— |

Ett Aventyr Till Drakar och Demoner 6




Derr Sunes

Cestamente

Version 1.0

Konstruktion, design och illustrationer:
Jorgen Karlsson, Medusa Games

Aventyrstestare: Attackgrupp Alpha
MGO12

Drakar och Demoner © Riotminds

Herr Sunes Testamente © Medusa Games

Aventyret far skrivas ut eller kopieras for eget bruk. Ingen
vidare forsaljning eller annan distribution far ske utan upp-
hovsrattsinnehavarnas godkannande.

http://www.spelaroll.net/medusagames/

Detta dventyr bor endast lasas av spelledaren

Y 6rord

Herr Sunes Testamente dr ett litet dventyr som kan spelas
pa en kvall och ar anpassat for 3-5 rollpersoner. Det ar som
vanligt fritt for spelledaren att dndra hur mycket han vill i
aventyret for att det skall passa hans spelgrupp. For att fa
ut det mesta av detta dventyr kraver det att spelledaren ar
bra pd att improvisera i de olika dventyrsmomenten efter-
som det ar omojligt att beskriva alla de konsekventer som
rollpersonernas handlande kan fa. Till sist hoppas jag att ni
far mycket ndje med Herr Sunes Testamente och ni ar val-
kommen med kommentarer till mig via Medusa Games
hemsida.

Jorgen Karlsson, Oktober 2002

Aventyrets delar

Herr Sunes Testamente ar uppdelar i fem kapitel och det ar
tankt att de ska spelas i den ordning de ar skrivna i. De fem
kapitlena dr:

1. Nidingens erbjudande

9. Bland tjuvar och svin

3. Den hdrda domen

4. Gerbanis fangelsehalor

5. Den vilda flykten

Bakgrund

Herr Sune har alltid varit en sparsam man. Skrytsamma
fester och vilt spenderande har aldrig varit ndgot fér denna
man som hela sitt liv levt efter mottot “Den som spar han
har”. Herr Sune gjorde sig tidigt i livet en formogenhet pé
hdstaffdrer och gifte sig med sin ungdomskarlek Elsa som
han levde ett lyckligt liv med tills hon gick bort for ndgra
ar sedan.

Det enda morka molnet i herr Sunes liv ar sonen Herve
som enligt herr Sune dr en oddga som saknar ryggrad. Efter
en brdkig uppvaxt hamnade Herve i tradkigheter med ratt-
visan och han démdes till tre ars straffarbete for stold. Herr
Sune blev rasande over vandran som Herve drog over
familjen och forskjot sin son. Efter att Herve avtjanat sitt
straff i koppargruvorna vid Kardiff reste Herve land och
rike runt och forsorjde sig sé bast han kunde som aventy-
rare och diversearbetare.

Nu pd gamla dagar héller herr Sune pd att forbereda sin
egna bortgdng. Han kanner nimligen att hans slitsamma
liv borjar lida mot sitt slut och darfor har han kopt sig en
begravningsplats brevid sin fru i soltemplets katakomber.
Herr Sune har dven berdttat for gerbanis prasten Gregorus
att han kommer att testamentera hela sin formogenhet till
den gerbaniska kyrkan som han haller kar.

Nar Herve fick hora att hans far var déende dtervinde
han till hemstaden Kardiff men nar han knackade pd
faderns dorr nekades han intrade. Herve som trottnat pa
sitt fattiga liv hade hoppas att fadern skulle ha forlatit
honom och géra honom till den rdttmdtiga arvinge som
han faktisk dr. Genom att muta en av tjanarna fick han
reda pd att herr Sune skrivit ett testamente men inte vad
som stod i det, det var tydligen hemligt. Herve fruktade att
han inte kommer att drva den formdgenhet som herr Sune
besitter och beslot darfor att stjala testamentet.

Herve kontrakterade en mdstertjuv kallad Rubinrdven
av stjdla testamentet men ndgot gick fel. Nar Rubinrdven
brot sig in i herr Sunes hus och hittat testamentet blev hon
upptackt av herr Sune och ett vilt slagsmal brot ut och i det
tumult som foljde blev herr Sune svart knivskuren innan
Rubinrdven lyckades fly med testementet. Sedan den
dagen har Rubinrdven och testamentet varit forsvunnen.

Herr Sune forlorade mycket blod innan helaren Neros
kunde stoppa blédningen. Han ligger nu till sing och
invédntar Stormes 6ppnande av himmelrikets portar...



Hapitel 1: Nidingens erbjudande
& & &

Aventyrets bérjan

Aventyret borjar pa vardshuset “Guldsporren” i staden
Kardiff ddr rollpersonerna rekreaterar sig efter sitt senaste
aventyr. Ndr de som bast héller pd att dta middag och skry-
ter om sina tappra upptdg kommer en framlig fram till
dem. Lds upp foljande for spelarna:

Ni sitter och dter middag pé vardshuset “Guldsporren”
nar en storvuxen framling kommer fram till er.
Framlingen verkar vara i 40 &rs dldern och i hans
farade ansikte kan ni se att han ar bekymrad. Efter en
stunds tystnad fragar framlingen om han far sl sig
ned vid erat bort. Far han det?

Om rollpersonerna avvisar fraimlingen slutar dventyret har
och spelledaren kan borja leta efter en ny mer dventyrlig
spelgrupp. Nar rollpersorna ger framlingen sin tilltelse att
sld sig ner laser du upp foljande for dem.

Framlingen stter sig ned och bestaller in mjod dt alla
av vardshusvarden Torulf. Nar mjodet serverats tar
han till orda. “Mitt namn ar Herve Glattsten och ar
son till herr Sune Glattsten den rika kopmannen. Nar
jag var ung och dum stal jag en helig bagare frén sol-
templet och jag hade kommit undan med det om jag
inte varit sd berusad att jag sprungit in i ett av soltem-
plets pelare och svimmat. Jag arresterades for brottet
och domdes till tre drs straffarbete. Som ni kan forstd
var min far inte glad 6ver handelsen. Han blev fak-
tiskt vansinnig och forskjot mig frén familjen. Efter att
jag avtjanat straffet drev jag omkring i landet i jakt
efter lycka men det enda jag egentligen ville var att fa
min faders forlatelse. Jag sokte sjalv upp herr Sune for
ndgra veckor sedan men hans tjanare slappte inte ens
in mig i huset. | min fértvivan att fa reda pd om herr
Sune hade forldtit mig kontaktade jag en tjuv kallad
Rubinrdven att stjala herr Sunes testamente. Om han
forlatit mig skulle jag sdkerligen vara hans arvtagare.
Vilket dére jag var”.

Herve tar en stor klunk starkande mjod innan han
fortsatter. “Rubinrdven stal testamentet men under
stolden blev han upptdckt och han skadade min fader
svart. Nu ar Rubinraven forsvunnen med testamentet
och jag har inga svar. Min frdga ar nu, skulle ni vara
intresserad att leta upp Rubinrdven och fora testamen-
tet till mig?”

Det ar viktigt att spelledaren far rollpersonerna att forstd att
Herve ar en djupt beskymrad man som inte har haft det
latt i livet. Ndr Herve berattar sitt levnadsode skall de
kanna sympati for honom. Herve kommer att svara pd alla
frégor som rollpersonerna har och erbjuda dem 1.000 sil-
vermynt i beléning om de kan fora testamentet till honom.

Har foljer svaren pé de fragor som rollpersonerna troligast
kommer att stalla till Herve.

Varfor letar du sjalv inte upp Rubinrdven?

Min far ar déende och jag skulle vilja vara narvarande om
hans tillstdnd fordndras till det samre. En av tjanarna har
lovat att sldppa in mig sd att jag kan f& herr Sunes forla-
telse. Den kan jag aldrig fa om jag ar ute och letar efter
testamentet.

Hour hitttar vi Rubinrdven?

Rubinrdven har gott under jorden och ingen vet sdkert vart
hon ar. Jag har via rykten hort att hon har en jamn kontakt
med en grupp tjuvar som kallas korparna.

Var kan man hitta korparna!
Jag har ingen aning men de ar kdnda att forutom tjuveri
och haleri att halla pd med droghandel och kidnappning.

Var hittar vi dig
efter vi funnit
testamentet!

Jag kommer att
finnas har pa detta
vardshus. Sitter jag
inte har s finns jag
pd mitt rum

en frappa upp.

Derve Glattsten

Herve ar en person markt av livets hdrda skola. Efter
avtjanat fangelsestraff reste han riket runt for finna
lycka och rikedom. Herve bryr sig inte om sin far herr
Sune utan ar bara ute efter hans formogenhet. Detta
kommer han dock inte att avsloja for ndgon.

Styrka 14 Attack 1: FV 10

Fysik 14 Parering 1: FV 10
Smidighet 10

Storlek 13 Fardigheter: FvV
Intelligens 8 Bluffa 15
Psyke 11 Dyrka las 10
Spiritus 7 Gomma sig 8
Karsima 16 Smyga 10
Skadebonus:  1T3 Utrustning:

Kroksabel, 2T6+2, IM +2
Nitat ldder, RV 4
1.050 silvermynt

Kroppspoang: 45
Forflytining:  L12
IM: +1
SM: -




Hardiff

Aventyret utspelar sig i staden Kardiff i norra Valucien.
Kardiff a Valuciens norra utpost mot det krigiska vastra
Lorenzien som gor rikets granser osikra. En tjock mur
skyddar staden mot 6verfall och landets norra armé ar sta-
tionerad i staden. Annars ar Kardiff som vilken storstad
som helst med det heliga soltemplet som stadens stolthet.
Soltemplet raknas som ett av trudvangs tolv underverk och
ar ett pilgrimsmal for varje valucier. Det ar har som herr
Sune tanker later sig begravas.

1. Vastporten

Kardiffs vastra port som vaktas av ett tio trotta vakter.

2. Virdshuset "Guldsporren”

Virdshuset “Guldsporren” dgs av den korpulente varden
Torulf som skéter om vardshuset tillsammans med sina
fem dottrar. Priserna pd “Guldsporren" ar ett mynt hogre
an pd vanliga vardshus (se regelboken sidan 76) och har
tillgéng till bade stall och bad. Torulf &r annars en trevlig
figur och har for tillfallet ménga lediga rum som rollpers-
onerna kan hyra. | ett av enkelrummen bor Herve.

3. Derr Sunes bus

Herr Sune bor i ett hus som ligger i ett omrdde som kallas
Rosgdrdarna. Det dr ett exklusivt omrdde och det ar har de
rika borgarna bor. | huset bor forutom herr Sune sjalv ocksé
betjanten Boris och hans fru Borghild. Dessutom arbetar

HNarta A: Nardiff

pigan Fiofana i huset pa dagtid. Rollpersonerna kommer
inte under ndgra omstandigheter att sldppas in i huset.

4. Cyuvgillet bus

Tjuvgillet korparna har ett hus i ndrheten av centrala
Kardiff. Har kan gillets medlemmar fa skydd och mat mot
ordningsmakten. Under en hemlig lucka finns en tunnel
till stadens kloaksystem som korparna anvander sig av for
att ta sig obemadrkt dverallt i staden.

5. Kloaksystemet

Under hela Kardiff loper ett invecklat kloaksystem som
kung Epafos IV lit uppféra for lange sedan till stor kostnad
eftersom han tyckte att Kardiffs gator stank som en trollisk
godselhdg.

6. Rubinrdvens fillball

Rubinraven bor i ett fint hus som hon kopt av en fattig
anka. P& dagtid uppger sig Rubinraven for att vara en fin
dam vid namn Ekina Knarre som inte har stérre ambitio-
ner dn sina broderier. Pd natten forvandlas hon till den
girige tjuv hon ar.

7. Gerbamis admimistrativa byggnad

Forutom soltemplet och en handfull mindre kyrkor har
Gerbanis denna administrativa byggnad i Kardiff. Det hdr
som alla kyrkans affdrer och icke andliga forehavanden
behandlas. | byggnadens finns en domstol och ett fangelse.




Hapitel 2: Bland tjuvar och svin
& & &

Rubinrdven dr en slug tjuv. Hon har varit vida beryktad i
tio ar efter att hon lyckades stjdla kungens guldspira nar
han var pa besok i Kardiff. Hon har goda forbindelser med
det lokala tjuvgillet men ar inte medlem i korparna som de
kallas. Deras ledare Snabbhand har till och med haft ett
forhdllande med henne en kortare tid. Det lattaste sattet att
lokalisera Rubinraven gdr via korparna.

Korparna dr ett 30-tal tjuvar som slutit sig samman i ett
gille. De leds av envdldshdrskaren Snabbhand som tar
20% av intakterna. | gengald kan de soka skydd hos gill-
lets gomstallen. De ar specialiserade pé stold och haleri
men har ibland sysslat med bade kidnappningar och drog-
handel. Korparna har sitt gemensamma gomstalle i de
centrala delarna av Kardiff. De utnyttjar ocksd stadens klo-
aksystem for att snabbt och obemdrkt ta sig till de olika
delarna av staden.

Det finns fa ledtrddar som leder till korparna ddremot
kan rollpersonerna att komma i kontakt med dem genom
ett slumpmassigt moéte. Ndr rollpersonerna ar ute och gar i
staden skall du sld pd slumptabellen nedan en ging var
tredje timme.

1T4 Slumpmdassiga méten

1. Halvlangdsmannens erbjudande
9 Den fracka stolden

3. K6pmannens dilemma

4 Den griniga ungen

1. Dalviingdsmannens erbjudande

Nar rollpersonerna gar genom en grand kommer en morkt
klddd halvlangdsman med slokhatt fram med dem. Tyst
frégar han om de dr intresserade av att inhandla lite grén
lotus. Alla rollpersoner far sld ett mycket litt (+5)
Drogkunskap-slag. De som lyckas vet att gron lotus dr en
drog som ndr man roker ger ett haftigt rus. Priset ar 50 sil-
vermynt for en dos och kan prutas (anvand fardigheten
Kopsld). Halvlangdsmannen vars namn ar Notte Blaklock
vet faktiskt var korparna har sitt gomstille och denna
information ar han villig att sdlja till rollpersonerna for
200 silvermynt (kan inte prutas). Notte namner bara detta
erbjudande om rollpersonerna fragar.

Om ndgon av rollpersonerna provar att roka gron lotus
sd kommer denne att bli kraftigt pdverkad. Rollpersonerna
far foljande modifikationer pd sina grundegenskap och de
fardigheter de pdverkar. Styrka +2, Smidighet -5, Psyke
+5. Drogen verkar i en timme. Dessutom madste rollperso-
nen lyckas med ett latt (+3) Psyke-slag eller bli beroende
av drogen. Om slaget misslyckas har rollpersonern blivit
beroende. Hur detta pdverkar rollpersonen bestimmer
spelledaren.

2. Buffelns lurighet

En av korparna forsoker stjdla en av rollpersonernas borsar
ndr de gir genom Kardiffs gator. | en mindre folksamling
kommer tjuven att latsas stota ihop med en av rollperso-
nerna och sedan be om ursdkt. Under sammanstétningen
kommer tjuven att befria rollpersonen frén hans bars.
Fattar inte rollpersonerna ndgra misstankar kommer han
undan med stolden (inget tarningsslag behover rullas).
Fattar daremot rollpersonerna misstankar och barja folja
efter tjuven eller tilltala denne kommer han att forsoka fly
till tjuvgillet hus dar han vet att han ar saker. Lyckas roll-
personerna oskadliggora tjuven och han ar fortfarande vid
liv kommer han att byta informationen om var tjuvgillets
hus ar och att Snabbhand vet var Rubinrdvens gomstille
ar i utbyte mot sin frihet.

3. Hépmannens dilemma

Nar rollpersonerna gar omkring pd Kardiffs gator hor de
skrik pd hjalp fran en grand. Nar de kommer dit ser de en
kopman som ligger pd marken och kvider samtidigt som
tvd skumma personer foérsvinner genom en lucka ner till
Kardiffs kloaker. Képmannen har blivit rdnad och &kt pa
en riktig “propp”. Ndr han kvicknar till tackar han rollper-
sonerna for att de kom till undséttning sedan ger han sig
ivdg mot stadsvakten for att rapportera stélden. Om roll-
personerna bestimmer sig for att folja efter tjuvarna far
spelledaren bestimma fran vilken kloaklucka som de tar
sig ner genom. Nar de kommer ner i kloakerna har tju-
varna forsvunnit men det hindrar inte rollpersonerna fran
att soka igenom kloakerna i jakt efter dem.

4. Den griniga ungen

Nar rollpersonerna vandrar omkring i de central delarna
Kardiff hor de plotsligt syn pd en unge som grinar. Ungen
tystnar for en sekund nar han far syn pa rollpersonerna for
att sedan springa fram och klammra sig fast vid den tuff-
faste rollpersonens ben. Ungen som uppskattas var 3-4 ar
gammal vagrar sldppa taget. Man kan dock muta honom
med en kaka eller ndgot annat sott. Hur som helst komm-
mer ungen att klanga fast/folja efter rollpersonerna vart de
an gdr. Fragar rollpersonerna vart ungen bor pekar han pa
ett hus som rdkar vara det lokala tjuvgillet. Ungen har
ingen aning om vart han dr och pekar bara pa ett hus efter-
som han helt enkelt bor i ett hus.

Nar rollpersonerna knackar pd Oppnar en senig man
dorren och ndr han fér reda pa vad de vill ber han rollper-
sonerna dra dit pepparn vaxer for har bor det inga ungar
som han uttrycker det.

Strax efter denna utskdllning kommer en vartig kvinna
fram och sliter tag i ungen och skriker “Vad gor ni med
min pojke!” och aterigen blir rollpersonerna utskallda efter
noter. Sedan gdr hon ivag med ungen muttrandes om att
hon allt borde rapportera dem for stadsvakten...



Cyuvgillets bus

Forr eller senare kommer spdren att leda rollpersonerna till
tjuvgillets hus i centrala Kardiff. Om rollpersonerna knack-
ar pd oppnar en senig man dorren och fragar vad de vill.
Han kommer bara att sldppa in rollpersonerna om de sager
att de vill tala med Snabbhand. Allt annat kommer att
motas av forakt och férolampningar. Skulle rollperson-erna
forsoka tranga sig in eller om de anfaller huset komm-er
tjuvarna i huset att forsvara sig. Skulle rollpersonerna
slappas in kommer tjuvarna att féra in dem till matsalen
(rum 3) och tvd timmar senare kommer Snabbhand till
rummet (forsatt under rubriken Maote med Snabbhand).

"Horparna”
Tjuvarna i Kardiff som kallar sig korparna ar brokig
skara individer som satter sig sjalva forst. Deras strids-
moral dr inte den basta och detta kommer att f& kon-
sekvenser ndr de strider mot rollpersonerna.
Styrka 10 Attack 1: FV 12
Fysik 12 Parering 1: FV 8
Smidighet 15
Storlek 9 Féardigheter: FV
Intelligens 13 Bluffa 5
Psyke 8 Dyrka las 10
Spiritus 11 Finna dolda ting 8
Karsima 11 Forfalska 5
Gomma sig 10
Skadebonus: - Muta 10
Kroppspodang: 33 Skugga 12
Forflyttning:  L12 Smyga 12
IM: -9
SM: +2 Utrustning:
Dolk, 1T6+2, IM +2
Lader, RV 3

Cyjuvarnas moral

Nar rollpersonerna strider mot KKorparna som befinner sig
tjuvgillets hus kommer tjuvarnas moral att testas. Varje
gang rollpersonerna tillfogar en tjuv skada mdste denne sl&
ett slag pd denna tabell.

1C6 Moraltabell

1-4.  Tjuven biter ihop och strider vidare
5. Tjuver kastar sitt vapen och ger upp

0. Tjuven forsoker fly genom den hemliga
luckan (rum 5).

1. Dall

Overblick: En avldng korridor som utsmyckats med fyra
gamla tavlor som ar upphdngda pa vdaggarna.

Varelser: | detta rum finns det alltid tre tjuvar som ser till
att inga ovilkomna gaster forsoker tranga sig in i huset.
Finna dolda ting: -

Skatter: Inga, tavlorna ar endast varda 25 silvermynt styck.
SL: -

Harta B: Cyuvgillets bus

2. Sovrum

Overblick: Ett fyrkantigt rum med sex sdngar.

Varelser: Dagtid inga, nattetid sover de sex tjuvarna frén
rum 3 och 4 har.

Finna dolda ting: Ndgra mynt finns gémda i tvd av mad-
rasserna.

Skatter: | de tvd madrasserna finns det 23 kopparmynt och
15 silvermynt.

SL: Dessa sovplatser kan tjuvar hyra av tjuvgillet for 100
silvermynt natten.

3. Matsal

Overblick: Ett stort avldngt rum med en tronliknande fatolj
i bortre anden. | mitten av rummet finns ett 1dngbord med
tio pallar.

Varelser: Dagtid, 5 st tjuvar som planerar nya illdad.
Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: I detta rum har tjuvgillet sina moéten. For 25 silver-
mynt kan man bli serverad bade mat och dryck.

4. Kok

Overblick: Ett fyrkantigt rum med 6ppen spis. Efter vigg-
arna finns det tva hyllor och tva skép.

Varelser: Dagtid, en tjuv som tillreder mat.

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: P& hyllorna och i skdpen finns det diverse rdvaror,
kryddor och matlagningsredskap.

5. Yoérrad

Overblick: Ett litet rum med ndgra tunnor, ndgra lador och
i det bortre hornet en sdck.

Varelser: -

Finna dolda ting: Under sdcken finns en dold lucka som
leder ned till kloaksystemet. For att finna luckan madste
man flytta pd sacken och sedan lyckas med ett Finna dolda
ting-slag.

Skatter: Inga

SL: | tunnorna finns det ett valsmakande rétt vin, i lddorna
finns det torkat kétt och fisk och i sacken finns det svamp.
Svampen kan identifieras som krustallkantarell for den
som lyckas med ett Botanik-slag (lds mer under rubriken
Tunnensvinet).



HNardiffs kloaker

Kardiffs kloaker ar byggda med ett antal stora tunnlar som
forbinder kloaknedgdngarna med varandra. Dessutom
finns det ett antal mindre gdngar med smd brunnar dar
befolkningen kan slanga ned skrap. Sjalva kloakerna ar
vattenfyllda till fotanklarna och det luktar mycket illa.

Nar rollpersonerna befinner sig i kloakerna finns det risk
att de rékar ut for ett slumpmassigt mote.

1T4 Slumpmdssiga méten
1-2  Ingenting hander
3 Tjuvarna

4, Tunnelsvinet

1-2. Ingenting bander

Det plaskar orovackande i vattnet men ingenting hander.

3. CQyuvarna

Nar rollpersonerna ar i kloaken stoter de pa 1T4 tjuvar pa
vdg till tjuvarnas hemliga gémstalle. Utan att frdga drar de
sina dolkar och gér till attack. Nar hdlften av tjuvarna ar
oskadliggjorda flyr de Gvriga.

4. Cunnelsvinet

Nar rollpersonerna dr i kloakerna stoter de pa tunnelsvinet
som ar pd jakt efter ndgot dtbart. Nar den far syn p4 roll-
personerna gdr den till attack (las mer under rubriken
Tunnensvinet).

HNarta C: Nardiffs kloaker

Utforskning av kloakerna
Nar rollpersonerna tar sig ned i kloakerna bor du tanka pa
att det ar becksvart och facklor behovs.

1. Cjuvarnas nedgéng

Overblick: Ett litet rum med en dold stege.

Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Denna géng forbinder tjuvgillets hus med kloakerna.

2. Cunnelsvinets héla
Overblick: Ett runt rum med skrap, matrester och ndgra
lik. Stanken i detta rum ar fruktansvard.
Varelser: Tunnelsvinet
Finna dolda ting: Se skatter
Skatter: Bland bréten och liken kan man finna féljande, 34
kopparmynt, 24 silvermynt, 3 guldmynt, 3 rubiner (vdrde
500 sm/styck), 1 rostigt kortsvérd, 2 trasiga dolkar, 1 guld-
armband (varde 1.000 sm).
SL: Detta ar tunnelsvinets hala i kloaksystemet. Nar stads-
vakten upptdckte att tjuvarna anvdnde sig av kloakerna
bestimde de sig for att gora ndgot at saken. Frén
Stenhimlas dvdrgar bestdllde de ett tunnelsvin som place-
rades i kloakerna dar den nu far springa fritt och sprida
skrack. Till en barjar fick tunnelsvinet avsedd effekt och
tjuvarna overgav kloakerna tills de fann att om man kastar
en nave krustallkantareller till tunnelsvinet kommer det att
ata upp svmaparna och man kan smita ivdg.

Ibland ger sig tunnelsvinet sig ivag pé jakt efter mat som
den kan bdra ivdg till sin hdla. Observera om rollperso-
nerna dodat tunnelsvinet finns det han inte i rummet.

Observera att gingarna pa denna karta
ar forstorade i bredd for att gora den
lattforstddd. Langden pa kloakkorridorna
stimmer dock.

[ . ]
(@) 10 20 30 mefer




Cunnelsvinet
Tunnelsvinnet &r ett glupskt odjur som standigt letar
efter foda. For mer information konsultera Jorges Best-
iarium sid 144-145.

Styrka 18 Skadebonus: 1T6
Fysik 17 Kroppspoang: 66
Smidighet 11 Forflyttning: L16
Storlek 29 IM: -
Intelligens 4 SM: -
Psyke 5

Spiritus 9 Betar, FV 9, 1T8
Karsima 8 Hud, RV 4

3. Qyuvarnas gémstdlle

Overblick: Ett stort uthugget rum med massor av tjuvgods.
Varelser: Snabbhand plus 1T6+2 tjuvar.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Rummet ar proppfullt med tjuvgods och liknar ett
antikvarium. Har finns allt frdn elefantbetar till heliga sta-
tyer. Det finns dock inga pengar eller smycken.

SL: Detta rum anvander tjuvarna till att gomma sitt tjuv-
gods innan de sdljer det vidare. Skulle rollpersonerna ta
med sig ndgra foremdl harifrdn finns det risk att ndgon
upptdcker att de bar pa stulet gods och tillkallar stadsvak-
ten.

Mote med Snabbband

Snabbhand 4r en gammal erfaren tjuv som arbetat sig upp
i herakin till ledare for tjuvgillet korparna. Nar rollperso-
nerna moter honom frégar han dem vad de vill.
Snabbhand vet var Rubinravens hus ar och ar villig att
sdlja informationen for 500 silvermynt eller ett magiskt
foremdl. Nar rollpersonerna har avklarat affarerna med
Snabbhand tackar han dem och varnar dem for de konse-

Snabbband

Snabbhand ar en ledare och foredrar list fore vald.

Styrka 13 Attack 1: FV 12

Fysik 13 Parering 1: F\V/ 12

Smidighet 13

Storlek 13 Féardigheter: FVvV

Intelligens 17 Bluffa 5

Psyke 14 Dyrka las 10

Spiritus 8 Finna dolda ting 8

Karsima 10 Forfalska 5
Muta 10

Skadebonus:  1T6

Kroppspoang: 48 Utrustning:

Forflyttning:  L13 Dolk, 1T6+2, IM +2

IM: -1 Lader, RV 3

SM: -1

Snabbhand éger ett par magiska stovlar med

besvarjelserna dunkel och permanens.

kvenser som kan handa om de avsl6jar deras gomstallen.
Om rollpersonerna inte har nagra pengar eller valjer att
forsoka tvinga sanningen ur Snabbhand kommer han att
strida tills han tio kroppspodang kvar. Da ger han sig och
avslojar var Rubinrdvens hus befinner sig.

Rubinrdvens tillball

Rubinrdven vars riktiga namn ar Ekina Knarre dger ett
envdningshus av tegel. Hon har hillit sig borta frdn
Kardiffs gator sedan hon stal testamentet for spanandet
efter den som knivhogg herr Sune har varit intensivt.

Nar rollpersonerna besoker hennes hus kommer hon att
overlimna testamentet frivilligt om rollpersonerna lovar
att inte ldmna 6ver henne till ordningsmakten. Efter att
rollpersonerna har lamnat henne kommer hon att packa
sina saker och lamna Kardiff for sdkrare sydliga stader.

Skulle rollpersonerna vilja att strida kommer hon att for-
svara sig med sina giftinsmorda dolkar. Giftet férsvinner
efter forsta traffen och verkar bara om dolken ger skada.

fkina HKnarre (alias Rubinrdven)

Ekina Knarre kallas for Rubinrdven for hennes linga

eldroda har. Hon ar charmig och karleksfull nar det

passar hennes intressen men ndr hon visar sitt ritta

jag ar hon sjalvisk och girig.

Styrka 14 Attack 1: FV 10

Fysik 18 Attack 2: FV 6

Smidighet 18 Parering 1: FV 6

Storlek 7

Intelligens 15 Fardigheter: Fv

Psyke 15 Bluff 15

Spiritus 15 Dyrka las 15

Karsima 17 Finna dolda ting 12
Forklddnad 12

Skadebonus: - Giftkunskap 10

Kroppspoang: 59 Gomma sig 15

Forflyttning:  L13 Hoppa 15

IM: -5 Klattra 15

SM: -9 Lyssna 10
Smyga 15
Skugga 10
Virdesitta 10
Utrustning:
2 dolkar, 1TT6+2*, IM +2
Lader, RV 3

*Dolkarna dr impregnerade med ett gift med Sty 13.
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Cestamentet

Nar Herr Sune markte att hélsan sviktade ldt han skriva
sitt testamente. | testamentet gor han den gerbaniska kyr-
kan till den enda arvingen av hans formogenhet. Herve
kommer inte att drva si mycket som en kopparpeng trots
att han dar herr Sunes enda riktiga arvinge. Sjava testamen-
tet ar skrivet pd impregnerat dsneskinn och detta kommer
att fa en stor betydelse senare i aventyret .



Hapitel 3: Den harda domen
€& & &

Mote med Derve

Nar rollpersonerna har kommit over testamentet dr det
bara att besoka Herve pa vardshuset “Guldsporren”. Nar
de kommer fram till vardshuset sitter Herve i ett av bdsen
ndra eldstaden. Han hélsar dem valkommna och 6verldam-
nar en liten sick med deras 1.000 silvermynt nar han far
testamentet. Herve laser ivrigt testamentet och nar det gar
upp for honom att gerbaniska kyrkan kommer att drva allt
andras hans humoér. | Herves 6gon kan man se vredens eld
tandas. “S& gubben vill géra mig arvslos. Det ska vi allt
andra pd”, vaser Herve och slanger testamentet i elden.

P4 ett 6gonblick har Herve gjort sig till ensam arvtagare
av herr Sunes formogenhet. Finns det inget testamente kan
gerbaniska kyrkan aldrig bevisa att de skulle drva efter herr
Sune.
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Yt otrevligt uppvaknande

Efter att Herve har brdnt testamentet tackar han rollperso-
nerna och sedan limna han vérdshuset. Vad varken roll-
personerna eller Herve vet dr att testamentet ar skrivet pa
impregnerat dsneskinn. Ndr testamentet hamnar i elden
kommer det att korva ihop sig men inte brinna upp. Senare
pé kvillen nar vardshusvarden Torulf tittat till elden hittar
han testamentet och nar han ldser det inser han att detta ar
ett viktigt dokument. Eftersom Torulf ar djupt religés kon-
taktar han genast sin gerbanisprdst och detta far konse-
kvenser for rollpersonerna. Tidigt nasta morgon vaknar
rollpersonerna av att det bankar pa deras dorr.

Nasta morgon vaknar ni med ett ryck. Ett kraftigt ban-
kande kommer fran dérren och mork hotfull mansrost
talar “l Stormes och Enkens namn 6ppna dérren”.

Mannen som bankar pd dorren ar kapten Hvergel av
Jarnhandsordern, gerbanis heliga krigare. Han och tio
andra heliga krigare har kommit till vardshuset for arreste-
ra rollpersonerna for brott mot den gerbaniska tron.

Tittar rollpersonerna ut genom fonstret star tva heliga kri-
gare utanfor och ser till att ingen kan ta sig ut den vagen.

Oppnar rollpersonerna dorren brakar alla krigare in och
oskadliggor rollpersonera, det vill sdga stoppar varsin
svardsklinga mot rollpersonernas strupe. Kapten forklarar
att de arresterade misstankta for brott mot kyrkan. Sedan
kommer rollpersonerna att bindas och foras till domstolen.
All utrustning som rollpersonerna har samlas ihop som
bevis av gerbaniskrigarna.

Forsoker rollpersonerna strida mot krigarna gér de till
anfall mot rollpersonerna och eftersom de troligast endast
ar iklidda sina nattsarkar blir de fort nedhuggna. Skulle
rollpersonerna mot all férmodan besegra krigarna fortsatt-
ter du pd kapitlet 5: Den vilda flykten.

Vad bar hdant?

Gerbanis som hela tiden vetat att de skulle fa arva herr
Sunes formogenhet har oroligt vantat pd de skall kunna
dterfinna herr Sunes testamente. Herve daremot har arbe-
tat mot gerbanis for att kunna komma over hela for-
mogenheten, forst brande han upp testamentet och sedan
under natten som gatt sedan rollpersonerna senaste motte
honom har han brutit sig in i herr Sunes hus och forgiftat
honom. Giftet som var snabbverkande var dodligt for den
redan kraftigt forsvagade herr Sune. Dock sd upptackte
betjanten Boris Herve och tillkallade stadsvakten som
arresterade honom. Ndir sedan Torulf Gverlaimnade det
upphittade testamentet och berdttat historien om hur
Herve hade konspirerat med ndgra framlingar (rollperson-
erna) pd hans vardshus kunde prasten Gregorus ldgga ihop
tvé och tva. Herve har hyrt ndgra fraimlingar att stjala herr
Sunes testamente och for att mérda honom. De lyckades
bara i forsta delen och nar fraimlingarna overlaimnade
testamentet till Herve blev han sjalv tvungen att mérda
herr Sune vilket han lyckades med. Bade frimlingarna och
Herve ar skyldiga till mordet pa herr Sune och férsok till
att bestjdla gerbanis pd ett stort arv.

Domstolen
Redan samma dag fors de arresterade rollpersonerna till-
sammans med Herve till domstolssalen. Alla bakbinds
och praster och trollkarlar belaggs med munkavel for att
inga besvarjelser respektive boner skall kunna laggas. Den
gerbaniska rattvisan ar mycket snabb och hard. Domstolen
bestdr av tre hogt stdende praster som envaldigt lyssnar pa
bevisningen och filler dom. Aklagerar i detta fall ar jarn-
handsorderkaptenen Hvergel. Rollpersonerna och Herve
tilldelas ingen forsvarare utan fér fora sin egna talan.

For att denna rattegdng skall komma till sin rétta kravs
det att spelledaren lever sig in i de olika rollerna och snabbt
improviserar nar det behovs.



Sd hdr gar rattegangen till:

QAklagarens anklagelse

Forst laser dklagaren Hvergel upp anklagelserna mot roll-
persona och Herve. | detta fall “Mord pa herr Sune en god
gerbanistroende och forsok till stold frén den gerbaniska
kyrkan”.

Aklagarens bevisming

Bevisningen borjar genom att Hvergel kallar pa olika vitt-

nen. Forst av alla kallas betjanten Boris.

Dessa fragor stéller Hvergel och dessa svar ger Boris:

Vem dr denna person! (Hvergel pekar pd Herve)

Det ar herr Sunes son Herve.

Vilka ar de andra anklagade!

De ar mystiska frimlingar som snokat omkring herr

Sunes egendom.

Har ndgon av dessa varit inne i herr Sunes hus!

Ja. (Boris pekar pd den minsta av rollpersonerna.

Han/hon var inne och stal testamentet och forsokte

hugga ihjal herr Sune med kniv. Han dverlevde som

tur var.

H: Vid ett annat tillfalle. Igdr for att vara exakt. Vem tog
du pd bar garning i herr Sunes sovrum strax innan han
dog!

B: Herve.

WIFT
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Detta vittnesmal bor fa rollpersonerna att protestera kraftigt
men deras protester mots bara med avslag. Boris som ar
djupt troende vill bara att de som ar skyldiga till herr Sunes
dod skall f& det de fortjanar. Darfor vittnar han falsk for
han har “dvertygats” om rollpersonernas skuld.

Andra vittnet som kallas ar vardshusvarden Torulf.

Dessa fragor staller Hvergel och dessa svar ger Torulf:

H: Har du ndgon gang sett de anklagade!

T: De har flera gdnger varit p& mitt vardshus och med
dampade roster och vakande 6gon planerat ndgot!

H: Vad fér dig att tro att de inte bara var dar for att ha en
trevlig kvall?

T: Tro mig, efter 30 &r vardhusbranchen kan jag se skill-

nad pa folk och fa.

Berétta med egna ord om testamentet!

Jag sdg med egna 6gon hur Herve betalade en stor

summa pengar for testamentet som han sedan for-

sokte branna upp. Som tur var brann det aldrig upp

och jag kunde fora det till prasten Gregorus.

H: (Nu tar Hvergel fram testamentet) Ar det detta

testamente som Herve forsokte branna upp.

(Torulf undersoker testamentet) Ja.

Tack, du kan gd. Kara domare detta testamente

visar att den gerbaniska kyrkan skulle arva efter herr

Sune och om inget testamente skulle finnas skulle

Herve drva. Detta ger honom motiv att morda sin

egen far.
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Det sista vittnet som dklagaren kallar dr helaren Neros.
Dessa fragor staller Hvergel och dessa svar ger Neros:
H: Hur dog herr Sune!

N: Han blev forgiftad av Herve.

H: Var fick Herve tag pd giftet!
N: Vi hittade en flaska med samma gift i hans/hennes
packning? (Neros pekar pd en av rollpersonerna)

Gerbanis drar sig inte for att plantera falska bevis for att f&
det domslut de vill ha. Flaskan planterades i rollpersonens
packning av Hvergel sjalv.

De anklagades férsvarstal

For forsta gdngen under rattegingen fér rollpersonerna
yttra sig i rattegdngen. Det tal de f&r hélla kommer att bli
kort och hela tiden avbrytas av protester frén dklagaren
Hvergel som domarna infriar.

QAklagarens slutpladering
Hvergel fér efter rollpersonernas tal hélla sin slutpladering.
Lds upp detta for rollpersonerna:

Aklagaren Hvergel staller sig upp och gar fram till
domarna. “Ni har alla sett bevisningen, testamentet,
giftflaskan och vittnesmdlen. Allt bevisar att de ankla-
gade inte bara gjorde brotten utan ocksa att de gjorde
det for personlig vinning. De brot bdde mdnniskors
och gudars lagar. Darfor ber jag er att doma dem hart
och rattvist for ndgon osdkerhet i deras skuld kan inte
finnas.

Domen
De tre domarna overlagger kort med varandra for att sedan
falla féljande dom. Lds detta:

Efter en kort overlaggning ber den domare som sitter i
mitten att de anklagade reser sig upp. “Denna domstol
finner pa atalspunkterna mord péd herr Sune och stold
fran den gerbaniska kyrkan de anklagade (kort paus)
skyldiga. Ni doms for dessa hemska déd till doden.
Imorgon fors ni till galgen ma Storme visa ndd for er
sjal. Sedan dunkar han tre génger i bordet med sin
domarklubba.

Efter fallen dom for rollpersonerna till gerbanis fangelse-
hélor.




Rapitel 4: Gerbanis fingelsehalor
€& & &

Gerbanis fangelsehdlor ar beldgna i kallaren av gerbanis
administrativa byggnad. Sjalva fangelsehélorna ar byggda
under oOverseende av tvillingdvargarna Grundin och
Galder som sedan fardigstillandet har agerat som fang-
vaktare. Varfor dvdrgarna har stannat kvar ar det ingen
som vet och frdgar man ndgon av dem svarar de ndgot
kryptiskt med “Ni skulle dndd inte forstd”. Darfor tror
madnga att det finns mer hemligheter i kallaren dn fangel-
sehdlorna. Ett annat mer skrammande rykte dr att ingen
ndgonsin har lyckats fly frén fingelsehdlorna och kanske ar
det darfor som gerbanis fortsatter att ldta Grundin och
Galder att agera fangvaktare.

Nar rollpersonerna efter avklarad ratteging fors till fangel-
sehdlorna laser du upp detta for dem.

Med tunga steg fors ni av vakterna ner till fingelse-
hdlorna. Nar ni kommer till vaktrummet som overser
fangelsehdlorna mats ni av tva bredaxlade dvargar. De
eskorterar ner er for en brant trappa och in i morkret.
Tack vare facklornas sken ser ni att ni férs genom en
labyrint av korridorer tills ni slutningen kommer fram
till en tung stendorr som dvargarna 6ppnar. Sedan
knuffar vakterna in er i rummet och den ena av dvar-
garna borjar tala: “Vélkommen till underjorden, frén
dessa fangelsehdlor har ingen lyckats fly sd ni kan
sluta fundera pa flykt. Skulle ni anda ta er ut sd kan jag
beratta att den labyrintkorridor ni just eskorterats ige-
nom ar fylld av féllor och andra faror s ni gor bast i
att hdlla er lugna”. Sedan befriar vakterna er frén rep
och munkavle och tander nédgra facklor. Det sista ni
hor ar ndr den tunga stenddrren stiangs.

Sé fort som vakterna och dvargarna har lamnat rollperson-
erna kommer Herve att insistera pd att de ska fly. Detta bor
ocksa rollpersonerna planera om de inte vill hangas nast-
kommande dag. Skulle rollpersonerna vilja nacka Herve
kommer han att streta emot sd gott han kan men han
kommer att sdga att detta ar vansinne. “Vi har stérre chans
att komma levande hdarifrin om vi samarbetar”, sdger
Herve.

1. Ydngelsehdla

Overblick: Ett stort ttakantigt rum med ingen inredning
och fyra brinnande facklor.

Varelser: Vad rollpersonerna och Herve inte vet ar att
dorren till fangelsehdlan egentligen dr en metamorfad
stenhinje. Skulle rollpersonerna forsoka dyrka upp ldset
eller gora ndgon sort anfall mot dérren kommer stenhinjen
att transformera sig till sitt riktiga utseende och anfalla.
Tank pé att om detta sker kan rollpersonerna fly ut genom
ingdngen ddr stenhinjen stod.
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Finna dolda ting: P4 en del av vdggen (markerad x) rinner
det vatten nerfor vaggen. Vattnet har korriderat murbruket
och med en gemensam kraftanstrangning kan man trycka
ut vdaggen. For att lyckas med detta krdvs ett sammanlagd
styrka pd 25 for att lyckas. Tank pd att Herve ocksd kan
hjalpa till.

Skatter: -

SL: -

Stenbinje

Stenhinjen dr en stor vredesfull stenvarelse vars enda
mal i livet ar att se till att ingen flyr fran fangelsehdl-
orna. For mer information konsultera Jorges Best-
iarium sid 129-131.

Styrka 34 Attack 1: FV 15

Fysik 26 Attack 2: FV 10
Smidighet 7 Parering 1: FV 9

Storlek 95

Intelligens 7 Fardigheter: FV
Psyke 16 Slagsmadl 15
Spiritus 14 Knytnéve, 1T4

Karsima 9 Spark, 1T8

Skadebonus:  3T6 Formdgor:

Kroppspoang: 100 Immun mot eld och kyla
Forflytining:  L16 Metamorf

IM: +9 Markersyn

SM: -

Stenhinjen kommer att attackera rollpersonerna och
Herve med sin navar.




2-5. Cell

Overblick: Ftt litet trekantigt rum med en stenbdnk och
kedjor som hanger frén vdggarna.

Varelser: | cell 3 finns galne Grim.

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Dessa celler anvédnds for galna och synnerligen farliga
fangar. Grim som dar fastkedjad i sin cell kommer att forso-
ka gripa tag i den person som Gppnar dorren tills hans cell
och sedan oskadliggora denne.

Galne Grim

Galne Grim har sedan lange forlorat all verklighets-
uppfattning. Sjalv tror han att han ar kung Grim den
forste av Valucien, ordttvis fangslad av en maktgalen
forradare.

Styrka 16 Attack 1: FV 7

Fysik 8 Parering 1: F\V 6
Smidighet 14

Storlek 8 Fardigheter: FvV
Intelligens 5 Slagsmal 12
Psyke 10 Knytnave, 1T4

Spiritus 3 Spark, 1T8

Karsima 7

Skadebonus: -

Kroppspoang: 26
Forflyttning: ~ L11
IM: -1
SM: +1

Harta D: Gerbarnus fingelsebdlor

0. Yérbérsrum

Overblick: Ett stort fyrkantigt rum med ett bord och tva
stolar. Fyra oanvédndna facklor finns pé bordet.

Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Detta rum anvands nar féngar skall forhoras.

7. Lxtracell

Overblick: Ett litet fyrkantigt rum med fem skelett fastked-
jade till vdaggen.

Varelser: Inga

Finna dolda ting: Letar man bland skeletten kan man hitta
en dolk och 3 kopparmynt.

Skatter: -

SL: Denna cell anvands nar fangelsehdlan ar 6verbelagd.
Denna cell har inte anvands pa over 20 dr. De skelett som
ar fastkedjade ar resterna av de fadngar som straff for sina
brott fick svaltdoden.

8. Den déde krigaren

Overblick: Ett litet fyrkantigt rum med en dod kropp.
Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: P& marken ligger kroppen av en manniska. Det ar
Grims broder Stein som fick betala det ultimata priset for
att han forsokte befria sin bror. Stein lyckats ta sig forbi
dvargarna men ndr han forsokte bryta sig in i fangelseha-
lan vackte han stenhinjens vrede. Stein tog till flykten men
stenhinjen han ikapp honom pd denna plats. Lyfter man pé&
kroppen hittar man ett bredsvard.
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0. Yalla

Overblick: En vanlig del av korridoren.

Varelser: -

Finna dolda ting: Spjutfdllan.

Skatter: -

SL: | fangelsekorridorerna finns det sammanlagt fem spjut-
fallor. Om golvplattan pa dessa platser trycks ned kommer
ett spjut att skjutas ut frdn vdggen. Spjutet har FV 10 och
ger 918 i skada. Efter att spjutet aktiverats dras det in i
vdgg-en och dteraktiverats ndr golvplattan dker upp.
Eftersom spjutet sitter ungefar 120 cm ovanfér marken kan
man krypa under spjutet nar fallan aktiveras.

10. Vaktrummet

Overblick: Ett stort fyrkantigt rum med ett bord ndgra sto-
lar, ett skrivbord och en 6ppen spis. | ett horn finns det
ndgra sdckar och tvd tunnor.

Varelser: Dagtid, Grundin och Galder, annars inga.
Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: | sickarna finns det mat och i tunnorna finns det
dvargol. | skrivbordet finns det en fanglogg skriven pa
dvdrgarnas sprak och ett valanvant schackspel.

11. Sovrum

Overblick: Ett mellanstort sovrum med tvé sidngar och tvd
kistor. P& vaggen hanger tvd valsmidda yxor och skoldar.
Varelser: Nattetid, Grundin och Galder, annars inga.
Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga

SL: Detta ar Grundin och Galders sovrum. | kistorna finns
det bara ndgra personliga saker och kldder.

12. Y 6rradsrum

Overblick: Ett ganska litet rum med ndgra hyllor.
Varelser: Inga

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga

SL: Har finns rollpersonernas utrustning.

Grundin och Galder

Dessa tvd tvillingbroder ser det som sin heliga plikt
att skota om och vakta fangelsehdlorna. Varfor vet
ingen och dvdrgarna berattar inte. Skulle rollperson-
erna stota pd dvdrgarna i rum 10 eller 11 kommer de
att springa till sina vapen i rum 11 och sedan attack-
era rollpersonerna.

Styrka 1% Attack 1: FV 7
Fysik 13 Parering 1: FV 7
Smidighet 9
Storlek 8 Féardigheter: FvV
Intelligens 14 Hantverk (Arkitektur) 14
Psyke 15 Kopsla 10
Spiritus 15 Virdesitta 10
Karsima 10 Tala Dvargiska 14
Lasa/skriva Dvirgiska 10
Skadebonus: 23 Tala Nordvrok 10
Kroppspoang: 41
Forflyttning: L9 Utrustning:
IM: +1 Stridsyxa, 2T6+3, IM +4
SM: -2 Liten skold
Lader, RV 3




Hapitel 5: Den vilda flykten
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Nar rollpersonerna tar sig ut genom de stora dubbeldérra-
na kommer de ut pd en gdrdsplan. Som av en hdndelse
finns det tio fardigsadlade hdastar och inga vakter i sikte.
Samtidigt som rollpersonerna kommer fram till hastarna
gdr larmet. N&gon slar pa en klocka och man hor hur order
skriks frdn en av byggnaderna. Tre stridsronder senare stor-
tar 15 heliga krigare ut ur byggnaden. Férhoppningsvist
har rollpersonerna och Herve om han ar med dem redan
gett sig av.

Gerbanus heliga krigare

Dessa man lever i evig beredskap mot ondska och allt
som hotar den gerbaniska 6verhogheten. Med skarpa
svard och tunga skoldar skipar de rattvisa och fred.

Styrka 16 Attack 1: FV 12

Fysik 15 Parering 1: F\V 12

Smidighet 13

Storlek 13 Fardigheter: FV

Intelligens 13 Finna dolda ting 6

Psyke 16 Forsta hjdlpen 10

Spiritus 13 Heraldik 6

Karsima 10 Hoppa 0
Rida 12

Skadebonus: 173 Spdra 12

Kroppspoang: 58 Overtala 10

Forflyttning:  L13

IM: -1 Utrustning:

SM: -3 Slagsvard, 2T8+2, IM +4
Stor skold

Ringbrynja, RV 6

Stor stridstranad hast
Helig skrift (apokryferna)
50 silvermynt

Boner: (ldrling)
Forgora odod
Giv mig styrka
Stridstrans

Ylykten mot Yorenzien

Kardiff ligger cirka fyra timmars hdrdritt frin Valuciens
norra grans. Om Herve ar med sd sager han att han hell-
re tar chansen i Kung Leopold av vastra Lorenziens armé
an stannar kvar och mater den gerbaniska rdttvisan. Om
han inte ar med fér spelledaren forklara att rollpersonerna
befinner sig inte langt bort frdn gransen.

En halvtimme efter att rollpersonerna flydde fran Kardiff
sander gerbanis ut tio heliga krigare for att leta upp och
skadliggora dem. Nar rollpersonerna flyr kan spelledaren
sdga att i fjarran kan ett rokmoln synas och det verkar
komma ndrmare. Detta bor motivera rollpersonerna att fly
mot gransen.

Grdanspost nord
For att ta sig till védstra Lorenzien madste rollpersonerna
passera over den strida forsen Storforsa. Vagen som de flyr
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efter leder till granspost nord som bestdr av 30 meter lang
trabro som pé vardera sida vaktas. P& den Valuciska sidan
av 20 vakter (som har samma varden som gerbanis heliga
krigare, dock inga boner) och pa den Lorenziska sidan av
30 legiondr ur kung Leopolds armé. Om rollpersonerna
tankter fly den har vagen madste de strida sig igenom de
valuciska vakterna. Kung Leopolds legiondrer halsar dem
dock valkomna till vastra Lorenzien for de har inte mycket
till dvers for de valuciska vakterna.

Den gamla bron

Om Herve ar med rollpersonerna kommer han att foresld
att de tar sig over den gamla bron 6ver. Den gamla bron
ligger cirka 3 km nedstroms och dr en gammal ranglig rep-
bro. Den kan inte ta ndgra hdstar som mdste limnas om
man ska ta sig 6ver vilket tar tva stridsronder for en person.

Nar den siste av rollpersonernas sallskap befinner sig
mitt i bron anlander gerbanis heliga krigare till platsen och
borjar oradd ta sig over bron. Rollpersonerna har tre strids-
ronder pd sig efter att den sista tagit sig 6ver innan den for-
sta gerbaniskrigaren som ar Hvergel satter sin fot pd
Lorenzisk mark.

Forhoppningsvist kommer rollpersonerna pa att de kan
hugga sonder de rep som héller upp bron. Bron har endast
30 kroppspoang. Dock finns det bara plats for tva personer
att hugga. Misslyckas rollpersonerna mdste de strida mot
de heliga krigarna som kommer att jaga dem sd ldinge som
de andas.

Avslufningen

Rollpersonerna befinner sig nu i vastra Lorenzien. Ett land
kand for sin grymhet och sitt fortryck. Landet styrs med
jarnhand av den galne Kung Leopold som tdnker expan-
dera sitt rike. Om Herve har hingt med sé har langt s&
tackar han for sig och sdger att han tanker soka varvning i
kung Leopolds armé. Han valkomnar alla rollpersoner
som vill gora detta men det ar en annan historia...

Aventyrspodng
Aventyrspoangen i “Herr Sune Testamente” tilldelas
individuellt efter foljande kreterier:

- Rollpersonen édtog sig uppdraget av Herve 10 AP
- Rollpersonen anvinde krustallkantarellerna

mot Tunnelsvinet 10 AP
- Rollpersonen hittade testamentet 10 AP
- Rollpersonen besegrade Stenhinjen 10 AP
- Rollpersonen tog sig oskadd igenom

fangelselabyrinten 5 AP
- Rollpersonen hogg sénder den gamla bron 5 AP
- Spelarens rollspelsprestation 1-20 AP



Vad bhdander sedan?

Nar aventyret avslutas sé befinner sig rollpersonerna i det
krigiska vastra Lorenzien. Detta ar farlig mark for oforsik-
tiga rollpersoner och varje handling maste beakttas. Har
foljer ndgra forslag pd aventyr som kan handa rollperson-
erna i kung Leopolds rike...

Rollpersonerna hanger med Herve och tar vdrvning i kung
Leopolds armé. Efter fyra veckors grundtraning har de for-
tjdnat sig ratten att kalla sig legionar. Eftersom ldget har
forsamrats till det varre mellan vastra och ostra Lorenzien
och Oppet krig blossat upp skickas rollpersonerna till krigs-
fronten...

Nar rollpersonerna vandrar mot ndarmsta stad kommer
plotsligt tre hastar med vagn i full galopp mot dem. Det ar
ett gyckelsallskap som roat befolkning pad kung Leopolds
bekostnad och nu jagas av uppretade legiondrer. Ndr gyck-
elsallskapet kommer fram till rollpersonerna bryter den for-
ste av vagnarnas hdstar benet och kollapsar varvid en fruk-
tansvart krock intraffar nar de efterfoljande vagnarna kor in
i framférvarande vagnar. Det blir upp till rollpersonerna att
hjélpa de skadade...

Rollpersonerna bestammer sig for bege sig norrut nar de
plotslig blir omringade av kung Leopolds legiondrer. De
anklagar rollpersonerna for att vara spioner frdn Valucien
och rollpersonerna skickas till huvudstaden Jarngryte dar
de skickas in pd Colluseum och far kimpa mot bade gladi-
atorer och vilda bestar...

Rollpersonerna lyckas ta sig till den narbeldgna staden
Brannberg och tar in pd ett vardshus. Dar blir de kontak-
tade av en valucisk spion som ber dem att infiltrera kung
Leopolds hov i jakt pd information om kung Leopolds
krigsplaner mot Valucien...

Rollpersonerna far hora att i den stora skogen Vildsvine
finns en ungdomens kalla. Eftersom de borja kdnna sig
gamla och slitna beslutar de sig for att uppsoka kallan.
Dock finns det andra bestar dn vildsvin i skogen och de ser
inte rollpersonernas intrang med oblida 6gon...

Rollpersonerna beslutar sig for att rentvd sina namn och
dtervander till Kardiff. Dock har gerbanis inte glomt roll-
personernas brott och de madste hela tiden verka i det dolda
for att inte bli arresterade...

Slut
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