt
for att inte lata sig fingas. Han kommer att fly
i vida omvégar uppfor asen for att sedan kvickt
ta sig ned pé den andra sidan. Om Dren skulle
tillfingatas ar det upp till karaktarerna att av-
gora hans 6de men Falach kommer att tala for
attlata honom ldpa medan Aldien vill att rattvi-
sa skipas.

Om séllskapet skulle misslyckas med att
undkomma knektarna kommer de bryskt att
foras ned i tornets kallare dar de forvaras un-
der natten (med en stenbumling dver luckan),
for att under morgondagen slapas till narmaste
rattsskipare. Naturligtvis kommer méjligheter
for flykt att uppkomma.



Etterspel

m karaktirerna blivit osams med sys

konparet bor inget katastrofalt intraffa

i framtiden men man vet aldrig. Sysko-
nen skulle kunna ange karaktarerna mot att
sjalva ga fria eller hetsa ortsbefolkningen mot
dem. Dock bér ingen medveten och overlagd
hamnd foreligga dels pa grund av deras natur
dels for att de omedelbart maste fly dessa trak-
ter.
Skulle det utvecklas sa att karaktarerna blir
ovanner med Aldien (genom att t ex anfalla
knektarna) utnyttjar han sin koppling med lans-
herren som i sin tur gor dem fredlésa och ut-
faster en beldning for deras infangande. Det blir
da genast mycket svérare for karaktarerna att
rora sig i omradet trots att ingen direkt jakt in-
leds.

Om det skurit sig med Falach (genom att t
ex Dren tillfingatogs) kan situationen bli direkt
otack sa lange karaktarerna uppehaller sig i
trakten. De kommer da att utsattas for overfall
och kidnappningsforsdk, kanske med dédligt
uppsat. Karaktarerna bor utsattas for planera-
de hamndaktioner och far sallan sinnesfrid.

Ruentyrsuppslag

ollpersonerna gor sé pass gott intryck pa
Aldien att han blir dvertygad om att han
behdver deras beskydd under sina resor
i omradet. Férutom en mindre ersattning far
rollpersonerna i trevligt sallskap hora fantas-
tiska historier och méjligheten att lara sig mer
om otaliga orter. Under resan bekantar sig roll-
personerna med omradet och kan bli inblanda-
de i lokala angelagenheter. Skoter rollpersoner-
na sin uppgift (vilket inkluderar stratrovare,
bondeuppror och naturens egna faror) och alla
kommer val dverens kontaktar Aldien dem nar
han éter ska bege sig ut pa en langre resa.
Rollpersonerna évertalas av syskonparet om
att lata dem sla folje med rollpersonerna for att
lyckas fly utanfor lansherrens granser. Flykten
undan knektarna gér rollpersonerna laglésa om
de inte med list kan ddlja sina forehavanden.
De kommer att jagas frin byar och stader ut pa
landsbygden och dar f& gbmma sig hos fortryckta
undersétar bara for att upptackas och tvingas
pé flykt igen. Som ersattning erbjuder Ker och
Lia att gora rollpersonerna sallskap sé lange de
onskar och en evig tacksamhetsskuld.
Rollpersonerna tilltalas av eller sympatise-
rar med Falach och hans fredlésa vanners kamp
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mot lansherren och ansluter sig till gruppen. 1
gruppens planer ingar att stdrta lansherren ge-
nom ett uppror och ett attentat riktat mot sjal-
va tronen. Naturligtvis stir inte lansherren
handfallen utan gor allt i sin makt (sokande
knektar, spridning av rykten gallande upprors-
méannens avsikter, idkar utpressning genom att
straffa oskyldiga, forsdker infiltrera gruppen,
erbjuder lockbeten for bakhall) for att hindra
upproret. Om rollpersonerna dnskar beloning
for mddan erbjuds en sédan nar lansherren val
ar oskadliggjord.

Karaktirer

Ker och Lia

Ker och Lia ar syskon och av enkel bord. De har
nyligen tvingats lamna sitt dvergivina hem och
har ingenstans att ta vagen. Bakgrunden ar att
lansherren fangslat deras familj i jakt p4 upp-
rorsmakare. De ar radda d4 de vet att de ar
eftersdkta av knektarna.

Ker ar 19 ar och spensligt byggd. Det korta
toviga héret har en ljusbrun nyans liksom an-
siktets begynnande skaggvaxt. Hans solbrinda
ansikte praglas annars avde mérka smala dgo-
nen och de haliga kinderna. Ker ar praktiskt
kladd i enkla naturfargade klader utan utsmyck-
ningar.

Ker upptrader forsiktigt och misstAnksamt.
Han gor allt for att skydda sin syster Lia och
vantar sig alltid det varsta i alla situationer. Han

talar inte sarskilt mycket utan lyssnar istallet
vaksamt. Nar han talar gor han det allvarligt
med stora ord och inte sallan i hetsiga ordalag.
Hans annars stillsamma hallning forandras till
vilt gestikulerande da hans brinnande hat emot
overheten fors pa tal.

Ker kan hantera mindre enhandsvapen och

har viss stridserfarenhet. Han har aven fatt in-
sikt i ladergarvandets hemligheter. Ker har god
fysik och ror sig snabbt och smidigt.
Ker talar garna om hur han och hans syster
fordrevs ifrdn sitt hem och nu jagas som djur
av lansherrens knektar. Han talar om hur oréatt-
visan styr varlden och allt som oftast far Lia
lugna ner honom innan han sager eller gor na-
got ooverlagt.

Lia ar 16 ar och spad i kroppen. Hennes raka
morka har racker henne till axlarna och luggen
ar klippt rak jams égonbrynen. Hennes ljusa
smala ansikte domineras av de stora morka dgo-
nen. Lia klar sig i enkla men vackra klader i
ljusa farger.

Lia ar mycket forsynt och vanlig till sattet.
Hon delar inte sin brors pessimism utan tror
pé& manniskans valvilja. Hon talar sallan utan
att ha blivit tillsagd och d4 mjukt och med djup
artighet. Det melankoliska intrycket forsvinner
hastigt da hon som oftast spelar glada melodier
pa sin flojt.

Lia ar mycket skicklig pa att spela flojt och
har grundlaggande fardigheter i lakekonsten.
Hon har aven fatt lara sig att rida. Lia ror sig
kvickt men saknar styrkan.

Lia talar garna om musik, dans och sang.
Hon vill veta hur véarlden ser ut och hora berat-
telser om sallsamma platser och manniskor.
Sjalv talar hon mycket litet men uppmuntrar
garna andra da hon ar fortjust i historier.

Aldien

Aldien tillhér den lagre aristokratin men har
héangivit sig At vetenskapen och stir for tillfal-
let i lansherrens tjanst. Han skall tillsammans
med sin larling Valder kartlagga floran pa lans-
herrens marker. Valder ar aven han en adling
och har efter klosterskola hamnat som botanik-
studerande for den larde Aldien.

Aldien ar 47 ar och har en klen kroppsbygg-
nad. | hans korta svarta har syns graa lockar.
Hans mérkt solbranda ansikte pryds av en val-
trimmad mustasch och ljusa plirande égon. Al-
dien ar kladd i vackert skurna klader av fina
tyger i vinrdtt och grétt.

Aldien ar en belevad man som har kastat av
sig aristokratins trdngsynthet och stelhet och
agerar stilfullt och éppet. Han ar en god berat-
tare med stadig rost. Han delar garna med sig

av sina erfarenheter och ar alltid intresserad av
att inforskaffa nya.

Aldien ar bade las- och skrivkunnig och dar-
med allméant insatt i historia, religion och stats-
vetenskap. Han har fordjupat sig inom botani-
ken och sarskilt for orter och deras anvandning,.
Aldien ar trots sin dlder uthallig och seg men
styrkan tillhor det forflutna.

Aldien talar mycket och garna om allt mel-
lan himmel och jord. Han har ménga underliga
berattelser ifrdn sina langa resor och som den
belasta man han ar sprider han garna kunska-
pens ljus éver sina medmanniskor. Helst av allt
talar han dock om orter och deras fantastiska
varld.

Valder

Valder ar 18 ar och stabilt byggd. Hans ljusa
kalufs forstarker blekheten i det runda ansik-
tet och ovanfor rosiga kinder gbmmer sig djupa
bla égon. Valder klar sig i tjocka och dovt farga-
de kladen, liggandes i mjukt snittade veck.

Valder ar blygsam och ocerfaren. Han upp-
trader som om han alltid har nagot att lara och
lyssnar intensivt. Han talar osakert och aldrig
utan en undrande blick mot Aldien. Trots sin
storlek agerar han tafatt och ibland forvirrat.

Valder ar hjalpligt las- och skrivkunnig och
har ytliga kunskaper i historia, religion och
statsvetenskap. Han har lart sig en del om or-
ter och trasnideriets konster. Valder ar inte sar-
skilt rorlig men stark i kroppen.

Valder ar inte sarskilt talfér och har sallan
nagot han sjalv vill fortalja eller upplysa om.
Han ar dock valdigt duktig pa att stalla fragor
och i sin nyfikenhet f& andra att beratta allt
mojligt for honom.

Falach
Falach ar en fredlos tjuvskytt som tillsammans
med ett mindre sallskap gackat lansherren en
langre tid. Sallskapet lever for det mesta ute i
obebyggda omréden men har emellanét kontakt
med befolkningen i hopp om hjalp, upplysning-
ar och anslutning. Hans liv ar standigt i fara da
knektarna regelbundet soker efter upprorsman-
nen.
Falach ar 35 ar och har en kraftfull kropp.
Han har ett morkbrunt, axellingt ovardat har
som hélls borta frin pannan med ett tunt la-
derband. Det vaderbitna ansiktet karaktarise-
ras av den skarpa nasryggen och djupt sittande
ogon. Falach ar kladd i enkla och smidiga kla-
der i mérkgront och svart.

Falach ar mycket tystliten och en man av
handling, inte ord. Hela hans kroppssprak an-

8



das ut foraktet mot Sverheten och inte sallan
forivrar han sig i sitt kraftfulla agerande. D&
han talar gér han det korthugget med djup rést
och ofta i form av uppmaningar.

Falach ar mycket skicklig pa att ta sig fram
och overleva i skog och mark. Han hanterar
masterligt pil och bage och konsten att satta
upp fallor. Falach har hardats av naturen och
ar bade smidig och stark.

Falach talar séllan men ar intresserad av
lansherrens forehavanden och sager att han ar
ute i arenden for den lokala skogvaktaren. Nar
han tar till orda gér han det for att fiA nagot
gjort och han kan vara mycket dévertygande nar
han talar for de fredlosas sak.

Dren

Dren ar 27 ar och har en liten seg kroppsbygg-
nad. Han har kort, tovigt smutsgult har. Tva
stora mérka ogon sitter ovanfor det sneda leen-
det som avsldjar illa skbtta tander. Dren ar kladd
i lager pa lager av daligt fasta slitna klades-
plagg i mérka farger.

Dren talar fort och csammanhangande i kor-
ta oavslutade fraser. Han forklarar sin situa-
tion med att han var radd for att sallskapet var
rovare och han gdmde sig pa andra vAningen
for att forsoka ta reda pA mer om dem. Han
séger att han precis anlant och att han bara ar
en utblottad kringstrovare som soker skydd for
stormen. Med flackande blick forklarar han att
inget vet om overfallet och flydde d4 han upp-
tackte knektarna.

Dren arvan att rora sig bade kvickt och smi-
digt i naturen och kan med latthet forsvara sig
med sin dolk. Han forsdker spela oskyldig och
skulle aldrig forsatta en chans att fly da han
inser att hans méjligheter till detta klart dver-
stiger hans évertalningsformégor (han vill hel-
ler inte narvara da Valder kvicknar till, d4 han
kanske skulle pekas ut).

Knektarna

Knektarna tjanstgér hos lansherren som eme]-
lanat later patrullera landsvagen nattetid for att
avskricka eller kanske aven gripa smugglare
och annat 15st folk. Just i natt avbrot knekta-
ma denna bevakning da de fick syn pa ljusske-
net inne bland traden.

Knektarna vill bara ha reda pa vem som ta-
git skydd i tornet och vilket drende de har pa
lansherrens marker. De méste sedan fortsatta
sin patrull och mycket tack vare yttre omstan-
digheter ar de irriterade och upptrader éverlag-
set och respektlost (detta kan dock fort andras
om situationen skiftar inriktning). Ar det ingen
som upptrader konstigt eller nigot som pa an-
nat satt goér knektarna misstinksamma ger de
sig av igen. Tillaggas bdr att det vanligtvis inte
ar tillatet for vanligt folk att réra sig ute under
dygnet morka timmar utan tillstind och sall-
skapet darfor maste folja med vaktstyrkan till-
baka till narmsta inkvartering. Det ar ocksi-
majligt att nagon i patrullen kanner igen sys-
konparet eller Falach och darfor ingriper men
de kanske ocksa erinrar sig Aldien som pa sa
satt kan paverka deras upptradande.

Knektarna ingér i den vanliga vaktstyrkan
och utgér inte pé négot satt elitsoldaterna. Det-
ta innebér att de saknar ypperlig fysisk och psy-
kisk trining infor stressituationer och reagerar
precis som vem som helst. I strid forsoker de
forst och framst forsvara sig for att efter att ha
overblickat handelserna retirera, samla sig och
sedan gora regelratta anfall. I strid ar allt tilla-
tet och de inriktar sina attacker framst mot de
minst rustade eller erfarna, garna sa att de all-
tid ar i numerart évertag och betar pa sa sett av
sina motstindare. Vid massivt motstand ar flykt
det enda alternativet, de ar inte villiga att ska-
das svart eller till och med dé for en okand hand
mitt ute i skogen.



