Fyrtorpets hemlighet’

Det hér dventyret kan utspelas var som helst runt Kopparhavet. Férutom regelboken
behéver du tillganag till artikeln Diméns fasor, som gér att ladda ned pa Helmgast.se.

‘Premissen: Langs kusten ligger en enslig fyr, innanfor ett notoriskt vrakrev. Fyren ar hemsokt,
och rollpersonerna kan anlitas av de lokala fyrvaktarna, eller av kdpman och sjéfarare, for att
hava hemsokelsen sa att segelrutten kan sakras igen.

j—[emligbeten: Fyrvaktarna agnar sig at vrakplundring. De slacker fyren, och tander istallet ett
ljus ute pa vrakrevet som lurar fartygen till sin undergang. Overlevande klubbas ihjal. De
hemsokande fantomerna kraver hamnd.

Platser:

Fyren. En befast byggnad i tva vaningar hogst upp pa en brant halvé. Just nu slackt.
| kallaren finns en [6nndorr dold bakom ett vinfat, darifran leder en lang gang ned till
Grottan. Pa forsta vaningen finns ett litet kontor med Fyrvaktens loggbok.

Grottan. Nere i vattenniva under Fyren ligger en grotta som endast kan upptackas
om man ror sig vid vattenytan nedanfor branten, eller inifran Fyrens kallare. Har
ligger en lang roddbat uppdragen, och grottan ar full av olika sorters plundrat
vrakgodes, till ett totalt varde av 3T6 x 20 shekel.

Garden. En lokal bondfamilj huserar fyrvaktarna i en gard en halv dagsmarsch bort.
Det ar en praktig gard av stenhus byggda i fyrkant. De tva hushallen bor nu trangt,
och stdmningen ar spand.

Hamnen. Narmaste hamn bor inte ligga allt for langt bort. Har kan rollpersonerna kan
rollpersonerna ha fatt sitt uppdrag. Ett handelshus kan ha en representation har, eller
sa kan ett av de yngre barnen ur fyrvaktarfamiljen ha tagit sig hit for att sdka hjalp.
Rollpersonerna kan aven snappa upp rykten eller gora efterforskningar har.
Vrakrevet. Vattnen har ar forradiska, och att ta sig ut i en mindre bat ar en utmaning
mot Sjdmanskap, Spana, Taktik, Stigvana och Finna dolda ting. Vid ett begransat
eller samre resultat gar fartyget pa grund. Stang alla slag med ett till fem snapp for
storre fartyg, mer ju storre.

“Ledtradar:

Fyrvaktens loggbok. Full med anteckningar om nar fartyg passerat. Vissa av
observationerna har en liten kryssmarkering - alltid nattetid. Om man jamfér dem mot
loggor i ndrmaste hamn gar det att se att de alla ar skepp som forlist.

Liket i vassen. | vassen vid vattenbrynet under fyrklippan flyter ett lik, som fastnat i en
stock. Det ar en sjéman fran den senaste vrakplundringen. Det rér sig om en av de fa
som inte drunknat, men istéllet blivit ihjalslagen av fyrvaktarna. Det gar att se att
offret blivit ihjalslaget.

Liken pa vrakrevet. Har finns 1T3 lik av samma typ som liket i vassen. Det ar
dessutom tydligt att vraken har blivit renplockade pa alla vardesaker. Vid ett lyckat
slag for Finna Dolda Ting kan rollpersonerna ocksa finna en sliten klubba som
splittrats mot ett offers skalle, och som lamnats kvar.

Aktorer:



Fyrvaktarna. Familjen Skarv bestar av modern lo, fadern Gargus och tolv séner och
déttrar. De har vaktat fyren i tolv ar, mot en mycket snal betalning. De bdrjade med
vrakplundring for att 6verleva, men har gatt allt langre lockade av rikedomarna. De
kan téankas anlita rollpersonerna for att gora slut pa hemsokelserna, men ar ocksa
nervdsa for att rollpersonerna skall uppdaga sanningen. Om de riskerar att
exponeras blir de valdsamma. Rakna lo och Gargus som Jambordiga motstandare
och 6vriga som Klena motstandare.

Bondefamiljen. Matronan Ismaldas familj lever ett enkelt liv i relativ valmaga, med
stora &gor. De har inte mycket att géra med den fattigare fyrvaktarfamiljen, men
kande sig forpliktade att ta sig an dem nar spdkerierna borjade. Stamningen ar spand
pa garden, och aven om fa pratar 6ppet gar det att hora rykten fran barn och
tjanstefolk om man kan prata pa tu man hand.

De déda. Vrakplundrarnas offer manifesteras som perytoner, fantomer efter
drunknade déda med hjorthuvud, gamkropp och gamvingar. Anvand vardena for
Fantomer fran Diméns fasor, men har Halsa 20 och ersatter Gastkramning med
Stangattack 50%, Skada 4T6, Skrackattack. Varje natt hemsoks fyren av 1T6
perytoner. Minska antalet med ett per lik rollpersonerna har begravt. Perytonerna
letar efter fyrvaktarna, men angriper andra levande om de kommer fér néara.

‘Ryktestabell: Sla 176 om rollpersonerna séker rykten i Hamnen, och 1T6+2 pa Garden.

Det ségs att ett sjbodjur lurar under vrakrevet ute i farleden, och det sénker oférsiktiga
skepp. Det ségs ha tre huvuden och en andedrékt som stinker 4gq (falskt).

Handelshuset Ismund har lagt om sina rutter pa grund av de manga férlisningarna vid
Vrakrevet. Det pastas att de anar fult spel (sant).

Det pastas att det vilar en férbannelse bver fyren, efter en ogudaktig trollkarl som en
gang bodde dér. Det sdgs att hans ben fortfarande ligger under husgrunden (falskt).

Da och da flyter det lik forbi I&ngs farleden. Det maste finnas en port till dédsriket! (det
forsta ar sant).

Flera fartyg har forlist pa vrakrevet under aret, nagot star inte rétt till och gér att revet
ar farligare &n det borde vara(sant).

Piratankor fran kaparstaden Montarkun har siktats i trakten och har gjort strandhugg
mot gardar och géasthus (falskt).

Det &r imponerande hur vél den fattiga familjen Skarv klarat sig pa fyren, fér
erséttningen fran den lokale makthavaren ar mycket lag (sant).

Barnen i familjen Skarv viskar till varandra om négot i kdllaren. De verkar ha

hemligheter ute pa fyren!

Upploésning:

Om rollpersonerna uppdagar sanningen och staller familjen Skarv till ansvar sa
upphor spokerierna.

Om rollpersonerna begraver alla kroppar de kan hitta och besegrar atminstone tre
perytoner avtar hemsokelserna sapass att familjen Skarv kan atervanda.

Om rollpersonerna éverlamnar familjen Skarv till myndigheterna i hamnen kommer
de vuxna att stallas infér ratta och avrattas. Ismaldas familj kan ta sig an de
omyndiga.

Om rollpersonerna sjalva tar plundringsgodset och inte skanker de drunkade nagon
frid riskerar det att sjalva utsattas for perytonernas hemsadkelse.



