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- Beskrivning på äventyrarna skickas till agenterna. 
Generellt skall de försöka ta sig till närmaste stora 
hamn och spana/förhöra sig efterMarjurafararna. 
Om en agent stöter på de misstänkta 
landsförrädarna skall dom i första hand 
omhändertas (om lokala ordningsmakten eller 
andra kan värvas för uppdraget).Marjurafararna 
skall inte konfronteras på egen hand av agenten, 
kan inte en arrest iscensättas skall en rapport 
skickas till Praanz på snabbast möjliga vis. 
Äventyrarna skall sedan skuggas/infiltreras tills 
förstärkning anländer.

En detaljerad beskrivning av Grodjävlarna skickas 
till agenterna, all info som Digeta Longa har 
angående utseende, metoder och förekomst 
skickas till agenterna. Agenterna varnas 
förRhabdoRanas effektivitet och extrem försiktighet 
skall användas om dom påträffas. Målet är att 
fånga en agent för förhör, men för att lyckas med 
detta måste agenten söka hjälp från sin omgivning 
om tillfälle ges. En tillfångatagen kultist skall 
transporteras med yttersta hast till Fam Kvalvi, det 
är extremt viktigt att kultisten inte ges möjlighet att 
ta sitt liv på vägen.

Sprid en beskrivning av flodpromen om den hade 
några särskilda egenskaper eller utseende. All info 
om vart den tog vägen är värdefull. Alla agenter får 
även den uppdaterad information om Francos 
gäng. Fortsatt fokus på Francos gäng 
ochRhabdoRana.

Jag själv kommer sysselsätta mig med att reda på 
mer om vad Sotarna har för förhållande till Francus 
gäng och vad dom vet om deras planer. Första 
steget är ta reda på vad Digeta Longa vet om dom. 
Finns det någon vi kan muta eller pressa på 
information inom Sotarna? Alternativ två är att 
använda extra agenter eller stadsvakten för att 
tillfångata någon och få ut information via magiska 
eller fysiska förhör.

Ranzinersekten förklaras fredlös av bodaken. Följande nyheter når dig 10/3: 

+ Den svävande klippan i Skuger (Ilibaurien, norra Paratorna) har fallit ner över staden och krossat hela tempelområdet. Kaos råder i Skuger, folket är 
förtvivlade eftersom det Blå Barnet har försvunnit. Detta skedde 8/3.

+ Kondottiären Cymba, som di Folterna satt att vakta klippan, har försvunnit. Inte så konstigt då hans misslyckande enligt kontraktet innebär att han blir 
slav åt di Folterna. 

+ Digeta Longa har förhört en dessertör från Cymbas legoknektkompani. Han har berättat att en grupp som motsvarar äventyrarna du letar efter 
försökte bluffa sig förbi knektarna och in i tempelområdet genom att utge sig för att vara Digeta Longa - de skulle ha anlänt för att se över försvar mot 
RhabdoRana. Då de saknade de nödvändiga dokumentet fungerade inte detta. Dessertören insisterar på att någon form av svartkonster måste ha 
använts mot Cymba för att få honom att inte arrestera äventyrarna efter detta klavertramp. 

+ Natten mellan 7e och 8e skedde en attack mot tempelområdet. En crutaladdning explodera utanför, vilket fungerade som en avledande manöver. 
Därefter visade det sig snabbt att stora delar av legoknektarna blivit drogade med en kraftfull hallucinogen. Vittnen uppger att tre individer som 
motsvarar beskrivningen av Urmari, Arvakur och Deleth tog sig upp på klippan i kaoset som följde. Drygt 20 minuter senare störtade klippan ner över 
Skuger. 

+ Dessertören uppger att Cymba givit sig av med resterna av kompaniet för att hitta och hämnas på äventyrarna. Han hävdar att de hemsökt hans 
drömmar genom svartkonst och försöker göra honom vansinnig. Detta skapade splittring i kompaniet och fick bl.a. den förhörde att dessertera.

Dina egna efterforskningar ger följande resultat:

VAD VET DIGETA LONGA OM SOTARNA?
Sotarna är ett ganska stort gäng baserat i slummen Gimorra i Tricilve. De har växt kraftigt under de senaste två åren genom att manövrera mot och ta 
över verksamhet från den mäktigare ligan Perukmakarna. Av allt att döma har Deleth (dvs. Sotjungfrun) tagit över och styrt ligan med fokus på 
expansion. Sannolikt användes plundrade rikedomar från Marjura för expansionen. Sotarna sysslar främst med utpressning och beskyddarverksamhet, 
men en stor del av deras nya inkomster verkar komma från inbrott och sällsynta men väldigt specifika stölder mot båtar i hamnen. 
Just nu ligger Sotarna väldigt lågt, efter en blodig skärmytsling med Perukmakarna i hamnen där den rivaliserande ligan försökte mörda Sotjungfrun i ett 
bakhåll 28/2. Dina agenter har svårt att lokalisera Sotarna och det verkar som de aktivit försöker hålla sig under jorden.

VEM I SOTARNA KAN VI MUTA/PRESSA?
Dina agenter har fått reda på att Sotarna just nu styrs av Nilbogg, ett luttrat råskinn som är Sotjungfruns närmsta man. Nilbogg är både svår att hitta och 
svår att knäcka. Däremot lyckas en agent få reda på att Nilboggs svärbror Durgan, också en Sotare, snackar mycket skit om Sotjungfrun på fyllan. Han 
retar sig på hennes frånvaro och ser den som bristande ledarskap nu när Perukmakarna blivit mer aggressiva igen. Durgan hade sannolikt inte vågat 
yttra de här åsikterna ens på fyllan om han inte skyddats av att vara Nilboggs svärbror. Agenterna väntar dina order om hur de skall närma sig Durgan. 

Generellt skall agenterna ta sig till största hamstad på den ön de befinner sig 
och spana efter äventyranrna om de dyker upp med båt. Dom verkar inte ha ett 
eget skepp, och om dom lämnar Paratorna för att ta sig till en annan ö, åker 
dom förhoppningsvis med något handelsfartyg som tar sig till en stor stad. De 
som reser vidare skall försöka anlita någon som spanar efter Francus gäng. 
Denna person skall kontaktas om agenten senare återvänder.

Jag försöker få en extra agent för att infiltrera Dessertörerna, eller i andra hand 
försöker jag skaffa en kontaktperson bland dom (förutsatt att jag vet vart dom 
håller hus). Jag vill få information om Dessertörerna hittar Francus.

Angående Sotarna:
En agent får i uppgift att börja hänga på samma ölhak som Durgan. Planen är 
att närma sig Durgan när han pratar skit om Sotjungfrun. Agenten skall säga 
att hans bror blivit dödad av Sotjungfrun och att han är ute efter hämnd. Om 
Durgan verkar intresserad skall agenten erbjuda sig att döda Sotjungfrun (och 
sätta Nilbogg som top-chef). Agenten skall säga att han är medveten om att 
det troligtvis kommer kosta han livet, men att han bara är ute efter hämnd. Han 
vill att Durgan hjälpar han att bli en medlem av Sotorna så att han 
förhoppningsvis kan komma nära Sotjungfrun i framtiden. 

Planen är sen att infiltrera Sotorna för att få reda på om rollpersonerna försöker 
ta hjälp av dom igen. Sotjungfrun skall dock inte dödas på riktigt.

12/3: Durgan har börjat lyssna på agenten som närmat sig honom. 

14/3: Durgan blir plötsligt väldigt upptagen och verkar ha tappat intresset 
för att snacka skit om Sotjungfrun. Det viskas om att Sotjungfrun är tillbaks 
i Tricilve och planerar något stort. Din agent rapporterar att Durgan har 
börjat prata mycket med de medlemmar av Sotarna som har sjövana...

Verkar som att Francus fortfarande är kvar i Tricilve alltså... Jag försöker få 
tillåtelse att införa extra tullkontroller för alla som tar sig ut från Tricilve via båt 
eller land. Svepskälet för allmänheten skall vara att någon större dyrgrip stulits 
från den kejserliga familjen i staden. Alla som lämnar staden kommer 
genomsökas tills mysteriet är löst, föremålet skall vara ganska stort, så 
genomsökningen är ganska grundlig. Det skall alltid finnas någon på plats vid 
alla tullstationer (agent eller högt uppsatt stadsvakt) som har en beskrivning på 
äventyrarna och högt uppsatta inom Sotarna och snabbt kan rapportera om 
någon av dessa rör på sig. 

Den nya agenten (Låt oss kalla han Orgos) skall fortsätta sitt uppdrag och 
försöka nästla sig med om Sotarna reser någonstans.

Angående Lerviria och Miritti så tar jag saken i egna händer. Ansvariga vid 
tullstationer får även beskrivningar av dessa två. Jag reser själv till Tricilve och 
tar med mig ett gäng stadsvaktar till Lervirias senast kända position och 
försöker leta efter ledtrådar om vart hon har tagit vägen.

16/3:
MORGON: Du handplockar 6 stadsvakter och besöker Lervirias helarbod. Miritti och Ina är 
borta, men inne i boden hittar du Lervirias lik. Någonting är fel med det, och snart upptäcker du 
vad; hjärnan är borta, som om den sugits ut genom örat.

FÖRMIDDAG: Du förhör Lervirias grannar på torget. Du får reda på att Francus besökt 
helarboden igår eftermiddag (15/3). Grannarna minns det eftersom Miritti ställde till med en 
scen; hennes och Francus barn (Junior, bebis) har tydligen blivit kidnappat! Lerviria, Miritti, Ina 
och Francus lämnade helarboden tillsammans igår eftermiddag. Lerviria, Miritti och Ina 
återvände under kvällen. Runt midnatt kom Francus tillbaks och hämtade Miritti och Ina. Lerviria 
sågs alltså senast kvällen 15/3 i sin helarbod.

EFTERMIDDAG: Via tips från en av dina agenter lokaliserar du Miritti, som vandrar runt i staden. 
Hon är förtvivlad; allt hon kan tänka på är att få tillbaka sitt barn. Du lyckas lugna ner henne med 
löften om hjälp från Digeta Longa och insisterande på att du bara vill ställa några frågor till 
Francus. 

Miritti vet inte att Lerviria är död. Senast hon såg Lerviria var kvällen 15/3. Lerviria var fåordig 
och förvirrad, vilket är olikt henne.

Miritti berättar att hennes och Francus barn kidnappats av Rhabdo Rana. Francus har fått 12 
dagar på sig att ge RR "det Blå barnet" i utbyte mot Junior (du drar dig till minnes de kaotiska 
händelserna nyligen i Skuger där det Blå barnets kult fanns). Utbytet skall ske på vindsrummet i 
värdshuset Trältunnan i Tricilve natten 28/3. Miritti saknar helt förtroende för resten av 
äventyrargänget, som inte alls är intresserade av att rädda Junior. Francus vill däremot rädda 
Junior, och jobbar på en plan för hur han skall lyckas blåsa både resten av äventyrargänget och 
RhabdoRana. Miritti litar inte på att Francus kommer klara av detta, vilket du utnyttjar för att få 
henne att berätta mer.

Miritti säger att Francus sagt att det Blå barnet finns i Sumbraträsket vid Malossisjön. 

Miritti berättar också att Francus och äventyrargänget är besatta av några hemliga verser i Vox 
Ranzina, ranzinermunkarnas bannlysta profetia. De reser runt i Trakorien på jakt efter fyra siare 
som beskrivs i verserna. Francus ser sig som utvald av gudarna att rädda världen, medan resten 
av gruppen verkar mer intresserad av hämnd mot någon trollkarl vars planer de saboterar 
genom att hitta siarna. Miritti vet inte mer än så. Hon vill bara ha Junior tillbaks.

Du lovar att hjälpa Miritti och Francus hitta Junior, bara du får tag på honom. Miritti tvekar, men 
berättar till sist att gruppen planerar att stjäla en båt i hamnen redan ikväll. Hon vet inte vilken. 
Hon vill eller kan inte berätta mer. Ni skiljs åt. Du sätter en agent på att förfölja henne, men i 
Gimorras slum hamnar han i slagsmål med några Sotare och tappar bort henne.

KVÄLL: Du skickar fler agenter till hamnen för att undersöka båtar. En av båtarna, karavellen 
Skumsnäckan, bevakas av Perukmakarna. Dina agenter nära Sotarna indikerar att Sotjungfrun 
(Deleth) utlovat ett hårt slag mot Perukmakarna under kvällen. Francus och Castur har 
dessutom setts i närheten av båten. Du samlar ihop en styrka på 10 stadsvakter och väntar i en 
gränd nära båten. Du beordar ut två jakt-katremasser i Okruzanderviken med order att jaga och 
borda karavellen Skumsnäckan om den avseglar. 

SEN KVÄLL: Francus, Castur, Arvakur och en rödhårig tungt berusad kvinna som verkar vara 
Skumsnäckans kapten kommer gående längsmed kajen mot Skumsnäckan. Du rusar ut ur 
gränden med dina stadsvakter och utropar arrestering i Trakoriska rikets namn av samtliga 
närvarande. Francus drar stål. Du drar stål. 10 Sotare och Deleth hoppar upp på kajen ifrån en 
övertäckt roddbåt. 

Innan någon av er hinner göra något mer ser du hur en Perukmakare (på båten), en Sotare 
(med Francus gäng) och en av dina stadsvakter som i trans plötsligt tar locket av varsin låda 
som väntar på kajen. Trädskorpioner väller ut och angriper samtliga grupper. Sekunden därefter 
landar krukor på marken, krossas och släpper ut gula moln av stryparsporer. Du ser mörka 
gestalter på hamnmagasinens tak som väntar. RhabdoRana.

Nu händer allt väldigt fort. Alla kämpar mot stryparsporernas kvävning och försöker fly 
trädskorpionerna. Arvakur blåser undan molnet med en magisk vind; större delen av det hamnar 
på dina stadsvakter. Urmari distraherar med en brinnande fackla trädskorpionerna som angriper 
Sotarna. Med vapen i hand försöker du komma nära Francus, osäker på situationen. Några 
Sotare går ner, men fler av dina stadsvakter. Plötsligt rör sig svarta gestalter med lieformade 
vapen bland er. Du finner dig slåss sida vid sida med Francus, som flera gånger blockerar anfall 
riktade mot dig. Du återbördar tjänsten. Du vet inte hur länge ni slåss, men plötsligt är det över. 
Dessvärre blöder du från flera sår och känner gift bränna i dina ådror. Francus verkar haft bättre 
tur. Du kämpar genom tilltagande smärta och förvirring och försöker förhöra Francus så gott du 
kan. Men allt blir grumligt. Du ser hur de överlevande Sotarna, hela Francus gäng (svårt skadat) 
samt Miritti och Ina tar sig ombord på Skumsnäckan. Du hör äventyrargänget bråka om huruvida 
de skall låta dig leva eller inte, och hur fasen både RR och DL kunde veta vilken båt de tänkte 
sno - någon har förått dem, men vem? Det sista du ser innan du förlorar medvetandet är 
Francus, som häller i dig en besk vätska. "Motgift", säger han. Sedan blir allt svart.

Du vaknar i soluppgången på kajen. Alla lik är borta. Skumsnäckan har avseglat. Du vet inte om 
dina katremasser har lyckats stoppa den. Du lever, men hela din kropp värker. Brevid dig ligger 
en bit pergament med några hastigt nedtecknade ord: "Är man med på leken får man leken tåla. 
Träffa mig vid Ranz om 12 dagar. -F" Vad gör du? 

VAD DU HAR FRÅGAT FRANCUS:
Vad gjorde ni på Marjura? Varför är RR ute efter er? Vem arbetar ni för? Vart är ni på väg? Jag 
vet att RR har ditt barn (detta verkade ha stor effekt på Francus, till resten av gruppens förtret. 
Francus ville ta med dig på Skumsnäckan, Deleth ville döda dig, resten av gruppen ville lämna 
dig på kajen). 

VAD FRANCUS SAGT TILL DIG: 
Vi är gudarnas utvalda hjältar. Vi söker efter de fyra siarna. Vi försöker rädda Trakorien. Shagul 
är vår fiende (första gången du hör detta namn). RR är vår fiende. 

Ustril Pjättby på Saphyna. Ta sig till Frimbole Olvi (Om det är närmsta stora 
hamnstad).

Inga nya order. Inget att rapportera. Inget att rapportera. Stanna Kvar. Inget att rapportera. Stanna.

Rodrik Trinsmyra. Arbetar som handelsman i 
Rakma. Snappar upp skvaller och får 
rapporter från Laniva.

Stanna kvar. Inga nya order. Inget att rapportera. Inget att rapportera. Res till Vumbra (Trinsmyra). Anländer till Vumbra (Trinsmyra) 14/3. Stanna.

Skugg-vinge Palamux. Smyger runt i det heliga 
Kishatet för att se om dom har nån 
inblandning.

Röra sig mellan östra Palamux hamnstäder. Inga nya order. Inget att rapportera. Inget att rapportera. Res till Soblak (Palamux). Anländer till Soblak (Palamux) 16/3. Stanna.

Lerviria Helare i Mazmatra på Paratona, 
försöker snappa upp så mycket som 
möjligt från Ranzinermunkarna.

Försöka nässla sig in påFrancus den 
Friasvärdshus i Mazmatra. Se till att framstå som 
tillräckligt sunkig och desperat för att passa in. 
Samla all info som finns kringFrancus den Fria.

Stanna med Miritti, men följ inte efter henne till 
Clusta Noba om hon drar dit. Försök att övertala 
henne att stanna i Trakorien. Och var uppmärksam 
om hon får nya meddelanden från Francus.

Lerviria söker upp dig på Fam Kvalvi 6/5 och avlägger följande rapport:
Lerviria har identifierat Francus hustru Miritti och vunnit hennes förtroende. Miritti har lämnat 
Mazmatra efter att en magisk varning skickats från Francus. Hon har med sig den stumma 
adoptivdottern Ina och spädbarnet Junior, Francus son. Hennes plan är att ta sig till Bhannavil 
för att dels lämna barnen till krigarmunkarna för uppfostran, dels försöka ta sig till Clusta Noba 
för att försöka hitta överlevera från sin familj (Miritti är från Arhem på Marjura - hennes far Hildur 
ägde ett värdshus där). Miritti har mycket lite förtroende kvar för Francus, som förförde henne 
med löften om guld och gröna skogar på Marjura men snabbt förföll till rastlöst dagdriveri 
hemma i Trakorien. Rikedomen från hans familj sinade snabbt i takt med att han blev 
utmanövrerad av sin farbror. Mirittis nya liv i Trakorien började allt mer likna hennes forna liv på 
Marjura. Just nu slits Miritti mellan ångerfullhet över att ha lämnat sin familj på Marjura och 
lojalitet mot sin adoptivdotter och nyfödda son. Miritti tog varningen från Francus på allvar 
eftersom en lönnmördare inflitrerade värdshuset 1 / 3. Innan hans identitet avslöjades 
samtalade han en god stund med Francus och dennes sällskap, tills ytterligare en man anlände 
och pekade ut den första som en bluffmakare. Gruppen lyckades oskadliggöra, droga och binda 
den första mannen. Därefter reste de hastigt mot Ranz. Mirittis beskrivning av den första 
mannen och en del ord hon snappade upp indikerar tydligt att han måste varit en RhabdoRana. 
Den andra mannen var munken Bodonius, en av ranzinerna. Francus har träffat honom ett par 
gånger de senaste året. Lerviria kommer stanna med Miritti om hon inte får nya order. Just nu 
letar Miritti efter transport till Bhannavil i Tricilve.
Från Miritti har Lerviria pusslat ihop följande om resten av Francus grupp, som alla var på 
Marjura samtidigt som honom och verkar resa med honom nu igen:

Riddaren Francus är korkad och övermodig men en duktig svärdsman. Han var på Marjura för 
att hämta hem sin bror, som gått med i Shagulitersekten. Brodern är fortfarande försvunnen; 
Francus farbror har manövrerat ut både honom och Francus, och styr nu ensam huset 
Gyllenhane från sitt gods i Grumm på Paratorna. Francus är därmed förskjuten av sin familj och 
står lågt i kurs bland Trakoriens adel.
Dvärgalkemisten Castur verkar ha stannat på Marjura med isdvärgarna och först nyligen flytt 
tillbaka till Trakorien. Han har varit i huset Gyllenhanes tjänst som medicus och sett Francus 
växa upp.
Halvalven Deleth är en tjuv från Tricilve. Hon blev svårt bränd av draken Blatifagus på Marjura. 
Verkar mest intresserad av makt och pengar. Deleth är Arvakurs dotter, men deras relation 
verkar ansträngd.
Alvmagikern Arvakur är en kompetent tankemagiker och vindviskare från Palamux, men verkar 
vara svårt alkoholiserad. Arvakur är Deleths far.
Halvlängdsmannen Urmari är en utbygdsjägare från Saphyna som verkar behärska viss 
djurmagi. Tystlåten och hemlighetsfull.

Lerviria har lyckats övertyga Miritti om att stanna i Tricilve över sommaren, främst eftersom transport till Marjura är mycket farlig under årstiden.

Lerviria har satt upp en tillfällig helarmottagning i Tricilve, där Miritti får arbeta med hushållet och på så sätt hålls under uppsikt. Junior och Ina är med 
henne.

Lerviria tror inte Miritti fått nya meddelanden från Francus.

Stanna kvar, spana efter äventyrarna. Och fortsätt observera om det kommer 
något meddelande från Francus.

15/3: Lerviria dyker inte upp i Fam Kvalvi för att avlägga rapport. Detta är 
mycket olikt henne.

Fuck... (Och se almänna orders)

Molgir Saphyna. Jobbar på fiskebåt i Tigôld. 
Kan ta anställning på ett skepp, om det 
verkar ha intressanta passagerare.

Stanna kvar. Inga nya order. Inget att rapportera. Inget att rapportera. Ta sig till Krindemaar. På väg till Krindenmaar, anländer 16/3. Stanna.

Kapten Orro Reser runt till olika hamnar på Palamux. 
Maravelda för tillfället.

Fortsätt på samma sätt. Nästa stopp Branyle 
Gannula.

Inga nya order. Inget att rapportera. På plats i Branyle Gannula. Res tillbaka västerut, första stop Bhannavil. På väg till Bhannavil, anländer 18/3. Stanna ett par dagar på Bhannavil, res vidare till Maravelda om inget intressant 
händer där.

Fröken Alanda Tricilve, försöker samla upp allt skvaller 
som rör da Kaelves Uppdrag.

Stanna i tricilve. Försök anlita någon dagdrivare i 
hamnen för att hålla utkik efter äventyrarna. Dra 
nån snyfthistoria om att personer 
medMarjurafararnasbeskrivningen har gjort inbrott i 
hennes hem och stulit ett värdefullt armband. 
Belöning utlovas för info. Sprid till typ 5 olika 
arbetare.

Stanna kvar. Använd kontakterna i hamnen för att 
försöka ta reda på om någon som kommer till 
hamnen sett promen. Fortsätt även spana efter 
Francus gäng.

Rapport 7/3:
29/2 tvingade en grupp som matchar beskrivningen till sig en enkel flodpråm av en 
handelsman. Alandas kontakter indikerar att den som ledde gruppen var den ökända 
“Sotjungfrun”, ledare för den kriminella ligan Sotarna. Handelsmannen var skyldig ligan en 
tjänst och vågade inte säga nej. Alanda är säker på att hon skulle fått reda på om gruppen varit 
i Tricilves hamn efter dess. Hon drar slutsatsen att de antingen rest via land eller längsmed 
nordkusten om de tagit sig förbi staden.

 + 8/3: Flodpråmen identifieras av stadsvakt i Mazmatra, i samband med att den beslagtas då den tar upp plats i hamnen. Den har legat där sedan 1/3.

+ 10/3: Inget nytt att rapportera.

Stanna kvar, fortsätt söka efter Francus gäng i hamnen. 14/3: Gatubarnen tisslar och tasslar om att Sotjungfrun är tillbaks i staden. 
Prominenta medlemmar i Sotarna observeras stryka runt i hamnkvarteren. 
De verkar spana in olika skepp. 

15/3: Francus har setts promenera runt i staden. 

Fortsätt med samma orders. Försök fixa kontakter på skepp som Sotarna verkar 
särskilt intresserade av. Gör ett första disktret span på Lervirias senast kända 
position, invänta sedan Praanz.

Ulgor Tricilve. Jobbar som livvakt, och lyssnar 
på skvaller. Hålls lite i reserv.

Skickas till Mazmatra för att hjälpa Lerviria om det 
händer nåt på värdshuset.

Lämna Lerviria (Jag lämnar det till Ulgor och 
Leviria att komma på nåt själ).Stanna på Paratorna 
och res norrut längs kusten för att försöka få reda 
på mer om promen/Francus gäng.

Anslutit sig till Mirittis resesällskap som livvakt på Lervirias initiativ. Miritti tror att Lerviria betalar 
Ulgor.

 + 11/3: Ulgor rapporterar via bud att fiskare utanför Tvärholga (nordvästra Paratorna) hälsat på en vacker slup med en "cirkusgrupp" av halvfolk ledda 
av en ståtlig blond krigare. Båten var på väg söderut. Detta var 9/3.

Res till Fam Kvalvi och Siola (Förutsatt att det är söder om Tvärholga). Försök 
ta reda på om äventyrarna passerat där eller är kvara där)

15/3: På plats i Siola, inget att rapportera. Res till Tricilve, det verkar var där det händer...

Falvir Reser runt på Paratona för att samla 
information. Befinner sig i de södra 
delarna.

Skall ta sig upp till Tricilve via Meise, Grumm och 
Zaroflas. Försök få tag i info kring äventyrarna på 
alla stop.

Res in i landet från Tricilve. Börja med att följa 
floden som går ner mot Ranz. Försöka få reda på 
mer om promen/Francus gäng.

Anländer i Tricilve 5/3 och avlägger rapport:
Bekräftar all övrig info du fått om Francus Gyllenhane, med följande tillägg: Francus och Miritti 
ägde en herrgård i Zaroflas där de bodde under 611, direkt efter de anlände från Marjura. Efter 
en serie misslyckade investeringar sålde de herrgården och flyttade till Mazmatra 612, där de 
köpte värdshuset Ludna Langocken.

 + 11/3: Falvir bekräftar att flera sett Francus grupp resa längsmed floden till Mazmatra 29/3-1/3. Flavir bekräftar också Lervirias rapport om vad Miritti 
såg på värdshuset i Mazmatra 1/3, samt att promen verkar ha övergivits där. Du själv träffade gruppen 1/3 i Ranz. 

Falvir är i Mazmatra och inväntar order.

Res mellan Hamnstäderna på södra Paratona (Zaroflas, Grumm, Melse, 
Karnald)

15/3: För tillfället i Grumm, nästa stopp Zaroflas. Res till Tricilve, det verkar var där det händer...

Laniva Reser runt i Milacke, försöker få info om 
nya stridigheter, eller om Arhem-
inblandning.

Res till Isakra Inga nya order. Inget att rapportera. Inget att rapportera, inväntar order i Milacke. Res till Rakma, om Rodrik lyckas anlita en spanara i Rakma innan han reser 
skall denna kontaktas för att se om nåt har hänt. (Rodrik får lämna information 
om hur personen kan hittas)

15/3: På plats i Rakma. Rekryterad spanare har inget nytt att rapportera. Stanna.


