JAGA

Sommarfest i Selinor - del 2
Ett SAGA-aventyr i Selinor

Kvéllen den tredje och sista
festdagen sa ar det den storsta
middagen och man festar fram till
smatimmarna. De flesta brukar
dricka sa pass mycket att Selinor
mest liknar en spdkstad dagen
efter; alla ligger hemma med
huvudvéark och sager: "Aldrig mer
sommarfest! Aldrig mer!!".

Vid denna stora middag sa har
spelarna fatt en plats i bortre
andan pa det sista langbordet och
har valdigt trevligt. Inga
festdeltagare bar rustning eller
vapen férutom ett par ur
stadsvakten.

Man skall precis till att fylla pa de
speciella glasen for kvallens
hojdpunkt da man utbringar
Panons skal...

SL laser detta for spelarna:

Vilken fest! Solen lyser blodréd dar
den star strax ovanfor horisonten.
Ni har atit och druckit gott i en
timme och historierna har varit
manga. Det maste vara minst 2000
gaster som deltar i maltiden, ett
nytt rekord! Aldrig har det varit sa
mycket folk har och staden &r helt
tom pa manniskor.

Ni skall just till att fylla pa era glas
nar en kort trumpetstot hors och
efter ett tag sa tystnar alla
gasterna for att hora vad som skall
sags.

Baron Malgrin har rest sig upp och
ropar med hog rést: "Arade gister!
Vi skall borja halla upp gyllenvinet

for att folja var gamla tradition med
att utbringa Panons skal! Lat oss
borjal"

Nar Malgrin slutat tala sa kommer
en stor vagn rullande fran 6stra
porten. P4 vagnen vilar tva enorma
fat som ar fyllda med gyllenvin,
den dryck som tillverkats av Martin
Bryggare enbart for detta tillfalle,
och den dras av tva stora oxar.
Vagnen rullar fram till baronens
bord och fader Albert valsignar
tunnorna och dess innehall.

Man héller upp drycken i lerbagare
och ger till var och en, aven
stadsvakterna skall vara med och
skala. Enligt traditionen sa skall
Panons skal ge lycka och valgang
till de som dricker den. Man bérjar
med baronens bord och tar sedan
de andra borden i tur och ordning.
Ni sitter vid det bordet som blir sist
serverat men nar den foérsta av er
skall fa sin mugg fylld sa ar vinet i
den tunnan slut. Detta har aldrig
hant forr! Tank att det 4r s4 manga
gaster att den ena tunnan tagit
slut! Naja, Martin Bryggare skakar
pa sitt huvud, gar 6ver till andra
sidan av vagnen och tappar av fran
den andra tunnan sa att alla kan
vara med och skala. Nar samtliga
har fatt en varsin mugg med dryck
sa hors en ny trumpetstét, alla
reser sig upp och det blir tyst.

Baron Malgrin far hjalp att klattra
upp pa sin stol sa att alla kan se
honom och han talar sedan hogt:
"Arade géster! Det har varit en
utomordentligt trevlig fest denna
gang och alla verkar ha en god



stund! Lat oss stilla vart sinne for
nagra 6gonblick och tanka pa
profeten Panon."

Det ar knépptyst. Till och med
faglarna verkar ha tystnat. Man
kan bara ana bruset fran havets
branningar. Nagra har slutit sina
o0gon och ber tyst.

"Gott hjartal" ropar Malgrin hogt.
"Ren sjal! Valgang och lycka! Vi
hojer vara muggar och dricker
Panons skal!"

Vi de orden sa hojer alla sina
lermuggar och foérséker dricka upp
allt gyllenvin pa en gang som seden
bjuder. Drycken ar len som
sammet och mycket s6t. Den
smakar inte starkt pa en gang,
men nar man har svalt det sa
kanner man styrkan i drycken och
man blir alldeles varm i kroppen.
Sannerligen en gudomlig dryck!

Plotsligt hors rop och skrik fran
den Ostra porten in till staden,
bara nagra hundra meter fran
festen. En handfull med mé&n
springer i full fart ut genom staden
och bort mot den gamla
begravningsplatsen. En stadsvakt
stapplar svart sarad ut fran porten
och skriker sa hogt han férmar:
”Stoppa tjuvarna! De har gjort
inbrott i slottet!”

De stadsvakter som sitter vid
borden reagerar med en gang, och
reser sig upp for att springa efter
mannen. Men plotsligt hadnder det
nagot annat. Folk runtomkring
rollpersonerna tappar balansen
och faller omkull! Stadsvakterna
som tagit upp jakten pa tjuvarna
snubblar och springer i cirklar,
nagra kraks och andra faller ihop
som ledlésa dockor.
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Rollpersonerna forstar forst inte
vad som hant, for sjalva sa kanner
de sig inte alls paverkade av
nagonting. Kan det ha varit nagot i
gyllenvinet fran den férsta tunnan?

Ingen fé6rutom rollpersonerna ar
féormogna att f6lja efter tjuvarnal

Bakgrund

Nagra banditer, ledda av en grym
sjal som heter Lorgan Svarttand,
har klackt den (i deras 6gon)
smarta planen att gora inbrott i
slottet da bade den och staden ar
som minst befolkad — mitt under
festmaltiden.

Vad Lorgan egentligen vill at ar ett
mycket speciellt svard som sitter
pa vaggen i baronens tronrum.
Detta vet hans kumpaner ingenting
om, de tror att de bara skall stjala
sa mycket guld och juveler de kan
komma at inne i slottet.

Lorgan &r en mycket slug typ och
har som en extra sdkerhetsatgard
forgiftat det gyllenvin som han
visste skulle drickas vid festen.
Han hade dock inte rdknat med
den enorma uppslutningen som
gjorde att en andra tunna fick
oppnas.

Giftet som fanns i tunnan var
egentligen ganska starkt och skulle
troligen ha doédat flertalet av
matgisterna om det inte varit fér
fader Albert. Den vélsignelse som
han utférde innan utdelningen tog
udden av giftet, men det var
fortfarande starkt nog att gora
folket helt utslagna i flera timmar!

Lorgan har ett tillhall i staden dar
han och hans kumpaner suttit och
hackat under de senaste dagarna



och mitt under festen sa smoég de
sig in i baronens slott.

Val dar sa lyckades de 6vermanna
ett par vakter och plundra
tronrummet och en av baronens
mindre skattkammare. Lorgan
plockade obemarkt ner svarde fran
tronrummets vagg...

Planen som gick lite snett

Banditerna plan gick egentligen ut
pa att de skulle springa tillbaka till
sitt gdmstalle i staden och sedan ta
sig ner i Selinors bortglémda
tunnelsystem genom en lucka som
finns gébmd i ké&llaren till Lorgans
hus.

Nu blev de dock 6veraskade av ett
par vakter (som de inte hade
raknat med) och de fick istallet fly
hals 6ver huvud fran staden direkt
ut mot kyrkogarden for att skaka
av sig sina forféljare. Listig som
han var sa hade Lorgan
naturligtvis en reservplan.

Val ute vid de gamla gravarna en
bit utanfér Selinors 6stra port tog
de sig sa ner i de hemliga gangarna
som gar under staden via en annan
hemlig ingang in en krypta.

Tanken ar att alla ska tro att de
flytt vidare ut i skogen, medans de
egentligen tar sig genom tunnlarna
till en av utgangarna som ligger
skymd vid havet pa andra sidan av
Selinor.

Deras plan ar att Lorgan och hans
narmaste man seglar ivdg med en
liten gébmd segelbat till den lilla
skogsbeklddda 6n Drydan, som
ligger 2 km utanfér kusten. Dar
skall de halla sig och tjuvgodset
gomda i ett litet skjul tills det blivit
lite lugnare. Ovriga tjuvarna far
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halla sig lugna i huset i staden tills
de blir kontaktade av Lorgan igen.

Jakten pa tjuvarna

Héar borjar det egentliga dventyret
(ja, det ar en ganska lang intro,
men det kan det vara vart).

Banditerna springer som sagt var
mot kyrkogarden och in i en
gammal krypta. I den sa finns
namligen en av de fa ingdngarna
till det tunnelsystem som ligger
under Selinor och vars existens
mycket fa kadnner till.

Den skadade vakten hinner inte
med tjuvarna i deras flykt, sa ingen
ser da de tar sig in i kryptan och
ner i de morka gangarna. Dorren
till kryptan stangs igen efter
tjuvarna.

Ingen i staden ar kapabel att folja
efter marodoérerna in pa
kyrkogarden — féorutom
rollpersonerna osm inte blivit
forgiftade! (SL far naturligtvis
sporra spelarna att snabbt f6lja
efter tjuvarna; har finns chans till
ara, berdbmmelse och beléningar!)

Den sista av tjuvarna klammde i
all hast sin svarta mantel i
kryptans tunga stendoérr och en bit
av manteln slets av. Den
fastklamda tygbiten hittar spelarna
nér de foljer tjuvarnas spar.

Selinors bortglomda
tunnelsystem

Den tunnel som banditerna har
tagit sig ner genom tillhor ett
system av tunnlar som byggdes da
den forsta borgen, Caer Salinas,
byggdes for 350 ar sedan.
Tunnelsystemet byggdes som



flyktvdg och av forsvarstaktiska
skal, men har sedan dess fallit i
glomska. Da sa hade den manga
ingangar fran borgen, men nar
borgen brann ner sa rasade nagra
ingangarna dérifran ihop och de
andra ingangar utifran glémdes
bort med aren. Manga av
tunnlarna har rasat helt eller till
en del och ar mycket farliga att ta
sig igenom. Nagra delar av
tunnelsystemet har blivit bostad at
allehanda mystiska varelser...

Den vag som banditerna tar gar
raka vagen fran en kryptan pa
kyrkogarden, under staden, vidare
under floden och ut till en gémd
tunneléppningen vid havet dar de
har sin segelbat.

Tunnlarna &r mycket moérka och
man behover ljus for att kunna se
nagot. Om det skulle bli strid sa ar
det alltid kort avstand om man
befinner sig i gangarna och alla
slass med -1 i attackmodifikation
for det daliga ljusets skull. Kartan
visar endast den del av tunnlarna
som spelarna kommer att befinna
sig i, men det finns som sagt var
aven andra tunnlar och andra
Oppningar.

[ Karta 6ver Selinors bortglémda
tunnelsystem |

Forklaring till kartan
1. Kryptan

Kryptan som tygbiten sitter
fastklamd i ar 2 meter hog, lika
bred och 4 meter lang. Stendoérren
ar rikt utsmyckad med stora
ansikten som ser sorgsna ut.
Endast ett ansikte pa dorren ser
glad ut och om man pressar in de
glada 6gonen pa ansiktet sa
Oppnas dorren automatiskt. Ett
lyckat fardighetsslag i Upptacka
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kravs for att hitta
Oppningsmekanismen.

Det gar att bryta och sla upp
dorren, men det kommer att ta tid
och antagligen sa blir tjuvarna
férvarnade av ljudet som kommer
att horas langt i tunnlarna. Dérren
har 50 KP och en slagga eller
liknande behovs for att klara av att
ta sig in.

2. Rasad gang

Denna gang har rasat ihop. Det gar
inte att grava sig igenom.

3. Rasad gang

Denna gang har rasat ihop. Om
nagon av rollfigurerna har en
fackla sa ser han/hon att den
fladdrar till nar de gar forbi eller
star vid den rasade gangen. Om de
undersoker den rasade gangen
narmare sa ser de att den inte ar
helt igenbommad med sten. Luft
sipprar namligen in genom ett hal
som &r ett par decimeter stort och
som inte syntes férrdn man tittade
narmare. Om spelarna vill sa kan
de grava sig igenom och hitta
resterna av Caer Salinas gamla
fangelsehalor. Endast 2 at gdngen
kan grava och det tar 2 timmar att
ta sig igenom om de har hackor
och spadar. Vad som finns i de
gamla glomda héalorna kan SL sjalv
bestdmma och gora till ett fortsatt
aventyr vid ett senare tillfalle.

4. Lucka

En alldeles ny stege star lutad mot
vaggen och leder upp till en lucka
gjord av tra. Pa golvet ligger en
hacka, en spade och en hog med
jord och sten. Tjuvarna har gravt
en egen ingang till tunnlarna har
fran kallaren i sitt hus i staden och



satt dit en lucka. Hogst upp pa
jordhogen star en slakt lykta.

5. Tjuvarnas hus

Detta lilla hus tillhér banditernas
ledare, Lorgan Svarttand. Det
bestar av endast ett rum och en
kallare dar de har gravt en gang till
tunnlarna. Lorgan fick veta av
baron Wictred om tunnlarnas
existens och sag till att skaffa sig
ett hus som 1lag mitt 6ver dessa.

6. Stora grottan

Gangen slutar i en ganska stor
grotta som har en liten 6ppning
mot havet. Oppningen ar 1,5 meter
hég och 0,5 meter bred och
spéarrad av en mycket rostig
gammal jarngrind. Den ar last med
hjalp av en kedja och ett ganska
nytt hanglas. Grinden ser ut att
vara bastant, men det ar inte svart
alls att bryta upp den {6r den har
med tiden blivit helt sdnderrostad.
Med ett kraftigt ryck sa lossnar den
latt fran sina hangen i bergvaggen.
Mitt i grottan sa finns en liten
eldstad.

On Drydan och banditernas
gomstaille

Drydan ar ingen stor 6. Den ar
kladd mest med buskar, snar och
ett och annat vindpinat trad. Kala
klippor vatter mot havet runt om
och 6n som &r ganska platt. Pa
Ostra &nden av 6n sa ligger
banditernas gomstalle, ett litet
skjul dit dom tagit tjuvgodset.

Skjulet utgdér den enda bebyggelsen
pa Drydan och vid klipporna
nedanfér huset ligger deras
segelbat.

Banditerna

Banditerna &r 6 stycken och alla ar
med vid stélden. Ledaren heter
som sagt var Lorgan Svarttand.

Bandit nummer 2 (Glur) har en
enkel karta som visar vagen till 6n
dar ledaren och bandit nummer 1
(Geonry) gdbmmer sig. Den
forestéaller en liten avlang 6 som
ligger utanfor en udde, vars
yttersta del ar formad som en krok
(Krokudden).

Pa 6n ar det ett kryss ritat och
bredvid 6n star det skrivet Drydan
(for dom som kan lasa alltsd). Om
Lorgan hade vetat om att Glur
hade behallt denna kartan hade
han troligen dédat honom -
langsamt. Men Glur &r inte fran
trakten och inte heller speciellt
smart, darfor hade han behallt
anvisningarna till 6n f6r sédkerhets
skull.

Udden, som kallas for Krokudden,
kanner rollfigurerna val till och
kan darfor lista ut vilken 6 som
banditerna flytt till.

En bandit
Kroppspoang: 8-11 (se nedan)
Attack/skada (kortsvard): 7/T6+1

Forsvar: 7

Lorgan Svarttand

Kroppspoang: 10
Attack/skada (enhandsyxa):

8/T6+2

Forsvar: 9

Namn Kroppspoang
Lorgan 10

Svarttand

Bandit 1 8




(Geonry)

Bandit 2 9
(Glur)

Bandit 3 10
(Owillyn)

Bandit 4 10
(Blyllyn)

Bandit 5 11
(Cariryn)

Timeline

Om rollpersonerna foljer efter
genast, lyckas hitta
Oppningsmekanismen till kryptan
och gar raka véagen till stora
grottan sa stoter de pa banditerna
2, 3, 4 och 5 dar. Baten med
ledaren och bandit nummer 1 har
just seglat ivag i skymningen. Om
de lyckas 6vermanna banditerna sa
hittar de hela kartan hos bandit 2.

Om de far problem vid kryptan
men sedan skyndar raka vagen
mot stora grottan sa moéter de
banditerna 2 och 3 dar. Om de
lyckas 6vermanna banditerna sa
hittar de kartan hos bandit 2.
Banditerna 4 och 5 gdmmer sig i
tjuvarnas hus.

Om rollpersonerna tar lang tid pa
sig att komma till stora grottan sa
moter de ingen dar. Antingen sa
moéter de banditerna 2 och 3 i
gangen pa vag till tjuvarnas hus,
eller sa har de fyra tjuvarna som
inte akt till 6n gatt upp till huset.
Om de lyckas 6vermanna
banditerna sa hittar de kartan hos
bandit 2.

Alternativt dventyr
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Detta ar ett alternativ till &ventyret
ovan. I gdngarna sa vandrar ett
tunneltroll omkring och han gillar
att det springer folk i hans tunnlar,
for han har trottnat pa att ata fisk.

Nedanfor stegen till Lorgans hus sa
har detta monster slagit till. Alla
révarna blev 6veraskade och ligger
déda, lamlastade och utspridda pa
marken. Sdckarna med allt
tjuvgods har trollet tagit sjalv for
att lagga pa sin skatthég. Man ser
tydliga spar som leder vidare in i
morkret, for han har slapat med
sig delar av révarna att fylla sitt
skafferi med.

Las om troll i Bestiarium Albica {or
att se vilka egenskaper som det har
— troll ar farliga!
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