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SAGEN

Nir korpen flog 6ver Raviand sig hon ett
morker som ingen annan skidat. Hon bad
dvirgarna att smida en lykta med ett Jjus starkt
som solen. Hon sa till manniskorna att vakta
och skydda detta Jjus — for om lJjuset slicktes
skulle morkret ta over. Raviands framtid skulle
falla i demoner och odédas hinder. Endast den
som dr drotylld nog kan vakta detta Jjus. Alla har
val hort den gamlia visan ”Vid bergets mun dir
det finns en brunn, skall endast de som ragar {3
ta sig ann de som pligar.”

BAKGRUND

(forslag pa plats: Valfritt berg)
Morkrets grotta ir beliget 100 meter upp pd ett
berg och har i urminnes tider varit ett sitt for
folk att visa sig virdiga Korp. Innan
blodsdimman besokte dventyrare och krigare
grottan 1 hopp om att fa sin dra aterstilld.
Krigare som forlorat stora strider, dventyrare

som fegat ut och limnat sina vanner, eller andra
handlingar som anses vara skamliga.

De som besoker grottan stills in for ett svart
val, ett val som kommer att avgora deras
framtid fOr resten av deras liv — eller mer.

I grottan finns ett morker som fa sett. Ett
morker som aldrig far slippas ut pa virlden, for
om det lacker ut kommer virlden att forindras.
Morker tar 6ver! Demoner och odéda kan
vandra fritt och undergangen nalkas.

Morkrets grotta bestar av en inging, morkrets
rum och morkerjittens hila. Dessa rum iar
sammankopplade med mindre forrid. Det
forsta rummet vaktades en gang i tiden av en
odod best. Denna best sov 1 en sarkofag som
endast Oppnades nir nigon tinde facklor 1
rummet. Nir blodsdimman foll glomdes
Morkrets grotta bort men demonen Ni’nem
hittade grottan och slippte ut denna best. Sedan
dess har monstret vandrat Ravland.




VAGAR HIT

Spelarna hor en sigen om en grotta dar alla
miktiga dventyrare kan fa en chans att visa sin
vardighet och belonas med stora rikedomar!

Spelarna har hittat skattkartan som leder till en
grotta fylld med rikedomar.

SKATTKARTAN

Skattkartan ar indelad 1 tre teser:

1) ”Vid bergets mun dir det finns en
brunn, skall endast de som rdgar £ ta
sig ann de som pligar” — Detta syftar pa
platsen dir grottan finns. De som
bjuder pa sina rikedomar (rdgar) fir ta
sig an vakterna (de som pligar spelarna).

2) ”En virld av guld. En virld av silver.
En varld av koppar. Men en mun av
tomhet” — Detta syftar pa att de som
kommer till platsen maste bjuda pd sina
rikedomar. Detta ska bjudas pd med
raga. Ett foremal av respektive metall
madste foras ner i den tomma munnen
(dvs den brunn som finns i grottan).

3) 7Skyddad av de ildsta som endast
korpen kan ridda. Skyddad av de forsta
som endast ormen kan stoppa” — Detta
syftar pa vakterna. Forst vakten med
lanternan. Att vakta Ljuset 4r en
gammal dra. De forsta syftar pd den
forsta och enda Morkerjitten. Aven
jattar dr en av de forsta varelserna i
Ravland. Ormen dr jittens fiende 1
grottan.

PLATSER
1. INGANGEN TILL GROTTAN

Ungefiar 100 meter upp pid ett berg finns en
grotta vars oppning liknar en mun. Tystnaden

och mérkret satter sig 1 benen hos alla som ser
denna oppning. Sluttande halt golv leder ner till
grottans inre. Endast juset av era facklor lyser
vagen.

Ingingen idr en delvis forfallen grotta med ett
minskligt byggt rum 1 slutet pa grottan. Vigen
ner dr hal och tikt av en gulbrun mogelsvamp. I
slutet pa grottan finns ett rum. I rummet star
tva pelare med haéllare for facklor och en brunn.
Rummet dr byggt i sten och ser ut att vara 1000
ar gammalt.

Intill detta rum finns ett mindre rum med en
oppnad sarkofag. Pa insidan av sarkofagen finns
tydliga rivmarken. Dessa finns dven pd insidan
av locket. Sarkofagen 1 sig dr tom men var en
sovplats till ett monster som vaktade grottan.
Monstret dr sedan linge borta men kanske
skapar detta en oro infor vad spelarna kommer
att mota innanfor.

Det finns inget av virde 1 dessa tva rum. Det
enda som finns dr brunnen och sarkofagen. For
att komma vidare maste spelarna 16sa gatan,
vilket dr enklare dn de kan tro. Brunnen leder
dem vidare! For att komma in 1 Morkrets rum
maste de offra en dyrbarhet av koppar, en av
silver och en av guld. Endast mynt ricker inte.
Brunnen ir sa pass djup att de inte ser botten.

Nir de sldpper ner saker av guld, silver och
koppar 1 brunnen lyser vattnet upp och sedan
forsvinner brunnen magiskt. En trappa
uppenbarar sig for dem dir brunnen stod.
Denna trappar dr 20 meter lang och slutar med
en kort korridor. I slutet pd korridoren mots de
av en kraftig tradorr inbyggd 1 en vacker ram av
noga formade stenar. Dessa stenar har gamla
runor pd sig som paminner om de som finns pa
skattkartan. Dorren dr enkel att oppna och sa
fort den Sppnas forsvinner trappan, endast en
stenvagg finns kvar. De har nu inget val dn att
fortsitta. En magiker som kan forma sten kan
forma om berget men de kommer inte att hitta
ut. De dr fast hdr till dess att de Kklarat
utmaningen eller forlorat.




2. MORKRETS RUM

Innanfor dorren finns ett oindligt morker.
Lingt bort syns ett svagt ljus. Golvet dr gjort av
en mork sten som knappt reflekterar nigot Jjus.

Inga viggar syns och sa fort de rort sig nigra
meter bort fran dorren forvinner dven den in 1
morkret. Deras facklor lyser knapp upp dem.
Morkret dr tjockt hir.

Lingre fram 1 morkrets rum sitter vakten. Nar
de nirmar sig honom ser de gammal stirrandes
in 1 en lykta pd golvet. Han ar iklidd gamla
trasor och dr utmirglad. Hans blick sldpper inte
lyktan, som lyser med ett fortrollande ljus.
Lyktan ar ca 40 cm hog och ir tillverkad 1 en
mork metall. Ett tydligt handtag hinger ner
over toppen.

Efter en stund reagerar mannen pa deras
narvaro och siger:

”S4 ni har dntligen hittat hit. Antligen kommer
korpen som ska riadda mig. Vem av er ar har for
att ta min plats?

Nigon mdste vakta juset. Denna lykta fir aldrig
slockna! Om morkret kommer finns det ingen
som kan hdlla tillbaka det. Demoner och ododa
kommer att vandra pd dagen. ”

Spelarna star nu infor ett viktigt val. De maste
nu vilja, antingen tar nagon hans plats som
ljusets vakt (1) eller sd bekimpar de honom (2).
Dessa val dr inte uppenbara och ska heller inte
goras uppenbara. Det idr viktigt att formedla
stimningen att om nagon gar med pa att ta hans
plats ndr han frigar, sa far de en tydlig kidnsla av
att nagot ar fel. Om nagon forsoker flytta pa
mannen eller pd nagot sitt skadar honom blir
det strid (2).

¢+ VARELSER: Ljusets vakt/Nattulv av korp

1. Ta vaktens plats. Mannen skiner upp
?Tack for att du tar min plats! Antligen
ar jag fri.”Han striacker sakta ut sin hand
for att ta tag 1 den spelare som tackat ja.

Om nagon avbryter detta pa nagot sitt
kommer detta att leda till strid (2).

Om vakten far chansen att vidrora
spelaren som tackat ja kommer denna
spelare att kdnna ett otroligt behov av att
vakta lyktan och stirra in 1 Ljuset. Den
nuvarande vakten forvandlas till en korp,
en luspelare syns frin ovan och skir
igenom morkret. Korpen flyger upp 1
ljuset och vittrar sonder som aska.

Agodelar gor sig inte vilkomna hir. Mat
och vatten behovs inte. Den nya vaktens
utrustning vittrar sonder som aska och
endast enkla tygstycken finns kvar pa
kroppen. Spelaren dr nu ”d6d” och dr
Ljusets vakt tills nigon annan tar 6ver
hans plats.

2. Tacka nej och dirmed strida mot vakten.
Om ingen vill ta hans plats blir den gamle
mannen arg men ocksa angerfull. Han
vaxer fort och blir stor och hans rost blir
morkare, som att en till varelse lever 1
honom. Hans kldder spricker och svart
pdls tranger sig ut genom huden. Hans
fingrar far linga klor och pi nagra
sekunder dr han forvandlad till en
gigantisk ulv. Spelarna har inget val dn
att slass mot ulven di det inte finns
ndgon vag ut.

a. Om de besegrar honom eller dngrar sig
och gir med pa att ta 6ver hans plats som
vakt for lyktan forvandlas han tillbaka
och tackar dem for att de friat honom.
Direfter han forvandlas till en korp och
en strimma av ljus skiner in fran taket dit
korpen flyger.

b. Om de inte besegrar honom, det vill siga
alla spelare dr brutna, kommer den som
utmanade honom (skadade honom forst)
att fastna vid lyktan. Endast en person
kan vakta den dt gingen. De andra slipps
fria (se nedan).

Om négon tar hans plats kommer denne person
att tappa kontrollen over sig sjalv och siga:




PMitt Iiv ar nu forbrukat. Jag ir vakten for
Jjuset och min plats ir har. Det ir med ara jag
vaktar detta Jjus. Limna mig I fred och gd nu

hem”.

Direfter uppenbarar sig en dorr som ser ut som
dorren de kom in igenom. Forsok att slipa med
spelaren leder till strid (2).

Om de besegrar ulven finns endast spelarna kvar
1 rummet. Forst nar nigon lyfter upp lyktan
kommer de att hitta ut. Det spelar ingen roll at
vilket hall de ror sig. Om de har lyktan med sig
kommer de att nd en dorr efter en stunds
vandrande. Dorren ar gjord av sten och har en
stor cirkel pa sig.

NATTULYV av KORP (variant av Nattulv s. 113)
STY 12, SMI 5

FARDIGHETER: Speja 5, Smyga 4
SKYDD: 3 (pils)
FORFLYTTNING: 2

RORA SIG | SKUGGOR: Nattulven kan en géng var T6
rundor forflytta sig till valfri plats i rummet.

SPECIALREGLER FOR STRIDEN: Nattulven kan endast
se spelarna om de ar pa NARA avstand fran lyktan och
tvart om. Darfor maste spelarna halla ihop eller bli
vilse i morkret.

3. GAVANS FORRAD

Stendérren leder in till vad som ser ut att vara
ett forrdd. Rummet ar fuktigt och har en unken
doft. Ljuset frin lyktan speglas 1 de hogar av
guld, silver och koppar som ar spridda i
rummet. I taket finns en hilighet, stor nog att
vara brunnen.

Stendorren leder in i ett rum som ar ca Xy
meter. I rummet ligger hogar med mynt och
dgodelar. Smycken, vaser, bigare och andra
smiprylar ligger i hogar. Aven spelarnas egna
dgodelar som de slidppte ner i brunnen finns hir.
I andra dnden rummet finns ytterligare en dorr,

denna ging en tradorr med ett berg inristat 1
traet.

Om Nattulven besegrades ser den spelare som
gjorde det avgorande slaget, en amulett som
sticker ut ur méingden (om den inte dodades sa
vil) valfri spelare). Amuletten dr Ulvfroet (se
beskrivning i slutet).

Om spelarna forsoker ta med sig nagot som de
inte sjdlva slappt i brunnen kinner de hur de blir
sd pass tunga att benen viker sig under dem.
Endast ett tiotal mynt 1 silver per spelare samt
Ulvfroet gir att fa med sig ut ur rummet,
utdver det som de sjdlva skinkte som giva.
Dérren de kom igenom gar inte att 6ppna. De
maste vidare genom tradorren.

HANDELSE: Alla spelare som ir inom en
meter fran lyktan i detta rum kinner en virme
stromma genom kroppen — de aterhamtar all
styrkepoing de forlorat, dock inte Kritiska
skador.

4 MORKERJATTENS HALA

Bakom triadorren doljer sig en grotta med
gigantiska stalaktiter och stalagmiter, stora som
tvd manniskor. Grottan ar sikert 40 meter i
hoyd och en stor flod rinner rakt igenom den.
Langre bort i grottan hors ett vattenfall. Ljudet
av en gigantisk kift som tuggar ekar genom
grottan.




I grottan sitter en jitte och gnager pia en
gigantisk orm. Jitten dr ingen vanlig jitte utan
ar skapad av Korp, ur morkret. Ormen han
gnager pa dr Ormes forsok att fa vara en del av
Korps tankar och idéer om vad minniskans roll
dr 1 Ravland, och ir saledes inte en vanlig orm.

Rummet dr fyllt av stalagmiter och stalaktiter.
Dessa gar sonder litt, av ett slag av den jitte
som dr hdr. Spelarna kan gomma sig utan
problem bakom dessa. Vatten dr ganska stromt.
I bassingen dir vattenfallet kommer ner finns
en vagut ur grottan. Detta syns dock inte forrin
jatten dr besegrad och nagon lyser med lyktan
mot vattnet. Ljuset fran lyktan skiner upp det
mesta av grottan dd bergets vaggar dr tickt av
mineral som har en god formaga att reflektera
Jjus. Dock finns en underlig dimma som fyller
hela rummet och gor det svirt att se detaljer.
Allt dr lite suddigt och alla avstandsattacker har
-1 pd att lyckas.

¢+ VARELSER: Morkerjitte och monsterorm

JATTEN: Jitten har inte lagt mirke till
spelarna nar de kommer in i grottan och de kan
forsoka sig pa smyga-slag for att gomma sig
bakom stalagmiterna. Nir de uppticks kommer
han att svinga sitt trid och gora ett
SVEPANDE SILLAG mot spelarna. Nir jitten
besegras faller han till marken, sedan 16ses han
upp som aska iluften och inte ett spar finns kvar
av honom. Om jitten dor och ormen
fortfarande lever kommer ormen att slingra sig
ner 1vattnet och forsvinna. Jatten vaktar porten
till skatterna som dr limnade av alla Ljusets
vakter genom tiden. Forst ndr jitten dr besegrad
fir spelarna tillging till dessa skatter.

ORMEN: Ormen dr en egen varelse men
behover helas for att kunna vara till hjalp. Som
sagen berittar ar det endast ormen som kan
stoppa den forsta. Jitten dr den forsta av sitt
slag. Ormen behover helas for 5 poiang for att
komma tillbaka till liv. Om ormen helas
kommer den att angripa jitten, bita honom 1
halsen och gora en attack med 8 tirningar varje
runda. Jitten kommer att ge sig pa ormen och
sld den med sitt krossande slag tills den sldpper.

Jatten ignorerar spelarna fullstindigt under
denna tid. Om jitten besegrar ormen kommer
den att falla till marken dod.

VIDARE UT UR GROTTAN: Nir jitten ar
besegrad kommer lyktan att fi bassingen att
glinsa. Nir de borjat simma ner 1 bassiangen ser
de att den inte ir speciellt djup. Ett hal finns 1
vaggen och det gar att simma upp till ytan pa
andra sidan. Vil uppe pd land befinner de sigien
liten grotta. Lyktan lyser trots att det kommit
vatten in i den. De stir nu infor en dorr — en
dorr av trd, vackert handsmiden med ett
handtag 1 skinande guld.

MORKERTJATTE. (variant av Jitte, s. 105)
STY 24, SMI 2, INT 2, KAR 2

FORFLYTTNING: 1
SKYDD: Trabitar och stora palsstycken, skyddsvarde 3.

VAPEN: Jatten har en tradstam som vapen. Om jatten
blir av med tillhygget sanks vapenskadan for alla
attacker som anvander tillhygget till 1.

SVAG HJASSA: Attacker mot jattens kansliga punkt pa
ovansidan av skallen gor dubbel skada. Att traffa
hjassan kraver dock antingen en svar (-2)
avstandsattack fran en upphdjd position eller att
angriparen forst klattrar upp pa jatten. For att klattra,
sla ett slag for GREPPA men ignorera 6vriga regler om
att greppa. Ett lyckat slag betyder att spelaren klattrat
upp pa jatten. Det gar inte att ducka eller parera.

STRATEGI: Jatten vill fortsatta dta pa sin orm. Alla som
stér honom i detta ar hans fiender. Han vill leka med
dem och kommer darfor inte att déda dem direkt. Han
inleder med ett svepande slag for att visa sin makt.

Jatten kan rora sig helt fritt i rummet och dven stai
vattnet

MONSTERORM

Stor som en drake slingrar sid denna orm fram
pa marken.

STY 18, SMI 2

FORFLYTTNING: 1

SKYDD: 1.

ATTACK: Ormen kommer endast att anfall jatten. Den
gor detta genom att bita sig fast i jattens hals. Detta
lyckas automatiskt. Varje runda darefter gér ormen en
attack med 8 tarningar.




5. BELONINGENS RUM

NI vrider om handtaget och kinner hur dérren
glider upp. Blota och kalla kliver ni in 1 ett rum
som lyser upp av Iyktans ljus. Rummet ar gjort
1 sten. Manniskor har skapat detta. I andra
dnden syns en dorr men det som fingar er
uppmarksamhet ir de prydliga hogarna av
rustningar, klider och vapen som ligger spridda
pd rummets golv.

Hogarna dr dgodelarna frin de daventyrare som
sokt sig hit och tagit 6ver som vakt for lyktan.
Ett flertal hogar syns. Det ar upp till dig hur
minga men mellan fem och sju stycken ir
rimligt. Har en av spelarna tagit roll som vakten
finns dennes dgodelar har. Nu dr spelarna fria
att ta vad de vill. Detta ér beloningen for att de
besegrade jitten och du som spelledare har fritt
fram att ge spelarna saker de behover. Sakerna
kan vara 1 vilket skick som helst men alla
dgodelar ar fran tiden innan blodsdimman.
Kvalitén pa dessa har inte minskat med dren
tack vare den magi som bevarar allt 1 morkrets
grotta.

I slutet pa rummet finns en kraftig tradorr
inbyggd 1 en vacker ram av noga formade stenar.
Dessa stenar har gamla runor pa sig Det ar
samma dorr som de klev in igenom 1 borjan pa
Morkrets grotta. Nar de kliver igenom denna
dorr ser de trappan som leder upp till brunnens

rum. Vil dar forsvinner trappan och de star nu
1 tystheten.

AVSLUTNING

Beroende pd om en spelare tog platsen som
ljusets vakt eller inte kommer avslutet pa
scenariot att fi olika resultat. Har en spelare
blivit vakt dr det nu dags for den spelaren att
rulla fram en ny karaktir. De andra spelarna far
siledes en berittelse att beritta om for andra 1
Ravland.

Valde de istillet att slass och tog sig ut har de nu
ljusets lykta med sig. Denna lykta slocknar inte
av vatten utan slocknar endast om en demon far
rora den. Spelarna har nu valet att limna den
hos nigon eller bira med sig den. Lyktans
helande krafter fungerar endast 1 Morkrets
grotta. Skulle nagon dldre minsklig magiker, alv
eller dvarg stota pa denna kanske de kinner igen
den och den oro som finns runt den. Kanske
forsoker de tvinga spelarna tillbaka till grottan
for att dterlimna den. Kanske vill de ha den for
sig sjalv. Hur som helst ar det upp till spelarna
vad de vill gbra med lyktan.

Om lyktan lamnar grottan forsvinner
oppningen. Det gir inte att hitta den igen. Den
ar forsvunnen for all framtid.

NYA ARTEFAKTER
LJUSETS LYKTA

”? Nar manniskorna kom till virlden tog de med
sig ett morker som aldrig tidigare skddats. Korp
sdg detta morker och gjorde allt for att délja
morkret med lyilp av solens [jus och tvingade in
det i en lykta. Lyktans ljus ir manniskans hopp
och den dagen lyktan slocknar ir allt hopp
borta. Det sigs att Dvargarna skapade en metall
som kunde hilla Jjuset pd plats men att de
Dviirgar som inte kunde motsti att blicka in 1
Jjuset Iostes upp som aska.”




UTSEENDE

Ljuset lykta dr en lykta 1 svart metall, hird som
berget. Skapad av Dvirgar for 6ver 1000 ar
sedan. Med magi dr ljuset bundet till lyktan som
dven lyser under vatten.

EFFEKT

Ljusets lykta lyser 1 det morkaste morker.
Ljuset kan endast slackas av att en demon ror
vid den. En minniska som stirrar in 1 lyktan
kdnner ett lugn. Detta kan anvindas for att hela
tillbaka skadad INT eller KAR frdn en bruten
spelare. Att stirra in 1 lyktan 1 minst en kvart
helar en poing av respektive en ging om dagen.
Mer in sa gdr inte att hela.

NACKDEL

Den demon som ror vid lyktan absorberar Ljuset
och fir fruktansvirda krafter. Detta ger
demonen majlighet att firdas 6ver Ravland hur
den vill. Niar det 4r nymane kan demonen
omvandla alla den ror vid till ododa. De spelare
som firdas med lyktan drar till sig
uppmirksamhet av demoner. Desto mer tid
som gar, desto vanligare blir det att spelarna
borjar se syner, hora ljud, viskningar i morkret,
skuggor som ror sig omkring dem. Detta ir
demoner som soker ljuset. Som soker dess kraft.

ULVFROET

?Det sigs att 1 begynnelsen slippte
Nattvandraren fron 1 marken som med tiden
forvandlades till ulvar. Dessa ulvar rorde sig 1
natten, 1 skuggorna och lyfte stjirnorna till
himlen. Nar minniskorna kom till virlden
timyde de ulvarna och de frén som en ging var
fanns inte lingre.”

UTSEENDE

Ulvfroet dr en amulett. Ett fro gjort av ben, fast
1 en mork metallcirkel som har ett band av svart
lader.

EFFEKT

Den som bir Ulvfroet kan forsvinna in 1
morkret utomhus nir det ar stjarnor pa himlen
och kan nistan rora sig osynligt fram.
Anvindaren far +4.1 att smyga och ser ut som
en skugga. Ljud och doft dr nistan helt dolt.

NACKDEL

Froet vill vixa och varje ging anvindaren
forsvinner in 1 morkret blir det svirare att
komma tillbaka, vilket visar sig 1 att anvindaren
tar en poing mot KAR varje ging den anvinds.
Om anvandaren blir bruten pa KAR nir hon ar
forsvunnen 1 morker kommer hon aldrig
tillbaka utan ir fast 1 morkret, for att evigt
vandra i skuggor utan kontakt med omvirlden.




SKATTKARTAN

Denna text dr den ledtrad de har till grottan. Vem som helst kan ge dem
denna. Detta utdver den sidgen som finns.




KARTA OVER GROTTAN OCH INGANGEN

Detta representerar ingingen till grottan samt det forsta rummet med
brunnen och sarkofagen. Brunnen ir det som stdr vid den rundade viggen.




KARTA OVER MORKERJATTENS HALA

Vigen in dr frin vinster. Ut ur grottan dr valfri vattenpol du 6nskar.
Jdtten har fritt att ror sig i grottan och kan ga dven 1 vattnet.




MORKRETS GROTTA

- Nar korpen flog éver Raviand sig hon ett mérker som ingen
annan skiddat. Hon bad dvirgarna att smida en lykta med ett jus
starkt som solen. Hon sa till manniskorna att vakta och skydda
detta Jjus — for om Jjuset slicktes skulle morkret ta over. Raviands
framtid skulle falla i demoner och odédas hinder. Endast den som ~
ar arofylld nog kan vakta detta ljus. Alla har vil hort den gamla - -
visan ”Vid bergets mun dir det finns en brunn, skall endast de som
rdgar £ ta sig ann de som pligar.”

ﬁf \.__/,‘./.LL_J\L_*JJ._;,_._JJ*LJ\JL_M
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] ULVFROET

“ Det sigs att i begynnelsen slippte Nattvandraren fién i marken
som med tiden forvandlades till ulvar. Dessa ulvar rorde sig i~
natten, 1 skuggorna och Ilyfte stjirnorna till himlen. Nir - -
manniskorna kom till varlden timyjde de ulvarna och de frén som
en gang var fanns inte lingre.
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" LJUSETSLYKTA

< Nar manniskorna kom till virlden tog de med sig ett mérker som
- aldrig tidigare skidats. Korp sig detta morker och gjorde allt for

att dolja morkret med lyilp av solens ljus och tvingade in det i en -
Iykta. Lyktans [jus ar manniskans hopp och den dagen lyktan
slocknar ar allt hopp borta. Det sigs att Dvirgarna skapade en
metall som kunde hilla Jjuset pd plats men att de Dvirgar som inte
,(una'e motstd att blicka in 1 [juset [6stes upp som aska.

\__L./.LL_AL_.JU,..__L_LA&_A__\
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