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KRAV

Ett par spelare som har stort initiativtagade och som
later munlddret verka innan de tar till vapen. Det kom-
mer att forekomma en hel del namn och valdigt mycket
liv och rorelse, s organisationsforméga ar 6nskvart hos
spelarna. Det ar fordelaktigt om du talar om detta for
spelarna innan ni sitter igdng och spelar. Aventyret kri-
ver ocksa att spelarna héller sig i staden men kan med
fordel spelas samtidigt som de har nagot annat dven-
tyr pa gang. Staden som jag utgatt ifrdn dr Kandra frén
DRAKAR OCH DEMONER, men du kan forlagga aventy-
ret var som helst dir det finns en magikerakademi.
Som spelledare s& kommer det att avkravas organi-
sationsférmédga samt att du kan improvisera utifran
dina spelares handlingar och forutse hur deras hand-
lingar paverkar de andra individerna i dventyret. Du
kommer att f& hjalp av en tankekarta dar du ser alla
héndelser och relationerna mellan individerna.

SPELTID

Det ar svart att siga pa grund av dventyret upplagg, men
det tog runt tre speltillfillen for mig att spela igenom
det hela.

SPELSYSTEM

Ett valfritt Basic Roleplaying-system, men har skrivits
i tankarna till MATINE. I regel spelar det inte si stor
roll, da fa viarden kommer att nimnas.

SAMMANFATTNING

Det har ar ett dventyr med tva handlingar som i sin
tur har atta personer med sina egna personliga intres-
sen som kommer att paverkas nér rollpersonerna lag-
ger sina néasor i blot. Den forsta delhandlingen bestar
av en rattméansklan med maffialiknande struktur och
en verksamhet som bland annat inriktat sig pa att
smuggla alkoholbaserade produkter. De vill gora en
storre vinst genom att ta 6ver ett vardshus, vilket ra-
kar vara det vardshus som rollpersonerna huserar i.
Smugglandet dr nagot som en medlem i stadens rad
inte ser pa med blida 6gon, d4 han sjilv tjanar en slant
pé eget smugglande av alkoholvaror. Darfor har han
sett till att hyra in en hjidlte — Rhodan — for att ta hand
om problemet.

Samtidigt s& hyser en magikerlird hamndbegar mot
stadens magikerakademi, da denne en gang i tiden bli-
vit nekad traning av akademi. Med hjalp av en artefakt
sd har han lyckats frysa akademin och alla individer
dérinne till is. Isforbannelsen har dock en sidoeffekt
genom den sdnker virmen en bra bit runtomkring dess
anvandningsomrade. Artefakten kraver dessutom livs-
kraft for att bibehalla effekten och det far hamnaren ge-
nom att, med hjilp av artefakten, suga i sig andra var-
elsers sjalar. Nar den forsta isattacken kom, sé lyckades
elementarmagikern i akademin att forvandla sig till en
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frostvarg, men i sin panik sa snedtdnde besvirjelsen och
han blev permanent férlagd i sin varghamn. Magikern
soker nu i sin vargform efter vem det dr som kan ha lagt
forbannelsen och har sett ett samband mellan morden
och den tidpunkt for nir isbesvarjelsen fornyas.

Aventyret fokuserar p4 olika individers agendor och
det hela ar upplagt for att orsaka en mangd misstolk-
ningar hos spelarna. Till och med namnet pa dventy-
ret Vargavinter har en dubbelmening, dir ordet i sig
betyder en string och kall vinter men dir spelarna
kan fa for sig att det ar frostvargens fel att det &r vin-
ter. Det kluriga i dventyret ar faktiskt att det inte ar
ett &ventyr utan tva, som ar inflitade i varandra. Just
detta hade mina spelare problem med att reda ut, da
de var vana vid klassiska aventyr dar det var ett enda
rakt spar.

RYKTEN OCH HANDELSER

Notera att detta ar saker som inte behover vara san-
ningar, utan ar tolkningar av det som skett i staden
under en ldngre tid. Du kan antingen namna allt det
har for spelarna om de har vistats i staden en langre
tid, lata ryktena slinka med i vardagligt tal eller an-
vianda dig av en kombination av de bada.

« Det ar vintertid, men det borde vara var. Folk undrar
nar vintern ska ta slut. Gatorna bestar mestadels av
nertrampad sno.

« Det ar is runt magikerakademin. Vissa anser att det
ar magikerna sjilva som slutit om sig sjélva, for vem
vet vad magiker har i dtankarna? Alla ar ddremot Gver-
ens om att man inte bor stéra det som pagar.

» Kloaksystemet borjar slamma igen, da magikerna
har i uppgift att "blasa ut” hela systemet med sin magi.
Det kan mirkas i att det ibland tréanger upp vitska och
annat dckligt ur de gallerforsedda gatubrunnarna. Det
ar ofta bruntsvart och illaluktande gegga runtomkring
brunnorna som fargat av sig i snon.

« En jattestor vit varg stryker omkring pa stadens
gator och torg.

« Det har skett flera dodsfall i staden under senaste ti-
den, men bara i de norddstra nedgéngna kvarteren, vilket
innebar att offren mestadels varit prostituerade och enkla
arbetare. Ibland har det varit djur som strukit med.

« Vissa skyller morden pé vargen, andra pa att radet
inte gor nagot da det bara ar av den ligre klassen som
dott, en tredje beskriver hur liken har haft skrick i
ogonen, en fjarde hur de sett att nigot har atit av off-
ren. Det ar f4 som vet om att offren dor efter morkrets
inbrott, men du kan sldnga in det efter ett tag. Skulle
det bli allmént kant att morden sker vid kvillning, sa
skulle allt fler hélla sig inomhus.

« En hjalte har anlént till staden. Rollpersoner kanske
ser honom pé stadens gator och kidnner igen honom
eller si kan de hora ndgon prata om hjalten Rhodan.



« En del sitter sitt hopp till att Rhodan ska fi morden
att sluta.

« En rattfamilj har tagit 6ver i den undre varlden.

« Réattfamiljen har en beryktad lonnmérdare som he-
ter Sitch. Ingen vet vem det ar i familjen, for alla ratt-
main ser likadana ut.

Fundera girna ut lite olika sidtt som du kan fora in
detta i vardagligt tal. Det dr bra om du aterupprepar
négra av sakerna, 4ven om du redan dragit detta i bor-
jan av spelmotet. Lat personer som de traffar pa ha
olika uppfattningar om de ting som sker i staden. Na-
gon kan sidga ”Jag onskar att den har foérbaskade vin-
tern kunde ta slut” eller beskriv i stil med "Medan ni
vandrar lings stadens gator sa ser ni hur barnen leker
i snon som fortfarande ligger kvar, trots vartider”.

ROLLPERSONERNA INVOLVERAS

Eftersom detta dventyr inte kan ta nigon som helst
hansyn till vilka sorters rollpersoner spelarna har, sa
ar det din uppgift som spelledare att forhoppnings-
vis knyta an till rollpersonerna. Om det ar nyskapade
rollpersoner, si diskutera igenom rollpersonerna for
att lattare anpassa dem till scenariot. Mdhénda ar de
foljeslagare till Rhodan, magikerlarlingar som ville ta
lairdom i akademin eller underhuggare till den gamla
tjuvkungen i staden. Om rollpersonerna har varit i sta-
den i en veckas tid sa huserar de pa viardshuset Katten
och Gurkan, dir det mesta kommer att utgé ifran. Har
nedan foljer lite forslag for att kroka fast aventyrarna
i handelserna. Det basta vore att forsoka anvédnda alla
krokarna.

« En bekant till rollpersonerna dor. Det kan vara en
kontakt som de ska moéta i den nordostra delen av
staden for ett uppdrag eller for beloning av ett redan
avklarat uppdrag. Alla saker ar kvar pa personen och
ndgon kanske ldgger mirke till den vita vargen som
star pa ett hustak och spanar mot dem for att sedan
forsvinna. Det kan dven vara ndgot husdjur som roll-
personerna har, nigon sliakting, en van eller en slak-
tings van. Huvudsaken &r att de har nagot sorts band
till den déde. Om spelarna inte har hort talas om per-
sonen innan, s diskutera igenom en person som de
kidnner innan spelmdétet satter igang. Fa fram vad for
sorts relation de har till personen, 1at gdrna spelarna
sjalva fa hitta ett namn och eventuellt om personen
har ndgon familj och vinskapskrets utover de sjilva.
Om du later spelarna vara delaktiga i personens ska-
pande sé blir bandet starkare och spelarna kinner mer
for den dode.

 De blir hyrda av Rhodan att ta hand om rattmankla-
nen. Huvudmaélet ar att sla ut deras 1onnmordare, som
ar vapnet for deras terror i staden. Hur de blir hyrda
kan variera. Du kan kora det traditionella och fi upp-

draget niar de sitter pé ett virdshus eller s& kan de sitta
pa ett vardshus med ett varierat klientel — till och med
nédgra rattmén — och se Rhodan komma in, dricka lite
och sedan ga darifran, forfoljda av ndgra av de rattméan
som de sett redan innan. R&ttminnen 6verfaller sedan
hjélten och rollpersonerna kan ingripa. Ett tredje al-
ternativ ar att de helt apropé vandrar langs stadens
gator och rékar se overfallet p4 Rhodan.

« Ndr de sitter pa vdirdshuset sa ligger nagon (den
med hogst Vaksamhet) ocksd marke till hur en man
kommer in och borjar prata med virdshusvirden.
Inget direkt ovanligt, men viardshusviarden verkar
upprord och sjasar ivig personen. Pratar rollperso-
nen med vardshusvirden sa sdger han bara att det ar
négon kopman vill képa hans virdshus. Affirerna har
gatt daligt pa sistone och fortsatter det pa detta sitt,
sa blir han nog tvungen att silja huset. Pa grund av ky-
lan har ocksa priset pressats upp pa varorna som han
inhandlar. Han &r inte sdker, men kopmannen har an-
tagligen nagot att gora med det hela.

« P4 uppdrag av en magiker sa behéver rollperso-
nerna leverera en kista samt ett meddelande till en
magiker i magikerakademin. Det rékar dessutom vara
till elementarmagikern som éar fast i sin djurkropp. Fo-
remalet i kistan dr hemligt och dr forsluten utan na-
got som helst 14s. En magiker kan kdnna magi komma
ifrdn sjdlva kistan som ar forseglad med ratt stark
magi. Andra ickekunniga personer kanner olustighets-
kénslor nir de vidror kistan i stil med pirr i kroppen,
latt huvudvark, paranoia, ett svagt ljud, haret pa ar-
marna reser pa sig med mera. Effekten ar personlig
for varje individ.

PERSONGALLERI

Som redan nidmnt s& kommer adventyret att kretsa
enbart kring individers drivkrafter och hur de paver-
kar andra, ddribland rollpersonerna. Darfér kommer
aventyret mestadels bestd i beskrivningar kring dessa
individer. Alla individer tillhor dessutom olika grup-
peringar som pa nagot satt paverkas av de handelser
pé pagéar i staden. Manga kommer jag inte att namnge
d& namnet egentligen inte spelar sa stor roll. Jag kom-
mer istallet att skicka med en namnlista, s behover
du ett namn sa ta ett namn fran listan och skriv en
liten férklaring om vem individen ar.

KATTEN OCH GURKAN

Ett virdshus med en vildigt enkel inredning, enkel
mat, enkel personal och enkla rum. Inget ar direkt
namnvart och kunderna ar fa. Ibland kan man se nag-
ra rattmin som sitter sysslolosa vid ett bord och en
del utsocknes arbetare kan komma forbi for lunch. Det
serveras grot till frukost och i regel ndgon enklare stuv-
ning med rotsaker och frukt till lunch och middag.
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VARDSHUSVARDEN

En Kklassisk viardshusviard i 35-arsaldern, lonnfet,
skédggig och oftast ses std och putsa nagot stop. Han
har en hustru och tva smé flickor, diar den dldsta hjal-
per till som tjansteflicka. Den yngsta ar runt femérs-
aldern och far darfor bedriva sin tid med lekar och
dockor.

TJANSTEFLICKA

En sextonarig kvinna som med ldtthet svansar runt
bland borden och ta upp bestéllningar och levererar
dem. Under formiddagarna s& gir hon och hennes sys-
ter till klostret i norra delen av staden for att ta del av
den allmidnna undervisning, bestdende mestadels av
utbildning i skrivkunnighet och de unga gudarna.

NAREK BILDHUGGARE

En tanig och vagt narsynt man i trettioarsaldern som ar
bosatt ndgonstans i staden och arbetar utat som bild-
huggare. Han hatar sin position i livet och vill strava
uppat och sa snabbt som mojligt. Han ar valdigt nitisk i
sitt géra och om han hade fitt chansen av akademin att
fullgéra sin utbildning sd hade han nog klarat av den.
Magikerna godkiande dock inte hans ans6kning och an-
gav att han var for gammal for att 14ra sig magins kon-
ster. De ogillade ocksa Nareks sitt, da de sag framfor
sig att hans stravan efter den snabba l6sningen kunde
utgora en fara for bAde honom och andra.

I blint ursinne s formades en hamnd som senare vix-
te sig till den djupaste svartsjuka. Narek ar laskunnig och
satte sig pa egen hand att borja studera magi i stadens
bibliotek och kom 6ver skrifter om en artefakt. Han sag
framfor sig hur hans himndaktion tog form och lyckades
lokalisera artefakten efter en del dventyrande med in-
hyrda dventyrare. Han har nu satt sin plan i verket, utan
tanke pé vad hans plan egentligen kraver for uppoffring.

ARTEFAKTEN SJALASLUKAREN

En konkav spegel med en vildigt enkel och slét kant.
Artefakten forstarker en magiutovares besvirjande
mangfalt till en kostnad av 6kad Utmattning (dubblar
Utmattningen men alla slag blir Mycket ldtta). Under
sina resor har Narek lyckats lira sig grundliggande
magi dir han kan forstiarka de fyra elementen, som han
forstarker ytterligare med spegelns hjidlp. Hans kun-
skaper ar dock inte tillrackligt stora och hans har miss-
forstatt spegeln krav, dar han, med hjilp av spegeln,
suger upp andras sjalar. Offret far blicka in i spegeln
som borjar absorbera den utsattes sjil. Det tar lika
manga sekunder att suga ut en individs sjil som den-
nas Psyke och paralyserar samtidigt personen. Skulle
Narek bli pdkommen si skulle han ta spegeln, hélla
fram ett ljus och forstiarka ljusskenet méngfaldigat, vil-
ket forblindar alla som tittar in i spegeln (alla slag som
kraver syn blir Mycket svéra).
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MAGIKERAKADEMIN

Hela huset ar tackt i cirka en meter tjockt ticke avis. Efter
skymningen har fallit beger sig Narek ut for att hitta ett
nytt offer for att sedan fornya besvérjelsen. Skulle nagon
forsoka hugga ett hél i isen s kommer den alltsa att vara
aterstilld nista morgon da det tar tva dagar att hugga sig
igenom. Om de kombinerar hackandet med négon an-
nan teknik kommer de att komma in. De kommer dock
att hindras av stadsvakten som vill att de ska sluta upp
med vad de foretar sig, d magikerna antagligen har sina
egna planer med isverket. De kommer att vilja se pap-
per som styrker rollpersonernas pastaende, oavsett vad
de siger.

Skulle de komma in s& vantar dem inga ledtradar. Du
far helt improvisera vad som kan finnas dar inne och
ledsaga dem i stora larosalar, kok med matforrad, alke-
mislabb, bibliotek, studierum och sidngplatser. Vad som
moter dem &r en tunn hinna med is som técker precis
allting och personer har frusit pé plats. Notera att det ar
efter morkrets inbrott som besvirjelsen tradde i kraft och
personer utforde sina kvillsliga goromal. Allting borjar
dock vid den stora entrén med trappor som leder till Gvre
plan och dorrar till andra rum. Det finns en reception dir
de kan finna en liggare. En liggare som har Nareks namn
i sig. Det finns egentligen inget av intresse hir inne och
eventuella magiska foremal skyddas av magi.

Notera att om de tranger sig in efter morkrets intag
sa finns det en chans att 4ven rollpersonerna fryser till
is. I s& fall ar de d6da” och dventyret slutar med att
de vaknar upp med resten av magikerna nir hela sta-
den ar tomd pa befolkning. Eventuellt kan du fortsatta
med nagot sorts zombiedventyr med likdtare, men allt
annat i detta dventyr ar helt bortkastat.

FROSTVARGEN

Det ar mycket riktigt att det stryker fram en varg
langsmed stadens gator och det &r ocksa sant att en del
av djuren har dodats av vargen. En varg maste ju ita,
eller hur? Elementarmagikern som har fastnat i varg-
kroppen har kommit pa att morden pa nagot sitt har
med magikerakademin att géra och eftersom morden
har skett i de kvarteren hos de siamre stillda s& brukar
han ofta soka dar under natterna. Staden ar dock stor
sd han har inte haft ndgra som helst framgéangar.

Det vore bra om spelarna bérjade misstdnka att
frostvargen ldg bakom sjidlva morden och borjade jaga
efter vargen. Den gamle magikern ar dock klok och in-
ser att spelarna endast ar pa fel spar. Skulle spelarna
kora fast, sa tar vargen kontakt med en av personerna.
Det kan exempelvis forekomma nér en av personerna
gar ut fran viardshuset for att latta pa trycket. Vargen
ger inget hotfullt intryck och férsoker kommunicera
exempelvis genom att skaka pd huvudet och annat
kroppsprak. Skulle 4nda sprakforbistringar ske, sa kan
vargen borja skriva i snon.



RATTFAMILJEN

Tack vare en vialordnad struktur och kvickt tillslag mo-
tade rattmannen bort den forne tjuvledaren fran sin
tron och blev de ledande i stadens undre virld. Klanen
styrs av ett 6verhuvud som formedlar sig till ett rad,
vars medlemmar styr 6ver enskilda delar av familjens
verksambhet. Till sitt forfogande har medlemmarna ett
antal specialister som kan utfora diverse svarare upp-
gifter. Dessa ska anses har 20 i relaterade fardigheter.
Det finns ocksd underhuggare och dessa kan anses ha
13 i relaterade fardigheter.

OVERHUVUDET

Vem detta ar vet ingen, inte ens i radet. Réattan bru-
kar ibland vara narvarande vid stérre moten och ar da
bakom ett skynke, men det som beslutas kan lika gér-
na formedlas i skriftlig form till henne senare. Overhu-
vudet bedriver antagligen sin vardag genom att arbeta
som négon spanare eller nigon annan ligre uppgift.

SITCH

Dessa ar lonnmordarspecialister och bor ha 20 i Smy-
ga och Dolkar. Sitch ir inget annat dn ordet 16nnmor-
dare pa rattmannens sprak, men har blivit namnet pa
de tva 16nnmordare som finns i klanen. De utévar sin
sysselsiattning med stor stolthet och har en tvilling-
symbol pé sin dolk for att visa pd samhorighet med
sin kamrat.

Om rollpersonerna liagger sig i alltfor mycket sa
kommer rattmannen att skicka ut en av sina 16nn-
mordare for att ta hand om problemet. Eftersom att
bli Ionnmordad ar valdigt trakigt, sa ar det jatteviktigt
att du poangterar vad som kommer att hinda. Antin-
gen att en blodig rattméin rosslar ut "Sitch kommer
att hdimnas mig” innan han dor eller att du sdger ratt
ut “Ja, men ni har fortfarande inte fitt reda pa 16nn-
mordaren. Ni har dessutom nog fitt 6gonen pé er av
rattmannen”. Han kan &dven forst utfarda varning till
en av rollpersonerna i form av att smyga upp bakom
personen, filla denna, trycka en dolk mot halsen och
viska fram sina hot i rollpersonens ora.

DYRKARE

En annan grupp av specialister som bor antas ha 20 i
Lésdyrkning och 13 i Lonndom. Deras uppgifter ar att
slappa in Sitch for att gora sitt verk eller for att sjdlva
lamna hotfulla meddelanden hos de personer som fal-
lit i onad hos rattmannen.

SPANARE

Typiska underhuggare som far bedriva ett trist arbete
med att vara informationssamlare och brukar sitta
och sloa lite varstans. Just nu har de fatt uppdraget att
hélla reda pa vad Rhodan foretar sig. De kan antas ha
13 i Vaksamhet.

KLUBBOR

Den andra sortens underhuggare som star for musk-
lerna inom klanen. Det dr nagra klubbor som foljer ef-
ter Rhodan i en av dventyrskrokarna, i sillskap med en
spanare som héller sig i bakgrunden och rapporterar
om hur det gick. Rollpersonerna kommer att se en ratta
springa ivig om Gverfallet misslyckades. Rollperso-
nerna hinner dock slinga iviag en projektil innan rattan
helt forsvinner. Dessa har 10 i relaterade fardigheter.

KONTAKTER

Réttméannen kan ibland behéva anvinda sig av bulva-
ner da de sjilva ar vildigt uppseendevickande. Alla
vet vad rattméinnen ar for ena typer, s darfor kan de
inte alltid bedriva sin verksamhet sjdlva. Detta ar en
sorts underhuggare som handhar kontakter med sina
bulvaner och tar hand om de hus som fungerar som
gomstillen.

SOGAND KOLHANDLARE

En kolhandlare som far hjilp av rattménnen for att
driva sin verksamhet, samtidigt som Sogand sjilv ib-
land far driva igenom en del drenden. Han har nu fatt
uppgiften att forsoka kopa upp Katten och Gurkan,
men efter att ha fitt avbojningar tre gdnger si borjar
han tvivla pa att vardshusviarden verkligen vill ge upp
verksamheten. Réattorna dr dock ivriga och han vet
med sig att de inte hyser nigra som helst medel f6r
att ta det dem vill ha. P4 grund av den kvarliggande
vintern sa har Sogand tjanat en hel del extra slantar,
vilket han tackar gudarna for.

Borjar rollpersonerna att fraga ut Sogand om var-
for han vill ha virdshuset sa svarar han nagot glidande
om att han funderar pa att byta bransch. Efter det sa
kommer han att rapportera till rittmannen, som tar
till med hardhandskarna. De for bort déttrarna och
ger vardshusvirden ett ultimatum: silj eller bli barn-
16s. Vardshusviarden kommer att grata ut fortvivlat i
rollpersonernas famnar och de far en méanads fri rum
och logi om han far tillbaka déttrarna oskadda.

TJUVKONUNGEN ARNVARD OTE

Den forne tjuvkonungen lyckades undkomma och hél-
ler sig gomd da rattminnen eftersoker honom med
ljus och lykta. Han skulle kunna vara till hjalp med
att storta rattmannens styre, da han fortfarande har
négra lojala méin kvar i staden.

HJALTEN RHODAN

En besjungen och omtalad man for sina ddd runtom i
landet. Lindarostrollet, draklingarna och till och med
mordforsoket pa landets konung stoppade han helt
ensam. Om han anlitar rollpersonerna s kommer han
vilja att de ibland tar kontakt med honom och avlég-
ger rapporter om deras foretagande och planer, men



héller sig annars undan d& han har ”en del saker som
maste atgiardas”. Han har tagit in pa det fina virdshu-
set Flytande Stocken men ar inte alltid tillganglig dar.
Skulle rollpersonerna 16sa mordproblemen, isen runt
akademin och stoppa rattmiannens valdsamheter sa ar
det Rhodan som kommer att fa dran for allting.
Denna svartkladda hjilte har blivit inhyrd av rads-
medlemmen Samwar for att utplana rattmannens makt
och for att gora det kravs det att han tar ut I16nnmor-
daren Sitch. Han har dock inga som helst ledtradar pa
vem denna Sitch ar och var rattan kan befinna sig. Han
inser att han inte kommer att f4 gd ndgonstans utan att
rattmannens pliriga 6gon foljer hans steg.

RADSMEDLEMMEN SAMWAR

En respekterad kopman utét sett men har inte helt
rent mjol i pasen, men da han i regel gar via ombud
sa slipper han skit under naglarna. Rhodan anstillde
dock han sjilv personligen da han anség att det kunde
battra pa hans rykte. Det ar dock personliga intressen
som ligger bakom det hela, d& rattmannen inkraktar
pa rddmannens spritsmuggling.

MOJLIGA SKEENDEN

Det har ar ett vildigt 6ppet scenario och det kraver att
du &r lyhord for dina spelare och deras planer. De har
namligen inte sd mycket att g& pa och notera att jag inte
direkt har skrivit hur man kan komma till ett definitivt
slut. Jag har tagit upp det som mina spelare anvéande for
att losa de problem de stilldes infor, men dina spelare
kan presentera helt andra planer. En del moéjliga 16sning-
ar kommer sakerligen ocksé att dyka upp for dig medan
du spelleder dventyret, sdsom det gjorde for mig.

Ett tips ar att du har nigot glas med vatten eller 1ask
vid din sida, som du kan sippa ifrdn nar du behover tan-
ka ut vad som ska hianda. Nagot annat som hjilper ar att
du ibland tar en paus och fragar dina spelare vad de har
for planer. Liagg fram de tradar som de har fatt och fra-
ga vad de ska gora med dem. Vill du ha detta naturligt
i spelet, sa 14t Rhodan komma och besoka dem. Spela
honom som karvanlig och fraga hur rollpersonerna har
det och hur det har gatt och vad de planerar. Eventuellt
sa behover du inte ens lyssna pa dem, utan kan anvianda
stunden for nir de diskuterar inbordes for att titta pa
tankekartan och se vad du borde sldnga in harnast. Om
du inte lyssnar pa dem, s& be om en sammanfattning
nir de ar klara med sitt diskuterande.

Skulle de inte komma pa nagra planer, s har du alltid
Rhodan for rattméannen och frostvargen for magikera-
kademin som kan hjilpa till och fa spelarna pa sparet.
Mina spelare hade en hund som sparade frostvargen
fran den nordostra stadsdelen dar alla mord skedde,
de ”pratade” med vargen och foérstod handlingen och
sedan kom en spelare pa att han hade tagit liggaren
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och att den ansdkandes namn borde finnas dar. For
rattmannen sa insag de sambandet mellan kolhandla-
ren och rattméannen och gillrade en filla efter att ha
fritagit virdshusvardens dotter (de tog en rattman och
slog ur honom var hon fanns), dir de ordnade med
stor fest och latsades vara bli fulla och sedan lade de
sig i bakhall pé sina rum under natten nar Sitch kom
pa besok. Det som tog tid var att bena ut vad sjutton
allting handlade om — sjilva 16sningen tog knappt na-
gon tid alls.

Samwar brydde de sig inte alls om, men ditt spel-
tillfalle behover inte ens likna det jag gick igenom.
Dina spelare kan misstanka rddsmedlemmen och lus-
ka ut en massa om honom. Det viktiga for dig dr du
kor pa deras spar sa att de far kdnna sig smarta, men
andéa lagga ut lite hinder sa att det inte blir alltfor 14tt
(sippa péa glaset). Se dven till att de hela tiden haller
koll pa alla trddar som ar utlagda. Om de har forbisett
nédgonting, s nimn det och fraga hur det hor samman
med allt annat nir spelarna diskuterar hur de ska ga vi-
dare. Det ar ocksa viktigt att du aterupprepar ryktena,
antingen via att ndgon talar om det (som av en slump)
eller att du séger det i borjan av nasta speltillfille.

Vill du ha ett lingre dventyr, sa ser du till att frost-
vargen héller sig borta fran rollpersonerna, for med
hjalp av magikervargen sa kan spelarna lyckas pussla
ut hur allting hanger samman och inse att exempelvis
kolhandlaren och hans rikedom inte alls har ndgonting
med att vinterna hade blivit férlingd — en teori som
mina spelare hade vildigt 1ange. Hos mig s& var frost-
vargen det som gjorde att spelarna klarade allting.

MOJLIGA SLUT

Skulle spelarna pa nagot satt ta och sla ut en av 16nn-
moérdarna, s kommer Arnvard Ote att ta mod till sig
och sammankalla sina mén for en attack mot réatt-
néstet. Du kan antingen beritta slutet som en epilog
eller vilja att spela ut hela hindelsen. Arnvard kom-
mer att 6verta makten och finna sig vid sin gamla plats.
Rollpersonerna kan komma att bli hans nirmaste mén,
men notera att det finns tva rattlonnmordare, si det
kan lagga upp en kommande himnd i framtiden.
Skulle rollpersonerna gora si att isbesvirjelsen om-
kring akademin férsvinner, s& kommer magikerna att
vara dem tacksamma. Om rollpersonerna har gavan
att lara sig magi kan dessa upptas som larlingar, oav-
sett vilken dlder som de har. Alternativt kan de erbju-
das négot magiskt foremal eller 16sa en férbannelse
som rollpersonerna adragit sig. Magikerna loser dven
frostvargen fran hans snedtidndna besvirjelse.
Rhodan kommer givetvis att tilldelas dran for det
som rollpersonerna har gjort, om han har hyrt rollper-
sonerna, savida de inte har gjort ndgot uppseendeviack-
ande som dueller mitt pa stortorget eller liknande.
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