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AVENTYR TILL VALFRITT FANTASYROLLSPEL AV PAULI PAANANEN

etta dventyr kan anvéndas till

valfritt fantasyrollspel eller var-

for inte till ett spel som kretsar

kring mer traditionell skrack. Scenariot ar

ursprungligen skrivet till Drakar och De-

moner och texten anknyter till just det spe-

let i form av sma tips pd hur man bést an-

passar det till just DoD. Eftersom En

spokhistoria skall forestélla ett “systemlost

Aventyr” presenteras inga virden for var-
elser och annat.

Aventyret var ett av de s kallade huvud-
turneringarna pa LinCon -98, fast den
gangen i form av ett Eon-anpassat scena-
rio som utspelades i varlden Mundana. Den
som vill ha den versionen av aventyret, in-
klusive rollpersoner och annat, kan héra
av sig till mig pa [paulip@swipnet.se].

WMagra infedande ord

Aventyret utspelar sig i ett feodalt kunga-
rike av medeltida snitt, eller i ndrheten av
ett sddant. Detaljerna kring landet ar ové-
sentliga har och dessa ar helt upp till spel-
ledaren, eftersom det mesta av dventyret
kommer att utspelas i1 och kring en gam-
mal isolerad ruin.

Rad till spelledaren

Det ar viktigt att spelarna fran bérjan for-
star att En spokhistoria inte ar ett Aventyr
dédr problem skall 16sas med vald. Spel-
ledaren kan givetvis ldgga in lite vapen-
skrammel om han s& vill. Istallet for att
forsoka overvinna dventyrets svarigheter
med svird i hand, maste spelarna héar an-
véanda sin slughet, sin intelligens och sin
slutledningsférméaga. Deras formaga att
rollspela, hir i beméarkelsen att kunna in-
teragera med spelets omgivning, och deras
inlevelseférmaga dr dven avgorande fak-
torer.

Spelarna maste forst fi tag i informa-
tion om hur saker och ting egentligen
hénger ihop, sedan finna det foremal de
soker och efter det komma pa hur de skall
béra sig at for att lyckas med sin uppgift.
De maste bestamma sig for vad de egentli-
gen vill utritta och slutligen 6vervinna sin
egen girighet och viga sig pa en rejal chans-
ning. Det blir med andra ord inte latt...

Angaende rollpersonerna

Eftersom det inte &r rollpersonerna som
skall 16sa problemen utan spelarna, spelar
det egentligen inte ndgon som helst roll hur
gruppen ser ut; deras antal, erfarenhet,
bakgrund, sammanséttning med mera ar
ganska oviktigt i sammanhanget. Roll-
personerna bor dock vara minst tva till

antalet och de skall helst inte kunna be-
tvinga spoken eller andar p& nagot satt.
Négra rad angéende nya rollpersoner dock:
for stamningens skull bor alla vara méan-
niskor samt ingen vara magiker.

En intressant aspekt ar att a&ventyret ar
lika svart (eller l4tt), oavsett om roll-
personerna ar nyborjare eller rutinerade
hjaltar — det &r som sagt spelarnas erfa-
renhet som kommer att falla avgérandet.

Berdttelsens bakgrund

Stolden

For drygt ett halvt sekel sedan férsvann
kungens radgivare, trollkarlen Vermont,
sparlost under mystiska omsténdigheter.
Detta skapade stor uppstandelse i huvud-
staden. En annan mystisk héndelse infoll
samtidigt med magikerns férsvinnande —
landets kroningskrona byttes ndmligen ut
mot en kopia! Om blivande kungar i lan-
det skulle komma att kronas med en falsk
krona, skulle dessa egentligen inte vara
fullvérdiga hirskare av nationen. Blivande
kungars 6verhoghet hade med ens ifraga-
satts om dadet blivit kdnt, samt att lan-

dets adel skulle anses vara 16st fran sina
trohetseder till kronan.

I all hemlighet sénde kungen ut tre nobla
riddare for att séka efter konungakronan.
Riddarna var alla av god bérd och samt-
liga beromda kémpar. De fick ocksd samt-
liga svéra dyra eder till konungen och till
sin gud/sina gudar — de svor att inte ater-
vianda utan regalien. Hjdltarna spreds for
vinden, en och en, i jakt pa evig dra och
berommelse. Ingen av dem skulle dock na-
gonsin komma att atervinda... Den sit-
tande konungen beréttade aldrig ndgot om
det intraffade och de regenter som efter-
tratt honom har ingen aning om vare sig
att de inte ar krénta med den traditionella
kronan eller om riddarnas uppdrag.

Det som ingen kénde till var trollkarl-
ens syfte med stolden. Vermont hade nam-
ligen upptéckt att kroningskronan hyste en
séllsam kraft, inte helt olik magi. Magikern
hade planerat dadet linge och képt en fast-
ning i en 6de trakt langt frdn huvudsta-
den. Den inreddes till hans arbetsplats for
hans storslagna magiska vérv, varefter
mystikern borjade utforska stoldgodsets
krafter. Nu visade det sig att tjuven dm-
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nade hénge sig &t de férbjudna konsterna.
For att snabbt stilla sin oméattbara kun-
skapstorst och sitt avgrundsdjupa maktbe-
gér, tog han allt storre risker i sitt véarv och
utférde allt oheligare ritualer. Detta ledde
slutligen till att han gick samma &de till
motes som manga daraktiga hdxméstare
gjort fore honom, da de sokt tvinga till sig
svaren pa de riktigt stora hemligheterna i
tillvaron. Exakt vad som blev Vermonts 6de
vet ingen, men han férsvann aterigen spar-
16st en mork, manlos natt...

Forbannelsen

Lénge sokte riddarna forgédves, men tva av
dem kom till slut mysteriet pa sparen. De
sparade bagge, oberoende av varandra, upp
trollkarlens néste. Saken var bara den att
de bagge anldnde nirapa samtidigt och
mottes uppe i fastet.

Det var riddar Haok Salamaon, dldste
son av greve Salamaon, som forst kom fram
till platsen. Nar sedan riddar Walenior
anlande, innan den forre hunnit leta reda
pa skatten, ansag densamme naturligtvis
att han skulle 4ga ensamritt pa ett formo-
dat fynd, och den 4ra som automatiskt
foljde av det. Haok avvisade sin konkur-
rents krav pa att avlagsna sig fran platsen
och utmanade den hégmodige antagonis-
ten pa envig. Vapen lossades fran sina ski-
dor och en ldng och bitter kamp tog sin bor-
jan. De var bigge for goda kimpar for att
lata sig utmanovreras eller besegras, och
var dessutom tungt rustade, varfor striden
blev exceptionellt 1dng. Duellen bérjade pa
gardsplanen, men efter att Haoks klinga
brustit forflyttades striden snart inomhus
och sedan uppfor trapphuset.

Péa balkongen pa andra vaningen skulle
avgorandet komma, eller snarare avsakna-
den pé avgérande. Har hade de bigge over-
gatt till att slass med dolkar, sparkar och
rena brottarkonster. Efter att riddar
Walenior tappat svirdet nedfér klyftan,
6ver vilken fdstningen var belédgen, fick
riddar Salamaon 6vertaget. Sakta men sa-
kert pressade han sin motstandare 6ver
ricket, s att denne skulle folja efter sitt
svard ner i avgrunden. D4 hinde det som
skulle komma att f4 de mest 6desdigra f6lj-
der — racket brast och de bégge tumlade
nedfor klippan i en dédens omfamning...
Deras sista skrik var fulla av dédsangest,
hat och fruktansvird vrede.

Sé starka var deras kanslor i dédségon-
blicket att de bagge 1 déden drabbades av
en kraftfull forbannelse. Vilka andra kraf-
ter som spelade in i dess férseglande — om
det hade att gora med kungakronans kraf-
ter, eller mojligtvis med sjdlva ironin i de-
ras 6de —kan man endast spekulera kring.
Riddarna démdes till att bli krénings-
kronans viktare och slavar i evig tid...

Aventyrets inledning

Aventyrarna befinner sig forslagsvis ute i
vildmarken eller 1dngt ute i obygden, langt
ifran lagens krokiga arm. De bevittnar ett
6verfall pd en ensam ryttare, om 4n en
tungt rustad sadan. Overfallet kan genom-
foras av orcher eller rovare, allt efter tycke
och smak. Troligtvis blandar sig roll-
personerna i leken, da deras spelare vad-
rat ett aventyrs inledning lang vig...
Egentligen behéver det aldrig bli ndgon
regelratt strid mellan rollpersonerna och

valdsverkarna, da de senare tar till flyk-
ten i vild panik da de far syn pa roll-
personerna.

Riddaren strider som en sann hjélte, men
hinner 4nda4 fa sig ett par riktigt olyckliga
hugg mot kroppen innan han faller ur sa-
deln. Oavsett rollpersonernas agerande sa
visar det sig att riddaren ar allvarligt sa-
rad, men dock inte under normala omstéan-
digheter livshotande — om det inte vore f6r
riddarens hoga alder vill sdga. Denne tycks
nédmligen ha levt i ett helt sekel, och en
eventuell begravning verkar inte heller helt
osannolik med tanke pa omsténdigheterna.

Den gamles berdttelse

Begravning blir det ocksi av, men innan
livsanden ldmnar honom hinner Faramon
Serakil, som &ddlingen heter, berdtta sin
historia for rollpersonerna. Faramon ar
namligen den siste av de tappra riddare
som svor sig till det 4dla sékandet (se Be-
rattelsens bakgrund, ovan). Han berattar
om den stulna kréningskronan, om de tre
4dla riddarna, och om sitt livs harda prov-
ningar i det tillsynes eviga s6kandet. Upp-
givet berattar han att han nyligen, med
storsta sannolikhet, lyckats lokalisera skat-
ten men att hans hoga &lder hindrar ho-
nom fran att f6lja upp spéret. Darfor var
han nu p4 sin sista resa, pa vég till sin kung
for att fortdlja denne frukten av sitt livs-
langa s6kande. Nu visade det sig att odet
ville annorlunda och han klagar inte 6ver
sin lott — hellre d6r han &drorikt 1 strid 4n
atervinder gammal och skroplig till sin
konung, utan att ha fullgjort sin edsvurna
plikt.

Nu nér hans levnads bok har kommit till
det sista bladet, inser han i ett 6gonblick
av gudainspirerad klarsynthet (?) att roll-
personerna dr de som skall finna kronan
4t honom, skdnka honom hans riattmétiga
dra och ater géra kungen till en fullvirdig
monark. Innan Faramon dor, beréttar han
att den tjuvaktiga trollkarlen troligen hal-
ler hus pa en plats som kallas Malriada.
Han lyckonskar dem i konungens och sin
guds namn, och lovar dem den ofantliga
beléning som konungen lovat honom. Vad
den beloningen bestar i hinner han inte
nirmare forklara innan livet lamnar hans
lekamen.

Nar riddaren saligt ldimnat denna varld,
aterstar endast att begrava den gamle och
besluta vad man skall géra med de unika
upplysningar som rollpersonerna nu &r
ensamma om att besitta. Faramon bor gi-
vetvis begravas som en adling och hjalte,
varfor det borde vara uteslutet att hans
skora kropp blir nergrévd vid vigkanten!
Exakt hur detta skots dr dock upp till spela-
rna och deras rollpersoner.

Spelledaren bor se till att spelarna inser
vikten i den information de just tagit del
av! Om spelarna inte spontant bérjar spe-
kulera kring fragan, kan spelledaren
némna saker sdsom att kréningsceremonin
4r helt nodvandig for att konungen skall
kunna anses vara den sanne uttolkaren av
lagen och méjligen ocksa av Guds vilja. Om
det skulle bli ként att den nuvarande kon-
ungen inte ar kront med den riktiga kro-
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nan skulle detta kunna storta landet 1 ett
blodigt inb6rdeskrig. Ddrmed har roll-
personerna ett visst ansvar for den poli-
tiska utvecklingen i landet!

Att motivera rollpersonerna

Det ar helt nédvandigt att spelarna upple-
ver att deras rollpersoner dr motiverade for
uppgiften, som givetvis bestar i att f6lja upp
Faramons uppgifter om konungakronan.
Eftersom informationen &r sa pass uppse-
endevickande (om inte for spelarna sa at-
minstone for rollpersonerna) sa borde de
alla &tminstone vara nyfikna pa om det kan
finnas ndgon sanning i den!

Sramme vid Walriada

Hur resan till fastningen, som Faramon
trodde skulle innehalla skatten, for 16per
ar helt upp till spelledaren. Aventyret fort-
satter har nedan néar rollpersonerna redan
kommit fram dit.

Byn Malriada

Malriada ar en liten héla mitt ute i ingen-
stans. Déar lever ett 50-tal personer i en foga
idyllisk eller pittoresk tillvaro. Befolk-
ningen bestar av en landsflyktig familj/att
fran nagot nérbelédget land — hér har de fun-
nit sig en fristad undan forféljelse. Farskot-
sel &r huvudnéringen och ord som hunger,
ndd och eldnde speglar forhéllandena gan-
ska vél. En gammal féstning finns pa en
hojd, en dryg kilometer fran byn och ar
ocksé synlig fran byn, dir den tornar upp
ovanfor en lodrat klippvigg.

I byn kan rollpersonerna provianterna
(helstekt far, farbringa, farklubba, far-
mage, fartarmar, farskalle med flera lokala
kulinariteter), fa tak 6ver huvudet (“vards-
hus?!?%) eller kopa enklare utrustning (enk-
lare verktyg, rep, klader av farskinn eller
ylle, eller dylikt). Befolkningen har dock en
mycket skeptisk hallning gentemot fram-
lingar, men de ir dnd4 inte direkt fientliga
av sig, snarare avvaktande. I basta fall blir
rollpersonerna betraktade som ldmpliga
kandidater for avel (for att tillféra det lilla
samhéllet nytt friskt blod) och i virsta fall
som ett livsfarligt hot. Rollpersonerna lar
knappast befatta sig med den hér incestu-
6sa hélan mer 4n vad som &r absolut néd-
vandigt.

Bybornas beriattelse

Skronan om borgruinen har omsorgsfullt
odlats 1 byn under flera generationer men
innehaller 4nd4 ett visst matt av sanning.
Antagligen fragar rollpersonerna nagon
dldre bybo, d&ven om alla kénner till histo-
rierna. Hur grova 6verdrifter som presen-
teras beror pd vem man fragar (det 4r alltsa
helt upp till spelledarens godtycke). Det gor
inget om spelledaren 6verdriver lite 6ver-
tydligt, sa att spelarna forstar att de inte
skall ta bybornas skrock pa blodigt allvar-
ligt. En kort och koncis version av den lo-
kala sédgnen kan lata nagot i stil med fol-
jande, och berittas gidrna av spelledaren
med en utpriglad dialekt:

For sekel sedan byggde en ond haxmés-
tare fastningen uppe pa bergsknallen. Han
manade fram vanheliga andar och det
hénde att han révade bort barn, som offer
till sina Mérka Makter.

P4a den tiden begravde man fortfarande
de déda pa gravplatsen nedom fastet, men
den Ondes nérvaro stérde de dodas vila. De
doda blev oroliga och vandrade omkring pa
nitterna och skramde slag pa de levande.
Om nétterna brukade hdxméstaren sam-
tala med de déda och tvinga dem att svara
pé fragor om hemligheter i det hinsides li-
vet, bortom dédens trosklar. En ohygglig
natt tréttnade dock de doda péa att bli storda
av héxméstaren och sldpade ner honom 1
gravens morker. Dennes fasansfulla skrik
hordes dnda bort till byn.

Kort darefter anlande tva riddersmén for
att s6ka efter den Ondes skatter. De klatt-
rade upp till borgen och kom aldrig tillbaks.
Precis vid midnatt hordes fasansfulla skrik,
dé hixmaistarens osaliga vilnad kastade
riddarna nedfor stupet, uppifran borgen.

Nar den gamle avslutat sin berattelse,
kan spelledaren gérna lata ett underligt
ylande héras fran hgjden till, dédr ruinen
spretar upp mot himlen. Byborna ser
skarrade ut, gor skyddstecken allt efter vad
traktens lokala vidskepelse foreskriver och
vagrar kommentera saken narmare.

Begravningsplatsen

For att komma upp pa hojden och upp till
borgen, méste man f6lja en igenvuxen gam-
mal stig som leder genom ett skogsklétt om-
rade. Inne i skogen passerar stigen en gam-
mal vildvuxen begravningsplats. Den ger
ett foga trevligt intryck, ens i dagsljus:
Gravstenar har vilts pa anda och nagra
gravar ser ut att ha blivit uppgriavda en
gang 1 tiden. Mycket riktigt finns det kvar
nagra fa kvarlevor efter uppgravda lik
bland gravarna. Djurlivet pa platsen ir
mycket begriansat. Vaxtligheten ddremot
ger ett nagot 6vergott intryck.
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Om natten ar platsen betydligt obehag-
ligare och kanske ocksa farligare om spel-
ledaren sa 6nskar. Denne skall bara se till
att spelarna inte far for sig att detta dr ett
“hack’n slay-dventyr“, da detta kan fé oa-
nade konsekvenser. Det kanske racker med
att rollpersonerna anar olycksbadande
skepnader i morkret eller hor oroviackande
Jjud bakom sig. Dessutom ar det viktigt att
anvanda od6da och andra nattvandrare vid
ratt tidpunkt 1 Aventyret, exempelvis nar
spelarna bérjar tycka att &ventyret saknar
action. Om spelarna efter dventyret ar be-
svikna pa att det inte getts mgjlighet till
Arorik strid, kan spelledaren ocksa, om inte
annat sa for att rddda livet pa oskyldiga
bybor, slanga lite odéda 6ver dem. Spela-
rna kan likasa behova avreagera sig, da de
troligtvis inte kommer att fa tag i ndgon
kungakrona nér dventyret val ar avklarat
(mer om detta nedan).

Skram gérna spelarna lite sa att det inte
endast blir ytterligare en mekanisk strid.
Nagon kan till exempel ramla ner i en upp-
gravd grav nir denne vacklar bakat for att
undvika ett vandrande liks omfamning. Val
déar nere kan rollpersonen antastas av na-
got fuktigt och ondmnbart som rollpersonen
vackt till “liv“... Eller négot...

Om spelledaren vill, eller om spelarna
kort fast, kan likspokena ge dem nagra vél-
behovliga ledtradar. De kan exempelvis
viska till rollpersonerna att de skall “krossa
kronan® eller att de skall “leta efter krop-
pen®. Det bor dock inte bli tal om négot
interagerande, eller nagra djuplodande
konversationer, med de levande déda.

(Spelar ni Drakar och Demoner, kan ett
eller flera levande lik (D°D Monster, bok 3,
sid 44) antasta RP:na i morkret. Bilden pa
néamnda styggelse fungerar ocksa vil som
stamningshodjande illustration)

Riddarnas kvarlevor
Nedom den drygt 20 meter hoga klippan
finns ett kargt omrade med vassa klippor
och stenblock. Precis nedanfér ruinen lig-
ger kvarlevorna efter de tva tappra kimpa-
rna. Dessa utgérs numera av tva rostiga
klumpar av rustningar, med innandémen
av forruttnade riddare. Liken har plund-
rats pa eventuella virdesaker men de bar
all annan, om dndock rostig, formultnad
eller krossad utrustning pa sig. Bagge li-
ken bar exempelvis fortfarande sina rutt-
nade skoéldar pd armarna. I ndrheten finns
ett sonderrostat svérd och en forstord dolk.
Ser man efter, s har ena liket nacken
bdjd i en onaturlig vinkel, vilket skvallrar
om att den otursamme brot nacken i fallet.
Annars ir det svart att finna nagra indivi-
duella detaljer pa likresterna, da mjuk-
delarna ruttnat eller atits av asitare och
likmaskar, skeletten ruttnat bort, kladerna
moglat och rustningarna rostat sonder.
Om dagarna finns hér inte mycket mer
att se, men om nétterna lagrar sig en tét
dimma 6ver platsen och kalla karar kry-
per lings med en véldgéstares ryggrad.
Bland dimmorna hors emellanat ett ohygg-
ligt jamrande, som dock inte later sarskilt
farligt, men nog sa skrimmande. Det ar
riddar Waleniors spoke som beklagar sig
bland dimbankarna. (Se Spokena, nedan.)

Borgruinen

Fastningen dr ndarmare 200 &r gammal och
har tillatits forfalla under det senaste halv-
seklet. Den #r dock 1 stort sett intakt, for-
utom f6r ndgra lackande tak, ruttnade golv-
plankor och dylikt. En enkel stenmur, som
miéter fyra meter pa héjden, inramar en li-
ten gardsplan. P4 gérdsplanen finns res-
terna av ett stall med foderforrad, ett fa-
hus med svinstia, samt en inhdgnad &t
svinen samt en brunn. P4 gardsplanen
aterfinns de rostiga resterna av ett brutet
bredsvérd (se Berattelsens bakgrund,
ovan).

Huvudbyggnadens bottenvéning ér helt
byggd i sten, medan de 6vre kraftigt utskju-
tande vaningarna nistan uteslutande har
uppforts i trd. Vindsvaningen utgors av ut-
rymmet under takasen. Trapphuset férbin-
der byggnadens olika delar med varandra,
men dr ocksd den enda passagen in till
huvudbyggnaden och vidare till gérds-
planen (se ritningen for detaljer). Trapp-
och porthuset utgor samtidigt ett torn, vars
oversta utskjutande plan helt har byggts i
tra. Dar uppe hade Vermont sitt arbetsrum
och sin ritualkammare.

Vid klippkanten finns en balkong som
loper langst med vindsvaningens hela
langd. Récket har delvis gett vika och brus-
tit (se Berattelsens bakgrund, ovan). Om
dagen kan en skarpsynt rollperson se na-
got metalliskt bldnka nedanfér stupet. Om
natten kan ett svagt jdimrande, nastan kla-
gande, ylande horas fran dimmorna nere i
djupet (Se Riddarnas kvarlevor, ovan).
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FORSTA VANINGEN

Forklaringar till ritningarna

Inga mer detaljerade rumsbeskrivningar
ges, da fastningen redan plundrats pa allt
(?) vardefullt eller intressant, samt av ut-
rymmesskil. Det mesta av méblemanget
finns dock kvar, 4&ven om det blivit angripet
av skadedjur och tidens tand. Spelledaren
bor ha 1 minnet att byggnaden senast be-
boddes av en trollkarl och att den ddrmed
4r moblerad av och for en sddan. Exakt hur
det ser ut i rummen och vad som kan hit-
tas bland resterna, ar helt upp till spel-
ledaren. Denne kan sikert ocksa enkelt
improvisera ihop vad rollpersonerna finner
1 husets alla skrymslen och vrar. Framst
magikerns arbetsrum kan dock tdnkas
innehalla mer intressanta detaljer och kan-
ske ocksa rena fynd.

Rollpersonerna i ruinen
Rollpersonerna besoker antagligen ruinen
om dagen. Eftersom spelarna sikert kom-
mer att vilja undersoka byggnaden grund-
ligt, bor spelledaren beskriva den lika ingé-
ende nar dessa val gor sa. Om spelledaren
tvingar spelarna att specificera vad de le-
tar efter, samt var och hur de géar till viga,
kanske det kan undvikas att spelarna an-
vander hela dagar it att “scanna“ platsen
med sina rollpersoners finna-fardigheter
och dylikt. For det forsta dr det trakigt for
alla inblandade och f6r det andra s& kom-
mer de inte att hitta varken négra lonn-
utrymmen eller ndgon konungakrona pa
det viset.

For att undvika total tristess vid spel-
arnas forsta besok i ruinen, sé kan de hora
och skymta nagons eller nagots niarvaro pa
platsen. Pa sa sitt kan spinning byggas
upp och spelledaren kan férhoppningsvis
beskriva ruinen pa ett for spelarna mer
engagerande vis. Men om dagen finns déar
trots allt ingenting av intresse att skada,
speciellt inga spoken. Det bor endast vara
barn fran byn som leker i byggnaden, mot
sina fordldrars stranga formaningar. Bar-
nen kan dock sdkert berdtta allskons
skronor och beréttelser om ruinen.

Den forsta natten
Eftersom rollpersonerna inte kommer att
finna nagot av intresse i borgen om dagen,
sé bor de lockas till att ta reda pa om det
finns nagon sanning i uppgifterna om att
ruinen skulle vara hemsokt. Detta under-
soks lampligtvis om natten...
Rollpersonernas forsta natt i ruinen bor
goras stamningsfull och hér far spelledaren
vidta de atgirder som denne finner lamp-
liga. Spelledaren utséatter med fordel spela-
rna for harresande spokerier i valnadens
regi. Om det rér sig om mer spektakular
paranormal aktivitet eller om detta yttrar
sig som mer sublima aningar, lamnas ateri-
gen osagt. Spoket, riddar Salamaon, hal-
ler garna till uppe i tornvaningen men roll-
personerna kan givetvis dven komma 1
kontakt med denne pa en annan plats i rui-
nen.

TORNVANINGEN

ANDRA VANINGEN

Det ar av yttersta vikt att rollpersonerna,
och 4ven spelarna, kdnner respekt for spo-
ket. Hela dventyret riskerar att urarta om
de borjar kdbbla med valnaden, sa att
denne forvisar dem frén platsen. Da dven-
tyret 1 mangt och mycket forutsatter att
rollpersonerna kommunicerar med den
odode, vore det mycket olyckligt om de blev
fientligt instéllda till varandra!

Borgens hemlighet

Under trapp- och porthuset finns ett litet
hemligt kdllarutrymme. Det &r belédget fem
meter under ingdngsplanet och en trappa
leder ner dit fran ytterportarna, under trap-
pan som leder upp till férsta vaningen (se
ritningarna for detaljer). Nedgéngen ar
dock igenmurad och mycket svar att upp-
téacka. Vaggen som hindrar passage ar
némligen murad i stora stenblock pa ex-
akt samma sitt som resten av viggarna i
trapphuset.

Att riva véggen dr ingen l4tt uppgift, da
den ar valmurad och bastant. Det kravs or-
dentliga verktyg, mycket tid och hért ar-
bete. Har man undermaliga verktyg blir det
hela mycket besvarligare, samt icke att for-
glomma att slottsspoket troligen har ett och
annat att siga till om sadana aktiviteter
(se Forbannelsens upphivande, nedan).
Den férre borgherren gick sjélv helt sonika
rakt igenom véggen eller teleporterade sig
ner och tillbaka.
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Konungakronan

Nedom lénntrappan finns som sagt ett li-
tet utrymme, dér trollkarlen férvarade sina
dyrbaraste dgodelar. Dar finns nu endast
ett foremal: kréningskronan! Den krona
som de senaste konungarna har blivit
kronta med ar endast mycket skickligt till-
verkad kopia (se Berattelsens bakgrund,
ovan). Kroningskronan dr en magnifik ska-
pelse, helt uppford i guld, smaragder och
rod sammet. Den &r tung och véger nér-
mare sex kilo. Féremalets virde kan inte
uppskattas, lika lite som konungens eller
kunungarikets virde kan uppmétas 1
pengar.

Kronan ligger pa en piedestal i 16nn-
kallaren och ser ut att vara helt opaverkad
av tidens tand eller ndgon annan yttre pa-
verkan. Inte ett enda dammkorn vagar be-
flacka den, dir den gnistrar sagolikt i moérk-
ret och tycks néstan alstra ett eget sken.

Om en rollperson skulle fa for sig att
sétta kronan pé sitt eget huvud, upplever
denne en Gvervildigande kénsla som far
densamme att helt tappa fattningen. Det
4r en hiftig kdnsla av makt och harlighet,
inte helt olik en uppenbarelse eller en an-
nan andlig upplevelse. Eftersom kronan
inte dr avsedd for andra én kvalificerade
tronarvingar, kan upplevelsen dock vara
mer skraimmande an upplyftande!

Spokena

I texten féorekommer termer som spoke,
valnad och 0ddd ande, men dessa bar alla
pa samma betydelse. De olika bendmninga-
rna férekommer endast av sprakliga skal.

Riddar Salamaons valnad

Riddar Haok av Salamaons spoke har in-
sett sin nuvarande situation, ja, till och med
kommit att acceptera den, men dr samti-
digt evigt trott pa forbannelsen, som
tvingar honom att agera slottsspoke pa det
gamla krakslottet. Hans storsta och fak-
tiskt enda 6nskan 4r numera att bli kvitt
forbannelsens bojor.

Alla decennier av ensam isolering har
gett honom tid att fundera 6ver vad som
orsakat hans olyckliga tillstand av ickeliv.
Det enda han har kommit fram till 4r dock
att han mot sin vilja 4r konungakronans
viaktare, eftersom det var han som forst
kom till platsen. Troligen var det ocksd han

som sist slog i backen i det 6desdigra fal-
let, och pa satt och vis vann duellen. I sin
nuvarande beldgenhet kan han dock inte
slutfora sin edsvurna plikt — att aterféra
kronan till kungen. Hans slutsats blir att
han &dr evigt domd f6r sitt misslyckande —
han svor att varken vila eller atervinda
innan han funnit riksregalien... Det enda
som stort riddarens osaliga lugn har varit
ett klagande ylande, som har sitt ursprung
ndgonstans i dimmorna nedanfér klyftan
(se Riddarnas kvarlevor, ovan).

Hans arma ande haller till nere i
kallarvalvet om dagarna med sin dyrbara
skatt, men stryker gdrna omkring i ruinen
om nétterna. Anledningen till att han hal-
ler sig nere 1 kéallarvalvet om dagarna ar
att Haok har utvecklat en fullsténdigt olo-
gisk och ogenomténkt skrack for solens ljus.
Han kan tidnkas 6vervinna denna fobi om
han verkligen méste, om négon till exem-
pel skulle stjdla hans kara skatt. Spoket
har fortfarande inte ens vagat titta nedfor
klippan, da minnet av dédsogonblicket fort-
farande hemséker honom svart. Det krivs
mycket for att han 6ver huvudtaget skall
vaga sig ut pa balkongen igen...

Mote med spoket

I borjan av sitt ickeliv skrdmde han lokal-
befolkningen till den milda grad att han
inte fatt vidare besok av nagon levande,
eller dod heller fér den delen. Darfor har
han bestamt sig for att ta lardom av sitt
misstag och forséka konversera med even-
tuella nattliga besokare, som skulle kunna
tdnkas hemsoka honom. Han upptrader da
aningen Overldgset och ohyfsat, men val-
komnar 4nda till slut dem som stért hans
osaliga vila... Han undrar vad rollper-
sonerna gor pa platsen och avsléjar dessa
sitt uppdrag, blir han aggressiv och hotar
dem till livet om de forsoker ldgga vantarna
pa det som han ir satt att vakta. Han héa-
nar ocksa den gamle riddaren Faramon, til-
lika rivalen om &4ran och hérligheten. Att
rollpersonerna dr dennes utsdnda gor ju
ocksa dem till spokets rivaler, vilket han
gérna papekar samtidigt som han hanler.

Spoket berattar gérna sin historia for
rollpersonerna, om dessa inte ar alltfor res-
pektlésa. Han 6verdriver dock givetvis sina
egna bedrifter och sin roll i beréttelsen.
Haok anklagar ocksa nedsligt sin motstan-
dare for fusk och oarlighet. Det 4r aterigen
dags for spelledaren att bre pa ordentligt
med struntprat...

Skulle ndgon erbjuda sig att befria Haok
fran forbannelsen blir han férst misstank-
sam, sedan tvivlande, men till slut tands
en gnista av hopp i hans arma sjil. Skulle
de lyckas med detta lovar han att avsloja
for dem var kungakronan finns och vara i
tacksamhetsskuld till dem i evinnerlig tid.
Beroende pa hur samtalet med spoket fort-
16per och beroende pa spelledarens humor,
kan spoket ocksa sjalv foresla en sadan
uppgorelse.

Avslojar man for Salamaon att gnéll-
andet, som stort honom i hela hans oheliga
existens, faktiskt uppstots av hans hatade
fiende riddar Waleniors véalnad blir han
valdsamt vred. Samtidigt 4r han inte s4 lite
n6jd, d& mannen som han haller skyldig

for sin olycksamma beldgenhet ju 4r drab-
bad av samma hemska 6de! Det gor eldn-
det plotsligt mycket enklare att utharda!
Han férbjuder rollpersonerna att ha nagot
med Walenior att géra, samt hotar dem till
livet om de skulle trotsa honom. Riddaren
Ar helt enkelt radd for att hans hatade ri-
val 4n en gang skall komma efter det som
han anser ratteligen tillh6ra honom. Be-
rattar man for spoket att hans rival totalt
forlorat alla minnen frén sin tid bland de
levandes skara (se Riddar Waleniors Val-
nad, nedan), blir han aningen lattad men
forbjuder samtidigt rollpersonerna att be-
ritta nagot for den glomske saten.

Formagor och begransningar

Riddar Salamaon dr numera helt immate-
riell, liksom all den utrustning han béar pa.
Detta innebér att han inte kan hantera fy-
siska foremal eller pa nagot sitt paverka
nagot ickelevande. Daremot kan han far-
das med god hastighet genom alla former
av dod materia. Ddrmed kan spoket inte
heller skadas av rollpersonernas vapen.
Spoket kan dock inte upplosa sin skepnad
sa att han blir osynlig, men kan mycket vil
gbmma sig i lonnkéllaren eller inne i en
bastant vagg.

Till skillnad fran eventuella angripare
kan spoket fororsaka skada pa sina levande
fiender, motsvarande kraftiga elektriska
stotar — alla muskler i offrets kropp spanns
1 en sméartsam kramp. Dessa 6verfors da
nagot levande eller nagot jarnbaserat fore-
maél kommer i kontakt med spokets "kropp”.
Om nagon exempelvis angriper den, eller
snarare rakt igenom den, med ett svérd far
angriparen en vilbehovlig lugnande stot.

Spoket kan inte ldmna ruinen sa lange
som kungakronan finns kvar dir. Limnar
kronan platsen kan han, och kommer han
att, folja efter tjuven intill virldens dnde
for att hdmnas och for att fortsatta sitt
oheliga bevakningsuppdrag.

(Spelar ni Drakar och Demoner gor sig
spoket bast som en aningen modifierad fan-
tom (DoD Monster, bok 3, sid 9). Férutom
de ovan ndmnda férméagorna och begrins-
ningarna, dndras skadan den kan orsaka
till 2T6 KP per SR (endast fran totala KP).
Detta borde racka till att skramma spela-
rna frén att forsoka ta till vidare vald mot
spoket. Fantomen kan anvinda samma
varden som star i beskrivningen, forutom
forflyttningsformagan som bor hojas till
A20 —s3 att en snabb rollperson precis kan
springa ifran den.)

Utseende

Riddar Haok av Salamaon upptréider i en
blaskimrande, halvt genomskinlig skepnad
som till formen och utseendet dock &r vél-
digt lik hans gamla, fysiska person. Han
ar kladd ien heltdckande, immateriell ring-
brynja med en icke-fysisk vapenrock 6ver
denna, samt bér en latt transparent hjalm
pé huvudet. I baltet hdnger en dolk och en
skold sitter fast pa vianster arm. En liten
detalj ar att hans huvud sitter aningen
snett — man kan ndmligen kédnna igen hans
kvarlevor pa att han brét nacken 1 fallet
(se Riddarnas kvarlevor, ovan). (Spel-
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ledaren vrider med férdel huvudetien ona-
turlig vinkel d& denne gestaltar spoket.)

Adlingens ansiktsdrag ser stolta men bi-
stra ut, som om han visste ndgon hemsk
sanning som de levande inte ens skulle
vaga ana sig till. Ansiktsdragen &r tidlésa
och hans fysiska alder vid ddségonblicket
ar omgjligt att gissa sig till.

Riddar Waleniors Valnad

Till skillnad fran sin rival har riddar Erkil
Walenior inga som helst minnen fran sitt
liv. Det enda han har att kravla sig fast vid
ar minnet och kénslorna fran 6gonblicket
precis fore sin dod, samt misstanken om
att han har varit en ménniska en géng och
en svag aning om att han har férlorat min-
net. Han har sett herdar och andra mén-
niskor och tycker sig ha svaga aningar av
minnen av ett sddant fysiskt liv. Dessutom
har han dragit slutsatsen att den ene av
de tva rostiga skeletten borde besta av hans
forna lekamen. Det kanske inte behover
tillaggas att spoket ar mycket olyckligt —
han minns varken sitt namn, hur han sag
ut, eller om han ndgonsin varit nagot an-
nat, som till exempel en ménniska. Han har
hemsokt klipporna nedanfor klyftan i mer
an ett halvt sekel, och blivit ohyggligt bit-
ter och melankolisk av sina resultatslosa
grubblerier.

Mote med spoket

Moter spoket rollpersonerna kommer
denne att forsoka ta kontakt med dem. Han
hoppas pa att de inte skall springa ivag av
radsla som alla andra, och att de kanske
skall kunna berdtta nagot fér honom om
vem han &r, vad han gor pa platsen, varfor
han inte minns nagot, vad det &r fér ruin
han ser ovanfor sig, och sa vidare. Han bris-
ter ut i plagade ylanden mellan mening-
arna och verkar lida oerhort. Han ger ett
fortvivlat intryck och det dr svart att lata
bli att kdnna sympati f6r spoket som bok-
stavligen forlorat allt...

Spoket blir dock betydligt mindre sym-
patiskt om det inte far de svar det vill hora,
eller om det finns luckor i rollpersonernas
redogorelse. Anden vill hela tiden veta allt
mer och férsoker pressa rollpersonerna pa
de mest omdjliga svar pa sina minst sagt
omdajliga fragor. Blir den inte ngjd eller om
rollpersonerna forsoker avligsna sig fran
platsen, hotar den med att istéllet stjala
rollpersonernas minnen och kunskaper.
Struntar dessa i hotet, anfaller han en av
dem och gor just detta! Spéket gar dock med
pa att en person i sillskapet stannar kvar
som hans finge, medan de andra férscker
fa tag i mer upplysningar om hans forna
liv och leverne. De far d& tid pa sig tills gry-
ningen. Om de inte atervéinder med mer
detaljer innan dess tar han det som han sa
hett eftertraktar fran sin finge, ndmligen
dennes minnen.

Observera att spoket inte kan veta vad
som Ar sant och vad som &r falskt, och att
han dessutom verkligen vill tro pa allt roll-
personerna sager. Han dr dock inte for dum
for att inte kunna uppticka uppenbara
motségelser i rollpersonernas logner.

Nér spoket vél har fatt en nagorlunda
klar bild av handelseforloppet fore sin dod,

kommer han fram till att hans tillstdnd ar
onaturligt och vill bryta férbannelsen. Be-
rattar ndgon om kungakronan fér honom,
vill han fi tag i denna och tar kanske till
och med en rollperson som sin gisslan tills
han far ldgga vantarna pa foremalet.

Formagor och begriansningar
Liksom riddar Salamaon &r det har spoket
helt icke-fysisk i alla hanseenden, med allt
vad det innebar. Walenior kan ddremot inte
skada nagot levande. Ddremot har han en
valdigt speciell forméga att stjdla minnes-
fornimmelser fran levande ménniskor.
Exakt hur detta fungerar ar upp till spel-
ledaren. Det dr nog langt mer “farligt” om
spoket “suger i sig” fardighetsvarden eller
motsvarande, 4n om det foredrar offrets
personliga minnen. Kan spelledaren sin
sak, borde det dock vara nog sa obehagligt
for spelaren om dennes rollperson exem-
pelvis forlorar sina barndomsminnen... En
annan mojlighet ar att rollpersonen glom-
mer vad denne sysslar med f6r stunden och
blir totalt férvirrad och handlingsforlamad.
Valnaden ar bunden vid kvarlevorna av
sin forna kropp och kan inte bege sig langre
bort &n cirka 10 fot frén dem. I gryningen
forsvinner spoket med dimman som sking-
ras. Den &r inte bara osynlig f6r blotta 6gat
i dagsljus, utan befinner sig pé ett helt an-
nat existensplan om dagarna.

(Spelar ni D°D, kan spoket jamforas med
en valnad (D°D Monster, bok 3, sid 6). Den
kan anvéinda samma véarden, men bér mo-
difieras enligt beskrivningen ovan. Dess
INT behover nog hojas avsevart da den hir
valnaden fortfarande har kvar talférmagan
samt formagan att tdnka logiskt.)

Utseende

Spokets skepnad bestar av en néstan osyn-
lig fluorescerande dimma som knappt har
en bestdmd form, utan flyter omkring till-
synes oregelbundet, ndstan, men inte helt
olikt en droppe bléck i ett vattenglas. Man
kan dock ana en méanniskoliknande skep-
nad i kaoset. Det lilla man kan ana av
ansiktsdragen utstralar dodsangest och ett
fruktansvirt lidande. Valnadens rost dnd-
rar tonlédge och styrka under samtalet, da
den inte verkar kunna bestimma sig for
hur den skall 14ta.

(Spoket kan av forstieliga skal vara svar
att forkroppsliga, varfor spelledaren helt
enkelt kan lata sin egen gestalt forsvinna,
exempelvis genom att slidcka alla lampor 1
lokalen eller genom be spelarna blunda. Pa
sa sitt kan spelarna gestalta spoket 1 sitt
inre, samtidigt som spelledaren foérsoker
hérma spokets rost.)

(Anviand med férdel bilden pa vdlnaden
1 DoD Monster)
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Sorbannelsens
upphdvande

Givetvis bryter man forbannelsen genom
att krossa kréningskronan som ligger gomd
i I6nnkéllaren. DA fralses biagge spokena
fran sina respektive evighetsstraff. Det &r
dock inte sa latt att fa tag i ndmnda dyr-
grip och dessutom madste spelarna forsta
vad de skall géra med den, samt vara vil-
liga att gora just detta.

Waleniors ande kan ocksa né den eviga
vilan om han kommer till insikt om vem
han ar, varfor forbannelsen drabbat honom,
och sé vidare. Detta a4r dock ndgot som
spelarna sjidlva maste komma underfund
med forst och sedan beratta det for spoket.
Dennes minnen skulle ocksd kunna klarna
betydligt om han visste vilka av kvarlevo-
rna som tillhért honom, om han sag
konungakronan, eller varfér inte Haok av
Salamaons vanheliga skepnad?

Att finna och krossa kronan

Det finns egentligen bara tva satt att kunna
lagga vantarna pa kronan. For det forsta
kan man lura riddar Salamaons ande att
beratta, eller pa annat sitt avsloja, var
skatten ar gomd. Det bor vara svart men
om spelarna dr smarta nog ir inte spoket
omojligt att lura eller overlista. For det
andra kan man riva upp alla viggar och
golv, och trappor, tills man finner ned-
gangen till lonnkallaren. Problemet dr dock
att spoket inte kommer att tillata att na-
gon river “hans borg” om nétterna. Gér man
det pa dagen, kommer man dnda ofrankom-
ligt att traffa pa spoket, som ju haller till
under jord under dygnets ljusa timmar.
Han &r inte intresserad av att varken
ldmna ifran sig kronan eller sjalv lamna
killarrummet. Aterstar alltsé bara att lura
ivag spoket, hugga 4t sig kronan och
springa for allt man &dr vard! Har man da
inte en val utarbetad plan, kan det hela
sluta mycket illa... Spelare tenderar dock
att vara ett slugt slakte, sa det hela l6ser
sig férhoppningsvis anda till slut.

Andligt mote

En intressant situation kan uppsta om de
bégge spokena skulle kunna moétas. Detta
kan bara ske om kronan flyttas till
Walenior, eventuellt pa dennes begéran,
eller om Waleniors kvarlevor transporte-
ras till ruinen. Finns kronan da i narhe-
ten, kommer den glomske valnaden hung-
rigt att vilja fingra pa dyrgripen. Han tror
namligen att den kan l6sa honom fran
forbannelsens bojor (vilket ju ocksa stdm-
mer, se ovan). Salamaon kommer dock inte
att tala att hans rival lagger vantarna pa
det som tillhér honom. De skeenden som
foljer pa detta kan bli vildigt intressanta.

Troligen kommer andarna att raka i luven
pa varandra och bli inblandade i ndgon
slags “andestrid”. Striden lar bli spektaku-
lar, men Salamaon bor nog dndd vinna
kampen och hans rival bli férintad, an-
tingen for stunden eller for evig tid. Under
tiden bor rollpersonerna ha kommit pa vad
de skall gora eller kanske fly med kronan
mitt 1 tumultet. D& riskerar de dock att fa
bégge valnaderna efter sig!

Alternativa losningar

Spelare ar ett lurigt slikte, sa det bor inte
komma som nagon 6verraskning om de fin-
ner andra losningar eller om de faktiskt
kommer pa ett sétt frakta konungakronan
till huvudstaden, spoket till trots! Dessa
eventualiteter ldmnas utan vidare kom-
mentar hér och 6verlamnas till spel-
ledarens goda omdome. Texten bor dock
inte tolkas som att det endast finns en
mojlig 16sning, 4ven om den som beskrivs
ovan egentligen ar den “riatta“. Spelledaren
bor inte heller forsoka hindra spelarna fran
att prova oortodoxa losningar eller meto-
der! Daremot dr det upp till denne att av-
gora om dessa dr genomférbara och vad de
i sa fall resulterar i.

Avslutning

Aventyret dr sa beskaffat att det l4tt kan
sluta med att rollpersonerna misslyckas
med det de forsatt sig att utfora, vare sig
deras malséttning varit att fora kronan till
kungen eller att befria spokena fran
forbannelsen. Aven om de lyckas med né-
gondera, sa kan dventyret d4nda sluta i anti-
klimax. Detta bor undvikas till varje pris!
Hur dventyret slutar ar helt upp till spela-
rna och spelledaren. Aven om det inte bjuds
pa nagon slutstrid, bor spelledaren férsoka
styra hindelserna si att maximal drama-
tisk effekt uppnas.

Man forloser som sagt spokena fran
forbannelsens bojor genom att krossa
kroningskronan. Om detta sker, kan spel-
ledaren understryka dess makt genom att
lata de magiska krafter som frigors ur fo-
remalet stélla till med ett sméirre magiskt
fyrverkeri.

Nar det vil ar gjort, tackar antagligen
riddar Salamaon dem for deras vilgirning
och lovar att “ordna med saker och ting“
infor deras snara (!) aterseende i det hinsi-
des livet. Walenior ddremot lar forsvinna
utan att riktigt forsta vad som sker. Han
forstar nog som sagt inte alltfér mycket av
situationen, men anser nog dnda att allt
nytt i alla fall bryter tristessen och att om-
vaxling forngjer.

En mojlig slutscen

En mgjlighet ar att gora slutet storslaget
med f6ljande slutscen. Det &r dock inte si-
kert att den &r lamplig i varje enskilt fall,
men den kan dnda tjina som ett alterna-
tiv. Den forutsatter att rollpersonerna har
forstort kungakronan och brutit for-
bannelsens bojor.

Scenen gar i all enkelhet ut pa att roll-
personerna och deras spelare belénas med
ett hogtidligt tacktal. Riddar Salamaons
vélnad kan fa sillskap av Waleniors ande,
fast nu i sin forna statliga gestalt. De tva
kan ocksé ges siillskap av den hdadangangne
Faramaon fran dventyrets inledning. Trion
4r nu ater samlad och de nobla hjiltarna
Ar en statlig syn att skada, aven om de inte
ar levande. Deras gestalter skimrar i
starka blda toner och resterna fran
konungakronan bérjar skina blandande
framfor dem. S& tar Faramaons ande till
orda: han tackar rollpersonerna for att de
funnit kronan 4t honom och att hans livs
sokande nu ar avslutad. Salamaon tackar
ocksd under hogtidliga former dem for att
ha réddat hans sjal frén att vara kronings-
kronans evige slav. Riddar Waleniors ande
bugar sig slutligen infor rollpersonerna och
tackar dem for att de ater gett honom hans
minnen och identitet tillbaka. Antligen kan
hans arma sjil fa ro och han 4r nu beredd
pa att fa skada sin Guds anlete.

Exakt vad som ségs lamnas osagt hér,
men spelledaren bor géra det sa storslaget
som mdojligt, sd att spelarna kan lamna
spelmotet utan att kédnna att Aventyret har
runnit ut i sanden. Scenen, och dven dven-
tyret, slutar di med att skenet fran den
forstorda kungakronan blir sd starkt att
rollpersonerna blir helt blandade. Sedan
forsvinner det starka ljuset plétsligt, och
med det savél spéken som kréningskronan.

Beloningar

Det ar helt upp till spelledaren om roll-
personerna skall fa nadgra materiella belo-
ningar eller inte. De lar i alla fall knappast
kunna kassera in nagon beléning av
kungen... Trots att ruinen redan &r plund-
rad, kan det ju alltid finnas nagra godsa-
ker kvar att ldgga vantarna pa. Storsta
chansen att finna nagot lar dock vara i kal-
laren och dér kan spelledaren ldgga in pre-
cis vad han vill. Rollpersonerna kan fa be-
halla resterna av kungakronan, om inte
spelledaren anser att den skall férintas helt
1 en magisk urladdning. Det 4r ocksa helt
upp till spelledaren om han tycker att den
lokale lansherren, eller kanske byborna,
skall belona rollpersonerna. Annars bestar
nog beléningen av erfarenhetspoing,
hjaltepoéng eller liknande, och kanske en
viss 6kad kunskap i1 “andliga fragor®.
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