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Forord

I forordet till ”Eremitens hemlighet” skrev jag att jag tyckte
illa om @ventyr som handlar om politiska maktspel och att
jag istdllet foredrog den mer sagobetonade virld som
Riotminds sé skickligt presenterade till den 6:e utgavan av
Drakar och Demoner. D6m om min forvéning nér jag nu
korrekturldaser ”Patronens vrede” och finner att det &r just
ett politiskt maktspelsdventyr som jag skapat. Sjalvklart
innehéller det dock en hel del sagomissiga element men i
grund och botten utgdrs historien dnda av ett intrigerande
maktspel. Navil, jag ar hyfsat n6jd med slutresultatet sa
det &r bara att inse att dven en gammal hund kan léra sig
sitta. Forovrigt dr aventyret tilldgnat Irwin Allen, mannen
som bade regisserade och producerade tva av 70-talets
bésta filmer; SOS Poseidon och Skyskrapan brinner. Han
lyckades inte bara leverera utomordentlig dramatik utan
var mer eller mindre upphovsmannen till den underskattade
filmgenre vi idag bendmner katastroffilmer. All heder &t
sadana hjaltedad.

Mikael Sundvall juli 2002

Handlingen i korthet

Detta &r berittelsen om de mystiska handelser som utspelade
sig kring Vide herrgard under en av de varmaste somrarna
i mannaminne.

Mot den godhjartade patron Slagsporre, en man som
vérnade ideal som rittvisa och godhet. Stifta bekantskap
med patronens 16mska hustru, Lavinia, en kvinna som intet
hellre ville &n att sticka kniven i sin egen man. Skakas av
den forbjudna kdrleken mellan patronens fru och en av
forménnen fran det lokala flottningsbruket. Lat dig ryckas
med i den dramatiska historien dir en av gardens hustomtar
kidnappas i syfte att utlosa moder Jords vrede och darmed
starta en serie av svéara tillbud och olyckor. Chockeras
av de olyckor som skulle tvinga patronen att sélja all sin
egendom for endast ndgra ynka silverdaler. Hinfors av den
dramatiska slutuppgorelsen dér gardens tidigare dgare reser
sig ur sin grav for att med svird i hand stoppa de héddelser
som forsiggéar pa hans forna marker.

Allt detta, och mer dartill, kommer Du och Dina
spelare att fa uppleva i... Patronens vrede.

Bakgrund

De hade levt dir ldngt innan ménniskan fann deras bordiga
jord. Livet hade varit lugnt och stilla. Vissa av dem menade
till och med att pa den tiden var tillvaron ndrmast trakig,
ty i deras natur fanns lusten att hjilpa till och stilla ting
till rétta.

Det var séledes med en skrdckblandad fortjusning man
mottog de forsta manniskorna som sokte sig till platsen. Ett
sdllskap ledda av en man kallad patron Vide borjade uppfora
boningar man aldrig hade sett maken till. Ménniskorna
inhyste bade sig sjilva och sina djur under dessa lustiga
triladors tak. Overallt runtomkring dem hinde det ting;
akrar plojdes, djurstallar stidades och vildoftande matrétter
tillagades. Med en sprittande iver att f vara med och hjilpa
till i alla dessa géromal valde man att gora sin nédrvaro kénd.
Den man forst kontaktade var den godhjéartade mannen som
lystrade till namnet Vide. Métet visade sig bli mycket lyckat.
Trots att det radde sa stora olikheter dem emellan utanpa
visade de sig vara desto mer lika inuti. Vide vidlkomnade
dem med Oppna armar och forklarade att han hadanefter
skulle kalla dem tomtar, da de inte var storre dn skaftet
pa hans dolk. Man slot en 6verenskommelse dir tomtarna
lovades stilla sin iver till arbete genom att fa hjélpa till inne
i djurstallarna och ute péa akerfilten. Som tack for detta
bedyrade Vide att de for all framtid skulle vara vilkomna
att bo i de skrymslen de kunde finna pé hans dgor.

Aren gick och det som fran borjan endast hade varit
nagra byggnader och en aker hade nu under patron Vides
varsamma hand utvecklats till ett rikt timmerbruk. Fran
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de stora skogarna i Gster ldt patronen frakta de dyrbara
timmerstockarna lédngs efter den dlv som man kallade
Storforsa. Nar stockarna anlénde till Vide herrgard togs de
om hand av patronens flottare som buntade ihop dem pa
karror for avhdmtning till de intilliggande byarna. Virket
fran Vide herrgard blev ként 6ver hela Valucien och det
omtalades i samma hogaktningsfulla ton som man idag
nédmner de traskiska jalpvaserna eller det lorenziska stélet.

Men sdg den lycka som varar for evigt. En regnig hostkvall
insjuknade den godhjartade patron Vide hastigt i en svar
lungsjukdom. Redan samma natt satt han vid Stormes sida
och drack av det sjaediska mjodet. Stor sorg brot ut vid
hans bortgang och tjanstefolket utférde sin forne herres
sista order med tarar i 6gonen nér de forde honom till den
sista vilan i det statliga mausoleum som fardigstallts endast
dagar innan hans bortgang. Man fann dndock trost i att Vide
hade levt ett gott liv; faltherre i de angiska krigen, patron
for ett av Valuciens storsta timmerbruk och en man dlskad
for sina ideal och sin godhet. Med detta i minne véntade
man talmodigt pa brukets nya dgare.

Det var svara tider for tomtarna. D& den enda egentliga
kontakt man haft med méanniskorna var genom den
godhjirtade patron Vide valde storre delen av tomtarna att
lamna sin forne husbondes dgor for att soka sig ett nytt liv
langt bortom minnena av gladjens dagar. Det var bara en
familj som hade mod nog att stanna kvar och se den nya
tiden an. Tomtefar Sildur var ndmligen 6vertygad om att
hans fru Bothild och deras son Dok ater skulle fa uppleva
gladjens dagar i Vide herrgérd.

Da det nya herrskapsfolket anldnde till garden valde man
att hemlighélla sin identitet. Den nye patronen verkade
alldeles for upptagen och virldslig for att kunna ta till sig
deras nirvaro. Man behdll dock fortfarande kontakten med
vissa ur tjinstefolket och hjalpte ocksa fortsattningsvis till
med sysslorna i ladugérden och ute pa dkern. Aren gick och
trots att den nya husbonden, patron Slagsporre, verkade vara
lika godhjartad som Vide valde man dven fortséttningsvis
att hemlighélla sin identitet. Kanske var det patronens fru
Lavinia man fruktade. Trots sin skonhet tycktes den nya
husfrun ha hjértat av en blotrese och tungan hos en serpent.
Tomtarna skulle snart bli varse om att man fruktade henne
med all ratt.

Lavinia var patron Slagsporres andra hustru och darmed
styvmamma till patronens dotter Siri. Hon hade egentligen
aldrig dlskat sin man utan bara ténkt vdnta ut hans sista
levnadsdagar for att sedan kunna atnjuta de rikedomar som
Slagsporres arv skulle ge henne. Av en hindelse rakade hon
dock en dag finna sin mans testamente och med giriga 6gon
borjade hon ldsa igenom det. Texten som presenterades infor
henne fick hennes knogar att vitna. Vid héndelse av hennes
mans dod skulle all hans egendom tillfalla dottern Siri och
Lavinia sjdlv skulle ddrmed ga helt lottlos fran arvegodset.

Lavinia skakade av vrede och svor en ed infor sina hedniska
gudar att hennes sjil hellre skulle forpassas till Dimhall &n
att hon forlorade rétten till sitt arv.

For en riktig usel méanniska skulle den enklaste 16sningen
vara att lata Siri raka ut for en ohygglig olycka. Men trots
att Lavinia var bdde ond och girig var hon sa pass fast vid
det lilla barnet att hon inte hade hjérta att drépa det. Istillet
lat hon en néstintill lika diabolisk 16sning péa problemet
formas i hennes ondskefulla sinnelag.

Lavinia hade redan de forsta dagarna pa Vide herrgérd fatt
kédnnedom om de tomtar som levde p& hennes mans &gor.
Forst nu forstod hon att &ven dessa motbjudande smé varelser
skulle kunna vara till nytta. Hon hade ndmligen kunskapen
om tomtars vrede nér de utsattes for oréttfardigheter. En tidig
varmorgon satte hon séledes sin djévulska plan i verket. Det
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forsta steget bestod i att finga en av tomtarna och med en
skél mandelgrot visade sig uppgiften bli skrattretande enkel.
Hon forstod att planen skulle lyckas 6ver alla forvantningar
dé hon fann att tomten hon infingat var sjélvaste fadern i
den lilla familjen. Skrattande laste hon in honom i en kista
pa sitt rum och invintade forndjt den vrede hon visste
oundvikligen skulle komma.

I sorgen 6ver forlusten av tomtefar forlorade tomtemor
all sin styrka och magiska krafter. Forut hade hon med
latthet kunnat flytta pa en ko nir stallet skulle stddas men
nu orkade hon knappt stida sin egen sdngkammare. Inte
heller kunde hon eller hennes son Dok gora sig osynliga
med hjilp av sina magiska luvor si de vagade knappt sig
ut bland ménniskorna léngre.

Precis som Lavinia planerat utldste tomtemor, utom sig
av sorg, all den vrede den annars sa fridfulla moder Jord
bar inom sig. Fruktansvérda olyckor borjade hemsoka
Vide herrgard. Skogens djur forvandlades till vildsinta
bestar som oprovocerat utforde aggressiva attacker mot
brukets flottare. En krypande kénsla av skrick borjade
infinna sig hos patronen och ryktet om att bade herrgérden
och timmerverksamheten var fordomda spred sig till de
nirliggande byarna.

Lavinia njot av den forodelse hon skapat. Snart skulle hennes
man tvingas sélja herrgarden och dess en gang sé lonsamma
timmerbruk. D4 ingen storbonde med vettet i behéll skulle
vilja ldgga ett skéligt bud pa det olycksdrabbade bruket
skulle hon med hjilp av sin dlskare, formannen Lowe, kunna
overta hela verksamheten for endast en spottstyver av dess
egentliga védrde. Sedan skulle hon se till att tomtefamiljen
och dess vrede forsvann en gang for alla och dérefter
aterupprétta timmerbrukets storhet.

Detta var hennes fruktansvérda plan men 6desgudarna skulle
visa sig ha helt andra avsikter for det en gang sa stolta
timmerbruket och Vide herrgérd. ..

Rad ill sPeﬂedaren

Att spelleda ett typiskt detektiviventyr, som “’Patronens
vrede” faktiskt dr, kan ménga génger vara vildigt svart.
Det dr alltfor létt att rollpersonerna bara virrar omkring som
galna hons utan mojlighet att kunna paverka handlingens
forlopp. Spelledaren bor i ett dventyr av detta slag anstringa
sig dnnu mer for att ge liv at karaktirerna och dolja det
faktum att dventyrets hindelseforlopp till stor del ar
vildigt styrt. Misslyckas man med detta &r risken stor att
den klassiska (och mordande trakiga) ”sen-hander-det-och-
sen-hénder-det-kénslan” infinner sig.

Som spelledare ar det darfor av yttersta vikt att lura spelarna
att tro att det &r deras handlingar som driver &ventyret
framét. Om exempelvis ndgon viktig hindelse kommer att

utspela sig i ett speciellt hus kan man istillet for att sidga:
"Ni hor mystiska skrik fran herrgdrden uppe pd kullen”
anvinda sig av mindre tydliga ledtrddar som gor spelarna
intresserade av att undersoka den gamla herrgarden och nér
de vil ar dér lata den viktiga hindelsen utspela sig. Detta
ger kénslan av att rollpersonerna kan styra handlingen
sjdlva vilket de dock egentligen inte alls kan gora i s stor
utstrackning i detta dventyr.

”Patronens vrede” ir, forutom beskrivningar av
huvudpersoner och omgivningen de figurerar i, uppbyggt
av ett antal mer eller mindre viktiga kapitel som &r tinkta att
utspela sig i den ordning de ar nedskrivna i. Denna ordning
kan sjélvklart &ndras om spelledaren finner att rollpersonerna
gor ndgot helt ovéntat eller anser att den forstor dventyrets
dramaturgi pa ndgot sitt. Vidare &r kapitlena inte knutna till
nagot speciellt tidsperspektiv utan det star spelledaren helt
fritt att bestimma aventyrets rytm. Kanske utspelar sig de
mystiska hdndelserna kring Vide herrgard under 3-5 dagar
eller sé stracker de sig 6ver flera veckor.

Trots att detta dr ett klassiskt detektiviventyr och illustrerat
med négot serietidningsmaissiga bilder fér inte den trolska
trudvangkinslan glommas bort. Aven skogarna kring ett
timmerbruk kan vara bdde mystiska och hotfulla. Som i
de flesta av Medusa Games produkter forekommer ocksa
ett antal gatfulla karaktirer skriddarsydda for att bidra till
denna viktiga atmosfér.

Aventyret utspelar sig i landet Valucien (ett land som
Riotminds glomde bort nir de gjorde kartan 6ver Trudvang)
men kan, om rollpersonerna deltar i en stdrre kampanj eller
om spelledaren anser det, forlaggas var som helst.

Aventyret ir anpassat for att kunna spelas av bade tinkande
och valdsamma spelargrupper da det innehaller manga

strider som den fege latt kan vélja att halla sig utanfor.

Lat tdrningarna rulla...
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KaPitel 1. Dramats lluvu(lPersoner
AT

I centrum for detta dventyr star fyra personer; den ene mer
mystisk och komplex dn den andre. Som spelledare &r det
av yttersta vikt att tinka sig in i hur dessa personer ténker
och agerar da de stills infor olika val och situationer. En
stor del av dventyrets behallning bygger ndmligen pé att
interaktionen mellan dem och rollpersonerna skall vara sa
intressant som mojligt.

P atron Valdemar SlagsPorre

Patronen dr en graspringd man i dvre medelaldern.
Han talar och ror sig mycket langsamt, verkar stindigt
bekymrad och befinner sig vanligtvis djupt forsjunken Gver
rakenskaperna i sitt arbetsrum. Trots att han kan verka bade
distrd och butter dr han egentligen en mycket godhjartad
man som intet hellre vill dn att hans dlskade dotter en dag
skall kunna forvalta hans arv. Trots att han uteldmnat
Lavinia ur testamentet till formén for sin dotter dlskar han
henne hdgt men ar ytterst medveten om att hon inte dlskar
honom ldngre. Han véljer dock istdllet att intala sig sjalv
att allt &r bra. "Sdngen i gdstrummet dr ju faktiskt betydligt
bdttre for hennes onda rygg”, ar hans huvudforklaring till
att de inte delar singkammare langre.

Under dventyrets gang kommer han att ge rollpersonerna
allt stod de kan tdnkas behdva. Da han ser dem som
sin sista chans att kunna behélla sin en gang sa stolta

Valdemar Slagsporre

Styrka 12 Vapen:

Fysik 10 Dolk, 1T6, IM: +2

Smidighet 10 Attack 1: FV 9

Storlek 14 Parering 1: FV 9

Intelligens 14

Psyke 14 Férdigheter:

Spiritus 7 Administration FV 18

Karisma 11 Kopsla FV 18
Lisa & skriva FV 13

Skadebonus: - Rida FV 12

Kroppspoing: 28 Schack & bradspel FV 5

Forflyttning: 112

IM: +1

SM: -1

Utrustning: Patronmassiga kldder, Befjadrad filthatt,
Mantel, Silvernyckel till herrgdrdens huvudingang,
Bronsnyckel till herrgérdens koksingang, Drak-
huvudformad nyckel till herrgardens rum 6, Liten
bronsnyckel till kistan i rum 6

egendom kommer han uppmuntra de mest befangda
idéer rollpersonerna kan tdnkas uppbringa i sin jakt pa
sanningen.

Det enda han har svart att tolerera ar anklagelser i nagon form
mot hans unga hustru. Om nédgon exempelvis nimner ndgot
om hans frus sinnelag skyller han pa sitt eget misslyckande
att inte kunna reda ut vad som forsiggér kring herrgarden
och pastar att hon innan de mystiska hdndelserna begynte
var en mycket god hustru. Om han konfronteras med valdigt
starka beskyllningar angdende Lavinias onda planer eller
hennes forhéllande med férmannen Lowe kan han bli
mycket vredesfull och omedelbart avskeda rollpersonerna
och tvinga dem att 1dmna gérden.

Lavinia SlagsPorre

Lavinia dr en vacker kvinna i 30-arséldern och tillika detta
dventyrs skurk. I motsats fran vad som far anses som géngse
normer for skurkar i d&ventyr av detta slag mérks det tydligt
att hon dr mycket ond. Hon tvekar inte att prygla tjanstehjon
for struntsaker, gor inte minsta forsok att dolja sin avsky
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for sin man och intrigerar vid varje tillfille som ges. Detta
beror inte bara pa hennes ondskefulla sinnelag utan ocksé
pa att hon dr bade enfaldig och impulsiv. Sedan ett halvér
tillbaka har Lavinia ett hemligt forhallande med férmannen
Lowe. Hon dr egentligen inte sérskilt intresserad av denne
”svettige karl” utan ser honom mer som ett medel for att
na sina mal. Den enda person hon egentligen visar nagon
som helst uppskattning mot ar hennes styvdotter Siri och
den enkla anledningen till detta &r for att Siri kédnner till
delar av hennes forehavanden. Siri vet ndmligen att hennes
styvmamma har en “tomtegubbe” instingd i en kista och
mot att hon fir leka med honom ibland har hon lovat att
inte beritta nagot for ndgon annan.

Spelledaren bor spela Lavinia véldigt nyckfull. Vid
interaktion med rollpersonerna kan hon ena stunden vara
patringande forforisk medan hon i nésta stund fnysande
kan kalla dem for ”hundar”. Sadan ar hon; den 16mska
Lavinia.

Lavinia Slagsporre

Styrka 11 Vapen:

Fysik 13 Dolk, 1T6, IM: +2

Smidighet 12 Attack 1: FV 8

Storlek 14 Parering 1: FV 8

Intelligens 9

Psyke 16 Firdigheter:

Spiritus 5 Lyssna FV 18

Karisma 16 Rida FV 17
Lasa & skriva FV 13

Skadebonus: - Smyga FV 12

Kroppspoing: 35 Finna dolda ting FV 14

Forflyttning: L13
IM: -
SM: -3

Utrustning: Sidenklédnning, Dolk, Bronsnyckel
till herrgardens koksingang, Hjértformad nyckel
som &ppnar dorren till rum 7 i herrgérden, Liten
silvernyckel som Gppnar kistan i rum 7

Siri Slagsl)orre
Siri dr patronens niodriga dotter fran dennes tidigare
dktenskap. Da hon knappt bér ndgot minne av sin riktiga
moder, som omkom i en fasansfull dlgolycka, betraktar hon
Lavinia som sin mamma.

Som de flesta nioaringar ar Siri vdldigt nyfiken och fragvis.
Dessa egenskaper kommer rollpersonerna ganska snart att
bli varse om da Siri tycks dyka upp pa de mest méarkliga
platser stindigt beredd att uttrycka orden: “Vad gor ni for
nagonting?”. Att fora ett samtal med Siri visar sig dock vara
véldigt svéart d& hon varken lyssnar pa rollpersonernas svar
och ytterst ogérna svarar pa frdgor som rollpersonerna kan
tankas stélla. Under inga som helst omsténdigheter avslojar

hon ndgot om "tomtegubben” som Lavinia haller insténgd da
hon ar vettskramd infor tanken att inte f& leka med honom
mer. Siri tycker mycket om djur och ses sillan utan sin
katt i famnen. Hon tycker ocksd mycket om att leka med
gardshunden eller att rida ute i skogen tillsammans med
sin styvmamma.

Lowe

Lowe arbetar som flottarnas férman och &r en stark och
stilig man i sina bésta ar. Vid en forsta anblick tycks han
vara en populér ledare for sina mannar, bade godhjértad och
rattvis. Under ytan doljer sig dock en 16msk och dregirig
kollaborator beredd att ga 6ver lik for att fa sin vilja igenom.
Han kommer dock att anstrdnga sig till det yttersta for att
fa rollpersonerna att lita pd& honom och delar gérna med
sig av egna teorier” om vad som héinder kring herrgérden
for att ytterligare vinna deras fortroende. Lowe dr djupt
forédlskad i Lavinia och beredd att forsvara hennes liv till
sista blodsdroppen. Dessvérre tror han att hennes kérlek till
honom ér lika stark.

Lowe
Styrka 16 Vapen:
Fysik 16 Batshake (Langspjut),
Smidighet 16  2T8,IM: +6
Storlek 13 Dolk, 1T6, IM: +2
Intelligens 10  Attack 1: FV 15
Psyke 12 Attack 2: FV 12
Spiritus 9 Parering 1: FV 12
Karisma 14
Firdigheter:
Skadebonus: 1T3 Spela instrument
Kroppspoing: 55 (zardil) FV 7
Forflyttning: L14 Rida FV 10
IM: -3 Gomma sig FV 12
SM: - Lyssna FV 14
Hoppa FV 14
Slagsmal FV 14

Utrustning: Heltackande lader RV 2, Filthatt,
Bétshake, Dolk, 3T6 Silvermynt
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KaPitel 2.

Den sista farden

AT

Att inleda en rollspelsafton brukar ofta vara det svaraste.
Spelledaren kénner sig lite nervds, ute pa gatan skiller en
hund och spelarna verkar mest intresserade av att sitta och
skdmta om ndgot man just sett pa tv. Darfor kan det kidnnas
tryggt om spelledaren kan inleda kvillens spelsession med
en fardigskriven text, en inledningstext som i detta dventyr
exempelvis skulle kunna vara:

Det dr snart tva dagar sedan ni kopte kanoten av den
girige kopmannen i Kardiff. Han hade bedyrat att det
enklaste sdttet att na Malttjuga var att firdas ldngs dlven
Storforsa. Kanske hade han rdtt men efter tva dagars
kanotpaddlande borjar ni kdnna er aningen uttrdkade.
Dessutom kéinns det inte lika angeldiget att beskdda Ators
stenar ndr ni just njutit av Soltemplet i Kardiff. Trots den
tillfalliga mattheten njuter ni av vetskapen om att er
foresats att beskada Trudvangs tolv underverk inom en
trearsperiod med all sdkerhet kommer att lyckas.

Landskapet som dilven passerar genom bestdr i huvudsak
av tdt granskog som med jadmna mellanrum oppnar upp sig

till forman for vidstrdickta slittlandskap. Norr om dlven
ligger det fruktade Lorenzien, ett land styrt av en ond och
nyckfull konung stindigt beredd att ga ut i krig for att
vidga sitt lands grdnser. Ni tackar Storme for att ni inte
behéver passera grinsen till denne vansinnige konungs
land utan lugnt kan stanna i det trygga Valucien for att
dtnjuta storheten av Ators stenar.

Under er fird efter dlven har ni hela tiden uppmdrksammat
stora timmerstockar som i sakta mak passerat er kanot.
Det dr mycket tydligt att Storforsa dr en viktig del av
timmerverksamheten i detta omrdde.

Alven blir hastigt mycket snéivare, det bérjar bli trdangt att
ta sig fram bland stockarna och ni forstar att ni ndrmar
er den del av dlven som fungerar som uppsamlingsplats
for timmerverksamheten. Mycket riktigt méts ni av en
dlv ddr vattnet knappt kan ses pa grund av det skikt av
timmerstockar som ligger och vaggar mot varandra.
Pa denna massa av trd kdimpar ett tiotal mdn, rustade
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med bdtshakar, for att fa ordning pd de svdrhanterliga
stockarna sa att de av andra flottare skall kunna dras
upp pd land. Mdnnen verkar fodda for att rora sig ute pa
den oberdkneliga timmermassan; med ldtta steg hoppar
de fran stock till stock for att forsoka losgora delar av
broten till sina kamrater vid land.

Ndr ni sakta forsoker paddla er vig genom de titt packade
stockarna ser ni hur flottarna ute pa timmerbroten vinkar
at er samtidigt som de skriker ndgot knappt horbart.
Leende vinkar ni tillbaka men forstdr plotsligt att det
inte dr glada hdlsningar utan varningsrop som mdnnen
forsoker formedla. Nu hér ni ocksd vad det dr de skriker;
“Grovje, grovje, grovje!” Ndsta sekund skakas kanoten
av en vdldsam kollision och ni forstar att ndagot mycket
stort just har stortat i dess sida.

Vid kollisionen maste alla rollpersoner sld ett
grundegenskapsslag for smidighet och de som inte lyckas
faller omedelbart i vattnet. En strid pa liv och d6d mot den
ursinniga varelsen kallad grovje kan inledas.

Grovjen kommer i forsta hand att ge sig pé rollpersoner
som fallit i vattnet men om ingen gjort det fortsitter den
att gora ramningsutfall tills ndgon tappar balansen och
trillar i. Rollpersoner som hamnat i vattnet méaste lyckas
med fardigheten Simma varje SR for att verhuvudtaget fa
agera. Om slaget misslyckas eller om fardigheten saknas
ar man fullt upptagen med att panikartat forsoka halla sig
flytande. Att forsoka anfalla grovjen fran vattnet ar svart och
sédana attackformer far en modifikation pa —5.

Om rollpersonerna fir problem att besegra grovjen lyckas
en tapper flottare komma till deras undséttning och dédar
odjuret med ett vilriktat kast med sin batshake.

Grovje

Grovjen dr en fiskliknande best som drivs av en omattlig
hunger. Istéllet for fiskens fenor ar den utrustad med
ménniskoliknande armar och ben som tillater den vistelse
i bade vatten och pé land. Grovjens kropp ér tickt av ett
starkt blaskimrande fjall. Dess kraftiga mun och svalg
gor att den kan svilja dven mycket stora byten hela. Da
den dr bade hungrig och vredesfull anfaller grovjen till
sista blodsdroppen.

For mer information se www.riotminds.com.

Styrka 17 Naturliga vapen:

Fysik 8 Bett, FV 14, 1T8+halv SB
Smidighet 9

Storlek 14 Naturligt skydd:
Intelligens 5 Fjall RV 3

Psyke 7

Spiritus 5

Karisma 5

Skadebonus: 1T6
Kroppspoiing: 56
Forflyttning: V18 L9
IM: +1

SM: +2

Nér striden ar 6ver marker rollpersonerna att deras kanot tar
in stora mangder vatten som en foljd av grovjens ursinniga
ramningsutfall. Sekunderna innan kanoten gér till botten
blir rollpersonerna riddade av en tapper flottare som hjélper
dem over till en roddbat. Flottaren, som presenterar sig
som Lowe, styr baten in mot land dér ett storre séllskap
ménniskor har samlats.
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KaPitel 3.

P atronens 6nskan

AT

Forutom ett tiotal flottare kommer ocksa patron Slagsporre
ned till strandkanten for att mo6ta upp och hjilpa
rollpersonerna in till land. Patronen undrar om nagon é&r
skadad och presenterar sig sedan som "Slagsporre, patron
over Vide herrgdrd och dess timmerbruk, till er tjdnst". Han
insisterar pa att rollpersonerna stannar i hans omsorg ndgon
tid for att aterhdmta sig efter attacken. Det verkar néstan
som att han har tagit pa sig skulden av anfallet och tycks
djupt bekymrad.

Tillsammans med Lowe och nagra flottare hjilper patronen
rollpersonerna upp for en liten skogsstig som for de ut
till en gardsplan omgirdad av byggnader av olika slag.
Patronen styr sdllskapet mot en mindre stuga (nr 3 pa
karta 1) dér han ber rollpersonerna att stiga in och gora sig
inkvarterade. Om nédgon &r skadad kallar han genast pa den
lakekonstkunniga husan Augusta som ger rollpersonerna
en illasmakande brygd som ldker 1 KP. Darefter ldmnar
patronen rollpersonerna och ber dem torka sina kldder och
vila ett par timmar for att aterhdmta krafterna.

Efter tva timmar knackar det p& dorren och en piga stiger
in. Hon séger att patronen bett henne hamta rollpersonerna
ty han har nagot viktigt att fortélja. Av pigan fors de sedan
in 1 herrgarden (nr 1 pé karta 1) och rollpersonerna hipnar
infor dess storhet. Aldrig forr har ndgon av dem skadat
en herrgard med sadan skonhet. Pigan visar sedan végen
till patronens arbetsrum (nr 6 pé karta 2) déar bade patron
Slagsporre och Lowe viantar dem sittandes vid ett bord.
Niér rollpersonerna kommer in reser sig patronen upp och
hélsar pa rollpersonerna samtidigt som han presenterar sin
narmaste man Lowe, flottarnas forman, som de redan tréiffat.
Han ber dem slé sig ned vid bordet och undrar om de hédmtat
sig efter attacken. Efter en kortare konversation angéende
striden mot grovjen ldses foljande text upp for spelarna:

Patron Slagsporre dndrar plotsligt tonldge och det blir
uppenbart att han har ndgot speciellt att fortdlja:
“Jagvill onska er vilkomna till Vide herrgard. Herrgardens
namn hédrstammar fran gardens tidigare patron, Vide, och
det var under hans varsamma hand som timmerbruket
utvecklades till att bli den stolthet det dr idag. Sjdlv har
jag endast haft dran att driva bruket i nagra dar men
forséker att forvalta den skapelse Vide limnade efter sig
precis som han skulle ha gjort. I drlighetens namn trdffade
Jjag dock honom aldrig sjdlv utan kopte bruket strax efter
hans bortgang men jag vill i alla fall tro att det var precis
sa hdr Vide skotte sitt livsverk. Tiotals mil uppat Storforsa
ligger de stora skogarna i dster och den djdrva tanken

att frakta timmerstockarna dnda hit var grundstenen till
den skatt Vide hittade. Det dr med stolthet jag har kunnat
forkunna att jag dr patron over Vide herrgdard men idag
ter det sig inte lika sjdlvklart ldngre och det dr ocksd
anledningen till att jag kallat pa er.”

Patronens ansiktsdrag blir plétsligt bekymrade och han
fortsdtter:

“Om ndgon berdttat for mig for en manad sedan att en
grovje gatt till anfall nere vid Storforsa hade jag trott
att mina éron viskat mig osanning. Idag blir jag inte
langre lika forvanad. Ndgon eller nagot vill mig och
mitt timmerbruk ont. Under de senaste veckorna dr det
som om skogen sjdlv forséker strypa livet ur hela Vide
herrgard. Djur som jag nérapd latit min lilla dotter stryka
over nosen upptrdder idag som vilda bestar torstiga efter
blod. Férutom varelsen ni triffade pd imorse, grovjen,
har bade vildsvin, bjornar och kronhjortar vid upprepade
tillfillen, helt utan provokation, gatt till anfall mot flera
av mina flottare. Aven tjinstehjonen har blivit drabbade.
Pigorna vagar knappt plocka blommor pa dngen lingre
da de héivdar att osynliga skuggor viskar hddiska ord i
deras sinnen. Var trogne dring Jorn har vid ett flertal
gdnger fatt bege sig ut i skogen for att samla in gardens
kreatur som pa nagot oférklarligt sdtt har sluppit ur
sina fallor. Det dr endast Stormes storhet som hittills
forskonat mig och min familj fran dessa vansinnesdad
men jag fruktar att dven hans styrka har borjat dverge
oss. Om inte de fruktansvdirda héindelserna stoppas dr
Jjag rddd for att varenda flottare och tjidnstehjon kommer
att ldmna timmerbruket. Vad skall jag gora med ett bruk
som ingen har modet eller ddrskapen att arbeta i? Snart
bérjar man vdl prata om att det en gang sd stora timret
fran Vide herrgdrd dr férbannat och vem vdgar da ldgga
sina besparingar i att kopa det?”
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Patronen reser sig forstrott upp och méter era 6gon med
en djupt bekymrad blick samtidigt som Lowe tar vid:
“Patron Slagsporre har rdtt. Jag som dagligen bdde ser
och hor hur mina mannar far illa av det som hdnder vet att
de inte kommer att orka ldnge till. Flera av dem har redan
ldmnat bruket och bland de som stannat kvar florerar
de mest vidskepliga historier om olika forbannelser som
hemsoker garden. Vissa menar till och med att det bara
dr en tidsfraga tills patron Vide reser sig ur sin grav for
att med svdrd i hand forstéra hela bruket. Jag forséker
ingjuta mod i dem sd gott jag kan men mot en fiende utan
ansikte eller mal framstdr jag nog alltmer som en brdcklig
ledare, lika rddd som dem sjdlva.

Lowe harklar sig for att fortsdtta sin berdttelse men
avbryts av att dorren éppnas och en vacker kvinna i 30-
drsdldern stiger in tillsammans med en liten blondhuvad
flicka. Patronen tittar leende mot dem medan kvinnan
foraktfullt granskar er samtidigt som hon med en
ormliknande stimma vdser fram:

“Valdemar, hade vi inte bestimt att inte anstdlla ndagra
fler gardskarlar och tjidanstehjon?

Patronen, som tydligen heter Valdemar i fornamn, svarar
leende den rodblonda kvinnan med att tafatt forsoka
presentera vilka ni dr samtidigt som han stolt forkunnar
att damerna i dorroppningen dr hans fru Lavinia och hans
dlskade dotter Siri. Efter den kortfattade introduktionen
gdspar Lavinia hogljutt och ldmnar rummet tillsammans
med den lilla flickan samtidigt som hon muttrar ndgot om
att de ska ta en ridtur.

Patronen féljer dem uppskattande med blicken men
vdnder sig sedan mot er samtidigt som han dterfdr de
bekymrade vecken i pannan:

"Ni far ursdkta min hustru, hon har en hel del dsikter
om den korrekta mdngden tjanstehjon i ett hushdll och
tycker att de vi redan har dr alldeles for dyra. Navil,
som ni forstar dr situationen pa garden ohdllbar. Om
Jjag inte handlar nu kommer inte ens Storme att kunna
sdnda sina himmelska skoldar till mitt skydd. Vad jag
behover dr dugliga hirdmdn som forutom att ldta stdlet
tala ndr fara hotar mina flottare och min familj ocksd
har den slughet och list som krdvs for att finna orsaken
bakom de vansinnesddd som hérjar gdrden. Om fienden
kan finnas mdste de ocksd ha modet att rdnna svdrdet i
dess strupe.”

Patronen tystnar och iakttar er noggrant:
“Ar ni intresserade? ”

Om rollpersonerna inte alls dr villiga att reda ut de
vansinnesdad som sker pa Vide herrgard &r det lika bra att
inse att du och dina spelare ar alldeles for gamla for att spela
rollspel och istéllet bor ni dgna resterande del av kvillen at att
diskutera barndoms- och lumparminnen. Om rollpersonerna
dédremot siger sig vara intresserade skiner patronen upp och

sager att de givetvis skall bli rikligt belonade. Som hirdmén
erbjuds de en daglig 16nepenning pa 20 silvermynt och om
de kan hitta orsaken bakom vansinnesdaden och sedermera
forgora dess upphov kommer rollpersonerna att ytterligare
beldnas med 5000 silvermynt. Om rollpersonerna forsoker
forhandla till sig en hdgre 16n ar patronen villig att betala
dem 40 silvermynt om dagen och 7000 silvermynt om de
kan stoppa vansinnesdaden.

Patronen erbjuder rollpersonerna att under deras resterande
vistelse pd gérden bo i géststugan som de frdn borjan
gjorde sig hemmastadda i och later dem forsta att de kan
rora sig helt fritt i omradet runt herrgarden i jakten pa den
osynlige fienden. Han papekar dock att de alltid bor ha ett
vakande 6ga pa timmerverksamheten da det dr dér de flesta
vansinnesddden skett.

Vidare siger han att rollpersonerna ar fria att utspisa sina
maéltider var helst de vill men rekommenderar dem att &ta
tillsammans med flottarna d& maten dir brukar vara mycket
god. Han hoppas dven fé dran att nigon gdng bjuda in dem pa
middag i herrgérden for att under trevligare former diskutera
hur uppdraget fortskrider.

For att lattare gora sig inforstddda med omrédet kring
herrgarden fér rollpersonerna en karta av patronen som de
kan bira med sig under sina eftersokningar. Kartan kan ses
pa nista sida.

Slutligen papekar patronen att de nér som helst kan uppsoka
honom om det 4r ndgot de har funderingar 6ver.
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Ka 1 el Omra(le l(l'll’l llerr (1611
pitel 4. TJT S gar

Vide herrgard ar vackert beldgen i ett skogrikt omrade
lingst norrut i Valucien. Alven Storforsa utgér den trygga
skiljelinjen mot det fruktade Lorenzien. De ndrmast
beldgna byarna, 2 respektive 3 mil fran herrgarden, heter
Stockgjute och Sélta. Handelscentrumet Malttjuga ar den
ndrmast beldgna staden av storre dignitet med avstdndet
7 mil frin herrgarden. Aventyret ér tinkt att endast kretsa
kring omradet i Vide herrgards direkta nérhet (se karta 1).
Om rollpersonerna far for sig att 16sningen till patronens
vrede stér att finna i ndgon nérliggande by eller liknande bor
patron Slagsporre ytterligare tydliggora att de i huvudsak &r
anlitade som hirdmén behjélpliga timmerverksamheten.

1. Herrgarden

Detta dr en imponerande byggnad i vit sten som inhyser
patron Slagsporre med familj. Herrgarden &r byggd pa
en mindre hojd vilket ger en god utblick dver dlven och
timmerverksamheten. D& herrgérden dr en central del i
dventyret och nagra av de viktigaste hiandelserna utspelar
sig dér beskrivs herrgarden specifikt i kapitel 5.

Kartaithgvid e rrgairdry

2. Tjénstehjonens stuga

I denna enkla timmerstuga bor gardens fyra tjanstehjon
bestaende av husan Augusta, dringen Jorn och pigorna
Milena och Myr. Forutom hjonens sdngar, ndgra
matlagningsredskap och ett enkelt skafferi dr stugan tom.

Dagtid arbetar driangen och pigorna i ladugérden och
ute pa akern medan husan Augusta skdter om bestyren i
herrgérdshuset. Vid herrskapsfolkets maltider brukar bade
husan och pigorna hjélpa till. Sjdlva dter de alla sina maltider
tillsammans inne i stugan.

Det normala kvéllsndjet for dessa tjanstehjon brukar
vanligtvis besta i att Jorn spelar nagra enkla melodier pa
sin pipaan (en enkel trdflojt som far de flesta dhorare att
langta efter dovhetens tystnad). Pigorna brukar didremot
vissa kvillar besoka flottarnas ldger for att bjuda upp till
dans och dricka lite mjod, ndgot som patronen inte alls finner
lampligt. Beroende av hur stort fortroende tjanstehjonen far
for rollpersonerna kan de tinkas berétta en hel del:
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Augusta: Fanns med pé den gamla tiden nér patron Vide
styrde herrgarden. Enligt henne var han en mycket béttre
husbonde én Slagsporre. Hon har egentligen ingenting emot
patron Slagsporre men anser att hans onda hustru bestimmer
alldeles for mycket. Hon kdnner till att det bor hustomtar
nagonstans i ladugarden men talar aldrig om dem med de
andra hjonen. Hon brukar stélla ut en skal med grot ndgon
gang i veckan for att tacka tomtarna for deras hjilp (se
kapitel 6, handelsen Livets grot). Angdende olyckorna som
drabbat Vide herrgérd de senaste veckorna tror Augusta att
de dr rena tillfélligheter.

Jorn: Har jobbat fem ar at patronen och har under &ren
lart kdnna tomtefamiljen da de har hjilpt honom mycket
med djuren i ladugirden. Han vet att de bor i springor i
golvet men har under de senaste tre veckorna mirkt att
nagot dr fel med dem. De har helt slutat hjilpa till med
djurskotningen och har 6verhuvudtaget inte ens synts till.
Han tror att de kanske har blivit sjuka eller rent av flyttat
till ndgon nirliggande socken. Betrdffande olyckorna som
intréffat tror Jorn att ndgon okénd fiende vill storta patronens
verksamhet i graven.

Milena och Myr: Har jobbat tre ar i patronens tjénst och
trivs bra med sin anstillning om det inte vore for den elaka
Lavinia. Den enda person de ndgonsin sett henne vara snall
mot dr styvdottern Siri. De kénner till att formannen Lowe
ibland féar nattliga pdhdlsningar av en mystisk kvinna.
Olyckorna som intréffat kring herrgadrden forklarar
pigorna &r utforda av en ilsken jitte vars nattsdmn storts
av timmerverksamheten.

3. Giststugan

Detta &r den enkla stuga som rollpersonerna inkvarteras
i. Héar finns tre sdngar och ett mindre bord med négra
pinnstolar.

Pé viaggen hinger en gatfull tavla som inte tycks vara
fardigstélld. Dess motiv, ndgot som liknar ett nyckelhal,
upptar endast dukens 6vre del och far betraktaren att
forundras 6ver vad den egentligen ar avsedd att forestilla.
Tavlan malades av patron Vide och var tinkt att avbilda en

tomte, som en hyllning till tomtesléktets entrdgna slit. Vide
insjuknade och dog dock efter att endast hunnit mala den
karaktéristiska tomteluvan. Tjénstehjonet Augusta kdnde
till sin husbondes omtdnksamhet mot tomtarna och valde
sedermera att hianga upp den ofullbordade tavlan for att
hedra hans minne.

I ett av hornen i stugans golv finns ett litet hal som leder ut i
en liten gdng som sammanbinder géststugan med tomtarnas
tunnelsystem under ladugarden. Halet &r néstintill omojligt
att lagga mérke till och om man gor det tar man det for ett
normalt ratthal.

4. Ladugard

Inne i denna stora ladugardsbyggnad som ligger i anslutning
till en mindre aker hushélls kor, ridhéstar och hons. Utefter
viggarna stér arbetsredskap och hobalar prydligt uppradade.
I ladugarden finns ocksé ett torrdass som normalt endast
anvidnds av tjdnstehjonen men nu ocksd erbjuds at
rollpersonerna.

Under ladugardens golv lever tomtefamiljen i en labyrint
av gangar och haligheter. For den som inte dr medveten
om tomtarnas existens dr det néstintill omojligt att lagga
miérke till de speciella springor i golvet och viggarna som
tomtefamiljen anvidnder som in- och utgéngar. Det finns
dock en som dr véldigt medveten om dem (se kapitel 6,
hindelsen Gardshundens vansinne).

5. Bastun

Detta &r en liten bastustuga fint beldgen vid &lvens strand
som anvénds av bade flottare och herrskapsfolk. Under
flottarsdsongen intar dock patronen och hans husfolk en
mer restriktiv stéllning till bastubadande da de ogérna visar
sina vita dndor bland flottarna. Om rollpersonerna véljer att
ta sig ett bastubad nagon kvéll kommer de att rdka ut for en
16msk filla (se kapitel 6, handelsen Bastuincidenten).
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6. Flottarligret

Kring dessa tdlt tillbringar det 30-talet flottare som arbetar
vid timmerbruket sina lediga stunder. Under kvéllarna
rader liv och rorelse bland télten da flottarna firar det
harda dagsverkets slut med starka drycker, slagsmél och
enklare tirningsspel. Om rollpersonerna stryker omkring
bland flottarna under kvallstid &r risken stor att de stoter
ihop med ndgon &verforfriskad brakstake (se kapitel 6,
héndelsen Handgeming i flottarldgret).

Manga av flottarna ar valdigt vidskepliga och deras tro pa
det dvernaturligas fasor har kraftigt stirkts under de gangna
veckorna. I ldgret florerar ungefér lika mycket teorier om
vad som pagar som det finns flottare. Den forklaring som har
fatt starkast féste d&r den om en grupp héxor och trollkarlar
som forsoker fordriva ménniskorna fran platsen for att
sjdlva kunna utnyttja omradet for hiadiska sabbater. En
annan populér teori dr att det &r sjélvaste patron Vide som
kommit tillbaka till de levande for att hdmnas en oforratt.

Flottare

Den typiske flottaren &r en man i 40-arsaldern med en
kroppshéllning som bér tydliga spar av hukande timmar
ute pa den oberdkneliga timmermassan. Bland flottarna
rader efter de gangna hdndelserna stor oro. Méanga funderar
starkt pa att lamna Vide herrgard for att s6ka lyckan pa
annat hall. Att forsoka fa nagon djupare kontakt med
dem kan vara svart da de flesta 4r mycket tystlatna mot
framlingar och néar de val sdger nagot kan det vara svart
att forstd dem. Som manga yrkesgrupper isolerade fran
omvirldens intryck har flottarna i det narmaste utvecklat
ett eget sprak fyllt av frimmande ord och uttryck.

Styrka 14 Vapen:
Fysik 14 Batshake (Langspjut),
Smidighet 15 2T8, IM: +6
Storlek 11 Dolk, 1T6, IM: +2
Intelligens 8 Attack 1: FV 9
Psyke 9 Parering 1: FV 9
Spiritus 7
Karisma 11 Firdigheter:

Lyssna FV7
Skadebonus: - Hoppa FV 12
Kroppspoing: 36 Rida FV 5
Forflyttning: L13 Slagsmal FV 10
IM: -2
SM: +1

Utrustning: Tygklader, Filthatt, Batshake, Dolk, 1T6
Silvermynt, 3T6 Kopparmynt, Personligt smycke

7. Formanstiltet

Som det anstéar en forman &r detta télt bade storre och finare
dn de Ovriga tdlten i flottarlagret. Har bor flottarnas forman
Lowe och i téltet finns en stor sdng och nagra personliga
tillhorigheter. Lowe har sett till att téltet ar placerat pa

en liten hojd vilket ger honom en god 6verblick dver
vad som forsiggar bland hans mannar. Samtidigt tillater
ocksé placeringen tillfille till nattliga forlustelser utan
nyfikna blickar. Taltet star under dagtid oftast tomt da
Lowe mestadels dvervakar och bistar sina mannar i deras
farofyllda arbete.

Om rollpersonerna besdker tédltet under nattetid &r
mojligheten stor att de forutom Lowe ocksa kan fa en skymt
av Lavinia i sdnghalmen (se kapitel 6, hindelsen Skandal
1 formanstéltet).

8. Storforsa

Detta ar den dlv som utgdr den naturliga landsgrinsen
mellan Valucien och Lorenzien. Alven ir ungefir 200
meter bred vid omradet kring Vide herrgard. Under dagtid
befinner sig alltid ett tiotal flottare ute pa dlven, hoppandes
mellan timmerstockarna, samtidigt som de med hjilp av sina
batshakar forsoker knuffa eller dra stockarna in mot land.

Timmermassan som stundtals ligger som ett tjockt tragolv
over dlven gor att, i alla fall flottarna nérmast kan ga
obehindrat 6ver dlven. For vanligt folk, 14s: rollpersonerna,
kravs dock tvé lyckade grundegenskapsslag for smidighet
for att gdende korsa Storforsa. Har rollpersonen
fardigheten Hoppa far denne légga till det vérdet till
grundegenskapsslaget. Skall man déremot springa ver
timmermassan krévs fyra lyckade slag. Vid ett misslyckande
halkar man och faller omedelbart i vattnet. Da det inte &r
alltfor stromt gar det ganska enkelt att ta sig upp igen om
man bér ltt utrustning.

9. Timmeruppsamlingen

Med hjilp av bryggor och en liten roddbat leds timret in i
en vik diar man sedan drar upp det pa land. Timret staplas
sedan p& hog i vintan pé att timmertransporterna fran byarna
Stockgjute och Sélta, med hést och vagn, skall komma och
hémta det for vidare forsdljning. Sddana transporter anlénder
ungefir tva ganger i veckan och det brukar hinda att nigon
av tjanstefolket dker med om nagot behdver inhandlas frén
byarna.

Vid timmeruppsamlingen arbetar under dagtid ett tjugotal
flottare och arbetet betraktas som mycket slitsamt.

10. Mausoleet

I en dimholjd gldnta i skogen stér ett mystiskt tempel i sten.
Denna spoklika byggnad har storleken av en stuga och ett
sluttande tak som bérs upp av fyra pelare i marmor. Pé en
av templets kortsidor finns en stor stenport. Detta &r patron
Vides grav och séledes en plats man med stor vérdnad bor
nirma sig. Av gérdens folk ar det bara husan Augusta som
nagon gang besdker mausoleet.

Just nér rollpersonerna skall borja undersoka detta mystiska
tempel 16sgor sig en gatfull man ur dimmorna. Han verkar
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mycket gammal, pryds av ett langt grétt skdgg och bér en
blafargad sidrk som for tankarna till ndgon sorts pyjamas.
Efter att noggrant ha iakttagit varje rollperson undrar han
med mork rost: “Vad séker dventyrare av ert slag pd denna
plats?”

Mannen heter Kelon och ar likt sin kusin Malgot fran
dventyret “Eremitens hemlighet” bade forvirrad och vis.
Oavsett hur rollpersonerna beméter honom kommer han
hela tiden att leda in diskussionen pa: “Den store man
som vilar i denna krypta av sten.” Som namnts tidigare
ar det ingen mindre &n den godhjdrtade och vise patron
Vide som vilar i mausoleet. Forutom att han grundade Vide
herrgérd och timmerverksamheten i Storforsa var han ocksa
en tapper filtherre i de angiska krigen. Kelon formligen
overoser rollpersonerna med smé anekdoter fran patronens
hjaltemodiga bragder. De far dock ingen vettig information
som kan nirma dem dventyrets upplosning utan Kelon &r
bara ytterligare en i raden av forvirrade mdn som man sé
ofta stdter pa i Trudvangs skogar. Efter ndgra minuter av
meningslost dravel tackar han for sig, mumlar ndgot om
"Vishetens vishet...” och forsvinner in i skogen igen.

Kelon kan tinkas dyka upp igen om rollpersonerna med
vald forsoker ta sig in 1 mausoleet. Han kommer dé filla
forvirrade kommentarer i stil med: "Vad gér ni, galna
dventyrare? Hiir vilar ju en stor man. Ar ni firdn vettet?”
Om man inte tar ndgon stdrre notis om honom kommer han
vandra in i skogen igen.

Nér rollpersonerna ges tillfélle att undersoka helgedomen
niarmare finner de att stenporten saknar nidgon form av

Oppningsmekanism. Det sitter ddremot en kopparplatta
med f6ljande inskription pé porten:

Har vilar patron Vide

Alskad i liv
Saknad i dod
Vordad i evighet

For den nyfikne rollpersonen finns det tva sitt att ta sig
in 1 mausoleet. Antingen kan man forcera stenporten med
hjilp av ndgon ldmplig besvérjelse eller anvidnda sig av
fardigheten Kléttra for att ta sig upp pa taket dér man finner
ett fonster. Fonstret kan enkelt krossas och sedan aterstar
bara att fira sig ned.

Inne i mausoleet rdder en mystisk stillhet. I mitten av rummet
star en enorm stensarkofag som bér inskriptionen Vide.
Rummets viggar pryds av tre gigantiska tavlor forestillande
olika episoder ur patron Vides héndelserika liv. En av
tavlorna avbildar hur patron Vide leder en forkrossande stor
hir mot en stad som stér i lagor. P4 en annan &r patronen
upptagen med att lasta timmer tillsammans med nagra
flottare. P4 den tredje tavlan, som tycks mest representativ
for hans godhet, sitter han pé en stubbe i en skogsglinta
lyckligt omgiven av djur och sméknytt.

Hur mycket én rollpersonerna forsoker 6ppna sarkofagens
lock kan de inte rubba det ur flacken. Vides storhet i livet
foljde ockséd med honom till déden och hans hérlighet har
forslutit kistans lock. Han kommer dock sjélvmant att 6ppna
locket i kapitel 12 Den levande dddes natt.
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KaPitel 5.

Vide llerrgﬁrd

AT

Patron Slagsporre dr med all rétt en mycket stolt dgare
6ver Vide herrgard. Det dr ndmligen ett av de finaste
herrsétena i hela Valucien. Med sina tva vaningar av vit sten
imponerar den till och med pa de traskiska borgarkitekterna.
Herrgardens utformning och rum beskrivs i karta 2.

En stor del av dventyret kommer med all sdkerhet att kretsa
kring hur rollpersonerna smyger omkring pé herrgarden i
sin ofortrutna jakt pa sanningen. Patron Slagsporre tillater
dem att till stor del vistas fritt i herrgarden men ogillar om
de blir alltfér nidrgangna bland hans egna eller husfruns
personliga tillhorigheter.

Nagot som ytterliggare forsvarar genomsdkning av
herrgarden r att ett flertal av rummen halles lasta vissa tider.
Detta anges i sddana fall i direkt anslutning till rummets
namn i beskrivningen &ver herrgardskartan. Det finns en rad
olika metoder for att ta sig in i ett 1ast rum. Den tjuvaktige
rollpersonen kan exempelvis anvinda sig av fardigheten
Dyrka las eller rent av forsoka stjdla nyckeln som behovs
for att ta sig in i ett specifikt rum. Véldsamma rollpersoner
kan med hjilp av yxor och liknande vapen sla sig genom
dorrar och fonster for att ta sig in i ett rum men risken &r
da stor att ndgon ur herrskaps- eller tjanstefolket hor vad
som forsiggar. Rollpersoner med en storlek mindre dn 10

Bottenvaning

Karta 2. Vide Herrgard interior

Overvaning
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som lyckas med fardigheten Klattra kan anvinda sig av de
klattervaxter som loper utmed herrgardens kortsidor for att
ta sig in fonstervdgen till rum beldgna pa Gvervaningen.
Ar ingen av rollpersonerna klitterkunnig kan man héimta
stegar fran ladugarden for att komma upp till 6vervaningens
rum.

Om rollpersonerna anvénder sig av uppfinningsrikedom,
i form av till exempel avledande mandvrar for att locka
bort nyfikna blickar, bor de ha goda chanser att ta sig in i
lasta rum. Att ta sig in i Lavinias rum, dér tomtefar Sildur
hélls fangen, bor dock vara mycket svart. Om de mot all
formodan lyckas ta sig in i hennes rum bor de bara hinna
undersoka det precis lange nog for att de ska borja fatta
misstankar innan négot tjanstehjon eller dylikt uppticker
dem. For att dventyret inte skall bli véldigt kort, men dnda
kunna slutforas, dr tanken att de forst framéat kapitel 14 skall
lyckas leta igenom husfruns rum ordentligt.

Tas rollpersonerna pa bar gérning nir de smugit sig in i
nagot rum som de egentligen inte borde vara i kommer
patronen att bli mycket upprord men later sig dvertalas att
overse hiandelsen om rollpersonerna har en bra forklaring.
Om Slagsporre ddremot finner att ndgot dyrbart eller viktigt
foremal é&r stulet eller skdndat kommer han att gora allt i
sin makt for att finna tjuven/forévaren. Om det visar sig att
nagon av rollpersonerna ér den skyldige kommer han genast
att avskeda hela séllskapet och dventyret dr dirmed slut.

1. Hallen (Ytterdorren hailles list nattetid)

Attkliva in i denna hall ger genast en férsmak av hur resten
av herrgarden ser ut. En storslagen trappa leder upp till en
balkong som loper runt rummets viggar hogt ovanfor det
plattlagda golvet. Skinande riddarrustningar star prydligt
uppstéllda efter viggarna och en enorm ljuskrona i ek vaggar
fridfullt fran taket.

Hallen &r det rum som skuras frekventast av tjanstefolket
dé patron Slagsporre 4r av den uppfattningen att det &r det
forsta intrycket som &r det centrala.

2. Tvagkammaren (Halles last vid behov)

I tvagkammaren finns tva badkar, ett torrdass och négra
tvattfat. Rummets tvd dorrar kan lasas fran insidan med
hjalp av haspar.

Den excentriske inbrottstjuven kan med foérdel anvénda sig
av den hélighet som l6per fran torrdasset ut till baksidan
av herrgarden.

3. Matsalen

I denna stitliga matsal samlas herrskapsfolket tre ganger
om dagen vid ett langsmalt ekbord for att inmundiga de
vildoftande ritter som tillagats &t dem. Rummets viggar
pryds av roda gobeldnger och en stor tavla forestdllande
patron Vide sittandes pa en vackert utsirad karmstol.

Patronen kommer vid négra tillféllen bjuda in rollpersonerna
till middag for att under trevligare former gora sig inforstadd
med deras senaste upptéckter. Under en sddan middag &r
risken stor att hans nyckfulla hustru far ett vredesutbrott (Se
kapitel 6, hindelsen Pigan och pryglingen).

4. Koket (Ytterdorren hilles last nattetid)

Detta kdk inrymmer det mesta som en duktig kokerska kan
tinkas behdva; knivar, kastruller, grytor, spis, skafferi och
styckbank.

Hér inne finner man vanligtvis husan Augusta i fird med
att tillaga ndgon vilsmakande matrétt eller diska rent den
silverpldterade maltidsservisen.

5. Patronens singkammare

Detta sovrum har allt som ett nyforilskat par kan onska
sig; overdadig dubbelsdng, oppen spis med tillhérande
bjornfill och tvd karmstolar med sittdynor av minkpaéls.
Rummet lyser dock av kvinnlig franvaro; den magnifika
dubbelséngen tycks bara anvindas till hilften, smutsiga
underkldder ligger slingda i rummets alla horn, ingen
sotsliskig lukt av kardissisk parfym hinger i luften och
sjdlvaste bjornskinnet tycks trana efter ett dlskande par.

Det enda foremal som, i alla fall indirekt, visar att det finns
en kvinna nérvarande i herrgdrden dr den mélning som
hinger ovanfor dubbelsingen forestillande den nyblivna
frun plockandes blommor pd en firggrann sommaring.
Tavlan mélades av en gycklare som patron Slagsporre
kinde en géng i tiden och den dr honom nédrmast lika kér
som hans hustru.

6. Patronens arbetsrum

(Haélles last niir patronen inte ir dér)

Rummets moblering bestar av ett stort skrivbord av ek,
ett mindre bord med tillhérande karmstolar och lingsmed
viggarna finns bokhyllor fyllda med papper och bocker. Mot
en vigg star ocksa en stor jirnbeslagen kista uppstélld.

Rollpersonerna kommer sékert att vara intresserade att
undersoka innehdllet i kistan men da patronen alltid haller
den last krivs det antingen att man dyrkar upp laset eller
stjdl patronens nyckel. Kistan innehéller delar av patronens
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samlade formogenhet och inrymmer for nirvarande 2232
guldmynt och 9007 silvermynt. En ldskunnig person
som bestimmer sig att soka igenom patronens skrifter
finner forutom rakenskaper och personaladministration
ett forseglat testamente. Viljer man att bryta Slagsporres
sigill doljer sig foljande intressanta 14sning:

Vid hdndelse av min bortgang ldmnar jag all min
kvarvarande formogenhet att dgas och forvaltas av min
dlskade dotter Siri Slagsporre. Vid Stormes allseende oga,
sa md det vara skrivet, sa ma det vara sant.

Patron Valdemar Slagsporre, den 6233:e drstiden i
Stjdrnornas tid

Patron Slagsporre tillbringar huvuddelen av dagen djupt
forsjunken 6ver rakenskaperna i detta rum. Han viger dock
alltid minst en timme pé eftermiddagen for att inspektera
timmerverksamheten tillsammans med Lowe.

7. Lavinias rum (hélles alltid last)

Rummet innehaller en sdng, ett skrivbord, ett tvattfatsbord,
bokhyllor och ett kladskap. Har finns ocksa en badbalja
(Lavinia badar inte langre i tvagkammaren da hennes man
kan ténkas fa en skymt av hennes fagra kropp). Vidare star
en jarnbeslagen kista i ett av rummets horn.

Den jdrnbeslagna kistan visar sig vid en ndrmare
undersokning vara last och beredd med hundratalet sméa
mystiska hal. I kistan forvaras tomtefar Sildur och halen
ar lufthal speciellt gjorda for att han skall kunna andas.
Det dr meningen att rollpersonerna i dventyrets slutskede
skall kunna ta sig in i kistan och denna hindelse beskrivs
utforligare i kapitel 14 Tomte var ar du?

Pé skrivbordet finns ett smyckeskrin dar Lavinia forvarar
varierande smycken tillsammans viarda 1200 guldmynt.

Lavinia befinner sig ofta pa sitt rum dér hon i lugn och ro
kan sitta och planera nya ondskefulla planer. Nar hon inte &r
pa rummet brukar hon ta sig en ridtur med Siri, triffa Lowe
eller besoka timmerverksamheten for att, med hjélp av sina
behag, skrattande slé split mellan flottarna.

8. Siris rum

Detta rums mdblering visar tydligt att det tillhor en ung
flicka. Férutom den normala mdbleringen i ett sovrum ligger
leksaker i form av kdpphéstar, trasdockor och dockhus huller
om buller.

Siri brukar mestadels befinna sig utomhus under dagarna
men efter middagsmaten brukar hon sitta hir inne och leka
med sina dockor.

Om nagon lyckas med fardigheten Finna dolda ting finner
denne nagot som vid en forsta anblick ser ut som en rod liten

tygduk under séingen. Vid en ndrmare undersokning visar det
sig dock vara en liten mdssa, knappt stor nog att ens passa
ett dockhuvud. Detta dr tomtefar Sildurs mdssa som glomts
kvar nér Siri fatt tillfélle att leka med honom.

9. Forrad

Hér inne har herrskapsfolket stuvat undan gamla klader,
utgangna rikenskapsbdcker och andra ting de inte lingre
behover men varit for snila for att slinga. Foremélen ar
omsorgsfullt instuvade i hyllor och kistor.

Den som bestdimmer sig for att undersdka rummet lite
noggrannare och lyckas med fardigheten Finna dolda ting
hittar diverse silversmycken Lavinia ledsnat pa virderade
till 1500 silvermynt.

10. Gistrum
Likt de dvriga sovrummen i herrgdrden &r dven detta

mycket utsokt inrett och innehéller saval praktfull séng,
som skrivbord och bokhyllor.

Om patronen vid négot tillfalle far adligt besdk upplates
detta rum 4t den tillfdllige gésten. Det blir séledes inte
aktuellt for trangbodda rollpersoner att byta ut gaststugans
hofyllda madrasser mot de skinande sidenlakanen i
gistrummet (om inte ndgon av rollpersonerna ir av mycket
hog bord vill séga).

11. Bibliotek

En unken stank moter den nyfikne nér dorren till detta rum
vars vaggar ticks av morka ekbokhyllor 6ppnas. Férutom
hundratals prydligt uppradade bocker finns ocksé en liten
bordsgrupp och en karmstol.

Da varken Lavinia eller Siri &r sdrskilt intresserade av
sprakets konst och patron Slagsporre inte anser sig ha tid
for ’ndjesldsning” star rummet i stort sett oanvént och har
under aren dragit till sig en ansenlig mdngd damm och
spindelvav.

Bockerna tillhorde en géng i tiden patron Vide och innefattar
allt fran klassiska skonlitterdra verk sdsom ’Goafton dréng”
till torftiga faktabocker om &kerbruk. Den som tillbringar
nagra timmar bland bokryggarna kan med létthet finna lite
intressant 1dsning om gardens forne dgare. Man kan bland
annat ldsa om Vides tapperhet i de angiska krigen, hans
slughet i affarer och de goda gérningar han osjélviskt utforde
at de mindre lyckligt lottade. Ingenstans ndmns dock hans
vanskap med tomtarna.
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KaPitel

6. Héin(lelser

AT

For att inte dventyret skall kénnas alltfor linjért och
genomsyras av en opaverkbar “’sen-hidnder-det-och-sen-
hénder-det-kénsla” foljer har ett antal mindre hdndelser
som spelledaren kan anvinda sig av under rollpersonernas
utforskningar av omradet. Héndelserna &r, forutom att ge
kénslan av att spelarna faktiskt sjdlva kan paverka dventyrets
handling, ténkta att ge liv och forstéelse for de karaktarer
som figurerar kring Vide herrgard.

De flesta av hiandelserna dr knutna till nagon speciell plats
men ménga av dem kan anvindas nirhelst dventyret kidnns
segt eller spelarna borjar fa kénslan av att de inte ges
mdjlighet att fora handlingen framat.

For att enklare halla ordning pé platser dér incidenterna kan
intrdffa f6ljer hér en lathund:

1. Bastuincidenten - Bastun

2. Nackens fiol - Vattendrag

3. Gardshundens vansinne - Herrgdrdsomradet
4. Tiggarnas tukt - Herrgdrdsomréadet

5. Siris lekkamrat - Herrgardsomradet

6. Handgemaéng i flottarldgret - Flottarlagret

7. Livets grot - Herrgardsomréadet

8. Pigan och pryglingen - Herrgardsomradet
9. Kung Leopolds legionérer - Flottarlagret
10. Skandal i formanstéltet - Flottarlagret

1: Bastuincidenten

Om rollpersonerna bestdmmer sig for att besdka den
vedeldade bastun kan de réka ut for en fruktansvérd
incident. Lowe anser att rollpersonerna har blivit lite val
nyfikna och bestimmer sig for att ge dem en ldxa. Nar
alla rollpersoner och eventuell flottare befinner sig inne i
bastun kilar han fast en planka mot dorren sa att samtliga
bastubadare stdngs inne.

Kaos uppstar med all sdkerhet ndr man finner att dorren
inte gar att 6ppna och nagon storvéxt rollperson kommer
sékerligen forsoka kasta sig mot dorren. Lat rollpersonen
slé ett passande grundegenskapsslag och fa denne att tro
att deras liv hinger pa detta livsviktiga slag. Oavsett hur
tarningsutfallet utfaller lyckas inte rollpersonen fa upp
dorren. Efter diverse fruktlosa forsok att ta sig ut borjar
bastubadarna forlora medvetandet i den brinnande vérmen.
Just nér det ser som morkast ut och samtliga rollpersoner
tagit 1T6 1 skada 6ppnas plotsligt dorren av Lowe som rusar
in och hjélper rollpersonerna ut ur det glodgande infernot.

Vil ute i friska luften beréttar han att han pa hall sett tre
mystiska personer utanfor bastun och bestdmde sig for att
undersoka vad som var i gorningen. Han fann att dorren
var blockerad och forstod att ndgon var i fara. Han kan
tyvérr inte ge nagot signalement pa personerna men ber
rollpersonerna att vara pé sin vakt.

Lowe hoppas med denna handling fa rollpersonerna att lita
pé honom samtidigt som han ocksa ville ge dem en lixa.

2: Nackens fiol

Niér rollpersonerna ér ute och flanerar i narheten av vatten
(exempelvis Storforsa eller den lilla backen som rinner
utanfér mausoleet) hor de plotsligt mystisk fiolmusik.
Halvt dold bland griset vid vattendraget visar sig en naken
man sitta. Mannen har langt gratt skdgg, verkar vara i 60-
arséldern och ler ett mystiskt leende mot rollpersonerna
samtidigt som han for en stréke 6ver en valstamd fiol.

Nej, detta dr inte Nacken eller nagot annat naturvisen utan
en helt vanlig flottare. N§ja, helt vanlig 4&r Gammel-Johan
inte. Tillskillnad fran de 6vriga flottarna foredrar han att ta
sina raster i avskildhet, vanligtvis naken och med en fiol
i handen. Han ar fordvrigt ganska forvirrad och har till
fullo anammat flottarnas sdregna sprak fyllt av annorlunda
ordval och uttryck vilket gér honom néstintill omojlig att
kommunicera med. Han &r heller inte sdrskilt intresserad av
att prata nér han &r inne i sitt fiolspelande.

Gammel-Johan spelar ocksa fiol vid flottarldgret de kvéllar
som pigorna &r dér for att bjuda till dans.
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5! Gﬁrdshundens vansinne

En formiddag nir rollpersonerna befinner sig i niarheten
av ladugarden hor de valdsamma hundskall. Det visar sig
vara gardshunden som ilsket skiller &t nagot som gémt sig
inne i en springa under huset. Om man nirmar sig halet
for att undersoka vad det dr hunden fatt nys pA morrar han
hotfullt.

Efter en minuts skéllande kommer dringen Jorn ut frén
ladugérden och schasar ivdg byrackan. Jorn anar att
hunden fétt syn pa en av tomtarna men véljer, om han inte
blivit mycket god vén med rollpersonerna, att séga att det
sdkerligen &r en katt som fingat hundens intresse.

Jorn &r helt korrekt i sina aningar. Det var namligen
tomtemor som vagade sig ut pa en promenad men da hon
forlorat formagan att gora sig osynlig jagades hon snabbt
tillbaka av den nyfikne gardshunden.

4: Tiggarnas tukt

En dag besoker ett sdllskap i trasiga klader Vide herrgéard. Det
r0r sig om en mindre tiggarfamilj som sokt sig till herrgarden
i hopp om att fa en bit mat att dta. Innan rollpersonerna eller
nagon annan vanlig sjal hunnit ge dem nagot dtbart anlander
emellertid Lavinia tillsammans med gardshunden. Under
hotfulla gldpord och med hjilp av bade ilsken hund och
bambuképp driver hon den stackars familjen pa flykten.
Rollpersonerna ser hur ett av tiggarbarnen i uppstandelsen
rakar tappa en liten trasdocka som blir liggandes pa marken.
Om de viljer att springa ikapp familjen ute pa landsvigen
for att aterge dockan eller ge dem nagot att dta blir tiggarna
djupt tacksamma. Fadern i familjen blir sa pass rord att han
skénker ett trahalsband till en av rollpersonerna. Han péstar
att trdhalsbandet for tur med sig och 6nskar rollpersonerna
all lycka. Halsbandet dr givetvis helt vérdeldst.

5: Siris lekkamrat

Vid ett tillfdlle rékar rollpersonerna hora hur Siri och Lavinia
har ett mystiskt samtal. Siri frédgar sin styvmamma om hon
inte kan "fa leka med Sildur ikvdll”. Lavinia uppticker
att rollpersonerna hort deras konversation och svarar sin
dotter att “ndgon Sildur blir det inte tal om att trdffa pd

flera dagar”. Siri gar ivdg med en sur grimas och hdngande
huvud muttrandes nagonting om att vuxna ar elaka.

Fragar man Lavinia vem denne Sildur 4r svarar hon att det
ar en pojke i Siris alder som bor i en grannby. Det &r pa
tok for trottsamt att skjutsa henne dit for jamnan. Siri sjilv
végrar svara pa frdgor om vem Sildur &r utan leker mycket
hellre med sin katt.

6: Hanclgeméing 1 ﬂottarléigret

Nér flottare drar sig tillbaka fran en dags arbete ar de oftast
bade hungriga och sugna pa starka drycker. Det hor darfor
snarare till ovanligheten att det inte uppstar handgeméng
vid flottarldgret varje kvill. Om rollpersonerna befinner
sig dér kvéllstid irriterar sig en flottare pa av dem. Kanske
ar en av pigorna déar och gér mannen avundsjuk eller sa
tycker han bara att rollpersonen ser uppstudsig ut. Han ger
sig hursombhelst pé sitt utvalda offer med névar och sparkar
medan &vriga flottare samlas i en ring runt slagskdmparna.
Slagsmalet tillats fortgd tills ndgon av kombattanterna
forlorat 10 KP da ovriga flottare tycker att det ricker och
griper in. Sddana ir de; dessa flottarmén.

7: Livets grot

En eftermiddag nir rollpersonerna passerar utanfor
tjdnstehjonens hus ser de hur gardens hund &ter nigot ur
en skal pé farstubron. Han tittar hotfullt mot rollpersonerna
och fortsétter sedan girigt att 4ta. Den nyfikne &ventyraren
finner att matresterna i skalen visar sig vara grot. Kanske i
genergsaste laget for en vanlig gardshund?

Groten som tjanstehjonen stéllt ut var egentligen avsedd
for tomtarna men da de under tomtefars franfélle slutat
att lita till ’Storfotingarnas” gavor passade gérdshunden
pa att fa sig ett skrovmal. Beroende pé rollpersonernas
forhallande till tjdnstehjonen kan de tinka sig att beritta
om tomtarna om man konfronterar dem angéende den vil
tilltagna hundmaltiden.

8: P igan och Pryglingen
Om rollpersonerna vid nagot tillfdlle deltar i en middag

inne pé herrgarden kan denna fasansfulla hdndelse, som
ytterligare understryker Lavinias ondska, utspela sig. Nér en
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av pigorna skall servera soppa till sin husfru rdkar hon spilla
den varma soppan &ver Lavinias kjol. Ett vilt tumult bryter
genast ut dir Lavinia formligen exploderar av ilska.

“Jag ska ldta kdppen dansa pad din rygg, din klunsiga hora
till piga”, skriker hon och skakar hért den gratande pigan.

Patronen forsoker lugna ned sin hustru men hon tar ingen
notis om honom utan gar istéllet ivig med pigan in till koket
dér hemska skrik sedan hors under nadgra minuter. Lavinia
kommer sedan tillbaka till middagen alldeles rdd i ansiktet
och fortsitter tyst att dta som att ingenting hént. Sa nar som
pa en gratande Siri r rummet knépptyst.

Om rollpersonerna forsoker ingripa eller ifragasétter
Lavinias handlande kommer patronen att férsvara sin
hustru och mena att det ar adelns rétt att uppfostra ’de
mindre vetande”.

92 Kung LeOPOIdS legionéirer

En dag stannar verksamheten bland flottarna plotsligt
upp. En bat som korsat Storforsa har anlént vid stranden.
Det ar fyra legionirer ur Kung Leopolds armé fran Véstra
Lorenzien som sokt sig till Valucien for att forsoka vérva
soldater till Leopolds styrkor. Kriget mellan Ostra och
Vistra Lorenzien héller ndmligen aterigen pa att blossa
upp. Runt legiondrerna samlas en storre grupp flottare for
att lata sig trollbindas av de villkor som konungen lovar alla
mén som sldss vid hans sida.

Patronen och Lowe betraktar legionérerna med avsmak och
tycks ta mycket illa vid sig nér tre av flottarna bestimmer
sig for att ldmna timmerverksamheten for att f6lja med
legionérerna tillbaka till Lorenzien istéllet. Nar ménnen

kliver ombord pa baten skriker de okvédningsord &t patronen
och menar att han kan behalla sina hemsokta timmerstockar
sjdlv. Det ar lika bra att han lagger ned hela verksamheten.
Lowe forsoker forgives fa dem att stanna men skrattar gott
inombords &t det kaos han och Lavinia lyckats skapa.

Béten ldmnar sedan stranden for att korsa dlven och en av
legionérerna skriker at den resterande folkansamlingen:

“Valucien kan inte behdlla sin neutralitet hur linge som
helst! Antingen njuter man sida vid sida av kung Leopolds
svdrd eller sd finner man det strax i sin egen hals.”

Héndelsen sprider en olustig stimning i flottarlagret.

10: Skandal i formanstaltet

Om rollpersonerna ror sig kring formannen Lowes télt
kvillstid hor de ljud som inte kan tolkas som annat &n ett
dlskande pars. Glantar de pa téltduken ser de hur kvinnan
som sitter grensle over Lowe &r sjdlvaste Lavinia (FV 17 i
Rida, hi-hi). Hon vénder sig pl6tsligt om mot rollpersonerna
och brister ut i ett vansinnigt skratt som hennes dlskare
ocksa rycks med av.

De tycks helt oberdrda av att de upptéckts och bryr sig inte
ens om det borjar hotas med att patronen minsann skall fa
hora om handelsen. Om rollpersonerna véljer att berétta for
patronen om vad som skett blir han upprord och séger att
de inte ska lagga sig i hur han skoéter sin familj.

Denna hindelse bor helst utspela sig mot slutet av dventyret
da den rojer Lowes tickmantel som den godhjértade
kamraten.
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KaPitel 7.

KOSSOI’

Pé’l rymmen

AT

En dag vid lunchtid kommer dridngen Jorn springande
mot rollpersonerna. Efter att frustande ha hiamtat andan i
nagra sekunder dr han i stdnd att fortélja sitt d&rende. Han
berittar att ndgon har sléppt ut korna fran hagen och att
han behover rollpersonernas hjilp att samla in dem. Korna
verkar ocksa véldigt aggressiva sa de andra tjanstehjonen
végar inte hjélpa till. Vidare pastar han att patronen sagt att
rollpersonerna ska hjilpa till att finga in djuren. Detta &r
dock en 16gn da han &r for radd for att gora det sjélv.

Jorn visar rollpersonerna till omradet kring hagen och séger
att korna begivit sig ut i skogen och foreslér att man delar
upp sig for att samla in dem. Det 4r sammanlagt sju kor som
maéste fangas in och de &r utspridda i en radie av ungefir en
kilometer fran hagen.

Niér en rollperson vél hittar en ko méarker man tydligt att den
inte uppfor sig normalt. Den frustar hotfullt och tycks i det
nérmaste besatt av en ond ande. For att forsoka fd med sig kon

tillbaka till ladugérden krévs ett lyckat grundegenskapsslag
for smidighet. Rollpersoner med fardigheten Rida far ligga
till detta fardighetsvérde till grundegenskapsslaget da de
har ett ndgot béttre kunnande om hantering av bruksdjur.
Om man misslyckas med slaget blir kon sé pass ohanterlig
att den forsoker sla bakut mot rollpersonen och om denne
dé inte lyckas med ett svart (-2) grundegenskapsslag for
smidighet tar personen 1T6 i skada av attacken.

Om spelledaren dr pa humor for ett gatfullt mote kan ndgon
av rollpersonerna tréffa pa Kelon (se mausoleet i kapitel 3)
eller den forvirrade fiolspelaren (se kapitel 6, handelsen
Néckens fiol) ute i skogen.

Att samla in samtliga kor tar ndstan hela dagen och nir man
ar fardig tackar Jorn rollpersonerna innerligt och vill lata
bjuda dem pa bade kvillsvard och pipaanafton.

Kapitel 8. Ett tandiet forsl
apite oanstan 1gt orslag

En kvill strax innan rollpersonerna skall ga och ldgga sig
kommer en av gardens pigor in. Hon for bud med sig fran
sin husfru Lavinia om att denna genast vill traffa en av
rollpersonerna uppe i sin kammare. Den hon vill traffa &r
den som, oavsett kon eller ras, har hogst karisma. Pigan
pastar att det dr nagot véldigt viktigt som frun tydligen har
att fortélja den utvalde personen.

Nir rollpersonen, forutsatt att kallelsen accepteras, anldnder
till Lavinias kammare mots denne av en ovantad syn. Den
vackra fru Lavinia sitter namligen naken i ett badkar och
ber med ett forforiskt leende rollpersonen att komma in
och stidnga dorren efter sig. Hon séger sig vara utled pa sin
”torra karl” och insisterar pa att den inbjudne ger henne
nagra uppiggande timmar bland lakanen.

Om rollpersonen stéller sig tveksam till hennes inbjudan
hotar hon att skéra sig sjdlv med en dolk for att sedan

skrikande beskylla rollpersonen for valdtaktsforsok. Ett
sadant scenario leder till att patronen genast avskedar alla
rollpersonerna och med hjilp av flottarna forsoker skipa
rittvisa genom att hdanga ’forGvaren”.

Accepteras daremot inbjudan stér rollpersonen inf6r nagra
svettiga timmar som avslutas forst framat gryningen med
att en andfadd Lavinia knuffar ned rollpersonen fran
sdngkanten och ber denne att ta pa sig kldderna och ga.

Som tidigare ndmnts dr Lavinia en mycket nyckfull kvinna
och enda anledningen till att hon utfér denna handling &r
att hon kénner sig uttrdkad.
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Kapitel 9. Vildsvinens da
pitel 9 By 8

Det &r matrast i flottarldgret. Solen skiner och den typiska
trottheten efter en bit torkat hjortkott i magen borjar infinna
sig. Plotsligt bryts idyllen av ett mullrande ljud som far
marken att skaka. Ridsla och panik sprids bland flottarna
som oroligt iakttar det skogsomrdde dir det annalkande
ljudet tycks hdrrora fran. Vissa av ménnen fattar tappert
sina batshakar beredda till forsvar medan andra forsiktigt
smyger in i sina tilt. D& ljudet ar ndstan Gronbeddvande
i styrka 10sgor sig en hjord av vildsvin ur skogens rand.
Uppskattningsvis verkar flocken besta av ett trettiotal djur.
Svinen tycks okontrollerat galna av ursinne och att de har
flottarldgret som mal ar uppenbart. En kaosartad strid bryter
ut nér hjorden stormar genom légret. Télt rivs ned, ménniskor
springer at alla hall i vild panik och skriken svinen ger ifran
sig nér de spetsas av de fa tappra flottarnas batshakar skir
genom luften. De rollpersoner som viéljer att aktivt delta i
den vansinniga striden slér 1T6 i f6ljande tabell:

1. Rollpersonen lyckas pé ett mirakuldst sitt undkomma
alla svinattacker men far heller aldrig tillfille att 1ata det
kalla stélet skipa réttvisa.

2. Rollpersonen misslyckas att 1dxa upp nagotav vildsvinen
men utsétts ddremot for en neslig stangning i baken (skada
1T6+2).

3. Mitt i stridens kaos rékar en av flottarna rdnna sin
bétshake in i rollpersonen (skada 2T8).

4. Rollpersonen tvingas utkdmpa en strid pé liv och dod mot
ett av de ursinniga vildsvinen.

5. Rollpersonen tvingas utkdmpa tva fasansfulla strider pa
liv och d6d mot tva av de ursinniga vildsvinen.

6. Rollpersonen blir tringd mot ett trid av tva frustande
bestar och tvingas utkdmpa en strid pa liv och déd mot
dem samtidigt.

Vildsvin

Styrka 12 Naturliga vapen:

Fysik 9 Betar, FV 9, 1T6+2
Smidighet 9

Storlek 10 Naturligt skydd:
Intelligens 3 Skinn RV 1

Psyke 3

Spiritus 1 Firdigheter:

Karisma 1 Spéra FV 10
Skadebonus: -

Kroppspoing: 17
Forflyttning: L9
IM: +1

SM: +3

Niér hélften av vildsvinen forsatts ur stridbart skick vander
resterande bestar plotsligt om och rusar tillbaka in i skogen
de kom ifran. I lagret borjar de fortfarande uppskakade
flottarna att se dver sina sar och éaterstdlla de nedrivna
télten. Som tur var har ingen forolyckats under attacken
men stdmningen ar dndd mycket 1&g och kommentarer
som: “Sd hdr brukar inte vildsvin uppfora sig” och "Nu
har jag fatt nog av den hdir herrgarden” kan horas bland
mannarna. Patronen och Lowe inspekterar tillsammans
skadorna pa flottare och lagret samtidigt som iskalla blickar
foljer dem i ryggen. Patronen, som kinner av den hotfulla
stdmningen, forkunnar att ndstkommande dag skall vara
en betald vilodag. Manga av flottarna skakar uppgivet pa
huvudet at den snala kompensationen.
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KaPitel 10.

Fn rost i natten

AT

Under en natt far en av rollpersonerna (den med hogst
spiritus) en mystisk hédlsning. I ett mellanting av drom
och verklighet tycker sig personen hora en snyftande rost
som sédger: "Hjdlp mig... Det dr sd morkt hdr... Rdadda
oss...” Snyftningarna blir sedan svagare for att slutligen
helt upphora och rollpersonen vaknar med ett ryck alldeles
kallsvettig. Ingen frammande person tycks befinna sig i
rummet men hindelsen ldmnar en stark kénsla av olust.

Hélsningen kom fran den inspirrade tomten Sildur
som via telepatisk kommunikation forsokte uppmuntra
rollpersonerna att hjdlpa honom na frihetens pris. Denna
héndelse kan utspelas fler gdnger om spelledaren tycker
att det behovs for dventyrets dramaturgi. Sildur kan da
lamna andra meddelanden som tydligare beskriver vad
som egentligen har hént.

KaPitel 11. Skricken fran vattnet
AT

En solig dag nér rollpersonerna befinner sig vid Storforsa
for att 6vervaka timmerverksamheten intréffar en fasansfull
héndelse. Utan forvarning dyker plotsligt tva blodtorstiga
grovjar upp ur vattenytan. De utstoter ett dronbedévande
vral och banar simmandes en vdg mot land mellan
timmerstockarna som formligen kastas upp i luften av
bestarnas ursinniga styrka. De tre flottare som befinner sig
ute pa timmermassan forsoker panikartat ta sig till land men
en av dem halkar och rollpersonerna kan se hur mannen sléar
huvudet i en stock for att sedan formligen livlds sjunka ned
i vattnet. Uppe pa land har paniken ocksé borjat sprida sig
och ett flertal flottare rusar in i skogen for att soka skydd
mot de blodtorstiga bestarna som skrikande kravlar sig upp
vid strandkanten. Det blir uppenbart att detta kommer att
bli en strid pa liv och dod.

Nu maéste rollpersonerna agera snabbt. Skall de stanna
vid strandkanten tillsammans med fyra tappra flottare
beredda att driva tillbaka bestarna till helvetes djup eller
fly tillsammans med de dvriga ménnen?

Grovjarna kommer att strida till sista blodsdroppen och om
rollpersonerna véljer att fly méter den knappa styrkan av

tappra flottare en svar fiende som innan striden &r 6ver dodat
tvd av de modiga ménnen. Grovjarnas egenskapsvirden
hittas i kapitel 2.

Om négon av rollpersonerna forsoker ridda flottaren som
foll i vattnet maste denne forst lyckas med ett normalt
grundegenskapsslag for smidighet ndr man rusar ut pa
stockarna. Har rollpersonen férdigheten Hoppa far denne
lagga till det vérdet till grundegenskapsslaget. Efter det
krévs ett lyckat kast med fardigheten Simma alternativt ett
normalt grundegenskapsslag for smidighet om man forsoker
fé tag i den avsvimmade mannen med en batshake. Om bada
slagen misslyckas drunknar flottaren och hans livlosa kropp
driver iviag langsmed dlven. Om ett av slagen lyckas hinner
man f& upp mannen i tid men han &r djupt medvetslos. Man
kan dérefter rdidda hans liv med fardigheten Forsta hjélpen.
Efter striden infinner sig en dnnu djupare oro bland
flottarna och patronen foérsoker lugna ned dem genom att
hoja flottarlonen med 1 silvermynt for varje genomfort
dagsverke. Beroende pa rollpersonernas agerande under
striden kommer de avsevért att véixa alternativt sjunka i
flottarnas dgon.
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KaPitel 12. Den levande dédes natt
~&T

Denna fruktansvérda natt borjar med att rollpersonerna
bjudits in av patronen for att dta middag tillsammans
med herrskapsfolket. Ute ser regnet ned och som vanligt
infinner sig den tryckta stimningen da patronen och hans
hustru befinner sig i samma rum. Just nér efterritten
bestaende av tranbérsgelé skall till att inmundigas hors
panikfyllda skrik nerifrén flottarldgret. Patronen reser sig
genast upp fran bordet och rusar fram till fonstret. “Det
dr nagon som attackerar ldgret”, skriker han vand mot
rollpersonerna. Genom fonstret kan rollpersonerna se hur en
jattelik man med ett stort svird metodiskt rojer sin vig fram
genom flottarna i lagret. De flottare tappra nog att forsoka
stoppa denna vredesfulla uppenbarelse slas skoningslost till
marken av mannens jéttelika klinga. Efter att ha studerat
den fasansfulla scenen nagra sekunder blir det uppenbart
for samtliga middagsgister att den hdnsynslése mannen
ar pa vidg upp mot herrgérden. Han verkar vara mycket
vredesfull.

Den hamndlystne mannen ir ingen annan &n patron Vide
som vickts till liv som en kummelgast fast besluten att
stoppa de ordttfardigheter som pagar pa hans forna marker.
Tomtemors sorg fick honom att dteruppstd och innan han
kan atervinda till den eviga vilan har han & hennes vignar
atagit sig uppdraget att ridda tomtefar. D& hans enda mél
ar att ta sig in i herrgarden for att befria den inlaste Sildur
Odslar han ingen tid pé annat réttviseskipande utan anfaller
bara personer som star i hans vig.

Inne i matsalen beordrar patron Slagsporre att herrgarden
maéste forsvaras till varje pris. Panikartat borjar han vélta
moblemang framfor dorrar och fonster samtidigt som han
skriker at rollpersonerna att gora sig beredda till forsvar. Nu
tar en skrickinjagande beldgring vid dér patron Vide med
hjélp av svérd och vrede forsoker ta sig in i huset pé alla
tankbara sétt. Lavinia rusar in till sitt sovrum dér hon laser
in sig tillsammans med Siri medan hennes man &r utom sig
av fasa och springer runt mellan olika fénster och pastar sig
se den besinningslose angriparen.

Efter en halvtimmes fruktlosa forsok att ta sig in slér sig
patronen in genom huvudingéngen och gar med beslutsamma
steg fram emot trappan for att ta sig upp till Lavinias sovrum
dér tomten halls fangen. Om rollpersonerna kédnner sig
tappra kan de nu vélja att mota den vredesfulla patronen.
Viljer man istéllet 1ata patronen fortsétta sitt korstig” ar det
Lowe som tvingas axla hjélterollen. Just nir patronen hojer
sitt enorma svérd for att klyva dorren till Lavinias rum itu
kommer Lowe inrusande pa herrgérden med sin béatshake
1 hogsta hugg. Med ett lyckosamt kast lyckas han spetsa

patronen genom huvudet som da vacklar till och faller ned
fran trappavsatsen for att i en hog av benbitar och metall
splittras pé hallgolvet.

Efter att patron Vide ater forpassats ned till Dimhall vagar
sig Lavinia och Siri ut ur sovrummet for att ansluta sig
till skaran som nu samlats kring angriparens lik. Férutom
patron Slagsporre, rollpersonerna och Lowe har ett stort
antal flottare anlint for att studera den mystiska fienden.
En flottare pastar att det &r patron Vide som ligger krossad
framfor deras fotter. Han har ndmligen just bes6kt mausoleet
dér han sett att porten dit in var sondersprangd och patronens
kista tom. Lattande suckar borjar sprida sig bland séllskapet
och nagon presenterar en teori om att det var Vide som med
hjélp av djurattacker och olyckor forsokte aterta bruket han
en ging hade ilskat. Aven patron Slagsporre sjilv nickar
instimmande &t teorin och tackar sin lyckliga stjarna for
att allt nu dr over.

Efter att man sopat undan liket av Vide for patron Slagsporre
rollpersonerna lite avsides och ber dem att stanna kvar i hans
tjénst nagra dagar till. Bara for sdkerhets skull.

Patron Vide

Denne forne patron var under sin livstid en vis och
godhjirtad man vida kind for sin kamp for de svaga i
samhillet. Idag ar han en vredesfull valnad beredd att
aterigen skipa rattvisa.

Styrka 25 Vapen:

Fysik 10 Slagsviérd, 2T8+2, IM: +4
Smidighet 10  Attack 1: FV 11

Storlek 16 Parering 1: FV 9
Intelligens 6

Psyke 11 Firdigheter:

Spiritus 46 Slagsmal FV 11
Karisma 3 Lyssna FvV 6

Skadebonus: 2T6
Kroppspoing: 92
Forflyttning: 113
IM: +1

SM: -

Utrustning: Slagsvird, Platharnesk RV 12, Nitat lader
armar och ben RV 4, Oppen metallhjilm RV 10

Formagor: Avgrundsskri. Patronen kan en géng per dag
ge ifran sig ett skri sd fasansfullt att alla som hor det
genast maste sla ett slag pa skriacktabellen.
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KaPitel 13.

Mitt liv som

PYs sling

AT

Kvillen efter patron Vides uppvaknande nér rollpersonerna
héller pa att 4ta kvillsvard hor de ett rytmiskt bultande ljud
utanfor stugan. Om rollpersonerna gér ut for att undersoka
saken finner de en ko som pa ett onaturligt sitt dunkar
sin klov mot stugans viagg. Den mystiska gesten upphdr
emellertid efter ndgra sekunder och kon atergar till att vara
just en ko. Rollpersonerna kan lugnt leda den tillbaka till
stallet. Om de fragar dringen Jorn vem som slidppt ut kon blir
han ytterst konfunderad och sdger sig inte ha en aning.

Under tiden koincidenten pédgar tar sig tomtemamman
Bothild obemirkt in i rollpersonernas stuga genom den
hemliga géngen for att fortrolla deras aterstaende kvéllsmat.
Hon har ndmligen kunskaper i hur man blandar en brygd
som forminskar normalstora personer till pysslingar och
ur en liten plunta droppar hon nagra droppar av brygden i
var och en av rollpersonernas mat. Hon har slutligen insett
att rollpersonerna &r hennes sista hopp for att ater fa se sin
dlskade make men vagar forst da rollpersonerna ar i samma
storlek som henne ta kontakt med dem.

Nir rollpersonerna vil har avslutat sin méltid borjar de kidnna
sig trétta. Det har varit en lang och héndelselds dag och ingen
kénner sig direkt sugen att g ut i morkret och stryka runt
bland flottare och timmer. P4 morgonen nér de vaknar finner
de att vérlden ser helt annorlunda ut. Allting &r jéttestort och
kvicktinkta rollpersoner forstar sidkerligen snabbt att det &r
de som blivit smd. Som pysslingar dr rollpersonerna ungefar

en decimeter hoga och férutom dem sjdlva har endast den
utrustning de bar pa kroppen nér de somnade krympt. De har
med all sékerhet saledes inte tillgéng till sina ordinarie vapen
eller rustningar utan far noja sig med att springa omkring
i nattsiirkar. Ar de tvingade att bruka vald far de anviinda
sig av sina knytnévar eller eventuella besvirjelser da magi
fortfarande gar utmérkt att anvénda. For att gora det sé enkelt
for spelarna som mojligt behéller deras rollpersoner sina
vanliga grundegenskaper och fardigheter som pysslingar.
Istillet dndras grundegenskaperna for de varelser de kan
tinkas stota pa i pysslingstillstind sa att de motsvarar de
”jattelika monster” rollpersonerna nu uppfattar dem som.

Plotsligt hor rollpersonerna Siris rost utanfor huset. Hon
verkar vara pa vig in for att vicka dem. De som inte viljer
att genast gdbmma sig under técket eller dylikt blir upptackta
av Siri som glatt tar dem for ”leksaker” och for dem till sitt
dockskap. Pysslingseffekten avtar som tur var efter ungefér
en timme och rollpersonens plotsliga volyméndring springer
det lilla dockskapet i tusentals bitar.

Om rollpersonerna gdmmer sig ser de hur Siri vilset tittar sig
omkring efter dem, samtidigt som hon sétter ned sin katt pa
golvet. Distrd som den nioériga flickan ar lamnar hon sedan
bade katten och stugan. Rollpersonerna &r nu instdngda i
stugan tillsammans med en lekfull katt. Tanken 4r att en
vild jakt/lek skall folja dér rollpersonerna slutligen finner
ett litet hél i viggen dér de kan smita in. Tomtemamman
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har ndmligen malat en rod liten pil p& viggen som pekar in
mot hélet sé att rollpersonerna skall forsta att ndgon vill att
de skall fly in dit. Halet visar sig vara ett helt tunnelsystem,
som finns beskrivet som karta 3, och langst dér inne vantar
Bothild i tomtefamiljens bostad.

Katt

Denna, egentligen snélla, bondkatt ser rollpersonerna som
nagot sorts leksaker och kommer séledes bara forsoka sla
till dem lite 14tt med tassen. Detta &r i och for sig en ganska
valdsam attack for rollpersonerna i deras nuvarande
tillstand. Observera att kattens grundegenskaper speglar
rollpersonerna som pysslingar. Den later rollpersonerna
vara ifred om den tillfogas mer dn 20 KP i skada.

Styrka 42 Naturliga vapen:

Fysik 14 Tass, FV 9, 1T6 + Halv SB

Smidighet 19

Storlek 38 Naturligt skydd:

Intelligens 5 Skinn RV 1

Psyke 3

Spiritus 2 Fardigheter:

Karisma 1 Lyssna FV 10
Lukta FV 15

Skadebonus: 5T6 Hoppa FV 18

Kroppspoing: 130 Klattra FV 18

Forflyttning: L28 Smyga FV 19

IM: -6

SM: +3

Om rollpersonerna av ndgon anledning inte gér in i
tunnelsystemet eller pa nagot satt undviker att forvandlas till
pysslingar kommer tomtemor entréget att forsoka upprepa
proceduren nistkommande kvéllar.

Allmiint om tunnelsystemet

Tunnelsystemet har genom é&rens lopp grivts ut av de
tomtefamiljer som bott kring Vide herrgard. Det innefattar
ett antal rumsliknande utgrdvnader men utgdrs till
huvuddelen av tunnlar som &r 1 decimeter breda och 1-2
decimeter hoga. Dé systemet gravts ut direkt ur jorden ar
det bade fuktigt och morkt. Trots att rollpersonerna, som
pysslingar, fatt avsevért battre morkerseende ar det svart
att orientera sig i tunnelsystemet da allting ser néstan
likadant ut. Vidare ar det létt att snubbla dver rotter som
tringt in genom tunnelvdggarna. Néar patron Vide gick
bort och merparten av tomtarna lamnade garden valde
den aterstaende tomtefamiljen att inte anvinda sig av detta
tunnelsystem langre dé de tyckte att det rdckte med tunnlarna
under ladugérden. I de rumsliknande grottorna kan man
dock fortfarande finna spér av de ovriga tomtarna i form
av kvarlamnade stolar, tavlor och andra féremal vittnande
om svunna tider. Spelledaren bor inte tillata spelarna att
rita en karta dver tunnelsystemet da eventuella skrivdon
som rollpersonerna kan ténkas ha tillgang till inte ldngre
ar 1 passande storlek. Vidare bor inte spelledaren beskriva

tunnlarna och rummen rollpersonerna irrar omkring i med
termer sasom: “Ni kommer in i det ddr rummet ddir ni horde
ett mystiskt ljud som ni valde den hégra gangen frdn sist.”
Tanken 4r att rollpersonerna skall ha vildigt svart att hitta
sin viag genom tunnelkomplexet och aldrig vara riktigt sikra
pa om de redan passerat tunneln de for tillfallet fardas i.

1. Ritta

Rollpersonerna hor plotsligt ett visande ljud och méts av
tva starkt gula 6gon som stirrar mot dem. Det visar sig
vara en ilsken ratta, i forhallande till de pysslingsstora
rollpersonerna, lika stor som en gris. Rattan kommer vid det
forsta motet med rollpersonerna att smidigt springa ivag for
att sedan under resten av utforskningen av tunnelsystemet
gora oforutsedda bakhéllsattacker.

Ratta

Denna utsvultna ratta lever mer eller mindre i
tunnelsystemet mellan ladugarden och rollpersonernas
stuga dar den jagar spindlar och smakryp. Tomtemor
har respekt for dess hunger och tillbringar ogérna alltfor
langa vistelser i ”dess gangar”. Detta dr ocksa anledningen
till att hon invéntar rollpersonerna i tomtefamiljens
bostadsrum. Observera att rattans grundegenskaper
speglar rollpersonerna som pysslingar. Den later
rollpersonerna vara ifred om den forlorar mer an hélften
av sin KP.

Styrka 13 Naturliga vapen:

Fysik 12 Bett, FV 9, 1T8 + Halv SB

Smidighet 16

Storlek 11 Naturligt skydd:

Intelligens 3 Skinn RV 1

Psyke 3

Spiritus 2 Firdigheter:

Karisma 1 Lyssna FV 8
Lukta FV 16

Skadebonus: -

Kroppspoiing: 51
Forflyttning: L.25
IM: -3

SM: +3

2. Spindlar

P4 hall kan rollpersonerna se hur ett antal smé roda 6gon
hotfullt stirrar p4 dem. Narmar man sig 6gonen visar det
sig att man stott pd en mindre ansamling (1T3+1) av
jordspindlar. Spindlarna &r helt ofarliga och kan enkelt
skrimmas ur vigen dé de trots rollpersonernas nuvarande
storlekstillstind inte ens nar upp till anklarna pa dem.

3. Vatten

Héar har en underjordisk vattenstrom tréngt in i
tunnelsystemet. For de pysslingsstora rollpersonerna
upplevs vattenansamlingen som en mindre sjo och det
krévs ett lyckat slag med fardigheten Simma eller nagon
form av magi for att kunna ta sig vidare.

el 28 Gdo



C/@ Patronens Vrede @\3

Karta 3. Tunnelsystemet

2dm

4. Ljus

Pa avstand ser rollpersonerna en mystisk ljuskilla. Om de
fortsdtter att f6lja gdngen i ndgon minut nér de en tradorr
dér det hénger en liten lykta. P4 dorren finns en skylt med
texten ”Vilkommen”. Innanfér dérren bor tomtefamiljen
och for rollpersonernas del aterstar bara att stiga in.

Tomtefamiljens bostad ar en mysigt inredd liten jordhala
dér bekvamligheter i form av séngar, bord och eldstad finns
att tillgd. Har véntar tomtemor Bothild och hennes son
Dok. Bothild hilsar rollpersonerna vilkomna och urséktar
sig for att hon tvingades anvidnda ett “nagot obekvamt
uppvaknande” for att fa rollpersonerna uppmérksamma pa
hennes existens. Dérefter bjuder hon pa en soppa tillagad
pé euresterblad. Trots en nidrmast avskyvird smak sa liker
den 1T3 KP pé skadade rollpersoner.

Bothild inleder sin berattelse med att verdsa rollpersonerna
med lovord om deras godhet och tapperhet. Det &r enligt
henne endast rollpersonerna som har makten att stoppa alla
ohyggligheter som intraffat. Dérefter berdttar hon historien
om hur Lavinia kidnappade hennes man, hur hennes sorg
fatt moder Jords vrede att vakna och andra delar av
bakgrundhistorien hon kan ténkas kénna till. Hon vet dock
inte varfor Lavinia tog Sildur eller vad hon gjort med honom.

Hon é&r likvél dvertygad om att Sildur &r vid liv och ber
avslutningsvis rollpersonerna att ridda honom. Det enda hon
kan erbjuda &r hennes och moder Jords eviga tacksamhet.
Om man accepterar hennes 6nskan Bothild skiner upp av
lycka och prisar moder Jords visdom. Hon tar sedan farvil
och sdger att rollpersonerna maste skynda sig ut innan de blir
stora igen. Hon visar dem en annan utgéng fran jordhélan
som leder direkt upp genom en springa i ladugarden. Cirka
fem minuter efter att de kommit upp blir rollpersonerna
normalstora igen. Drédngen Jorn kommer forundrat att titta
efter dem nér de halvnakna smyger ut ur ladugérden.

Om rollpersonerna inte accepterar Bothilds dnskan utan
istéllet skdndar hennes hem eller kanske rent av dodar
tomtemor kommer moder Jords vrede bli sé pass fasansfull att
till och med Kung Leopold skulle rygga tillbaka av skrick.
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KaPitel 14.

Tomte var ar du7

AT

Vid det hér laget bor rollpersonerna vara ganska vertygade
om att det dr Lavinia som dr skurken i dramat. Méhédnda har
de en rad fruktlosa forsok att ta sig in 1 hennes rum bakom
sig men nu finns ingen atervindo. Sanningen maste fram.
Nir rollpersonerna slutligen, pa ndgot sitt, lyckats forcera
husfruns lasta dorr och tagit sig in i hennes rum &terstér bara
att hitta spar som leder till Sildur. Den stora jérnbeslagna
kistan med lufthal viacker sdkerligen rollpersonernas
intresse. Ndr de borjar undersdka kistan hor de en svag
rost dérinifran som tycks sdga: “Hjdlp mig” och det blir
genast uppenbart att de funnit Sildur. For att 6ppna den
lasta kistan krivs antingen Lavinias nyckel, ett svart slag,
-2 pa térningskastet, med fardigheten Dyrka las eller vald.
Vid anviandandet av yxa eller dylikt for att sla upp kistans
las finns dock en risk att tomtefar skadas. Kistan har 50 KP
och all skada utdver 60 tas omedelbart emot av Sildur som
for tillfallet har 5 KP.

Nir rollpersonerna vil kan lyfta upp Sildur ur kistan visar
han sig vara vid betydligt bittre vigor 4n de anat (om han inte
dog under lasforceringen vill siga). Den lille graskdggade

tomten frustar och svér samtidigt som han viftar med en
liten kdpp och genast ber att bli nedslappt. Nér han lugnat
ned sig tackar han innerligt rollpersonerna for att de
befriat honom ur “den skelégda héixans garn” och séiger
sig genast vilja atervéinda till sin familj. Under inga som
helst omstdndigheter vill han lta sig lyftas upp och béras
till dem. Han har fatt nog av trdnga utrymmen och féredrar
att fa g pa egna ben.

Just nér rollpersonerna och tomten skall liamna Lavinias rum
intriffar borjan pa en rad dramatiska handelser. Observera
att detta handelseforlopp bygger pa att bade Lavinia, Lowe
och patron Slagsporre fortfarande &r i stind att rora sig fritt
pa omradet. Om rollpersonerna har tagit Lavinia till finga
for att obemérkt kunna leta igenom hennes rum eller nagot
dylikt méste spelledaren anvinda sin fantasi for att hitta en
trovardig forklaring till varfér hon nu dyker upp. Kanske
har patronen funnit sin fru bunden vid ett trid ute i skogen
och med skakande hédnder 16sgjort henne samtidigt som
han skrikit av raseri? Navil, foljande stycke skall ldsas
upp for spelarna:
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Plotsligt uppenbarar sig Lavinia i dorroppningen. Hon
haller en dolk i handen och ser bdde skakad och vredgad
ut. Hotande viftar hon med dolken som for att hdlla er pd
avstand samtidigt som hon foraktfullt viser:

”Sd ni har hittat den vidriga lilla pysslingen? Ska ni
berdtta allt for min man nu? Allt om hur jag och Lowe
gjort allt for att storta hans bruk i graven? Hur vdra
smutsiga kroppar rullat framfor en dppen eld?” Lavinia
avbryts av sin man som plotsligt kommer ut ur en dorr
bakom henne:

“Vad dr det du sdger kvinna, dr det du och Lowe som...~
Lavinia som nu tycks vara utom sig av raseri vinder sig
hotfullt mot sin man:

" Andd sedan forsta natten tillsammans med dig har jag
bett till mina gudar om att skynda dagarna till din dod.
Ndr jag sedan ldste ditt testamente forstod jag att du lurat
mig. Herrgdrden var aldrig tankt att bli min. Jag hade
inget annat val dn att forbanna den.” Patronen ryggar
forfirad tillbaka och undrar sig frdagande:

“Har jag ndrt en djdvul vid min barm?”

1

Plotsligt hor ni Lowes upprorda rést nerifrdan hallen. Han
har tydligen precis kommit in och ser nu med fasa hur hans
dlskade uppe pd trappavsatsen tycks omringad fran alla
hdll. Lavinia méter kort hans blick for att i ndsta stund,
utom sig av raseri, kasta sig over sin man med kniven vilt
huggande i luften. Patronen forséker snubblande virja sig
fran sin frus galna utfall men hennes vrede tycks honom
overmdktig. Pléotsligt hdnder ndgot ovdntat, Lavinias
okontrollerade attacker far henne att vackla till for att
i ndsta sekund handlést falla over trappavsatsens ricke
ned mot hallens golv. Hon landar med en hard duns och
blir liggande i en onaturlig stdllning. Det dr som om tiden
stannat och patronen maoter forfarad era blickar.

“Era saaaaatar”, skriker plotsligt Lowe samtidigt som
han béjer sig ned mot Lavinias liviosa kropp. Men ddr
nere pd hallgolvet tycks han ha fdtt syn pa nagonting som
dndrar hans uppmdrksamhet. Istdllet for att soka efter
livstecken hos sin dlskade lyfter han burdust upp nagonting
frdn golvet. Det visar sig vara sjdlvaste tomtefar som han
hdrdhdnt pressar in i sin vdsts innerficka. Pa ndgot sdtt
mdste pysslingen foljt med Lavinia i hennes fall och av
Lowes vansinniga skratt att doma svdvar tomtefar nu i
storre fara dn han ndgonsin tidigare gjort.

Lowe flyr dérefter ut genom huvuddérren och rollpersonerna
ar sékerligen inte sena att folja efter. Den rollperson som ar
snabbast och forst kommer ut genom dorren méts dock av
en ovintad hindelse. Lowe har gomt sig mot viggen och
gor ett 1dmskt anfall mot sidan av rollpersonen som inte ges
tillfélle att parera attacken.

Lowe tar dérefter aterigen till flykten och rusar ned mot
Storforsa for att ta sig over till Lorenzien pa de guppande
timmerstockarna. For att forhala eventuella forfoljare kastar

Lowe ned tomtefar i dlven och rollpersonerna kan se hur
den stackars pysslingen kdmpar for sitt liv nar han driver
ivdg med strommen.

Ute pa den oberdkneliga timmermassan kan nu en rad olika
hindelseforlopp utspela sig. Kanske hinner Lowe &ver till
andra sidan for att for evigt forsvinna i de Lorenziska
skogarna eller félls han ute pa Storforsa av en vilriktad
pil fran ett armborst? Utvecklar sig det hela till en klassisk
matinéslutstrid dar hjdlten och skurken goér upp pa ett
oberdkneligt underlag som hela tiden hotar att uppsluka
dem?

Spelledaren bor tinka pé att applicera de regler ndmnda i
Kapitel 4 Omradet kring herrgarden géllande vistelse ute
pa timmerstockarna. Som ett tilligg till dessa regler, vid
eventuell strid ute pa stockarna, bor ett grundegenskapsslag
for smidighet slas varje gdng man triffas av en attack.
Misslyckas slaget trillar man omedelbart ned i vattnet och
bor dir bli ett 14tt byte for sin motpart.

Négon av rollpersonerna forsoker sdkerligen rddda den
stackars tomten samtidigt som jakten pa Lowe utspelar
sig och spelledaren bor hir var snill med tirningskasten.
Oavsett om man forsoker fiska upp eller simma ikapp honom
bor rdddningsaktionen lyckas. Om déremot ingen insats gors
for att rddda Sildur kommer han att drunkna.
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KaPitel 15.

Den

nya tiden

AT

Nir rollpersonerna atervander till herrgarden finner de
patron Slagsporre sittandes vid sin hustrus kropp. Han
héller hennes livlgsa hand i sin samtidigt som tarar rinner
efter hans kinder. Néar han fér se rollpersonerna tittar han
upp och sdger:

“Jag har varit en dare. Under all denna tid var det min...
min egen fru som var den som ville sticka kniven i min
strupe. Hur ska jag nagonsin kunna forklara detta for min
dlskade dotter? Vilken ddre jag varit. Men jag dlskade
henne sa.”

Patronen reser sig sedan upp och gor ett tappert forsok
att samla sig. Han tackar rollpersonerna for deras hjilp
under de fruktansvirda dagarna och ber husan att ge dem
deras beloning. Samtidigt samlas hela tomtefamiljen runt
Slagsporre och rollpersonerna och dven de vill tacka ”de
godhjartade hjéltarna” for deras tapperhet. Slagsporre lyfter
under samtalet forsiktigt upp tomtepojken Dok i sin hand
och forkunnar med ett leende att familjen for all framtid ar
vélkomna att bo kvar pa hans dgor. Han skall till och med
se till att deras grotransoner fordubblas. Nar husan kommer
tillbaka med rollpersonernas beloning har hon Siri med sig
som rodgraten trycker sig titt mot sin far. Bade Slagsporre
och tomtarna forsoker trosta henne men hon verkar i det
nirmaste apatisk. Patronen ger rollpersonerna en ledsam
blick samtidigt som han med en nickande rorelse aterigen
tackar dem.

Om spelledaren kédnner sig lite skojfrisk kan han mitt under
den tardrypande scenen lata gardshunden komma rusande
och helt sonika nafsa tag i Sildur (om han fortfarande ar
vid liv vill sdga) for att sedan springa ivig med honom.
En vild jakt kan inledas och rollpersonerna maste jaga
ikapp hunden som har for avsikt att tillfalligt grava ned
tomtefar inne i skogen. Jakten gar 6ver stockar och sten och
efter nagra snubblingsolyckor och sénderrivna kldder bor
rollpersonerna lyckas rddda den panikslagna tomtefar.

Om Lowe har tillfdngatagits av rollpersonerna overlamnar
patronen honom till rattvisan dér han kommer sté anklagad
for ”Grovre nidingsddd mot herreman” och sedermera
domas till tolv ars fiangelsevistelse i koppargruvorna
utanfor Kardiff.

Efter att rollpersonerna inkasserat sin beloning och packat
ihop sin utrustning for att fortsétta det storsta dventyret
av dem alla, livet sjdlvt, méter patronen tillsammans med
Bothild upp dem ute pa gardsplanen och féljande stycke
lases upp:

Patronen iakttar er noggrant och ler:

”Sa ni ldmnar oss nu. Sjilv har jag bestimt mig for att
utoka timmerverksamheten och dteruppritta det stolta
namn som Vides timmer en gang bar. Det dr jag skyldig
honom. Han ansdg att jag skotte garden sd illa att han
slet sig loss ur Dimhalls skuggor for att atervinda till livet
och lira mig veta hut. En sadan hédngivenhet kan man
bara inte blunda for. Jag dr helt enkelt skyldig honom det.
Tack dn en gang for ert tappra slit. Ndsta gang stigarna
for er hit skall vinners bdgare ljuda och sidenlakanen
bdddas ty ni har nu och for all framtid en tacksamhetens
hamn att dtervinda till. Lev vdl och md Stormes visdom
vandra vid er sida...”

Med vinskapliga handslag, fyllda av framtidstro, tar
ni farvdl och limnar gdrden i tysthet. De foregaende
dagarna har fdtt er att tvivia pa styrkan i Dimhalls
portar. Kan en tillrickligt stark kéinsla till livet tvinga
skuggornas rike att ldmna tillbaka en utmdtt? Om det
finns vrede storre dn livet sjdlvt maste det ocksa finnas
kdrlek storre dn livet sjilvt. Kanske framtiden har hopp
f6r médnniskan dndda?

Aventyrspoéing

”Patronens vrede” &r nu avslutat for rollpersonernas del men
innan spelledaren och spelarna kan aterga till diskussionen
huruvida ”The Phantom Menace” &r béttre dn ”Attack Of
The Clones” (vilket den absolut inte 4r!) skall rollpersonerna
tilldelas dventyrspoédng baserade pa deras bravader.

- Rollpersonerna gav tiggarfamiljen mat 5 AP

- Rollpersonerna tog parti for pigan som fick pisk 5 AP

- Rollpersonerna visade tjanstehjonen uppskattning
genom att delta vid minst en pipaanafton 5 AP

- Rollpersonen lyckades aterfora ko till ladugérden 1 AP

- Rollpersonen deltog aktivt i striden mot vildsvinen 5 AP

- Rollpersonerna rdddade livet pa flottaren som foll i
vattnet under grovjeattacken 10 AP

- Rollpersonerna sag till att sammansvérjningen mot
patronen avslojades 30 AP

- Rollpersonerna riddade livet pa tomtefar 30 AP

- Rollpersonerna fangade alternativt bragde Lowe om
livet nér han forsokte fly till Lorenzien 10 AP

- Rollpersonen skindade patron Vides grav —5 AP

- Rollpersonen var elak mot nagon oskyldig -5 AP

- Spelaren gjorde en god uppvisning i rollspelskonst
1 (Déligt) — 10 (Bra) AP

- Spelaren visade vordnad infor den allsméktige
spelledaren 1 (Daligt) — 10 (Bra) AP
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Vacl hander sedan?

Trots att mysteriet pa Vide herrgérd nu &r 16st véntar
sdkerligen en rad dventyr for de tappra dventyrarna. Hir
foljer nagra spannande uppslag for nya bravader:

Om Lowe lyckades fly till Lorenzien kommer han att vilja
hémnas parollpersonerna da de indirekt bragt hans dlskarinna
om livet. Han kanske stéter ihop med nagra legionirer ur
kung Leopolds armé och lyckas dvertyga dem att folja
med honom pa en besinningslds jakt pa rollpersonerna.
Rollpersonerna tvingas till ett liv pa standig flykt.

Ett gycklarsillskap anlénder till Vide herrgérd och
rollpersonerna som kidnner att de behdver vila upp
sig bestimmer sig for att stanna nagon dag till. Under
gyckelspelets efterkommande fest skdndas en ormtjuserska
av en berusad flottare och rollpersonerna blir vittne
till handelsen. De tvingas sedan stdlla upp som vittnen
i den efterfoljande rittegangen men utsitts hela tiden
under forhandlingarna for hot och attentat fran uppretade
flottare.

Tomtefamiljen blev s pass uppslitna av handelsen pa Vide
herrgérd att de behover ett nytt hem. De ber rollpersonerna
om hjilp att finna dem ett hem med vianliga ménniskor

som kan ténkas lata dem husera i ndgon ladugard. Hemmet
rollpersonerna finner at dem visar sig sjélvklart d4gas av en
elak bonde som later de stackars tomtarna jobba for sina
liv. Rollpersonerna tvingas dnnu en gang rycka in for att
stilla ting till ratta.

Legiondrer ur kung Leopolds armé tar sig aterigen Gver
Storforsa for att virva soldater till det uppblossande kriget
i Lorenzien. Denna gang &r de dock inte lika forsiktiga utan
tvangsrekryterar bryskt rollpersonerna som fors ivég till ett
traningsléger djupt inne i Lorenzien. Hér rader en stenhard
militarisk disciplin och rollpersonerna forstar att enda séttet
att 6verleva denna vansinnets exercis ar att fly.

Siri, som aldrig riktigt kunde forlata rollpersonerna for
styvmoderns dod, vaxer upp till en vacker flicka besatt av
tanken pa hamnd. Nar rollpersonerna langt in i framtiden
befinner sig som &rrade veteraner pa nagot fattighem
kommer hon att s6ka upp dem for att forsoka forgifta
deras grot.

Patronen ar sd pass ndjd med rollpersonernas insats att
de erbjuds anstillning som flottare vid garden. Detta kan
bli upptakten till en langre kampanj dar rollpersonerna
bér timmer, spelar tdrning och bildar fackférening for att
bekdmpa flottarnas usla I6nevillkor...eller...6h...inte...
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