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Forord

Denna modul dar en lite annorlunda sak i jamforelse mot de tidigare utkomna
dventyren. Hir far Du mer bakgrundsfakta om KhelinnOrden, Nattens Ogon,
Geeliew och Sarokheladtten med dess omraden. Dirutover far Du istiillet for ett
komplett dventyr, en handfull intriger vilka ger dig riktlinjerna att komplettera
det till dventyr i precis Din och Dina spelares smak!
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KHELATAAR

Bakgrund

Sarokhelaatten

Efter det att #tten foddes i och med Det Stora
Krigets slut sa har mycket hint. Atten har
snabbt utvecklats till en av de mest
handelsinriktade  dtterna pa  Khelataar.
Eftersom Sarokhela ursprungligen bestod av
klanmedlemmar fran de flesta andra klanerna i
landet har #tten déirigenom fatt mycket
gynnsamma handelskontakter. Aven vinodling
ar en viktig fodokrok. Dock kan deras viner ej
miéta sig med Ghelinpaas, men for den skull
smakar de inte illa.

Generellt for medlemmarna av denna &tt ar
att de inte tar till valdstendenser for att losa
tvister lika ofta som deras grannar. Deras
psyke &r priaglat av forstaelse och tolerans.
Atten har en utbredd handel med de flesta av
de andra atterna utom Weamhis med vilka
handelskontakterna 4r nagot lésa och
oregelbundna. Handel férekommer inte alls
med Menithiew och Khelweam. Daremot ligger
de inte i osdmja eller i krig med nagon av de
andra #tterna. Atten har en egenhet som gor
dem speciella. De har tva sidrskilda perioder
vilka de beméter pa foljande sétt:

Dagarna da blodbadet vid Veloem utspelades
sa haller sig de flesta inomhus efter nattens
intrddande och tillber Mont om kraft att sta
emot allt det onda som sags vélla upp ur
dodssldattens blodbesudlade mark. Den andra
perioden &r den dag da Det Stora Kriget
upphorde och #tten féddes. Denna dag préglas
av festligheter i hela omradet fran gryning till
langt in pa smatimmarna.

Natur och landskap

Landskapet préglas av hoga berg och djupa
dalar. Slatterna pryds av sproda skogsdungar
och korsas av floder pa ett flertal stédllen. I
hjartat av Sarokhela ligger sjon Wohlsaarae i
vilken Kklippon Caarlaasia skjuter upp ur
vattnets djup. Pa denna klippé &r Khelinn-
Ordens huvudkloster beldget och det &r dir
woralen for det mesta haller till.

Veloem

Dock finns det en plats som befolkningen inte
garna vill besoka. Platsen &r 14tt att upptécka
eftersom den &r en stor slitt. Det som gor den
sa méarkvirdig dr att ingenting kan vixa dir
forutom en sérskild typ av réda blommor.

Sjalva marken skiftar i en rodbrun nyans och
det sdgs att det &r blodet fran de stupade
krigarna som har firgat den. Dédens Slitt, eller
Veloem, vilken dranktes i unga krigares blod
under slutskedet av Det Stora Kriget. Segern
over Rhaloffaan rickte inte riktigt for att
utpldna hans ondska utan det sdgs att hans
ande hemsoker dem som vagar Gvernatta pa
slatten. Denna legend &r dock inte sirskilt
spridd, men innevanarna i omradet skyr
platsen som for pesten. Det séigs dven att om
man star pa slatten och invintar natten sa kan
man ibland tycka sig hora klagande roster i
vinden. Detta faktum har fott en ytterligare
legend vilken fortdljer att det 4r de olyckliga
sjdlarna av de krigare som stupade pa sldtten
under kriget. Férutom denna ondskans slétt sa
praglas det annars sa idylliska landskapet av
harmoni och vidlméaga.

Slatten har &dven fatt en  otrolig
dragningskraft pa magiker vilka dér har
idealiska férhallanden for besvéarjelser. Dock ér
det ytterst farligt att kasta nagon besvirjelse
pa sldtten nattetid da resultatet inte alltid blir
som man onskar utan kan skada besvirjaren
sjalv. Men om nagon skulle kasta en besvirjelse
i ett ont syfte sa forstidrks effekten istillet for
att manipulera den. Detta géller dock endast pa
natten.

Storre byar

Det finns fem storre byar i omradet av vilka de
flesta innehar ett virdshus och en handelsbod.
En av byarna har t.o.m. en smed vid namn
Tharol Chaari som &r mycket vidl ansedd i
trakten och manga hoppfulla suktar efter att bli
hans ldrjungar. I motsats till Tharols
popularitet sa lever mjélnaren Guthaar ZAnuin
tillsammans med sin familj pa en kulle invid sin
kvarn. Denna kulle &dr beldgen en bra bit fran
byn dédr han ursprungligen bodde. Men p.g.a.
hans snikenhet och misstdnksamhet sa flyttade
han hela familjen till den plats ddr han nu bor.
Guthaar tvekar inte ett 6gonblick om han far
tillfdlle att lura av forbipasserande pa pengar
av vilket han aldrig kan fa nog.

Abraanas

Denna by ligger vackert beldget i en dalgang
ungefir 20 km norr om Eilapam och &r en
jordbruksby med ett 70-tal innevanare. Byn har
ett vérdshus, vilket &4r centralpunkten, en
smedja och en handelsbod. Runt byn ligger dven
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ett antal bondgardar. Genom byn rinner en
liten back vilken mynnnar ut i en sj6 som &r
som gjord for att tvidtta resdammet av
forbiresande. Vardshuset 'Ornens Niabb' dgs av
en #nka 1 40-arsaldern vid namn Grenda
Meriew. Pa detta virdshus vistas stindigt tva
duktiga barder som é&r tvillingar. Virdshuset
kan tillgodose 25 géster med rena baddar och
kost till ett inte alltfor hogt pris.

Handelsboden i byn &4gs av Hirgor, en 60-arig
gubbe som bor i byggnadens 6vervaning. Han
har ett osedvanligt brett sortiment, men
varorna dr dock inte av basta kvalitet. Priserna
ar dessvirre 20% hogre dn normalt (utom pa
mjol).

Smedjan #gs och skots av Klontar, en inte
alltfor skicklig smed som vann stillet genom
tarningsspel. Hans féormaga stricker sig till att
laga plogar och hammare.

Innlaas

Genom denna by passerar ett flertal resande
genom att den ligger ldngs vigen som leder till
Eilapam, Geeliew och Taarwor. Detta har

sannerligen satt sina spar pa innevanarna i byn
som &r ungefir 120 personer. Tre virdshus
kantar vidgen pa bada sidorna. Det finns &dven
ett antal handelsbodar av varierande art
inklusive ett spelhus som &r beldget mellan tva
av viardshusen. Byn i4r med andra ord en riktig
turistfalla och konkurrensen kan ibland urarta
till mindre slagsmal mellan forestandarna som
med hjalp av pengar har backat upp varsin del
av befolkningen pa sin sida. Detta har
resulterat i att byn har separerats i tva lager
vars grians utgors av vigleden som gar genom
byns centrum. Utanfor byn ligger ett flertal
bondgardar varav nagra inte har involverat sig
i konkurrensen utan lever ostort pa sina gardar.
Av den ovriga befolkningen anses dessa vara
smatt tokiga, men efter att man tillbringat
nagra dagar dér inser man att det faktiskt &r
tvartom. Faktum &r att det finns risk att
bygridlet snart overgar till sldktfejd, med
blodigare utgang. Didrigenom har KhelinnOrden
posterat tre krigare hos nagra vénliga bonder
dédr de i lugn och ro kan iaktta och atgérda
héndelserna i denna kaotiska lilla héala.
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Geeliew

Geeliew &ar dttens huvudstad dar dess hovding,
Mirg Wenilis, bor. Staden &r en betydelsefull
handelspunkt fér Khelataar, men dock utan den
fristadsstatus som Eilapam dger. Endast khela-
taarer kommer hit numera, men nagon sillsynt
gang har det hint att nigon urinnevanare
vagat sig till staden. Dess fasta innevanarantal
dr ca 500, men under handelsperioderna ckar
antalet drastiskt till flera tusen. Dérigenom
finns det ovanligt manga offentliga byggnader
som virdshus, badhus ete.

Organisationer

Geeliews Vise kallas den grupp av individer
som fattar de flesta viktiga beslut i staden.
Bland dess medlemmar finns en av Mirgs
nidrmaste méan, Yngoor Dhole. Ulwath Nidar &r
en av de mest centrala figurerna i staden
eftersom han #Ager stadens storsta virdshus,
Den Glada Galten. Quaanitra Wyrth dr namnet
pa den enda kvinnliga rddsmedlemmen. Hon
har ett mycket utvecklat sinne for handel och
har dérigenom blivit dgare till en hel kedja av
handelspunkter i omradet varav tva ar beldgna
i staden. Daghmiir Lashtaar var ursprungligen
en uppsatt medlem i Vishetens Sillskap, men
har ként ett kall att agera réattsskipande faktor
i staden vilket han lyckats mycket val med.
Faktum &r att genom en omstrukturering ledd
av honom och med hjialp av KhelinnOrden sa
har brottsligheten skurits ner till en mycket lag
och kontrollerbar niva.

Vishetens Sillskap har ett kvarter i staden
vilken brukas som informationslank mellan
dem och KhelinnOrden. Hit kommer de
kringvandrande digoner som har taktiska och
strategiska upptédcker att fortdlja. Huvud-
ansvarig for denna bas dr Iwora Fhuna. Hon &r
tdmligen ny pa omradet, men Kklarar av sin
uppgift hjalpligt bra i alla fall.

Roda Kapan hade ett litet nédste i staden,
men har p.g.a. KhelinnOrden och konkurrensen
fran Nattens Ogon tvingats att sldppa taget
over staden. Brodraskapet har dock planer pa
att ater ta upp kampen om staden, men tvingas
gd ytterst forsiktigt tillvdga sa att inte
KhelinnOrden satter klorna i dem.

Nattens Ogon dédremot har ett nyvunnet men
ytterst starkt fiaste i staden, nagot beroende pa
att KhelinnOrden fortfarande &4r ovetande om
dess existens och tack vare ledarens skickliga
manovrer vilka bokstavligen kastade ut deras
virsta konkurrent Réda Kapan ur staden.

Nattens Ogon

Miyen Shavoor har &nda fran boérjan varit
klanens 6verhuvud [Khorin]. Dé&runder star
ytterligare fem av de wursprungliga. Dessa
agerar som formén och kallas for ivorin. De star
direkt under khorin och rapporterar till denne.
Dessa fem &ar Asmier Pascoor, Kirye Hoshi,
Imthak Abniir, Hakatai Hooshori och Loth
Gerin. Lagst ned pa skalan star jighin (eller
soshim for kvinnorna) vilka utfor alla uppdrag.
Antalet jighin dr 19 och dessutom finns sex
soshim. De flesta av desssa 4r av bade
khelataariskt och shivalooriskt blod, men det
finns fyra jighin och en soshim som &r rena
shivaloorer. Till dessa 31 medlemmar star
indirekt deras familjer, vilket hijer antalet till
runt 100.

Utbildning

Det vanligaste &ar att &ttlingarna till den
ursprungliga klanen tar vid efter sina foréldrar.
For dessa borjar utbildningen vid tidig alder
dar 6vningarna forst maskeras som oskyldiga
lekar. Efter hand véixer verksamheten for att
slutligen gora larlingen till en medlem av den
Inre Cirkeln, vilket 4r vad klanen kallar de
aktiva medlemmarna. Annars kan man bli
medlem genom att férdldern inte kan fora over
sina kunskaper till nagon barn -eftersom
han/hon inte har nagot. D4 maste denne finna
en vardig arvtagare av konstens alla vil dolda
hemligheter. Séllsynt &4r dock att nagon ansoker
om medlemskap och far det godtaget. Proce-
duren som foljer efter att ndgon har ansokt &r
foljande:

Aspiranten skuggas och iakttages mycket
ingdende och noggrant under en lang period pa
atminstone en méanad, och om klanen dérefter
finner att han/hon ar "flackfri" sa later de den
ansOkande genomga ett flera dagars mycket
intensivt prov. Om d& Miyen anser
honom/henne virdig sa antages han/hon som
novis i klanen. Efter det att novisen blivit
uppliard i diverse konster sa bérjar dennes
aktiva bana som medlem i klanen.

Kontaktnat

En klanhévding kunde ge order at en
underhuggare att hitta ndgon som var villig att
mot betalning utfora en viss tjdnst. Under-
huggaren lit ordet ga vidare genom ett led av
personer for att skydda hovdingens identitet.
Till slut kom ordern fram till Nattens Ogon.
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Fortfarande har inga namn nidmnts och inga
personer angetts. Allting sker i hemlighet. Den
utvalde jighin/soshim utfér uppdraget och
bevisar det darefter for den som gav honom/
henne uppdraget. Nattens Ogon betalas och
informationen vandrar vidare for att sa
smaningom na tillbaka till klanhovdingen. Allt
detta for att skydda uppdragsgivaren, och
hovdingen kan vara lugn.

Under de ar som gatt har klanen lyckats
med att néistla sig in pa de flesta ur politisk
synpunkt centrala sillskapen. Var och vilka vet
ingen utom khorin och hans fem ivorin. Dock
ségs det att dessa morkrets méistare har lyckats
nistla sig in hos bade KhelinnOrden och hos
Worens lakejer. Aven de flesta dttesverhuvuden
antas vara infiltrerade. Vad som &r sant dr dock
att organisationen har en mycket vélunder-
rattad khorin, av vilket man kan dra vissa
slutsatser.

Seder och bruk

Klanen har ett antal regler som de &ar benharda
pa:

En medlem far aldrig avsloja sin ratta identitet
for omvérlden. En medlem maste lyda sina
6verordnades order utan att ifragasdtta dem.
Familjen och klanen &r din trygghet om vilken
du maste vidrna. Om nagon hotar att roja din
eller nagon annan ur klanens identitet maste
du undanrdgja denne.

Forbrytelser mot dessa regler och de 6vriga
bestraffas med uteslutning ur klanen och
avrattning. Detta dr nédvéandigt for att klanen
skall kunna overleva, sirskilt nu néar Khelinn-
Orden nyligen fatt vetskap om organisationens
existens.

Medlemmarnas kladedrikt bestar av ett otal
morkfiargade tygstycken som viras och knyts
enligt ett sdrskilt monster. Av ansiktet syns
endast bararens 6gon. Resten &r tackt av tyg.
Vanligtvis bars en huva av mjukt ldder under
tyget och ibland dven en tunika av mjukt ldder.

Utrustning och vapen

Nattens Ogon har sina rotter i Shivaloor, vars
utveckling har kommit ldngre 4n pa Khelataar.
De ledande inom klanen har mangariga
erfarenheter som de for over till sina nya
medlemmar. Eftersom olika uppdrag kraver
olika fardigheter och utrustning har de olika
medlemmarna specialiserat sig inom vissa
omraden.

Detta betyder att 4ven utrustning och vapen
har utarbetats for att tillgodose innehavarens
behov béattre. Sarskilda klitterredskap har
utformats for olika typer av hinder, t.ex. rep och
dnterhake for murar. Om murarna var for hoga

eller vialbevakade maste jihgin/soshim anvinda
sig av en speciell sorts kldtterutrustning som
bars pa hinder och fotter. Dessa hjidlpmedel
bestar av en styv och bred ldderrem pa vilken
langa metallspikar finns fastsatta. Dessa spikar
kan anvindaren fora in i skarven mellan
stenarna i muren och pa det viset ta sig up. Vil
uppe sa blir redskapen lidtt forvandlade till
effektiva vapen av en skicklig utévare. Om
lonnmoérdaren blir jagad sd kan denne kasta
sma taggiga bollar av jiarn eller korall efter sig.
Dessa ar ytterst farliga att trampa pa p.g.a. det
gift som de doppats i. Aven blasror med giftpilar
anvinds. Svirdet i sig skiljer sig inte fran det
khelataariska forutom att handtaget &r
urholkat for att ge plats at diverse orter o.dyl.
Svérdsskidan kan anvindas att andas igenom
om bararen skulle tvingas vistas under vatten
en ldngre stund. Kastdolkar anvidnds mest for
att distrahera motstdndaren och skoldar
anvinds nédstan aldrig. Pilbagen anvéinds for att
skjuta ivdg brandpilar mer 4n som ett vapen
eftersom en ej direkt dodande attack kan
orsaka att lonnmordaren far ett helt koppel
med vakter efter sig. Kunskaper om gifter och
orter har bytts till sig fran khelataarer men de
kommer dven fran Shivaloor. Dessa orter &r
efter att ha preparerats ritt vildigt brukbara
under ett otal situationer. En del droger
minskar behov som hunger och sémn, medan
andra dr rena somnmedel eller gifter. Det finns
dven oOrter for nattseende, men dessa har
bieffekten att anvidndaren far sidmre reflexer.
Lékande orter och smirtstillande droger finns
dven i repertoaren. Ett av de effektivare vapnen
ar en tunn kapsel i vilken det finns vitska. Tva
av de patriffade viatskorna har effekterna att
den ena forblindar offret om vétskan traffar
dennes 6gon. Det andra ger offret en svidande
smirta pa de stillen dir vitskan traffat bar
hud. Dock varar dessa effekter endast korta
tidsrymder, men det brukar vara nog for att
kastaren skall fa mdgjlighet att antingen fly eller
drépa sitt offer.

Styressatt

Staden har en tédmligen stark bevakning
eftersom KhelinnOrdens huvudfiste ligger
endast ett fatal kilometer déarifran. Sjilva
stadsvakten ar dven den vilorganiserad och
utfor ett gott arbete for att stoppa
kriminaliteten. Brottslighet straffas ytterst hart
dven for mindre brott och dirigenom &ar staden
en tamligen trygg plats att befinna sig pa, dven
under de stokigaste handelsperioderna. Dock
har bilden fordndrats nagot efter det att
Nattens Ogon har slagit klorna i staden.
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Organisationen haller d4nnu en lag profil och
dérfor har ingen av de rattskipande faktorerna
lyckats fa vetskap om dess existens.

Stadsbeskrivning

Vardshus

Den Glada Galten

Detta viardhus ar det storsta i staden och dgs av
radsmedlemmen Ulwath Nidar. Inredningen &r
mycket smakfull och typisk for d4tten. Maten ar
medelmattig medan dryckerna &4r gudomliga.
Har finns alltid Khelataars alla gyllene
brygder, och det &r tack vare det som han far sa
manga kunder. For att oroligheter inte skall
uppkomma genom alltfor forfriskade individer
sd har han anstidllt tva ytterst dugliga och
bastanta gossar som &r broder. Dessa tva
utkastare heter Otvar och Pergil Rehlin, vilka
gor allt for att behaga sin husbonde. I koket
huserar déttrarna Sasha och Iantha vilka leder
tillredningen och inkopet av ravaror och
drycker. Det &4r egentligen de som har
verkliggjort faderns mal att fa vardshuset i den
position som det &r idag. Priserna pa
konsumtionsvarorna &r nagot hogre &4n pa
andra stillen, medan login &r billigare.

Hinden

Viardshuset dr ett av de mindre till ytan, men
har den mest luxudsa inredningen och de
finaste rattena att bjuda pa. Priserna dr hoga
bade for kost och logi, och majoriteten av
besokarna &r folk fran societeten. Vardhus-
viarden Ralho Entar dr en snobbig typ som ér
markbart spydig och nedlitande mot de
besokare som han anser vara mindre véirdiga
att vistas déar. Stéllet dr alltsa inte sa populért
som det skulle ha varit med en annan
viardshusvidrd, men dock nog for att han ska
klara sig.

Jungfrun och Draken

Detta dr namnet pa det virdshus som drar till
sig flest barder och lyriker. Stimningen sasom
inredningen lockar bestkarna in i mystikens
och legendernas virld, och besékarantalet ar ett
av de hogre i1 staden. Atmosfiren inne i
byggnaden &r lugnande och néstan sévande, och
det hor till séllsyntheterna nédr det inte
upptriader nagon bard dér. Stillet d4gs av en fore
detta bard vid namn Thimbariil Naogi som
ursprungligen kommer fran Ghelinpaa. Detta
ger med sig att Ghelinpaas berémda vin aldrig
fattas inom dessa viaggar. Kosten &dr over
medelmattan och bidddarna 4r mjuka. Priserna
dr de normala och halls nere tack vare det

tamligen hoga besokarantalet. Thimbariils fru
Sashira dr en vacker kvinna med ett mycket
gott och smittsamt humér. Endast en gang har
nagon sett hennes leende bytas ut mot
fortvivlans tarar, vilket var da Thimbariil blev
kritiskt skadad vid en anlagd eldsvada.

Lockfageln

Detta viardshus dr en medelméattig men proper
inrdttning som leds av Mina Wotmeer. Till detta
viardshus kommer arligen ett magikergille vars
fataliga medlemmar finns spridda over hela
Khelataar. Detta arsmote ar givetvis sa diskret
anordnat som mgjligt, men har oundvikligen
dragit till sig ett mindre onskat intresse fran
stadens befolkning. Att det &ar magiker vet
ingen, utan de tror att det dr 6rthandlare som
har mote. Anledningen till att gillet har valt
Geeliew som moétesplats dr darfor att det finns
en oOrthandlare i staden vilken har flera
atraviarda ingredienser att sédlja. Vardshuset
valdes déarfor att det holl en sa lag profil.
Numera funderar gillet pa att védlja en ny
motesplats.

Tabhars Skold

Detta ar ett medelmattigt vardshus i staden och
dgs av Agor Tabhar. Dess egentliga funktion &r
en tdckmantel for den brottsorganisation som
kallas Nattens Ogon. Stillet haller en
medelmattig profil for att inte véicka
uppmérksamhet, vilket innehavarna lyckats
néstan for bra med.

Handelsbodar

Broderna Ubryel

Detta bageri skots av de mycket pratsamma och
humoristiska broderna Ashmer och Ghaar,
vilka alltid har rykande farska bréd och
bakelser att sélja till sina kunder for relativt
hyggliga priser.

Tang och Thor

Detta underliga namn syftar pa de produkter
som utvinns i den nirbeldgna sjon och pa
dgaren, som &r en &dldre herre vid namn Thor
Ylt. Handelsboden har ett valfyllt sortiment och
priserna &r relativt laga.

Sarnors Kottbutik

Denna handelsbod forser kunderna med de
flesta animaliska produkter som finns att
skaffa i omradet. Priserna ar de vanliga for de
som bor i staden, medan utbélingar far betala
upp till 20% hogre pris. Handelsboden skots av
Sarnor Twaalar.
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Allt Du Behover

Detta talande namn har en diversehandel, dgd
av en fore detta dventyrerska som heter Minara
Dobnaar. Hon tvingades sluta sin &ventyrs-
samma bana efter det att hon skadat benet sa
illa att hon nu tvingas ga med kapp. Hon ér
dock inte sdrskilt gammal och har en
fortjusande attityd vilket bidrar till hennes
o6vervildigande charm. Detta utnyttjar hon till
att fa igenom hogre priser pa varor ur det nést
intill kompletta sortiment av utrustning som &r
skdddarsydd for dventyrare av alla de slag.

Aarnors Brygder

Denna tdmligen minimala handelsbod har ett
brett sortiment av orter och ingredienser, allt
for den hingivne magikern eller 6rtméistaren.
Utbudet &r stort med tanke pa att efterfragan
inte dr alltfor gigantisk. Affiren gar dock runt
genom att forestdndaren endast har handels-
boden som en bisyssla. Stdllet har m.a.o.
ganska oregelbundna Gppettider, helt beroende
pa nir Aarnor Twaar blir klar med sitt
laderarbete.

Hermors Kreatur

Denne skojare dgnar sig at att silja diverse djur
som han kommer 6ver pa ena eller andra viset.
Nagra stulna hiastar har han dock aldrig kopt,
eftersom dessa drar till sig for mycket
uppmirksamhet. Pa kvillarna tillbringar han
sin tid i stadens vardshus och spelar skjortan
av sina motspelare. M.a.o. 4r denne man en
fullfjadrad storskojare som inte drar sig for
nagonting sa ldnge han kan tjadna en hacka pa
det och risken inte ar for stor.

Konungens Krus

Sokar Imneer 4r namnet pa en av de storsta
dryckeshandlarna i hela Sarokhela. Han verkar
framst som grossist at Geeliews och &ttens
storre byars vardshus. Hit kommer handelsmén
fran storre delen av Khelataar. Sokar har t.o.m.
ett valfyllt lager med isthoz, vilket 4r mycket
eftertraktat i omradet.

Hantverkare

Purdais Smedja

Detta adr en smedja som leds av den mycket
skicklige yrkesmannen Taron Purdai, vilken
har flera ldrjungar pa platsen. Priserna &r
ganska hioga, men si kan han gora det mesta
och med ett resultat av god kvalitet.

Drejare

I staden finns en tdmligen ny drejare vilken gor
krukor, vaser och andra kéirl av mattlig
kvalitet. Denne man vid namn Itarel dr sedan
flera ar tillbaka en halare och gor sig en god
affar pa detta extraknéck. Stadens réttsskipare
har dnnu inte slagit klorna i honom, men en
géng var det snubblande néra.

Sommerska

Denna kvinna &4r en mangsysslerska. Hon
beharskar d4ven kunskaper i vavning, tvittning,
fargning, och garvning. Imathiel har nyligen
anstillt en hjalpreda vid namn Aarnor Twaar.

Byggerier

Detta namn syftar pa den samlade tropp av
hantverkare som har slagit sig ihop for att
battre kunna hédvda sig mot konkurrensen. Om
man behover ha nagot hus eller liknande byggt
sa finner man de bésta byggarna har. Murare,
snickare, timmermén, taktidckare, stenhuggare,
stenséttare - ja, alla finns de till forfogande.
Dessvirre &r priserna skyhéga, men sa blir ju
byggnaderna dérefter.

Silversmed

Denna inréittning anser dgaren vara Geeliews
ogonsten. Bogar, som han heter, 4r en extremt
skicklig hantverkare och forutom det dven en
duktig heraldiker och juvelerare. Hit gar man
om man vill ha sin skéld eller rustning smyc-
kad, om man vill uppvakta sin kidraste med
nagot smycke eller om man vill pryda sin drakt.

Tjanster

Bokbindare

I detta alderdomliga hus verkar tre mycket
upptagna individer. Hit kommer du om du vill
ha dina anteckningar inbundna eller om du vill
ha nagon skrift oversatt. Aven kartor forfinas
och bokfors. Priserna dr hoéga och vintetiden
lang, men om man tilliter innehavarna att
skapa sig sjdlva en kopia av arbetet sa sjunker
priserna relativt (dock forldngs viantetiden). Det
brukar ta ungefar tre veckor innan arbetet &r
over, men detta varierar kraftigt. Huset
innefattar dven ett valfyllt bibliotek om det
mesta du vill veta. For att fa l4sa i dessa luntor
maste du betala upp till 10 marwoni beroende
pa hur linge och hur manga luntor du vill
skada i. Dock far besokare ej ldmna platsen
med nagra lunt or. Ingen utlaning accepteras,
men mot en viss penning s kan man fi delar
av dokument kopierade.
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Lakare

Har finns plats for tio sjuka eller sarade at
gangen. Behandlingen ar mycket god och
Monthar och hans medhjidlpare &dr vil
inférstaddda i det yrke de utovar. Priset 4r dock
darefter, ungefiar 30 marwoni.

Sanglararinna

Hos denna fortjusande dam vid namn Onathira
kan man lira sig poesi, sang, dans och dven en
del vanligare musikinstrument. Hon ar mycket
skicklig och charmerande, vilket har resulterat
i att flera barder har uppsokt henne fast de
egentligen inte var i akut behov av kun-
skaperna. Priset 4r 1 anokinn per dag.

Stridens hetta

Detta mélande namn &4ger den tillbakadragne
boldtaaren Perathairs skola, vilken liar ut
krigets konst till speciella utvalda. For att bli
larling &t honom maéaste man visa sig véardig
genom att utfora ett uppdrag av skiftande art.
Déarefter provas lédrlingen mycket hart i en
veckas tid och déarefter foljer den egentliga
traningen. Peraethair dr kunnig i de flesta
vapenfardigheter och psykiska stridsfardig-
heter, som han lér ut till ett pris av 2 werolab i
manaden, vilket betalas i forskott. Trinings-
passen ar vanligtvis sex till atta timmar per
dag, och dirigenom kan han inte ta emot fler &n
hogst tre larlingar at gangen.

Ovriga institutioner

Lustans Angor

Detta badhus &4r det enda i staden och 4gs av
Lorina Lamoth. Kunderna far en mycket
personlig och genomgaende behandling av
nagon av de femton kvinnor som arbetar dir.
Priserna varierar beroende pa behandling och
tid, men generellt 4r det 15 marwoni per timme
som géller.

Tuppen och Honan

Detta ar ett glddjehus som drivs med fast hand
av Kora Hini, en medelidlders dam som har
arton kvinnor arbetande for sig. Tva utkastare
finns pa platsen om nagon skulle ta till
véaldstendenser. Priset dr ungefir 12 marwoni
per timme.

Templet

En mindre tempelbyggnad till Monts &dra &r
byggd pa en nirbeldgen kulle vid staden. Denna
skots av digoner ur Vishetens Sillskap, vilka
tillater besokare att bedja och offra pa platsen.
Byggnaden ir vil bevakad och det ses som ett

grovt helgeran att stora friden i byggnaden. Om
nagot sadant skulle ske sa bestraffas den
skyldige extremt héart; bannlysning &r ej
ovanligt i dessa sammanhang.

Fridens Hus

kallas den magnifika byggnad vilken bebos av
dttehovdingen Mirg Wenilis. En del av detta
hus verkar som domstol dir brottslingar fors
infor tinget. Under tingshuset finns féngelse-
hélorna, vilka &r beryktade for att wvara
hemsokta av lemldstade fangars andar. Detta
ar givetvis 16gn; fangarna behandlas som pa de
flesta andra stédllen i landet, men &nnu har
ingen lyckats fly ut ur det. Attehovdingens
sektion av byggnaden &r véil isolerad fran
tingshuset och har tillfredsstdllande bevakning.
Inredningen &ar tdmligen enkel och smakfull for
att bebos av en sa hogt uppsatt person. Hit har
endast hans nidrmaste médn och hogt uppsatta
dmbetsmaén tilltrade.

Kartbeskrivning over
Geeliew

Den Glada Galten
Hinden

Jungfrun och Draken
Lockfageln
Tabhars Skold
Bréderna Ubryel
Téng och Thor
Sarnors Kéttbutik
Allt Du Behover
10 Aarnors Brygder
11 Hermors Kreatur
12 Konungens Krus
13 Purdais Smedja
14 drejare
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15 sommerska
16 byggerier

17 silversmed

18 bokbindare

19 lakare

20 sangldrarinna

21 Stridens Hetta

22 Lustans Angor

23 Tuppen och Hénan
24 templet

25 Fridens Hus

26 saarluhn
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Caarlaasia

On bestar av ett antal olika sektorer vilka alla
dr inneslutna av en méiktig stenmur som
ringlar sig runt hela on likt en gigantisk
drakorm. En av sektorerna bestar av trianings-
arenor dir krigarna utovar sina fysiska
konster. I en annan sektor finns byggnader som
brukas for teoretiska Ovningar. Dessa tva
mindre sektorer bildar en tredjedel av klostret
och kallas vanligtvis for Svettens Salar. I en
annan sektor finns ledningen och deras
arbetsrum med bibliotek 6ver militdra upp-
gifter. Hiar har varje avdelning i Orden en
representant som har ett enskilt rum tilldelat
sig. Darutover finns sammantriddessalar for
Réadet och d4ven en mindre privat avdelning for
woralen och mondalerna. Slutligen finns det en
sektor som innefattar matsal och sovsalar for

Ordens meniga krigare och hir finns &ven
rekryteringsbyggnaden. Det 4r denna del av
klostret som civila har tilltrade till. Detta
betyder icke att det bara &r for vem som helst
att klampa in pa ett krus vin hur som helst
bara for att se sig om, utan det kravs ett
sérskilt tillstand att fa trdda innanfor klostrets
portar. Detta tillstdnd far endast utfirdas av
befil och dven d& under strikta restriktioner.

Allmant om Khelinn-
Ordens organisation

KhelinnOrdens krigare &4r indelade i olika
operationsgrupper och har saledes olika
arbetsuppgifter. Héar foljer en beskrivning av
hela organisationen.

Stora Radet
Administration Rattsvidsende Utbildning Underrittelsetjanst

| |
Khelatyyl Khelaryn

| |
Bevakning  Bevakning

| |
Khelambhis Khelafoor

| |
Bevakning  Bevakning

Bekémpning Bekidmpning Bekdmpning Bekdmpning

Forsvar Forsvar Forsvar Forsvar
Bevakning Bekimpning Forsvar
Befolkning Organiserad brottslighet Marin
Grinser Fredlosa Infanteri
Strategiska punkter Odjur Skog
Marin Berg
Slattland

Utbildningsschema for
Kkhelinnkrigaren

Sammanfattande s& ser den blivande

khelinnens framtid ut pa féljande vis:

o Rekryteringsprov utféres regelbundet for
aspiranter pa 10-16 ar.

e For de som Kklarat rekryteringsprovet
vantar ett ars grundldggande trining.

e De aspiranter som dr dldre &n 16 ar far
genomgé en hard och lang prévotid.

e Eleverna far genomgéa intagningsprovet for
att darefter, efter ett lyckat prov, fa titeln
yngire.

¢ Yngire-khelinnerna far genomga en ca 20
manaders slutlig grundutbildning.

e Efter att grundutbildningen &r avklarad
blir de 4&ntligen fiardiga Kkhelinner och
déarefter sa vintar ett ars specialutbildning.

Alltsa tar det atminstone fyra &r innan

aspiranten har blivit fardigutbildad. Inget slarv

har inte!

Utbildning

Denna avdelning tar hand om rekrytering,
traningar och prov. Rekryteringen skoéts av
gamla khelinner med god erfarenhet och vissa
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av dem tar dven hand om en del av den
allminna tréningen. Specialutbildade khelinner
och &ven taraller tar hand om specialutbild-
ningarna. De har dven som framtida uppgift att
utbilda civila styrkor for marin krigforing i den
Woriska Flottan mot tanganerna.

Administration

Denna avdelning skéter Ordens ekonomi. De
finansierar gavor, tributer och stravar efter att
halla KhelinnOrden sjilvforsérjande. De an-
stiller yrkeskunnigt folk fran det civila vilka
tar hand om mera vardagliga sysslor i saar-
luhnerna. Avdelningen bestar till stor del av
mondaler.

Rattsvasende

Denna avdelning star i direkt forbindelse med
Stora Rédet i storre tvister. Harifran ges order
om bekdmpning av vissa orosfaktorer och det &r
héarifrdn man forsoker losa klanernas tvister.
Denna avdelning har ett tungt inflytande 6ver
de fyra avdelningar som har hand om varsitt
omrade pa Khelataar eftersom deras uppgifter
ar intimt forknippade med varandra. Aven
denna avdelning bestar till stor del av
mondaler, men &dven utvalda ur Vishetens
Séllskap, vilka har valt denna inriktning.

Stora Radet

Bestar av woralen och mondalerna vilka har
som uppgift att halla organisationen
funktionsduglig. Det ar dessa som fattar alla
stora beslut och som &r Ordens ansikte utét.
Under 6verldggningar och omroéstningar viger
woralens vetordtt tungt. Detta rad samarbetar
med Vishetens Sillskap och bildar med dessa
Worens Stora Rad.

Underrattelsetjanst

Avdelningen styrs med fast hand av mondalen
Khezow Azt. En viktig del av denna i skuggorna
dolda avdelning &r de specialinriktade digoner
vilka strovar vida omkring i Khelataar och
forser KhelinnOrden med viktiga uppgifter.
Andra kommunikationsvigar finns tillgédngliga
genom de specialdresserade falkar som Orden
har i sin 4go. Denna avdelning &r en av de
viktigaste politiskt sett eftersom den har som
uppgift att forutséga och stoppa klanfejder och
andra inre oroligheter. Nyligen har de fatt 4nnu
ett allvarligt hot att handskas med, dvs.
tanganerna. Aven vid svarartad organiserad
brottslighet samarbetar avdelningen med de
annars utvalda styrkorna.
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Intriger

Har foljer en handfull mer eller mindre
genomarbetade intriger som 4r konstruerade sa
att du som SL kan modifiera dem som du vill,
men 4nda s pass kompletta att du inte behover
anstrianga dig alltfor mycket. Aventyren
utspelar sig i Sarokhelaomradet och ger dig och
spelarna mdojlighet att verkligen ta del av
bakgrundsmaterialet.

I natten finns doden

Bakgrund och inledning

Den alltigenom fredsivrande Mirg Wenilis,
Sarokhelas #dttehovding, har nyligen utsatts for
ett attentat. Under en natt sa attackerades
hans hem av en lonnmoérdare som drépte tre av
hans framsta livvakter innan han infangades.
Fangen, som var helt kladd i svart, vidgrade att
yppa nagonting t.o.m. under tortyr. Men
déarefter lyckades en av Mirgs otaliga frander
hypnotisera inkridktaren och lyckades fa ut
information ur fangen, om dock knapphéndig
dgven da. Fangen sade sig tillhéra en
morkerorganisation vid namn Nattens Ogon.
Han hade i uppdrag att doda Sarokhelas
dttehovding, och mannen som gett honom
uppdraget hette Onilas i férnamn. Dérefter
bréots transen och kort direfter lyckades
lonnmordaren fly, antagligen med hjalp utifran.
KhelinnOrden kontaktades och dessa borjade
finkamma staden efter Nattens Ogon, men utan
resultat. Daremot lyckades de snappa upp ett
samtal fran nagra véardshusbesékare som
ndmnde namnet Onilas. Dessa férhordes vilket
i sin tur ledde till att man fick veta att Onilas
dr en kringresande kopman. Denne kopman
fardas ideligen mellan Taarwor, Eilapam och
Saarele. Efter detta sa fick Ungwaar Dyneer,
en khelinnkrigare speciellt trdnad for
tackmanteloperationer, i uppdrag att leda en
grupp for att finna Onilas och ta reda pa vad
han vet och vem eller vilka hans 6verordnade
dr. De oOvriga medlemmarna skulle vara
utomstaende, dels p.g.a. risken for igen-
kdnnande av Mirgs mé&n och darfor att
KhelinnOrden inte kunde undvara fler till
uppdraget. De var ju som sagt upptagna med
jakten pa Nattens Ogon. Dessa utomstdende
operatorer ar givetvis rollpersonerna, som har
den stora (o)turen att bli tillfrdgade och
godkéinda av Ungwaar pa ett av Geeliews
virdshus. Betalningen &r frikostigt lagd pa en
werolab om de finner kopmannen, ytterligare en

werolab om de kan fi ur honom befintlig
information och slutligen ytterligare tre
werolab om de kan ta reda pa vem som
egentligen hyrde léonnmoérdaren och varfor.
Alltsa kan rollpersonerna tjidna fem werolab
vardera om de skéter sig bra.

Jakten borjar

Genom att lite forsynt ta reda pa varthan
kopmannen dmnade resa pa nagot av stadens
informationscentran  (mindre  sofistikerade
véardshus) sd finner de att Onilas med familj
hastigt gett sig av och rest mot Taarwor for tva
dagar sedan. Nu géiller det alltsd att hinna
ikapp honom innan han hinner férsvinna och
sparen bli alltfor gamla. RP:na bor vara
forsiktiga nar de fragar sig fram, darfor att
Onilas har flera vilbetalda vdnner som géirna
gar over lik for en penning.

Vardshuset

Faktum &r att Onilas har forutsett detta och
kopt en véardshusvird i en liten by ldngs vigen
mot Taarwor alldeles vid gransen till
Sarokhelaédttens omrade. Denne har i sin tur
hyrt ndgra smatt kriminella personer vilka med
véardshusvirdens hjdlp kommer att rdna och om
nodvandigt undanroja gidster som fragar efter
Onilas. Detta hinder ldmpligast under nattens
sena timmar. Dylika hindelser finns det flera
mojligheter for under vidgen till Taarwor pa
bade dag- och nattetid. Det kan vara allt ifran
stormviltor oOver vidgen och overfall ute 1
vildmarken.

Bytet ar fast

Sa sméningom bor RP:na spara upp Onilas med
familj som till en borjan spelar helt ovetande.
Dérefter erkédnner kopmannen med inte spelad
sorg att han tvingats ta uppdraget annars
skulle hans "arbetsgivare" silja hans dotter till
tanganerna. Kopmannen vet inte mer &n att
han skulle ge en viss person ett forseglat brev
och en penningpung och dérefter avresa med ett
mottaget brev tillbaka till sin arbetsgivare. Han
har ytterst svart att beridtta for gruppen vem
som &r hans arbetsgivare i radsla for att aldrig
fa se sin dotter igen, men efter ett 16fte om att
RP:na skall rddda henne sa far de reda pa att
han "anstillts" av en viss Minor Sageri. Denne
man dr Taarbold-klanhévdingens hogra hand.
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Jakten fortsatter

Sa har RP:na plotsligt fatt tv4 uppdrag pa
halsen och bada har forhoppningsvis sin 16sning
i Caariboldittens omrade. Att finna Taarbolds
huvudfiste ir inte sirskilt svart, men ddremot
maste spelarna anstrianga sig for att ta reda pa
vart dottern &r utan att vicka misstankar.
Medan RP:na letar rdtt pa dottern sa tar
Ungwaar upp jakten pa klanhoévdingens hogra
hand. Detta detektivarbete bor ta nagra
svettiga dagar och om RP:na rgjer sin
tdckmantel sd& kommer de med storsta
sannolikhet att tillfangatas, forhoras och
direfter undanrdjas. Om de har tur sa kan de
bli sédlda pa slavmarknaden eller nagot dylikt.
Hur som helst sa kommer de inte att stanna i
klanhovdingens nérhet utan att mista
huvudena. Dottern kommer da att sdljas till
tanganerna och képmannen undanrsjas. Men
om de lyckas réadda dottern, som sitter fangslad
tillsammans med andra fangar under marken i
fingelsehalorna sa maste de fly tillbaka illa
kvickt innan raddningsférséket uppdagas. De
kommer da att bli rikligt belonade av kop-
mannen (mest i varor) som direfter flyttar
langt s6derut undan klanhévdingens klor. Om
RP:na diremot inte rdddar dottern utan endast
koncentrerar sig pa det ursprungliga uppdraget
sé kan de genom att kidnappa klanhovdingens
ndrmaste man och férhora denne fa reda pa att
klanhovdingen anstillt lonnmérdaren for att
undanrdja Mirg sa att en enligt Caaaribolddtten
virdigare dttehovding kunde eftertrdda honom.
Med andra ord é&nnu en litthanterlig
marionettfigur 1 hénderna pa Caaribolds
klanhévdingar. Detta i sin tur skulle leda till
att atten skulle fa mycket storre inflytande 6ver
Sarokhela och dédrigenom bli mycket méktigare
infor det krig som Caaribolds strateger
forutsett. Denna information far RP:na ur
honom endast genom o6ppet hot mot hans
existens. Darefter kommer han om han ldmnas
levande att fly bort fran Caaribold sa snabbt
han nagonsin kan.

Uppdraget slutfort

Efter detta sa &4r uppdraget slutfort och nu
giller det for gruppen att fly tillbaka med
informationen till Geeliew. Gruppen kommer
med storsta sannolikhet att jagas av ett otal
illasinnade Caariboldkrigare och en konfron-
tation leder onekligen till en kamp pa liv och
dod. Vil tillbaka med informationen hos Mirg
belonas de med ytterligare tva werolab var for
val utfort uppdrag (om de lyckats med allt) och
dttehovdingens eviga tacksamhet.

SLP
Ungwaar Dynaer
Denne khelinnkrigare &r sannerligen ett

praktexemplar. Han 4r 185 cm lang och véger
90 kg och har en mycket muskulés kropp. Hans
har &dr brunt och kortklippt och hans 6gon &ar
stalgra. Han ar nagot tystlaten, men nir han
talar sa lyder man. Hans stdmma &r isande
kristallklar och han har en mycket lysande
karridr inom KhelinnOrden framfor sig. Han &r
van att agera i stressituationer och &r en
véltranad elitkrigare. Blir du vidn med honom
sa har du en vén for livet, men om du blir hans
fiende sa var rddd om det!

Onilas Haari

Han &4r en annars gladlynt och valmaende
kopman i sina basta ar. Hans nagot korpulenta
kroppshydda &r alltid prydd med de finaste
tyger. Han dr en god affirsman, men dock inte
snal utan frikostig gentemot sina vénner.
Dessvirre dr han lattskramd och blir skédrrad
for vad andra kan kalla bagateller. Han ar 37
ar, 15 cm lang och vager 73 kg. Han har en
brungré kalufs och varma bla 6gon.

Minthael Haari

Frun till kopmannen &ar klippan i familjen. Det
ar hon som stottar sin bekymrade make och far
honom att se framéat nir han har bekymmer.
Hon &ar 35 ar, 158 cm lang och vager 43 kg. Hon
har ljust lockigt har och gréna fortroende-
ingivande 6gon.

Minatra Haari

Dottern dr en liten forsynt flicka pa 15 ar och
har &rvt sin moders vackra utseende och
faderns lynne. Hon &r en livsbejakande person
med tron pa framtiden, men i sin fangenskap
har hon blivit tystliten och skygg. Detta
beteende kan forsvinna om hon blir ritt
omhindertagen och vardad. Hon 4r 162 cm lang
och vager 40 kilo.

Anilas Tefanor

Detta ar en slug man som tjéanar sitt levebrod
genom att agera radgivare och nirmaste man
till klanhovdingen. Han ser karg och hard ut
och har alltid ett hanfullt leende pa ldpparna
vilket forstirks av hans harda blick. Innerst
inne dr han dock en riktig mes som gor vad som
helst for att inte bli skadad. Han géommer sig
alltid bakom méktiga karaktirer och smilar in
sig hos dem. Han dr 172 c¢cm lang och viager 58
kg vilket ger honom ett aningen tanigt
utseende. Detta forséker han ideligen dolja
genom att kli sig i massor med kldder och
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smycken. Han har svart har och bla 6gon och
talar med en strédv och nagot ldspande rost.

Dod fore vanara
Bakgrund

Narai Woorilem, klanhévding i Udein, var vred.
Under ett parti worymbold pa skordefesten
antydde hans inte alltfor omtyckta granne
Kirano Ari, klanhovding 6ver Saarse med ett
stort hem och manga tjidnare, att Narai inte
kunde spelets regler. Narai, som vid tillfillet
var omtocknad av for mycket isthoz, blev
rasande och drog upp sitt svdrd med en
blixtsnabb roérelse och skiljde en av Kiranos
tjdnares huvud fran dess kropp. Festen fick ett
hastigt slut nir den rasande Kirano och
nirvarande vakter kravde uppréttelse. Narai,
som fortfarande var dasig av isthozen, visste att
han inte var i stridbart skick sa han tvingades
ge Kirano en handfull werolab i skadestand.
Bada hévdingarna ansag att deras heder var
beflackad, men Kirano ansig att det var en
privatsak som inga utomstdende moralkakor
skulle ldgga sig i (som KhelinnOrden), sa de
kom o6verens om att duellera vid nésta
fullmane. Tiden for duellen ndrmade sig alltmer
och till sin fasa forstod Narai att hans
motstandare var for skicklig for honom. Da
mindes han att en av hans spioner hade
meddelat att en medlem ur Nattens Ogon hade
tagits tillfanga i Geeliew. Snart hade Narais
ondskefulla hjdrna ténkt ut en plan. Han kinde
till var fangen holls i forvar, sd han skickade
tva av sina skickligaste mé&n for att hamta
honom. Senare skickade han ividg sin
palitligaste tjanare till Geeliew for att finna
Nattens Ogon. Khorin mottog Narais uppdrag
att lonnmorda Kirano mot erséttning i marwoni
och den tillfAngatagne jighin. Dérefter
avrattades budbédraren, allt efter instruk-
tionerna pa dokumentet som den olycksalige
tjdnaren hade haft med sig. Darefter briandes
dokumentet for att undanréja alla bevis. Dock
visste inte Narai att hans unga och skona
hustru Almina av misstag (och nyfikenhet) sett
delar av dokumentets skrift innan han
overlamnade det till tjanaren. Hon var pa
6vervaningen, rakt ovanfor sin makes rum, och
sdg den storsta delen av den fasansfulla
skriften genom en springa i golvet. Hon réjde
sig dock genom att forsoka smyga ivdg innan
det hela hade lugnat sig. Narai horde knarret i
taket ovanfor sig och sag en glimt av rorelse
genom springan. Han beordrade genast en av
sina otaliga tjdnare att undersoka rummet och
rapportera vem som vistades i1 det. Kort

dédrefter kom tjadnaren ner och berédttade att allt
var i sin ordning och att hans fru satt och
kammade haret. Vetskapen om att hans fru
kanske visste vad han hade for planer slog
honom héart. Han kunde inte undanrgja henne
av egen kraft. Dock tyckte han att hans fru var
en svekfull natur som antagligen inte skulle
lata bli att varna Kirano. Men sa plotsligt fick
han en idé. En av hans tjdnare hade hort rykten
om att en stratrévare och laglés vid namn
Sathono Minase med anhéngare skulle befinna
sig i niarheten. Néista dag 6vertygade han den
intet ont anande hustrun att gora en utflykt
med nagra tjdnare i omradet dir stratrévarna
sades halla tilll. Hans férhoppningar
besannades néir en av hans spioner, som hade
varit utsédnd att halla uppsikt over utflykten,
kom tillbaka med nyheten att hon hade rovats
bort av en grupp mén och alla tjinarna dripts
(s& vitt han kunde se...) Narai hade ingen tanke
pa att ldmna sin fru i révarnas klor sirskilt
lange, bara tills hans planer hade uppfyllts.
Sedan skulle han sidnda ut ett uppbad av
krigare for att utplana révarna och "rddda"
Almina.

Inledning

Det dr en klar, ndstan molnfri eftermiddag.
RP:na befinner sig pa resande fot genom
omradet. Enligt vigledningen de fatt i den
senaste byn, sa bor de vara ca fyra km soder om
landsvégen och byn som korsas av den. Under
dagens lopp har de passerat en handfull gardar
av varierande storlek och prakt. Det har varit
en anstringande dag och RP:na &r nagot trétta
och irriterade. Plotsligt upptéicker de nagon i
skogskanten ett tiotal meter bort. S4 med ens
inser de att platsen har besudlats av en strid.
Allt eftersom RP:na avancerar ndrmare platsen
ser de en omkullvilt och sonderslagen béarvagn
som fore héndelsen antagligen var ytterst
smakfull. En handfull min med sargade
kroppar ligger utspridda pé platsen. Négra har
fatt ett otal pilar i sig och négra har uppslitna
halsar och bukar. Blodslukten ligger kviljande
tung i luften. Plotsligt upptédcker nagon av
RP:na att nagot ror sig under vagnen. Om de
befriar mannen, som ir en av bérarna, stirrar
han skrickslaget pa dem och ber om nad ack sa
hogljutt. Efter att RP:na forsokt gjort klart for
honom att de inte tdnker skada honom beréttar
han f6ljande under snabbt ordalag och manga
gestikulationer: "Var hogst drade Almina... Det
ar for hemskt! Allt hidnde sa snabbt, fran
skogen. Ingen chans mot dem! Tog henne
norrut, hjidlp henne! Jag ber er!!!" Sedan
svimmar han.
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Fortsatt handelseforlopp

Natt 1 RP:na hinner ikapp rovarbandet

Dag2 RP:na eskorterar Almina till sitt
foraldrarhem

Dag4 RP:na anlidnder fran foérdldrarhemmet
till Geeliew

Natt 4 RP:na overfalls av Nattens Ogon

Dag5 RP:na talar med &ttehovdingen om
attentatet mot Kirano

Natt5 RP:mna och khelinnkrigare reser till
klanens huvudfaste

Natt 6 Attentatet stoppas?

Overfallet

RP:na har lyckats spara sig fram till rovarnas
lager pa natten: "Ni ser att de har slagit lager i
en glidnta och gjort upp en inte alltfor gigantisk
eld. En vakt sitter pa huk invid elden och ni
kan se de andra ligga ihopkurade i sina filtar
runt omkring." Om nagon foérsoker uppticka om
det finns nagon fara, sa kdnner denne en stark
oroskansla. Om nagon smyger fram for att tysta
vakten, upptidcker denne till sin fasa att
"vakten" 4r en halmdocka. Tva av rovarna sitter
i varsitt trad och 6var prickskytte pa dem som
visar sig i gldntan och tre andra révare har
smugit sig runt RP:na for att anfalla dem i
ryggen. Ytterligare tva rovare har legat beredda
i filtarna for att kasta sig upp under hoga
stridstjut och anfalla RP:na. Ledaren och d4nnu
en annan underhuggare vaktar Almina ett litet
stycke norr om gliantan. Rovarnas mal &r att
tillfangata sa manga som mdjligt levande for att
forhora dem och dérefter lamna dem i gldntan,
fastbundna vid négra trdd. Men om nagon
skulle vara wuppkiftig eller p& annat vis
provokativ s& kommer denne att slas ordentligt
morbultad (ndstan livshotande) for att dérefter
lamnas kvar i gyttjan medvetslos. Om révarna
skulle se ut att forlora kampen flyr de hellre &n
att offra livet for att halla kvar kvinnan.
Darefter fragar Almina om RP:na kan eskortera
henne till sitt foraldrahem.

Val vid foraldrahemmet

Alminas fordldrar &r forvanade over att se
henne, men efter att ha fatt reda pa
kidnappningen sa blir de forskrackta och ytterst
tacksamma over RP:nas heroiska insats.
Dérefter far RP:na sina sar omsedda, de far
mat, bad och logi, men inga pengar eftersom
fordldrarna inte ar sirskilt rika. Vil omhéander-
tagna Dberdttar Almina om hennes makes
hemska komplott. Hon kan inte lova ut nagon
beloning utéver hennes eviga tacksamhet, men
det &r troligt att Kirano berikar dem desto mer.

Hon rader RP:na att radfraga och underritta
attehovdingen i Geeliew, innan de goér nagot
mer.

Ankomsten till Geeliew

"Ni 4r mycket trotta nér ni vil har kommit in i
staden och det har redan boérjat skymma, sa ni
beslutar er for att vinta med att besdka
dttehovdingen till morgondagen gryr." Om
RP:na overnattar pa nagot virdshus, sa
kommer de att besokas av tva lonnmérdare ur
Nattens Ogon, vilka har i uppdrag att eliminera
RP:na innan de hinner varna nagon om vad som
snart skall hinda. De stravar efter att handla
tyst och snabbt. Moter de pa for starkt
motstand flyr de hellre 4n att bli kvar pa
platsen for linge. Om de tillfingatas kan RP:na
inte fa ur dem nagon information, hellre dor
lonnmordarna (vilket dnda &ar fallet om de
skvallrar). Nar attehovdingen fatt reda pa vad
som har hint och vad som ska komma att
hdnda sdnder han efter en grupp khelinn-
krigare som foljer RP:na under rask takt mot
Kiranos hem.

Attentatet stoppas?

Nar RP:na traffar Kirano, sa ar det inte sarskilt
svart att 6vertyga honom om sanningshalten i
deras berittelse. Kirano och khelinnkrigarna
gillrar dérefter en filla for lonnmordarna som
hjilplost fastnar i fiallan, alla utom en, som flyr
ut 1 nattens morker (tillbaka till Narai).
Darefter belonas RP:na mycket rikligt av
Kirano som upphdgjer dem till hjidltar inom
klanen. Vid fullméne da duellen stundar,
kommer Almina med budskapet om Narais
sjalvmord. Kort direfter gifter sig Kirano och
Almina for att knyta banden mellan klanerna
starkare. Almina blir alltsd utropad som
hovding 6ver Narais forna klan.

Om RP:na anlédnder for sent sa kommer de
till ett ldger i svajning. Vrede, hat, sorg och
smérta blandas med varandra hos klan-
medlemmarna efter det att de fatt reda pa
mordet pa hévdingen. Snabbt viljs en lovande
harférare ut som skall elda klanens krigare i
krig mot den forhatlige Narai for att skipa
riattvisa. Detta hinder givetvis endast om
RP:na yppar for nagon vad de vet. Detta blir
inte Kkhelinnkrigarna sirskilt glada o6ver,
efterom det rubbar balansen &n vérre én det
mord som just skakat den 6mtaliga fredsvagen.

SLP

Narai Woorilem

Han &r en maktlysten, hinsynslos, svekfull,
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blodtorstig, vred och mycket nedlatande
personlighet. Han har uppnatt sin position
genom intriger och komplotter. Hans mal &r att
bli &ttehovding, men forst klanhovding 6ver
Kiranos klan. Han &r skallig och rynkig. Ett drr
fran ungdomliga strider stridcker sig fran
kinden ner till halva halsen. Han gar vanligtvis
klddd i en mycket praktfull drikt och hans ena
iris 4r ljusare dn det andra. Han ar mattligt
fortjust i sin fru, vilken han gifte sig med i
maktsyfte. Han har en dlskarinna i Geeliew och
hatar Kirano, vilket han lyckas doélja med nod
och nédppe. Han dr 162 cm lang, viger 65 kg och
ar 52 ar gammal.

Kirano Ari

Han &r en tolerant, om négot otalig, drefull,
bestdmd man som inte tal en oforratt. Hans mal
ar att bli en av Mirgs ndrmaste mén. Han har
fotts till sin maktposition och &r vil forberedd
for den. Han har en traditionell frisyr, och har
ett nagot stramt och mycket bestdmt uttryck.
Ogonen ar morkgra och han ticks inte av nagot
arr. Aven han dr man om sin kladsel. Han ar
fortjust i Almina, vilket han endast visar for
henne och ser med férakt pa Narai. For 6vrigt
ar han ogift. Han 4r 170 cm, viger 68 kg och ar
37 ar gammal.

Almina Woorilem (Sariem)

Sedan sin fodsel 4r hon wuppldrd att bli
hovdingahustru. Hennes nuvarande dktenskap
har gjort henne négot nedstdmd, men hon &r
dock alltigenom 6dmjuk. Hennes mal &ar att
overleva sitt dktenskap. Hon har svart langt
har, vinréda lappar och ljusbla 6gon. Hon géar
liksom sin make klddd i en praktfull drakt. Hon
beundrar Kirano, men kidmpar for att sta ut
med Narai och dr honom till lags. Hon &r 154
cm, vager 46 kg och 4r 23 ar gammal.

Sathono Minase

Han ar en grym, sjidlvisk, men innerst inne feg
manniska. Som fredlos har han dock hérdats
till en fullfjadrad vildmarkskrigare. Han &r
mycket farlig att ga in i ndrstrid med, vilket har
medfort att han behéallit sin ledartitel i alla ar.
Han har brunt medellangt har och svarta 6gon.
Hans &rrade kroppshydda tiacks av praktiska
och lattrorliga kldder. Han &r 180 cm, viger 85
kg och ar 24 ar.

Lonnmordare och rovare
Anpassas till RP:nas antal och skicklighet.

Morkrets by

Bakgrund

Nimelas Jahiter hade gjort ett bistert misstag.
Han var medlem i ett magikergille vilket skulle
ha moéte i Geeliew. Som magiker pa den vig han
hade pavingats var han inte sidrskilt
framstdende. Sa han ldngtade efter ett tillfdlle
att overge sin ursprungliga cirkel och inta en
ny. Pa arsmoétet blev han kallt bemétt av de
ovriga medlemmarna som siag honom som en
lagre larling. Han vredgades till det yttersta
och stortade ut ur védrdshuset och ut i natten.
Vad han inte tdnkte pa var att detta var natten
for blodbadet pa Veloems slatt, till vilken han
red astad mycket snabbt. Nar han ndrmade sig
sldtten tycktes han hora klaganden i vinden,
men bortforklarade dessa och fortsatte framat.
Vil ute pa den blodrioda slédtten stannade han
plotsligt upp. I dgonvrarna tyckte han sig se
skuggestalter resa sig ur marken och rora sig
alldeles i periferin av hans synfilt. Plotsligt
blev han radd. En isande kyla virvlade upp likt
dimma wur marken. Skuggvarelserna kom
ndrmare, och han kunde urskilja minskliga
drag hos vissa av dem. Det var krigarna som
hade aterviant fran dodsriket. Nimelas skrek for
full hals tills det stockade sig i den. S& plétsligt
stod det en kvinna framfor honom. Hon var
gammal och gra, med ett vederstyggligt anlete
vilket genast fick honom att stappla bakat av
vimjelse. Han stirrade forhidxat pa den
blodsdrypande kniv som hon héll i ena handen.

"Nimelas!" uppmanade kvinnan och sag med
genomtringande 6gon pa honom. Han kénde
kvinnans intensiva ondska strala ut fran hela
hennes jag. Hans 6gon borjade rulla och han
stortade ner pa kné och bad om nad. Kvinnan
sade med stark rost: "Du maste forst ga i min
tjanst!" Plotsligt reagerade magikern. Med ens
visste han vem, eller rattare sagt vad, kvinnan
var. Caarevel, hixgudinnan, stod framfor
honom. Ett tocken fyllde hans medvetande och
han kénde en intensiv kyla tridnga in i hans
inre. Déarefter red han astad mot en liten by i de
nordliga delarna av Sarokhela. Vil framme tog
han in pa det enda vardshuset och 6vernattade
ddr. Under natten smég han ut ur sitt rum och
smog in i viardshusvidrdens sovrum. Vil inne
borjade han missa pd nagon ramsa han aldrig
hort forut. Han var hixgudinnans redskap.
Offren var fangade och skulle nu patvingas
Careveles bojor.

Nimelas har alltsa blivit en av Caareveles
slavar och kan saledes kasta besvirjelsen
Forslava med hidxgudinnans tillatelse. Han har,
nér dventyret borjar, forslavat niastan hela byn.
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Endast nagra bonder i utkanten av den dr &nnu
inte fast i Caarevels bojor. Magikerns mal ar att
forslava hela magikergillet fran vilket han blev
utstott. Byn ar endast en fas for att bygga upp
krafterna och skickligheten.

Besuvdrjelse- Forslava

namn:

Magi-KN: Kan endast kastas av Caar-

evels invigda.

Komponenter: Hel blomma fran Veloems slatt

Krossa blomman 1 héinderna
samtidigt som man uttalar
orden "Waareel Mishhtoel
Cumbri". Offret maste sova
eftersom det har minst mot-
standskraft da.

Komponent-
hantering:

Effekt: Om besvirjelsen lyckas over-
vinna offrets PSY med hans/
hennes egen sa formorkas offret
av Caarevels andedridkt och
tvingas lyda  besvéirjarens
minsta vink. Dessutom forlorar
offret permanent en PSY-poéng

till besvarjaren.

Besvirjelsens bojor kan endast
brytas genom att en magiker
som minst &r Expert pa
Exorcism driver ut morkrets
andedrikt ur offret genom att
overvinna Forslava-besvirjel-
sens kvalitet med sin egen
besvirjelse. Om detta lyckas sa
har offret inte det minsta
minne av vad som hint.

Motbesvdirjelse:

Inledning

RP:na &r pa resande fot genom de norra delarna
av Sarokhela. Pa kvillen kommer de till en
liten gemytlig by med endast ett virdshus. De
bestammer sig givetvis for att ta in dir och sova
6ver innan de fortsédtter pa morgonen. Dock
kommer det att intréffa vissa komplikationer.
Viardshusvirden som &dr i magikerns vald,
informerar genast denne om att det har kommit
framlingar till byn. Nimelas som slagit sig till
ro pa en bondgard strax utanfor byn reser
foljande natt till vardshuset for att "inviga"
gisterna. Innan RP:na hinner stupa i séng bor
SL ge dem sma antydningar att det dr nagot
som inte star riktigt rétt till i byn. Som t.ex. att
t.o.m. for en sadan liten by som denna &r det
ovanligt tyst och 6de ute redan pa efter-
middagen. Folk sidger ingenting och en del ser
sig ideligen runt omkring och verkar aningen

hispiga. Pa natten kommer Nimelas att med
véardshusvirdens hjélp ta sig in i rummet for att
forslava den av RP:na som har ldgst PSY. Om
nagon vaknar eller star pa vakt kommer
Nimelas att bussa vardshusets tva hjélpredor
pa dem for att sjdlv kunna dra sig osett tillbaka
till "sin" bondgard.

Om besvirjelsen lyckas méarker de ovriga
RP:na att den som forslavades har blivit nagot
nedstdmd och tystlaten. Om RP:na varnas och
hinner fly innan nagon hinner forslavas och
stortar hals 6ver huvud ut ur byn, sa triffar de
pa Newli en bit utanfér. Annars kommer de att
upptidcka henne pa morgonen da de fortsitter
sin fard.

Newli &r en liten elvaarig flicka som har fatt
bada sina fordldrar forslavade. Sjalv lyckades
hon fly nar de forsokte forvandla henne med.
Hon sitter vid vigkanten och grater niar RP:na
kommer forbi. Forst dr hon mycket rdadd och
grater dn véarre nir hon upptidcker RP:na och
forsoker pa stapplande ben att fly. Efter en
stund inser hon dock att RP:na inte dr fiender
och kastar sig i famnen pa en av dem och
snorvlar och snyftar efter hjilp. Hon sansar sig
endast om RP:na intygar att hon &r sidker och
kan forst da beratta vad som har héint.

"En natt vaknade jag av att det var nagon
eller nagra i mina fordldrars sovrum. Jag smog
mig dit for att undersoka och fick till min
forskrackelse se vara grannar std inne i
rummet med allehanda tillyggen redo. Framfor
séngen stod en underlig person i svarta klader
och krossade négra blommor i ena handen
samtidigt som han sade nagot. Jag smog mig
forskrackt ut ur huset och sov hos korna i
ladugarden. Pa morgonen nir jag vaknade var
mina annars sa glada och pratsamma foérdldrar
som forbytta. De sade knappt 'godmorgon' till
mig nér jag kom in. De var tystlatna och dystra
i flera dagar. Sa i forrgar natt vaknade jag av
en fruktansvird mardrom. Men nér jag
oppnade o6gonen stod mina fordldrar dér och
den dir konstige mannen. Han sdg forskrackt
ut over att jag vaknat, men sedan vredgades
han och skrek till min far att lasa in mig i
kallaren tills vidare. Vad de inte visste var att
jag och mina kamrater for flera ar sedan hade
gravt en tunnel ut ur killaren. Jag krép genom
tunneln och flydde ut i skogen, déar jag varit tills
ni hittade mig. Snilla, vad ska jag gora? HJALP
MIG!!"

Nu bor spelarna ana ett och annat, sarskilt
om besvirjaren redan har hilsat pa dem. Vad
de bor gora &r att samla ihop alla aterstdende
icke-forslavade innevanare i byn for att darefter
vidta atgéarder. Samtidigt 4r de dock jagade av
magikern och hans slavar och maste séledes ga
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mycket forsiktigt tillviga. Ett sdtt att befria
alla forslavade ar att driapa Nimelas eller driva
ut Caarevels viasen ur honom. Det sistndmnda
krédver dock en maéasterexorcist. Om RP:na
driaper honom innan de latit driva ut det onda
ur offren sd mister dessa permanent den PSY-
podng som magikern stal fran dem.
Magikergillet, som gett sig ut pa jakt efter
avhopparen, har en mycket skicklig magiker i
den Andliga Cirkeln som kan vara till stor
hjalp. Fast RP:na lyckas med att rddda byborna
kan de inte f4 nagon beloning eftersom dessa
inte vet vad som hint. Dock med magikergillets
hjalp kan de bevisa att de har ritt och far da
hela byns eviga tacksamhet. De far desssutom
proviant, kldder och sina sar omsedda.
Dessutom ett 16fte om gratis logi hos vardshus-
viarden. De blir dven vidl ansedda inom
magikergillet som &dven kan tillata att en ev.
RP-magiker far tilltrédde till deras séllskap.

SLP

Nimelas Jahiter

Han ar 178 cm lang, védger 70 kg och ar 46 ar
gammal. Hans karga och fariga ansikte pryds
av ett gratt skdgg. Han har matta bla 6gon och
huden &r aningen blek. Hat och hdmndbegir
fyller hans féormorkade sinne och han &4r en
mycket svekfull person. Hans magikunskaper
stricker sig till den Svarta Cirkeln (Exp) och
den Andliga Cirkeln (Nyb). Hans PSY har
uppnéatt det maktiga virdet av 23 podng. Innan
han forslavade ménniskorna i byn hade han
endast 8 PSY. Resten av PSY-kraften har gatt
till hdxgudinnan som offer.

Newli

Hon ar 156 c¢cm lang, viger 40 kg och &r 11 ar.
Hennes blonda har och djupbla 6gon utstralar
en sddan charm att man genast tjusas av den
och Dblir vénligt instdlld till henne. Hennes
annars sa glada yttre har ersatts av en tyngre
och ledsen fasad efter det att fordldrarna
forslavats.

Bygralet
Bakgrund

Innevanarna i byn Innlaas har alltid varit
smatt tokiga, men nyligen urartade det till ett
riktigt byslagsmal. Byn &r uppdelad pa tva
delar inklusive ett fatal neutrala gardar utanfor
byn. De ovriga tva delarna ligger stédndigt i
luven pa varandra p.g.a. den upptrissade
konkurrensen i jakten pa kunder. Byn hade tre
vardshus vilka 1ag pa bada sidorna om végen.

Natten innan RP:na anldnder ansag dock en
grupp fran den andra sidan att det endast
behévdes tva, sa de briande ner ett. Detta gjorde
vardshusviarden ytterst brydd eftersom han
forlorade tva driangar och hustrun i branden.
Som hidmndaktion slog han och néagra till
sonder tva handelsbodar pa den andra sidan
végen och brinde spillrorna till aska. Dock kom
ingen forutom ena forestandaren till skada.
Efter dessa rdader har gridlet hamnat i ett
dédliage déar sidorna smider 1omska planer och
viantar pa ratt tillfalle. De tre utposterade
khelinnkrigarna har haft fullt upp sedan dess
och forsoker forgdves utreda vad som har hint
och hitta de skyldiga. Dessvirre tiger bada
sidorna som muren i ridsla for att den andra
sidan ska ange de egna. KhelinnOrden behover
som sagt hjdlp att utreda detta, och hjalpen bor
komma utifran eftersom de inte vet vem de kan
lita pa ldngre. Det &r har rollpersonerna
vandrar genom byn pa vag till Geeliew.

Inledning

Det ar kvill och RP:na ténker overnatta i
Innlaas for att fortsdtta sin fard mot Geeliew
tidigt pa morgonen. Nidr de kommer in i byn
upptécker de dock att det har forsiggatt vissa
pyromaniska tendenser pa ett flertal offentliga
byggnader lidngs huvudleden. Det finns tva
viardshus pa var sin sida om vagen dir det
fortfarande tycks lysa. Innan de hinner in pa ett
av viardshusen ser de en yngling smyga ldngs
husen pa andra sidan védgen. Han stelnar
plotsligt till ndr han far syn pa RP:na, véinder
sedan pa klacken och rusar dirifran. Han
hinner dock inte sa langt eftersom en grupp pa
fem mé&n i vita huvor sliter ner honom pa
marken och slidpar ivdg med honom. Vad som
nu hinder beror pa RP:na. Om de forféljer
gruppen sa uppticker de till sin fasa att de
maskerade méannen tidnker hinga ynglingen i
ett trdad. Om RP:na inte ingriper kommer detta
att fullbordas till det resultatet att ynglingen
dor och gruppen skingras snabbt och tyst i
natten. Om RP:na ingriper sa kommer gruppen
att fly fran platsen illa kvickt. Ynglingen &r
dessvirre slagen medvetslos. P4 morgonen nér
de vaknar upptéicker de att deras dorr &r malad
med ett rott pentagram. Vardshusvirden sdger
att han ingenting vet om saken. Om RP:na
beslutar sig for att fortsdtta ut ur byn sa stoter
de ihop med KhelinnOrdens utsinda som ber
dem om hjidlp. Annars uppsoker Kkhelinn-
krigarna dem pa virdshuset. Uppdraget som
RP:na far ar att ta reda pa vilka som startade
bygrilet och ta fast dessa, helst levande.
Dessutom bor de ingripa om de bevittnar
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valdstendenser byborna emellan. For besviret
far de 5 anokinn vardera inklusive omkost-
nader, mat och logi. Atar de sig uppdraget sa
ber de RP:na komma till en gard utanfor byn
diar khelinnkrigarna vistas. Pa garden bor en
mycket trevlig famlij bestdende av man, hustru,
tre barn och farfadern. Pa gérden finns &ven
hons, grisar och fem worrser. Herren i huset
heter Geedwin Kehiir och &4r bonde. Hans
hustru heter Melfina och barnen heter Gleo,
Warren och Nathalie.

Valdet trappas upp

Pa garden diskuterar RP:na med Khelinn-
krigarna om hur de ska organisera det hela och
direfter gar de ut pa patrullering. Nar RP:na
gar over en dng ser de brandrok pa andra sidan
av en nirbeldgen kulle. Om de gar dit finner de
en pojke 1 niodrsdldern som sitter hukad
framfor en man. Mannen var dgaren av den
gard som &r i full fard med att brinna upp.
Pojken &r sonen till mannen som misshandlats
till dods. Aven pojken tycks vara slagen. Katar,
som pojken heter, 4r djupt chockad och sitter pa
marken och vaggar fram och tillbaka samtidigt
som han ideligen upprepar fadernas namn.
Detta bor gora RP:na ytterst uppjagade och
ilskna. Sa nédr de kommer tillbaka till garden
stortar frun i huset mot dem med tararna
forsande nedfor kinderna och paniken
gldnsande i 6gonen "De har tagit mina barn! De
har tagit mina barn!". Efter en nirmare
undersokning visar det sig att detta stimmmer
och att Gedwin har blivit ordentligt "omhéander-
tagen". Nagon timme senare anlénder khelinn-
krigarna som har bittra nyheter att fortilja. Tre
av gardarna pa ena sidan star i brand och alla
husens invénare, en summa av tre méin, tva
kvinnor och ett barn, dr dodade. Nu bestimmer
khelinnkrigarna sig for att kalla in fler man och
tva stycken ger sig omgdende ivdg mot
Caarlaasia efter hjialp. Vad som hint med
barnen vet ingen.

Floden

Barnen kommer inte hem nésta dag heller och
hela byn tycks ligga pa en krutdurk. Den
khelinn som stannade kvar heter Karpar. Han
tycker att det ar bést att undersoka vad som
har hént i omradet det senaste dygnet. Efter en
tur i omradet pa ett par timmar finner de att
tva gardar och tre hus har brunnit ned. Minst
ett tiotal personer tycks vara dodade. Den
storsta chocken far gruppen dock om de
undersoker en néirliggande flod. Fastkilad
mellan ett par stenar mitt i forsen skymtar de
ytterligare en kropp som vid ndrmare under-

sokning visar sig vara Warren. Om RP:na
undersoker omradet finner de &ven Gleos
livlosa kropp.

Anfallna

Foljande natt blir garden beskjuten med
armborst och brandpilar av fem maskerade mén
i vita huvor. Om nagon gar till attack mot dem
s4& kommer hela gruppen att ge sig pa
anfallaren. Visar sig nagon i fonstret kommer
de att skjuta mot denne. Efter att ha satt huset
i brand forsvinner de dock fran platsen. Om
RP:na skyndar sig hinner de slécka huset och fa
ut djuren ur ladugirden, som dessvirre &r
overtdnd. Detta blir for mycket for frun som dor
i en hjartattack. Mannen blir férblindad av hat
och RP:na maste gora allt for att lugna ner
honom. Forst da ldattar han pa trycket och
berdttar det han vet. Varfér han inte har
beridttat det forr dr darfor att han har blivit
skramd till tystnad. En av ledarna for den
starkaste sidan, som har statt for de flesta
brinderna, tros vara samme virdshusvird som
RP:na overnattade hos. En rdd mot viardshuset
visar att i ett av sovrummen finns Nathalie
fangad. Hon har blivit misshandlad och det
finns tydliga tecken pa att man har valdfort sig
pa henne. Hon &r nidstan i trans efter alla
ohyggligheter som hon utstatt. Detta 4r nog
bevis for att filla vardshusvirden. Det 4r bara
ett problem; de tva khelinnkrigarna kom aldrig
ut ur byn. Deras kroppar ligger nedgrivda i
véardshusets killare.

Flykten

Efter rdden samlar virdshusvirden ihop sina
mannar for att storma garden diar RP:na
befinner sig och déda dem alla. Vad de inte vet
ar att sa snart som RP:na natt garden sa ger
Karpar dem noggranna order om hur de ska
bete sig under tiden han ar borta. Han fruktar
att hans kamrater aldrig ldmnade byn och
kommer darfor att forséka na Caarlasia pa egen
hand. Nagra kilometer utanfor byn stéter han
pa en tiomannagrupp khelinnkrigare som ar pa
vdg mot byn efter det att de har fatt rapporter
om laget av en forbiresande kopman. Detta
betyder att virdshusvidrden har ungefir en
halvtimme pa sig att eliminera RP:na och de
ovriga pa garden. Det géller alltsa for RP:na att
fly undan lyncharna med resten av gardens
overlevande invanare, vilket kan vara aningen
sa frustrerande eftersom de maéste sldpa med
sig flickan som blivit helt apatisk och mannen
som har skadat ena benet.
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Upplosningen

Om RP:na lyckas halla sig och de 6vriga vid liv
tills khelinnkrigarna anlénder sa grips vards-
husvéirden och hans mannar. Khelinnkrigarna i
killaren upptéicks dagen efter da de misstankta
forhors och efter vissa "G6vertalningsmetoder"
erkanner han allt och berittar vilka de 6vriga
medlemmarna i organisationen &dr. Alla som
deltagit i mord och "brandévningar" doéms
senare till déden och ovriga blir fredlosa. Som
tack for hjdlpen far RP:na alla omkostnader
betalda och ytterligare en werolab vardera. Alla
offer for trakasserierna far rimliga ersattningar
for materiella skador och de dédas anhoriga far
ett fett bidrag av Mirg. Gedwin viger dock sitt
liv till att bekdmpa oréttvisor i vérlden och
hans dotter omhéndertas av Vishetens Séllskap
for kurering. Efter tre ar ser hon ater dagens
ljus efter att ha glidit undan i sin fantasivarld
och har inga minnen av vad som har hint. Hon
forblir dock en skygg och ridd person for resten
av livet.

SLP

Vardshusvarden Nirwaen Limnot

Detta 4r en totalt hidnsynslos person nir det
giller att skaffa undan konkurrenter. Han &r
alltigenom girig och 16msk. P4 utsidan har han
en fjaskande fasad vilket gor honom totalt
oberidknelig. Han ar 42 ar gammal och har
gratt, stripigt har, 4r nagot 6verviktig och ar
176 cm ldng. Han har kalla bld 6gon och ett
kantigt yttre vilket forstarker hans karaktér.

Khelinnkrigaren Karpar

Han ar en mycket duglig krigare som har goda
utsikter for en karridr inom Orden. Dock later
han aldrig uppdraget lida av detta utan utfor
det mesta mycket smidigt. Han har kort blont
har, bruna 6gon och &r 187 cm lang. Hans
valtrdnade och muskulésa kropp har foljts med
blicken av méanga beundrarinnor, men dessa
har aldrig besvarats. Dock har han gott om tid
pa sig 4n, med sina 20 ar.

Isande skrack
Bakgrund

En krool &r inget trevligt vdsen att stéta pa,
sérskilt inte den som presenteras i denna intrig
eftersom den har fatt Den Totala For-
vandlingens Gava av Caarevel. Denna gava gor
att demonen kan anta vilken form som helst,
och sa vil att om den gor sig till en wathazt sa
kan man inte skilja den fran en vanlig

baverkatt, forutom att den utstralar en
ofantligt stark ondska. Denna krool har bosatt
sig 1 Geeliews utkanter och kommer sa
smaningom att inta staden. Under tiden lockar
den till sig offer for att slita dem i stycken nér
de kommer for nédra. Detta kan te sig pa
foljande satt: En liten pojke ser en ovanligt
vacker fagel som ligger invid ett trdd och tycks
ha skadat en vinge. Pojken gar fram och bgjer
sig ned mot fageln for att undersoka nérmare.
Plotsligt, pa endast nagra fa sekunder,
forvandlas fageln till ett vidrigt bergstroll som
sliter pojken i stycken och dricker offrets blod
for att slutligen snabbt forsvinna tyst och
forsiktigt. Dock kravs det av kroolen att den
dricker mycket blod och &ter mycket kott for att
den ska kunna forvandla sig hela tiden. Detta
faktum skulle kunna orsaka omgivningen
ganska otrevliga effekter, vilket kroolen &r i full
fard att goéra ndr RP:na bestker Sarokhelas
huvudstad...

Inledning

RP:na har kommit till Geeliew pa kvillen efter
en hard strapats, och de riktigt ldngar efter att
fa stupa i1 sidng. Under natten kommer
dessvirre en objuden gést att besoka en av dem.

Gasten

RP:n vaknar plotsligt upp ur sin djupa sé6mn av
nagot han/hon inte riktigt kan identifiera.
Han/hon foérsoker somna om, men just nédr han
nistan har somnat hors ett ljudligt knarrande
fran en av golvplankorna. En formloés bubblande
massa haller som béast pa att trénga sig igenom
en springa mellan plankorna. Den yrvakna
RP:n blir forst forvirrad, men sedan kidnner han
en isande skriack hugga tag i sig. Lat RP:in
fumla efter vapnet, som tycks ha forsvunnit i
det morka rummet, medan massan som nu har
bildat en stor klump pa golvet borjar vixa och
anta andra former. Lat RP:n bli nastan
panikslagen under det att han inte hittar
vapnet och ser nidr massan forvandlas till en
gigantisk giftorm. S& nir ormen hgjer sitt
huvud for anfall bultar nadgon pa RP:ns dorr.
Ormen forvandlas ofantligt snabbt till en
gulaktig dimma och férsvinner ner genom
golvet alldeles precis innan virdshusvéirden
sliter upp dorren. Han beréittar att han horde
RP:n skrika och stortade upp for att se vad som
stod pa. Om RP:n berédttar om sin upplevelse sa
har viarden aningen svart att tro pa det och
avfardar det slutligen som en ovanligt livlig
mardrom. Pa detta sitt kan nu SL skrdmma
RP:n nédr han befinner sig utom synhall for de
andra. Hir ges nagra fler exempel:
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Tiggaren

En gammal man sitter tungt lutad intill en
viagg och &r kladd i smutsiga trasor. Han
striacker fram en benig hand och fragar med en
nistan tandlos mun efter pengar till mat. Nar
sd4 RP:n striacker fram sina slantar slungas
plotsligt en gron slemmig tentakel ut fran
tiggarens mage for att linda sig kring RP:ns
arm och forsoka slita omkull honom. Om RP:n
ropar pa hjalp eller famlar efter sitt vapen sa
lat kroolen ge honom en liten skada (munnarna
pa tentaklen kan vara nog sa frustrerande)
innan den forsvinner i tomma intet som en
stinkande andedrdkt. Endast ett hatfyllt
hanskratt hinger kvar i RP:ns sinnen.

Kvinnan

En vacker kvinna badar en bit utanfor staden i
en nirliggande sjo. Att kldderna ligger helt
synliga en bra bit darifran gor ju inte saken
battre. Nar RP:n gar niarmare for att se battre
borjar hon plétsligt sjunka. Hon viftar febrilt
med armarna och ropar fortvivlat pa hjalp. Det
ar tydligt att hon har fatt kramp och kommer
att drunkna om hon inte far hjilp. Nar sa den
hjaltemodige RP:n kastar sig i for att undsétta
kvinnan sjunker hon under vattenytan. Nar
RP:n dr endast nagra meter bort sa kdnner han
samma isande skrick hugga tag i sig och
plotsligt dyker kvinnan upp igen, men som en
alligator!

Husets basta

RP:n gar in pa ett vardshus for att forfriska sig
och medan han stirrar for djupt i bagaren dyker
plotsligt massor av vidrigt slemmiga maskar
upp pa ytan. Detta resulterar givetvis i ett
krikanfall som har som paféljd att RP:n blir
utkastad.

Badhuset

Néar sa RP:n ska tvaga sig och sitter i baljan
dyker plotsligt en kloférsedd hand upp ur
vattnet och forsoker dra ner RP:ns huvud under
ytan.

Alla dessa sma trevligheter bor f4 RP:n att bli
aningen paranoid, och de 6vriga borjar givetvis
tro att han haller pa att bli vrickad. Men sa
borjar kroolen hemsoka resten av gruppen pa
samma sitt. Fortsdtt pa detta vis tills samtliga
visar tecken pa ovanlig forsiktighet och
vaksamhet. Forst da &4r det dags for upp-
gorelsen. Under tiden kan SL lata RP:na se
kvarlevor efter andra offer och hora rykten om
fasansfulla foreteelser titt som téatt. Hela staden
befinner sig i skrick och stadsvakten har fullt
upp med att forsoka spara upp monstret.

Uppgorelsen

Nu bérjar kroolen bli 6vermodig och aningen
oforsiktig, vilket betyder att den gar till
Ooppnare angrepp mot RP:na. Efter att den
konfronterat dem ett fatal ganger, vilket bor ha
utforts sa att RP:na kénner att de ligger i
underldge, sa dr det dags for den slutliga
konfrontationen. Den bor 4ga rum pa en plats
diar RP:na inte kan fa hjidlp utifran utan maste
klara sig pa egen hand. Kroolen kommer att
manifestera sig alldeles i ndrheten av dem som
ett gigantiskt bergstroll. Efter en stund orkar
dock inte kroolen halla sin form lédngre eftersom
den inte har lyckats skaffa den behovliga méng-
den foda, sa den atergar till sin ursprungliga
skelettliknande form. Nu borjar den anvinda
magi for att forsvaga RP:na ytterligare, for att
dérefter skaffa sig ett tjanligt vapen och anfalla
dem i nirstrid. Lat RP:na verkligen kdmpa sa
att de ser dessa smé fjantiga demoner med
varsammare oOgon nista gang. Kroolen &r
givetvis en av de storsta av sin art och har en
kroppshydda pa betydligt 6ver tva meter.

SLP

Kroolen (ursprunglig form)

UPP BP CR FOR KP SR
14 50 18 8 20 7
MV SV RIK ATT AV
18 10 6 M,V 12, 12

Forunderlig flykt
Bakgrund

Under ett antal ar har en grupp skoningslésa
krigare gatt ihop for att jaga fredlosa och fa
dem avrittade. An sa ldnge har detta inte vickt
nagon storre uppstandelse eftersom de hittills
har anvént sig av lagliga medel. Dessvéarre har
deras psyken fordndrats under denna jakt. De
har ibland svart att tygla sina aggressiva lustar
dven inne i stiader och byar. Aven oskyldiga
askadare har blivit nedslagna, men hotats till
tystnad av gruppens ledare Terrak Limbee.
Gruppen bestar av atta garvade prisjigare som
ar totalt lojala gentemot ledaren. Dock hénde
det som inte far hénda; tvA av méinnen i
gruppen gick bédrsdrk under en fasttagning,
vilket resulterade i att famijen déar den fredlose
hade néstlat sig in blev attackerade. Den
kortvariga strid som foljde resulterade i att
fadern och tva drangar pa garden dodades.
Aven frun blev svart misshandlad innan
ledaren lyckades stoppa de tva galningarna

Sarokhela - Intrigernas land 23



KHELATAAR

genom att sla dem medvetslosa. Terrak visste
att de hade gjort nagot oforlatligt och skulle
formodligen domas till doden eller bli fredlosa.
Darfor undanréjde han 4&dven frun och
arrangerade allt sa att det sag ut som om den
fredlose hade gjort allt och sldppte honom
dérefter. Precis nédr de lamnat gardsplanen
horde de ett plagat kvinnoskrik. De spejade
runt om i omradet och upptidckte snart den
unga kvinnan som stod vid dérréppningen. Vad
de kunde se av situationen sa hade hon tydligen
varit ute i skogen och samlat ved medan de
"besokte" garden. Terrak sade snabbt at sina
mannar att forsvinna ur sikte for kvinnan.
Dessvirre vinde sig kvinnan mot dem i samma
6gonblick och hennes 6gon motte Terraks.

Nagra dagar senare i Sarokhelas bergs-
trakter beskots och dodades tva av ménnen av
en okidnd person. Terrak anade dock orad och
smog sig runt pilskjutaren for att genskjuta
denne. Snart fann han krypskytten sitta
ihopkrupen invid en hog gran. Han kastade sig
over den, men stelnade plotsligt till i en rorelse
da han sag skyttens ansikte - kvinnan! Detta
frusna ldge var kvinnan inte sen att utnyttja
utan kastade en néve jord i 6gonen pa honom
och flydde sedan fran platsen. Terrak beordrade
mannarna att gora sig redo for att forfolja ett
byte. Kort direfter borjade de jakten.

Inledning

RP:na &r pa vig ut ur Geeliew da de stéter ihop
med en smutsig men mycket vacker kvinna i
slitna kldder. Hon forséker hédmta andan
samtidigt som hon kastar sig i famnen pa en av
RP:na och panikslaget ber om hjalp. Om néagon
av RP:a fragar vad det 4r som star pa sa far de
svaret minuten senare, nir fyra ilskna vapen-
forsedda mén stortar in pa den tvidrgata som
RP:na befinner sig pa. Kvinnan sliter i RP:ns
kldder och skriker 4nnu mera panikslaget: "Lat
dem inte ta mig! Lat dem inte ta mig!"
Forfoljarna stannar upp och granskar RP:na en
kort stund och férsvinner sedan bort i folk-
vimlet. Kvinnan tycks vara aningen febrig och
faller ihop pa marken av utmattning.

Nu ar det upp till RP:na att antingen agera
hjdlpare i noden eller agera hjartlosa typer
(papeka gédrna detta) och lamna henne i
vidgdammet. De bor se till att hon blir tvittad,
far nagot &tbart och nya kldder, och blir
undersokt av en helare, Efter denna behandling
visas hennes skonhet i all sin prakt och det &r
svart for de manliga RP:na att inte bli tjusade.
Hon &r dock tyngd av oro. Febern ger med sig
efter att hon vilat sig en dag, och efter det kan
RP:na stilla sina tusentals fragor.

Hamndbegar

Kvinnan presenterar sig som Mintra Cron och
berdttar om sina upplevelser, om hur hon
upptéckte slakten i sitt forna hem, da hon
ogonblickligen antog att framlingen dédat dem
innan hon motte Terraks blick, och forfoljelsen
pa nidingarna och slutligen hur de jagade
henne i néstan en hel vecka fram till nu. Hon
vet inte vem Terrak dr, men kan beréitta att de
nu ir endast sex stycken férutom ledaren. Om
de fragar sarskilt efter vem framlingen var som
overnattade pa garden sa sdger hon att han
hette Nurmor och kom séderifran. Mintra har
inga sidrskilda vapentalanger férutom dolk och
pilbage, men hon har svurit att hdmnas sin
mordade familj. Har stdlls RP:na infor en
kranglig situation eftersom det ar straffbart att
ge sig ut pa en vendetta nér de inte har nagra
bevis mot Terrak och hans mannar, som inte ar
efterlysta. Om de &nda bestdmmer sig for att
atminstone skydda Mintra s bor SL leda in
dem pa sparet att de maste skaffa bevis for att
gruppen ir skyldiga till den brutala massakern.
Ett sétt ar att finna den fredlose som kallat sig
for Nurmor och lata honom vittna tillsammans
med Mintra infér Geeliews Rad. Kruxet ar att
Mintra inte har en aning om vart han tog vigen
och vet absolut inte att han &r fredlos.

Jakten pa Nurmor

Genom att resa till Mintras hemtrakter och
fraga sig fram efter Nurmor (Mintra har hans
signalement) sa finner de att han har begett sig
vasterut mot Taarwor. Under tiden har
massakern pa Mintras hem blivit kdnd och
bade hon och Nurmor &r eftersokta. For att
trassla till det hela &4n virre sa har Terrak och
hans méan atagit sig uppdraget av Khelinn-
Orden att infanga dem bada (om mgjligt
levande) och stilla dem infor ratta i Geeliew.
Terrak har dock inte den minsta tanke pa att ta
dem levande eftersom det skulle kunna
resultera i att han istéllet miste huvudet. Detta
ar dessvarre inte RP:na och Mintra medvetna
om forrdn de stoter pa nagra lokala rétts-
kampar pa ett av Innlaas' viardshus.

Innlaas

Konfrontationen &dger rum mellan en
proportionerligt mindre grupp mén och RP:na
inne pa vérdshuset just efter det att deras mat
har blivit serverad. Still till ett riktigt tumult
ddr RP:na och Mintra bor komma lindrigt
undan, dock med vetskapen att de 4r jagade av
lagen. Hé#danefter maste de ga forsiktigt
tillvaga for att inte tillfangatas, vilket kan sluta
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riktigt illa. Didremot har Nurmor goda vet-
skaper om vad som &4r i gorningen tack vare
sina kontakter i Sarokhela och haller sig gomd
dagtid for att endast fiardas nattetid. Detta
betyder att RP:na reducerar avstandet mellan
sig och den fredlése.

Nurmor upphunnen

Vid gransen mellan Sarokhela och Caaribold
ligger en liten by ddr Nurmor har tagit in pa det
enda vardshuset for att vila upp ett skadat ben.
Det bor inte vara séarskilt svart for RP:na att
finna honom om de betalar virdshusvirden som
darefter leder dem till honom. Nurmor antar
genast att det &Ar prisjdgare som har funnit
honom och bereder sig for att kdmpa for sitt liv.
Néar han ser Mintra blir han dock skédrrad for
insikten att hon kanske anklagar honom for
massakern och bedyrar stammande sin oskuld.
EFter det att RP:na rett ut situationen med
honom och fatt honom att forstd att enda
utvdgen ar att vittna infor Geeliews Rad om
han vill behalla livhanken sa gor han sig beredd
att folja med dem. Under tiden har dock Terrak
sparat RP:na till byn och héaller som bést pa att
inta véardshuset.

Hastig flykt

Mintra kénner plotsligt igen Terraks rost, och
forberedelser for en flykt i expressfart tar
snabbt sin borjan. Terrak vet att de befinner sig
i vardshuset, men tianker locka dem ut ur byn
for att kunna konfronteras med dem dir och
likvidera dem pa en vil dold plats. RP:na kan
inte fardas med maximal hastighet p.g.a.
Nurmors benblessyr. Lat RP:na konfronteras
med Terrak en bit in i Sarokhela (ungefir en
dagsfird fran Geeliew). Om Terraks mén dodas
eller skadas sa foljer han med RP:na utan
protester for att forsoka fly i Geeliew.

Infor radet

Om Terrak lyckas fly sa &r RP:na, Mintra och
Nurmor riktigt illa ute eftersom en flykt undan
stadsvakten nu &4r ndstan omgjlig. Réadet
kommer da att déma Nurmor fér morden pa
Mintras familj, och Mintra och RP:na for att ha
hjélpt honom. Nurmor doms dérefter till déden
och resten blir fredlosa. Men om Terrak fors
infor radet s uppdagas sanningen. Terrak och
hans mannar déms da till déden och Nurmor
blir av med sin fredlésa stdmpel som tack for
hjalpen. Mintra ersitts for alla materiella
skador och far dartill ett saftigt bidrag till att
boérja ett nytt liv. RP:na blir 4ven de belénade
pa ett tjanligt satt.

SLP

Mintra Cron

Denna 19-ariga kvinna har langt blont har och
bruna 6gon, och hennes kroppsformer har
skidnkt henne manga tranande blickar, vilket
hon &4r ganska stolt 6ver. Nagra giftasplaner
har hon dock inte, men vem vet nér hon stoter
pa RP:na? Hon &r ovanligt lang med sina 178
cm och viger 65 kg. Familjen var en medel-
mattigt rik sddan vilket fér hennes del betyder
att hon inte ar sérskilt bortskdmd utan kan ta
vara pa sig sjdlv. En av drdngarna var vapen-
kunnig och hon insisterade att han skulle ldra
upp henne, vilket han godtog med gléddje.
Hennes klader dr aningen enkla men mycket
smakfulla och hon &ar vildigt man om sitt
utseende, dock inte 6verdrivet. Efter massakern
har hennes annars sa littjefulla och gladlynta
personlighet blivit nagot tyngre och buttrare
genom allt hat hon kénner infér mordarna.

Nurmor

Han ar 23 ar, 175 cm lang och viger 73 kg.
Hans liv pa flykt har gjort honom till en inbiten
vildmarksménniska och han &r stdndigt rastlos.
Om det 4r nagon som kan o6verleva av nistan
ingenting under langa perioder s& ar det han.
Han har en forsiktig men malmedveten attityd
och ger aldrig upp, inte ens nir oddsen &r
alldeles for ojamna. Vapenkunnigheten har han
patvingats sedan han blev forklarad fredlos
p.g.a. en smastold i Eilapam. Svéard och dolk &r
hans framsta vapen, men han kan ocksa
hantera pilbage hjilpligt. Han har en fysiskt
stark kropp och ar ytterst seglivad. Han har
svart har och bla ogon, vilket med sitt kantiga
yttre for tankarna till en viss barbarkrigare...

Terrak Limbae

Han &4r en inbiten och garvad krigare som
nistan far en kick av att infanga sina byten.
Som ledare &r han ovérderlig och hans mén
avgudar honom néstan. Han dr 28 ar och har en
maktig kroppshydda pa 187 cm och 95 kg, som
det inte finns den minsta gnutta 6verflodigt fett
i. Detta gor att de flesta ryggar tillbaka vid
anblicken av honom, och denna respekt 4r han
ytterst tacksam for. Han vet att hans mén f6ljer
honom in i déden och dérfor &r dven han lojal
mot dem, men om oddsen skulle vidnda alltfor
mycket flyr han hellre &n gar under. Han har
brunt kort har och bla 6gon.

Terraks man

Dessa ar alla hyfsade krigare vars fiardigheter
och skicklighet &r minst lika bra som RP:nas.
De bor dock inte vara 6verméiktiga, vilket skulle
kunna betyda ett alltfor hastigt slut pa dven-

Sarokhela - Intrigernas land 25



KHELATAAR

tyret. Ge RP:na chanser att klara sig undan,
men inte helt gratis. Kom dock ihag att deras
lojalitet gentemot Terrak Ar nistan gréanslos.

Problematiskt
Bakgrund

Denna intrig handlar enbart om RP:na sjilva
och i viss man om deras forflutna. Darigenom &ar
intrigen 16st upplagd sa att SL fritt kan
modifiera hindelseférloppet i sin egen smak.
RP:na har efter ett antal bravader fatt ett
ganska stadgat rykte i omradet, vilket kan fa
oanade konsekvenser for de nykorade hjéltarna.

Vardshuset

Néar RP:na besoker ett vardshus och som bast
sitter och ater dyker plétsligt en pojke upp vid
deras bord. Han &r inte hogre &n att han nar
over bordet med axlarna och tittar pa RP:na
med ett saligt flin under det att de 4ter sin mid-
dag. Han star dar tyst och stirrar pa dem och
om nagon visar honom den minsta uppmérk-
samhet sa vdnder han bort blicken och latsas
att det regnar. Om RP:na ber virdshusvirden
fosa undan honom sa star pojken alldeles vid
ytterdérren och stirrar 4n virre pa dem pa
betryggande avstand. Nar de har gjort sig klara
for att fortsétta sin fard sd springer han efter
dem och haller ett avstand pa ca 40 meter, och
om de stannar upp och vinder sig om sa
stannar ocksa han genast och stirrar upp mot
himlen. Pa detta vis fortsitter han firden &nda
tills RP:na antagligen blir aningen irriterade
och gar fram till honom och sdger at honom att
gd hem. Da berdttar han med plagad blick att
han inte har nagot hem och att hans foraldrar
o6vergett honom nér de flyttade soderut. Sléiktin-
garna vill givetvis inte veta av honom. Déarefter
ber han med darrande stimma och néstan
hysteriskt att fa folja med dem pa &ventyr.
Darefter pldaderar han att han ska bli en maktig
krigare nér han bli stor och viftar med sin dolk
mot nagra fantasimonster. Vad RP:na antag-
ligen g6r nu ar att ta honom till en slékting.

Slaktingen

Den niarmaste och mojligen den ende sldktingen
dr en skallig och korpulent bonde pa &alderns
host vid namn Erbas Juadari. Denne drar
genast med pojken till ladugdrden dar han
skriker 4t honom att utfordra grisarna. Pa viag
tillbaka ropar han med barsk rést at pojken att
skynda sig sa att han hinner hugga ved innan
kvillen, annars far han sova ute. Déarefter gar
han fram till RP:na och begir med myndig

stdmma att han ska ha atminstone tio werolab
for att ta hand om pojkvaskern. Detta krav
kommer han inte att séinka, snarare hoja om de
protesterar. Som SL ska du géra klart for RP:na
att de just skickat grabben till ett langt véarre
o6de dn hemloshet. Om de da forsoker ta med
pojken s& védgrar gubben och sdger att de inte
far ta hans arbetskraft ifran honom. Om de inte
tar med sig pojken si kommer han att fly och
spara upp dem alldeles i tid for att deltaga i
kvillsvarden. Han hoppar fram i eldens sken
och ler med ett sjilvsdkert flin att han
verkligen inte tdnker stanna hos den dir feta
gubbj-veln, och kurar sedan ihop sig i en
antagligen stulen filt och somnar G6gon-
blickligen. Nista dag kommer han aterigen att
be RP:na att lata honom f6lja med dem. Han
lovar att han kan forsorja sig sjilv och att de
inte behover ldgga ut nagra pengar pa honom.
Han kommer inte att ge sig forrdn de séger ja.

Geeliew

RP:na ar &n en gang pa vig till Geeliew for att
hilsa pa en gammal vin. Vil inne i staden gar
pojken, som &ntligen presenterar sig som
Demaar, mitt ibland dem med hojt huvud och
med stolta steg. Detta vicker aningen upp-
standelse och folk tittar nyfiket pa sillskapet
ndr de passerar. Pojken forsvinner ivig en
stund efter att de har kommit fram till deras
gamle kamrat. Nir de sa lamnar honom hinner
de inte ga manga steg forrén pojken rusar forbi
dem med en forunderlig hastighet, och négra
sekunder senare hors ett vildigt rabalder i
riktningen dédr han dok upp. Strax darefter
rusar tvd mén forbi dem och skriker "For-
bannade tjuvunge!". Nu bor RP:na fa klart for
sig hur Demaar forsorjer sig. En stund dérefter
kommer pojken hoppande mot dem med ett
lyckligt flin som riktigt bedyrar hans férmaga
att klara sig sjdlv. De ska just till att banna
honom for hans beteende ndr en kvinna
kommer rusande mot dem.

Kvinnan

Hon ser ut att vara i tjugoarsaldern och ganska
vacker. Kvinnan gar 16s pa den av RP:na som
har svingt om med kvinnor mest i trakterna,
och efter det att de andra slitit isdr dem sa
boérjar hon spotta och skélla pa RP:n och skrika
alltfor hogljutt. Fraser som: "Hur kunde du
ldamna mig!" och "Tror du att du kan utnyttja
mig som nagon billig skoka?!" flyger ur hennes
mun. Dérefter hotar hon honom att hon ska ga
till radet och beritta, om RP:n inte betalar ett
saftigt skadestand. Givetvis har hon aldrig
traffat RP:n forr (d&tminstone inte intimt), men
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hon sag tillfdllet att fa snabba pengar.
Dessutom blir hon &nnu sétare nar hon é&r
rasande vilket kan vara aningen sa farligt for
dem att papeka. Demaar stiger fram mot henne
och sdger med kraftfull och bestdmd rést att om
hon inte slutar upp med att traka dem sa ska
hon fa med honom att gora. Detta gor henne
forvanad och nidr hon se hans barska uppsyn sa
brister hon i skratt. "Fés bort den dér slyngeln
innan han gor sig illa!" sdger hon med hatfylld
blick och fortsdtter darefter sitt gnatande men
med nagot lagre rost.

Om hon inte far nagra pengar sa forfoljer
hon dem i hasorna och skriker glapord efter
dem och hotar 4n en géng att ga till radet. Efter
en stund forsvinner hon ivig till RP:nas
lattnad.

Om hon far pengarna tar hon dem och siger
med nedlatande rost: "Det var ynkligt, men far
védl duga for den hir gangen" och forsvinner
sedan med stor hast. Vad hon inte hade ridknat
med ar att hon just blev fortjust i RP:n som hon
ansatte sa svart och angrar snart sitt drastiska
beteende. Nagra dagar senare soker hon upp
dem och ger tillbaka pengarna samtidigt som
hon ger RP:n en intensiv kyss och gar ivdg med
ett forforiskt leende pa ldpparna. Demaar
stirrar efter henne och muttrar nagra vil valda
svordomar at henne innan han siger att han
ska ut och tjdna pengar. Enligt tidigare
erfarenheter sa blir givetvis RP:na aningen
oroade och forsoker antagligen att stoppa
honom. Detta 4r dock nést intill omdjligt och
pojken slinker ivdg bort mellan husen. Han
kommer tillbaks till dem efter ett par timmar
med en vilfylld penningpung, och om RP:na
fragar hur han skaffade sig dem den hir
gangen sa berdttar han stolt att han spelade
skjortan av nagra fyllbultar inne p4 Hinden. Nu
bor RP:na bli mer medvetna om pojkens
kunnigheter och borja se honom i en annan
dager &4n forut. Problemen &r dock inte o6ver
utan tar nya tag nédr Aanatharel, den het-
levrade kvinnan, stker upp RP:n och ber om
forlatelse av hela sitt hjarta. Hon har tarar i
6gonen och bonfaller honom vid hans fétter att
forlata henne. Dérefter klamrar hon sig fast vid
honom och overéser honom med kyssar och
kramar. Om han skjuter undan henne sa séitter
hon sig pa knd i vigdammet och ropar med
tararna rinnande nedfér 6gonen att hon &dlskar
honom. Om han fortfarande ignorerar henne sa
drar hon fram en dolk och ropar hans namn
samtidigt som hon stéter dolken i magen, och
faller darefter medvetslos ihop. Ignorerar han
henne fortfarande sa gor inte askadarna det
lange, utan borjar kasta ilskna blickar pa
honom och mumla ack sa otrevliga benidm-

ningar. Déarefter hjilper néagra henne till en
lakare. Detta ger RP:n ett sdmre rykte i trakten
vilket kan vara nog sa svart att tviatta bort. Om
han déremot tar henne till en likare sa for-
samras det inte. Efter nagra veckor &r hon frisk
och kry igen och kommer att spara upp RP:n om
han har ldmnat Geeliew for att beskriva sin
kérlek till honom 4n en gang. Om han inte har
lamnat henne sa sldpper hon honom inte ur
sikte ndgra ldngre stunder och gor allt for att
han ska fista sig vid henne. Hon 4r med andra
ord djupt kér i honom, vilket kan vara nog sa
jobbigt om han inte kéinner detsamma gentemot
henne. Om han diremot gor det sa antyder hon
ideligen, men mycket forsiktigt, att ett
eventuellt giftermal inte 4r helt omdgjligt. Hon
kommer #dven att insistera pa att fa folja med
honom varthédn han 4n beger sig.

Slutkommentar

Denna episod kan vara en bérjan till en uppsjo
aventyr och bravader for RP:na som har fatt en
yngre larling och kompanjon pa halsen forutom
en giftaskrank kvinna. Skoter du som SL dina
kort vil kan det bli en spdnnande kampanj som
varar ldnge.

SLP

Demaar Juadari

Han &r 10 ar, dr 156 cm lang och viger 40 kg.
Haret ar korpsvart och 6gonen kristallbla. Hans
kladsel bestar av slitna och lappade paltor och
han vet knappt betydelsen av ordet tvitt. Hans
dolkskicklighet &r inte sérskilt enastdende men
som tjuv och spelare dr han otrolig. Denne unge
man har ett néstan osvikligt sinne for affiarer
och har ett orienteringssinne som en trapper.
Humoéret dr muntert, vaket och han star med
bada benen pa jorden. Han om nagon har lart
sig att 6verleva utan hjailp.

Aanatharel Lothrein

Hon &ar 20 ar, 4r 168 cm lang och viger 52 kg.
Hennes skonhet dr inget att ta miste pa och
hennes réda och luftiga har har inte precis
forsamrat helhetsintrycket. Ogonen &r blagrona
och hon har fylliga ldppar. Kroppsformerna &r
inte heller daliga, men hon &r inget
bombnedslag. Hennes levebrod tjanar hon pa
allehanda satt. Hon har arbetat som tvitterska,
sommerska och servitris, och har god hand med
djur. Temperamentsfull 4r hennes andra namn,
vilket hon utnyttjar till sin fordel i teatraliska
framtrddanden. Denna kvinna &r mycket
allménkunnig, men kan inga vapenfirdigheter.
Diaremot 4r hon mycket kunnig i obevidpnad
strid och bor inte underskattas.
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Konstruktoren av den héar outgivna modulen kom i kontakt med Lancelot Games i
slutet av 1989, da han skickade in ett dventyr for Top Secret/SI (kallat "Misstaget’)
som publicerades i Rubicon #4. Lancelots Micke Nordin rekryterade honom for att
forfatta material till Khelataar pa frilansbasis, och hans forsta alster till spelet blev
kapitlen 'KhelinnOrden’ och 'Nattens Ogon’ i Encyklopedia Digoni.

Han anlitades att skriva en komplett dventyrsmodul om KhelinnOrden, som
sedan expanderades till att omfatta hela Sarokheladtten. Medan det arbetet pagick
skrev han ocksa ett dventyr till Call of Cthulhu ("Den eviga elden’) och en artikel om
tidsresor ("Vada paradoxalt?’) som publicerades i Rubicon #5 respektive #6.

Sarokhela — Intrigernas Land fardigstilldes 1 juli 1990. Konstruktoren gjorde inga
spelviarden for dess SLP - meningen var att Nordin skulle sidtta samman dessa -
men han ritade tva kartor till den. Ursprungligen var den tankt att publiceras som
modul #1105, och ett tag planerade man &dven att ge ut den som ett dubbeliaventyr
tillsammans med Wohlgoor — Urtidens Spar. Néar redaktionen sedan fick modulen
tillhanda befanns det dock inte vara mdjligt att publicera den utan omfattande
revideringar.

Att refusera den skapade ett moraliskt problem for firman, da konstruktoren i
forvadg hade blivit lovad honorar och publicering av hans icke granskade modul
(den ndmns som en kommande produkt i Rubicon #8). Undertecknad blev darfor
muntligen avtalad att redigera och skriva om den till publicerbart skick, vilket 4ven
konstruktoren sjalv senare uttryckte onskemal om. Min bedomning var att ett
sadant arbete skulle ta ganska lang tid, sa det lades pa is tills min egen Weamhis —
den Hoga Norden var fardig. Vid det laget lag Lancelot Games pa sin dodsbiadd och
konstruktoren fick mig veterligt aldrig nagon forklaring till varfor hans modul inte
gavs ut... eller varfor han aldrig fick betalt for den.

Det har dokumentet &4r en manuellt inskriven version av den oreviderade
Sarokhela-modulen (Lancelot fick den i form av en matrisutskrift). Jag har forsokt
korrigera rena stavfel och vissa grammatiska fnurror nir jag har funnit nagra, men
1 ovrigt presenteras den i befintligt skick, komplett med de kartor som bifogades.
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