Bittersaga

Ett äventyr av 

Henrik Andersson och Mårten Forsmark

Tråkiga legala saker:

Detta äventyr får spridas fritt så att andra kan spela det. Konstruktörerna avsäger sig dock allt ansvar för äventyret om det ändras på förändras på något sätt. Det bör även poängteras att det inte är konstruktörernas avsikt att reta upp vissa samhällsgrupper eller raser i Ereb Altor med idiotiska karaktärer utan snarare att visa och driva med de fördomar som folk har mot dessa grupper. Alla personer som förekommer i detta äventyr är helt fiktiva och har inga verkliga motsvarigheter. Alla liknelser med levande och döda personer är helt oavsiktliga. Inga djur har kommit till skada vid skrivandet av detta äventyr.

Tankar bakom äventyret:

Detta äventyr är tänkt som en lite mörkare hjältefantasysaga med glimten i ögat. Ursprungsäventyret som äventyret baserar sig på var en aning grymmare och råare än detta äventyr men för att inte smitta andra med vår mentala ohälsa har detta tonats ner lite i denna version. Det finns en hel del öppna s.k. plot-hooks för spelledare att utnyttja om de inte gillar äventyret och känner att de vill göra något annat av det, huvudsaken är att spelarna får ha roligt. Eftersom vissa klagade på att vårt förra äventyr, expedition Robinsson, var för långt med 40 sidor så är detta äventyr kortare men kommer förmodligen ta aningen mer tid att spela. Glöm inte att som spelledare att läsa igenom karaktärerna och spelledarpersonerna eftersom viktig information också gömmer sig i dessa papper.

Bakgrundsplotten:
Kung Leopold har utlyst en belöning på tre vagnslaster med guld till den som lyckas finna ett sätt att bota hans obotliga sjukdom. Detta har gjort att många lämnat sitt hem i sökandet efter en bot till konungen.

Några av dessa lycksökare har begett sig till byn Äppellunden där ett magiskt träd växer. Var sjunde år får detta träd ett en gyllene frukt som sägs kunna bota alla sjukdomar för den som äter det. Kring detta ordnas alltid en festival och en stor tävling där några av de största hjältarna deltar. Vinnaren av denna tävling vinner stor är och givetvis frukten.

I samband med förra tävlingen, för sju år sedan, inträffade en stor tragedi i byn. Ett tioårigt tvillingpar, pojken Jarod och flickan Janine, hittades döda med avskurna halsar vid en stencirkel ute i skogen och äpplet stals från trädet. Ingen förövare fanns och hela byn sörjde den över att förlora de två små barnen.

Sanningen om denna incident var att tvillingarna mist sin far några år tidigare och familjen föll i fattigdom. I ett kloster i byn fanns en abbot med tycke för små flickor som erbjöd en större summa pengar för dottern. Modern Cornelia accepterade detta, rådd av sin gode vän Gant, en girig man som senare blev borgmästare.

Janine fick utså en hemsk tid i klostret och berättade detta för hennes bror. Jarod hade svårt att acceptera denna orättvisa. Dels för att han givetvis tyckte väldigt illa om vad hans syster tvingades genomgå, men till viss del även för att han kände sig avundsjuk på att inte vara utvald. Hans syster blivit vald till något som han inte blivit, hur hemskt det än kan vara, så var hon speciell. Bedrövad och maktlös begav sig brodern ut i skogen. Han fann sig själv vid den gamla stencirkeln, sedan länge känd som en ond plats. Förtvivlad och i vrede åkallade vilken kraft som än hörde honom om hjälp att rädda sin syster och hämnas på munkarna.

En kraft hörde honom. Inte skaparen men ej heller den onde, däremot en demon från de inre kretsarna med stora ambitioner. I Jarod såg han en kandidat till att sätta honom fri i detta plan. Demonens stora plan var att få tag i det gyllene äpplet och använda fruktens kraft för att kunna komma fri i Jarods dimension. Tanken var att Jarod skulle stjäla äpplet från den pågående tävlingen. Tyvärr hann någon annan stjäla äpplet (kusinerna Metnor och Hirnek) så Demonen föreslog en diabolisk plan där Jarod skulle döda dubbelgångare till sig själv och sin syster från en annan dimension och sedan gömma sig där i deras skepnad i sju år till dess att Jarod kunde återvända för att stjäla nästa äpple och hämnas på munkarna.

Brodern hämtade sin syster i all hemlighet och drog med henne mot hennes vilja till stencirkeln där demonen väntade. Han flyttade dem ett plan inåt där brodern hittade detta planets variant på sig själv och sin syster. Sedan dräpte han dem och drog med dem till stencirkeln där demonen förflyttade dem till det första planet. Systern fick en chock av detta och blev ett nervvrak som bara följde och lydde sin broder i några år framåt. De tog sina kopiors plats i det nya planet. Demonen begav sig tillbaka till sitt plan för att vänta. Fröna var sådda.

Kropparna hittades och en utredning startade. Men det tystades snabbt ner då varken Cornelia eller Gant inte ville att någon skulle få veta om att de sålt dottern. Detta också på Gants inrådan givetvis. Dock så spred sig ryktet men Gants respekt hos byns befolkning gjorde att folket höll sig tysta ändå.

Åren gick och när tiden åter var kommen har Jarod och Janine ett kraftigt gräl där Janine försöker bryta sig loss från sin överbeskyddande bror. Hon flyr genom portalen och kommer  utspringandes ur skogen. Överrumplad av alla känslor och dimensionshoppet kollapsar hon i apati. Hon blir till slut igenkänd och henne mamma tar med henne hem. Ett allmänt kaos uppstår. Dog hon inte för 7 år sedan? Mamman är dock överlycklig, dottern som hon en gång sålt har nu kommer åter till henne, hon är inte ensam längre.

Kommentarer till spelledaren rörande spelarkaraktärerna:

Thorgrimm är en karaktär som är mycket rök och ingen eld. Han är bra på hjältesaker så länge det inte är på allvar. Om spelaren till denna spelare börjar försöka ta till riktigt våld i situationer var noga att påminn honom om den förbannelse han drabbats av.
Baron Gyllenstjärna är en som inte kan säga nej till frestelser. Han är en lurig typ som borde få komma undan med mycket fiffel och båg. Kom ihåg att han har en väldigt exklusiv värja som han släpar omkring med. Detta är inte ett vanligt vapen och borde väcka en delö uppståndelse. Ge honom chansen att charma Baronessan av Rosenmarken och fuska i hennes fördel.

Baronessan Julianne som är mytoman har fångat lögnens guds ögon och han finner det roligt att ibland göra de lögner hon drar till sanning. Detta är inget som borde överuttnyttjas utan bara underlätta för dennes spelare att komma undan med en del lögner. Hon skall ju vara en skicklig mytoman. Om hon börjar ljuga allt för mycket så är det bara att låta henne åka dit. Om äventyret börjar tappa tempo är det bara att låta spelare få ledtrådar till att avslöja någon av hennes lögner. 

Konrad och Julianne blev ett vackert kärlekspar, under testspelandet av äventyret. Eftersom karaktärerna överlevde till den verkliga versionen så måste vi som konstruktörer ge alla chanser för att detta skall kunna hände igen.

Valeria är egentligen en rätt så tråkig karaktär som endast är ute efter att sabotera för Thorgrimm. Se till att den som spelar denna karaktär också blir involverad i handlingen och inte får tråkigt. Om hon blir allt för tråkig kan man använda Jusitn, som också kommer från Basq, för att få till en sidohandling där den spelaren blir involverad. Hon har även ett mäktigt och väldigt ont magiskt svärd i sin ägo som hon inte borde använda i onödan. Försöker hon använda det så påpeka för henne att det skrämmer henne oerhört. Ge henne chansen att sabotera för Thorgrimm annars vinner han de flesta tävlingar för lätt.

Frey har en förbannelse över sig som gör att det han gör kommer att ha svårt att uppmärksammas. Oavsett vilka hjätedåd eller illdåd han utför så kommer ingen att koppla denna händelse till honom. Hur eller om det går att bryta denna är utanför detta äventyrets ramar. När han är i närheten låt folk berömma Thorgrimm eller inte känna igenom honom som en tävlingsdeltagare så att han känner sig lite irriterad. Se dock till att inte allt blir går överstyr och spelaren till denna rollen känner sig kränkt.

Kapitel 1 - Kampen om äpplet
Välkomnandet till byn, kväll

Äventyret börjar med att alla karaktärerna sitter i den för tävlingen anordnade festsalen, byns största lada. Eftersom rollpersonerna tillhör eliten av de deltagande så sitter de utmed varandra vid långbordet. Borgmästaren Gant välkomnar först kronprinsen, sedan alla deltagare och sist alla åskådare hjärtligt och tycker att det är trevligt att så många visar intresse för tävlingen. Han presenterar alla de tävlande ingående och börjar med de största celebriteterna, dvs. rollpersonerna. Han nämner alla titlar som karaktärerna som alla deltagare har i tur och ordning. 

"Den förste deltagaren och årets storfavorit är Thorgrimm Stålnacke, Kopparhavets beskyddare, Krilloans räddare, demoners nemesis, drakars betvingare, folkets förkämpe, svingare av den legendariska yxan Blodsbringaren, trefaldigt belönad med konung Leopolds tapperhetsmedalj.

Den andre deltagaren och den noblaste deltagare i år är Baron Wilhelm Konrad Gyllenstjärna den yngre av Uppmarken, riddare av vita rosens order, greve av Vädermark, arvtagare till Sollundens slott, kapten i den Berendiska armén och 142:a i tronföljden av riket Berendien

Den tredje deltagaren och nästan lika nobel är Baronessa Julianne Jasmine av Rosmarken, hedersmedlem av Ransardiska Gripryttarordern, Hertiginna av Rosenborg, arvtagare till Rosenborgs slott och tvåfaldigt belönad med konung Leopolds tapperhetsmedalj och som även ryktas vara orsaken till att kronprins Leonidas besöker årets tävling. 

Den fjärde deltagaren är också en av de främsta hjältarna norr om kopparhavet är Valeria, böndernas beskyddare, rättvisans förkämpe, oförrätters hämnare och Thorgrimms trogne vapendragare.

Den femte deltagaren är Frey som <Gant bläddar lite i sina papper> som vi vet väldigt lite om.

Den sjätte deltagaren och konung Leopolds utsände är Kapten Jean-Luc Dunstan som till vardags tillhör konungens personliga livgarde,

Den sjunde deltagaren är Callisto av Calibanes mörka brödraskap som kommit ner från deras tempel uppe i bergen för att deltaga i tävlingen.

Den åttonde deltagaren och den regerande dvärgiska mjödhävarmästaren Eilífr.

Den nionde deltagaren som kommit ända från ön Basq är Justin den Rättvise.

Den tionde deltagaren och dotter till den legendariske hjälten Loránd den modige, Veima.

Den elfte deltagare och lite till åren komne magikern Esmeralda <mummel från Esmeralda>

Och till sist den tolfte och siste deltagaren, Äppelundens eget hopp Yngver."

Efter att presentationerna är klara så berättar Gant att de har en väldigt celeber gäst under detta års tävling i form av Kronprinsen Leonidas som beslutat att åskåda årets tävlingar. Efter att alla presenterats så går Gant igenom detta års tävlingsschema och berättar om de fyra olika grenarna som det skall tävlas i. 

"Årets tävling är precis som alla andra år utformad för att testa de tävlande i hjältens 4 dygder, styrka, mod, skicklighet och elegans. Dessa egenskaper kommer i år att testa genom tävlingar i grenarna stenkastning, ryttartävling, bågskytte och pardans. Den första tävlingen kommer att hålla vid gryningen imorgon och kommer att vara ett test i råstyrka nämligen, stenkastning. Men nog med allvaret, nu är det dags för den årliga invigningsbanketten där all mat, vin och öl är gratis tack vare en generös donation av Kronprins Leonidas. Låt festen börja."
Nu är det dags för spelarna att få bekanta sig med varandra lite. Låt dyrbar mat, exklusivt vin och öletmuggarna flöda. Presentera SLP:erna genom att beskriva hur de beter sig under festen. Låt till exempel dvärgkvinnan bälga öl, kusinerna bråka, Veima klaga på allt och Yngver charma alla bondflickor.  Det viktigaste är dock kanske att spelarna får höra om tragedin med det tioåriga tvillingparet som under tävlingen för sju år sedan blev dräpta i stencirkeln i skogen utanför byn. Det årets gyllene äpple blev också stulet och inga spår efter förövaren har återfanns. Om spelarkaraktärerna undrar så har byn satt ut en vakt vid äpplet i år. Se till att spelarna blir varma i sina roller och att de bekantar sig med de andras roller. Låt det hela hålla på tills det är avklarat och Låt då den lilla springpojken John komma med bud till spelarna och informerar dem artigt att rum utdelningen nu är avklarad. Alla spelarna skall få bo på värdshuset, men på grund av platsbrist så tvingas vissa del rum. Uppdelningen har blivit så att Thorgrimm får ett av lyxrummen med himmelssäng för sig själv, medan Frey och Baron Gyllenstjärna samt Valeria och Baronessan av Rosenmarken får dela på ett normalstort rum vardera. John har redan burit in alla karaktärernas saker i rummen om spelarna undrar. 

När spelarkaraktärerna kommer till sina respektive rum så finns ett schema över morgondagens händelser där så att de kan få en överblick över upplägget. Ge alla oärliga karaktärer alla möjliga chanser att sabotera för andra deltagare under natten.

Tävling börjar, gryning

För att kunna deltaga i den första tävlingsgrenen så måste deltagarna vakna innan gryningen. Utvilade spelare har inga problem att vakna upp till dagens tävling men de som drack mycket vin och öl under gårdagens natt eller som gjorde annat än att sova kommer kanske att känna efterdyningarna. Låt dessa syndare slå ett tärningsslag mot lämplig svårighetsgrad för att vakna. De som vaknar nu har god tid på sig att klä sig och göra sig i ordning till tävlingen. När de kommer ner till tävlingsområdet i byn ser de Gant som håller på att inviga tävlingen under pompa och ståt. Karaktärerna får även syn på de stora stenar som det är tänkt att kasta under morgonen. De som ännu inte har vaknat får nu chansen eftersom en trumpetare inviger tävlingen med ett högljutt solo. Alla sovande spelarkaraktärer får slå ett till tärningsslag, denna gång aningen lättare än förra gången. De som lyckas har chansen att kasta sig yrvakna upp ur sängen och halvt påklädda springa ner till tävlingsområdet för att deltaga. De som fortfarande sover missar första tävlingen, men får istället en god sovmorgon. Eilífr, dvärgkvinnan som drack mycket under gårdagen och Veima som aldrig stigit upp tidigt i sitt liv kommer att missa tävlingen, vilket gör dem bägge väldigt arga.

Denna tävling har väldigt enkla regler, alla deltagare får var sin sten som är ungefär lika stora och skall kasta dem så långt som möjligt. Helt enkelt dagens kulstötning fast med mycket större stenar. Ett förslag är att man spelarna kastar sina stenar [råstyrka + 1T20 + fuskmodifierare] dm, dvs. dela resultatet med tio så får du antalet meter. Detta borde vara en seger för Thorgrimm om han inte slår dåligt eller det fuskas mycket. Vinner mot förmodan Frey låt publiken vara mer imponerad över den som blev tvåa. Efter lite jubel åt ettan, tvåan och trean så avslutas den första deltävlingen.

Nu är det dags för frukost i det gröna och halvklädda karaktärer får chansen att bege sig tillbaka till sig rum och klä sig ordentligt. Stäminingen under frukosten är hög bortsätt från Eilífrs och Veimas högljudda klaganden. Låt spelarna socialisera lite och när de alla är samlade så hörs ett skrik från en av byborna och en ung kvinna klädd i vit klänning springer från skogen mot frukostområdet. En av kvinnorna i byn springer gråtandes fram och kramar den unga kvinnan som faller ihop i hennes armar. Hon kommer därefter ledas bort helt apatisk.

När uppståndelsen lagt sig i byn är det dags för ryttartävlingen. Detta är en hinderbana som det spelarna skall rida igenom med en mängd farliga hinder som stup att hopp över, stockar att ducka under och andra faror man kan tänka sig. Alla tävlande rider samtidigt och det finns goda möjligheter att fuska genom att gena. Fast för varje genande så ökar risken att man blir upptäckt. Föreslagna regler är att första deltagaren som får åtta lyckade slag mot att rida vinner tävlingen, varje genande räknas som ett extra lyckat slag men det är 10% chans att man blir upptäckt och diskvalificeras. Mer kreativa fuskare fuskar på andra sätt än att gena och effekten av detta får tas avgöras i varje enskilt fall.

Har ingen deltagare vunnit den tionde rundan så vinner Callisto eller Yngver tävlingen (låt slump, omständigheter eller personligt tycke avgöra). 

Efter ryttartävlingen är det en enkel och händelselös lunch i festhallen och spelarna får chansen att göra sig i ordning innan bågskyttetävlingen. Låt spelarna snabbt få veta att allt är iordningställda vid bågskyttebanan och att alla deltagares bågar och pilar redan är uppställda där ifall de vill träna innan tävlingen. Fuskandet i tävlingen borde nu vara uppenbart för de flesta deltagare och att man inte bör lämna sin båge och pilar obevakade allt för länge. Påminn dem också att de är hungriga av allt tävlande och föreslå att kanske de bör turas om att äta i skift. Vill man absolut att något skall hända under lunchen så kan man alltid låta fjortonårige Leonidas uppsöka Baronessan av Rosenmarken och erbjuda henne att bli en av hans konkubiner. Detta borde orsaka en del skvaller i byn.

När lunchen är över så är det äntligen dags för bågskyttetävlingen. De flesta deltagarna har nu börjat byta till desperata taktiker som fusk och godtrogna deltagare lär ha svårt i tävlingen. Fjädrar har bytts ut i pilar så att de går snett, deltagares personliga bågar saknas, pilar har plötsligt blivit krokiga och bågsträngar har kapats för att störa andra deltagare. Denna inte så graciösa tävling går ut på att skjuta så nära mitten som möjligt med tre pilar. Ju närmare mitten man skjuter desto mer poäng får man med tio poäng för en träff i mitten. Den som får mest poäng vinner tävlingen. Förslag för hur mycket poäng man får ges genom [färdighetsvärde - tärningslag + fuskmodifikation] med ett max på tio poäng och utan möjlighet till minuspoäng. Om ingen spelare får mer än 14 poäng så vinner antingen Esmeralda eller Justin den här tävlingen.

När bågskyttetävlingen är över så är det dags för alla spelarna att ta ett ordentligt bad för att fräscha upp sig inför middagen och den sista tävlingen i pardans. Alla deltagarna har fått i uppdrag att innan tävlingen finna en villig danspartner som man skall tävla med efter middagen. Borgmästare Gant och hovdansösen Fanja Fjäderfot kommer att poängbedöma alla par under kvällen och sedan utlysa den slutgiltiga segraren till det gyllene äpplet. Innan de hunnit till badhuset så får Frey ett anbud om att dansa med den anskrämliga och till synes gamla Esmeralda (vilket ingen vet är en utmärkt dansare) medan Thorgrimm får erbjudande från alla byns vackra kvinnor samt Gerda. 

Karaktärerna får nu en chans att tvätta sig och piffa till sig inför den kommande trerätters middagen. Se till att prata med alla spelare i enrum för att kunna sprida misstankar åt alla håll. Små hemligheter kan avslöjas om andra spelare med hjälp av slp. Efter detta börjar den överdådiga middagen. Det bjuds på mycket god mat och vinet flödar. Både en och annan kan tänkas dricka sig oredig. Vissa deltagare är desperata att leta efter danspartners. Vid tillfälle kommer Jean-Luc att hålla ett tal där han reflekterar över hur tävlingen gått och mer eller mindre tackar varenda viktigare person i sällskapet, särskilt kronprinsen, Gant, Thorgrim och sig själv. Med stor sannolikhet är Frey den enda som inte omnämns. Han påpekar att han själv inte längre har någon chans att vinna men annars verkar det oerhört jämnt. Han avslutar givetvis med en skål till den framtide vinnaren. Låt sedan middagen fortlöpa så länge intrigerna och pratet frodas och så länge det finns tid. 

Danstävlingen

När middagen börjar lida mot sitt slut så tar Gant till orda:

"Skulle jag kunna be om att få er uppmärksamhet. <konstpaus> Årets tävling har hittils varit väldigt jämn men det mest utslagsgivande momentet kvarstår.  Det som skiljer riktiga hjältar från mediokra hjältar är kvar att testas, nämligen elegans. Detta kommer nu att ske i form av pardans. Har alla deltagare en partner, om inte får ni hugga någon nu och bege sig ut på dansgolvet. I denna tävling så skall jag och Fanja Fjäderfot agera domare, medan den kungliga hovorkestern står för musiken. Jag vill bara påminna att denna tävling fortfarande är oerhört jämn och vem som helst kan fortfarande vinna. Låt tävlingen börja." (Gant slår i en gon-gong).
Själva dansande börjar och låt alla deltagare slå en tärning och beskriv sedan hur de olika paren dansar. Eftersom det inte kommer att bli något resultat utlyst efter denna tävling kommer det inte att behövas några regler så SL bestämmer själv hur dansande går. Det märks i varje fall att Yngver och Veima är riktigt duktiga på att dansa men det är Esmeralda som är den i särklass skickligaste dansaren. Callisto, Eilífr och Kapten Jean-Luc Dunstan verkar dock aldrig ha dansat i hela sitt liv och de ser mest ut som stela pinnar som rör sig i otakt till musik. Var spelarna hamnar på listan beror på tärningsslaget, deras partner och övriga modifikationer. Dansen tar slut och domarna drar sig tillbaka för att överlägga. Innan de hinner komma tillbaka så slås dörrarna till festlokalen upp. Sorlet i salen tystnar och in kommer den lilla pojken John inspringandes. Han stannar upp och skriker "Äpplet är stulet."  

Kapitel 2 - Jakten på äpplet
Chocken får  tystnaden att ligga kvar i salen. Gant ställer sig upp och säger:

"Det verkar som vi har fått ett riktigt test för att avgöra en vem av er som har mest potential som hjälte. Den av deltagarna som återför äpplet och dess tjuv är vinnare av årets äppeltävling."

De flesta ställer sig upp och springer ut ur festlokalen och mot äppelträdet. Det dröjer inte länge innan de hittar den döda munken som vaktade äppelträdet. Han har fått sin hals avskuren. Alla eventuella spår av förövarna trampas ner av byborna. Undersökande av liket ger inget förutom att vapnet var väldigt vasst och att förövaren förmodligen smög sig på honom. Spelarna får leka detektiver ett tag och det finns några personer som de borde kunna vilja prata med.

John

John upptäckte att äpplet var borta när han skulle gå ut med en mugg vatten till munken som vaktade det. Han vet inget annat om dådet. Har spelarna varit snäll mot pojken så berättar han vilka de bör prata med. 

"Gamle Einar vet allt som har hänt i byn. Dessutom kanske ni vill prata med kusinerna, för de verkar var mer i luven på varandra än vanligt."

Gamle Einar

Bjuder spelarna gamle Einar på en öl så berättar han mer än gärna allt han vet och lite till. Han säger:

"Detta är väldigt likt det som hände förra året, ja ni vet då tvillingarna blev dräpta, fast hon dog visst inte, för hon kom tillbaka från dödsriket tidigare idag. Stackars unge, ni vet hennes mamma Cornelia sålde henne till klostret för att få pengar att överleva för dagen. Det sägs att de inte behandlar barn så bra där inne. Tragisk historia, tragisk historia. Påminner om något som hände i min ungdom när barn såldes till de Feniciska slavskeppen..."

Klostret.

Vid klostrets portar möts karaktärerna av otrevliga munkar som vägrar släppa in några smutsiga äventyrare i klostret. Efter kvällens incident är klostret portar stängda säger munkarna.

Broder Innocentius

En av munkarna vid klostret är dock, tyngd av skuldkänslor, intresserad av att berätta om vad som hände för sju år sedan. Han smyger efter karaktärerna och säger åt dem att möta honom om en halvtimme vid stencirkeln i skogen då han inte kan prata där de andra munkarna kan uppmärksamma honom. Han springer sedan tillbaka till klostret. För att hitta till stencirkeln kan karaktärerna fråga vem som helst i byn. Dock så lär folk bli illa till mods när denna onda plats nämns. Låt spelarna bli fördröjda av Veima som har startat sin egen undersökning och är misstänksam Karaktärerna. Se till att blir sena till mötet i skogen. Väl i skogen hittar de Broder Innocentius med halsen avskuren. Mördaren har slagit till igen. Nu är det lämpligt att Veima, som har skuggat dem men kommit lite vilse hittar dem och genast börjar anklaga karaktärerna. Hur denna situation fortlöper är upp till SL men det är mindre troligt att Veima hittar tillbaka till byn inom en närmare tid om inte karaktärerna hjälper henne.

Gant

Gant slingrar sig från alla anklagelser med en politikers skicklighet och säger att han har viktigare saker att göra. Varvid han kastar ut karaktärerna om de blir för ihärdiga. 

Cornelia

Cornelia vill egentligen inte släppa in karaktärerna då hon har fullt upp med att försöka få sin dotter att prata med Gants hjälp. Men då hon är en viljesvag kvinna släpper hon fort in karaktärerna om de bara står på sig lite. Hon vill dock inte berätta något. Om karaktärerna berättar vad de hört från Einar så blir hon chockad och tyngd av dåligt samvete. Innan hon hinner bekräfta något ingriper dock Gant och kastar ut karaktärerna.

Janine berättar allt.

Om karaktärerna besöker familjen Linblommas hus och blir avhysta därifrån kommer Janine att vakna upp. Efter en allvarlig diskussion med mor och Gant får hon sin vilja igenom och nyttjar John att föra ett meddelande till karaktärerna om att hon vill att de ska möta henne vid äppelträdet. När spelarna kommer till äppelträdet sitter Janine där och väntar på dem. Hon hälsar artigt på spelarna och tackar för att de fick henne och minnas vad som hände för sju år sedan. Hon berättar sin version av vad som hände. Hur hon först blev såld till klostret efter att hennes far hade dött och hur hon sedan tvingades genomleva ett rent helvete där. Hon berättar ogärna detaljer om exakt vad hon fick genomlida men hennes ansiktsuttryck säger att det inte var lätt. Hon berättar sedan hur hennes bror räddade hennes från klostret genom att göra en pakt med en demon. Demonen lärde honom även att färdas mellan olika världar i multiversum och då särskilt till en värld som är nästan exakt är lika som denna. Hon vet inte var kropparna som återfanns i stencirkeln kommer ifrån men hon spekulerar att hennes bror letat upp deras motsvarigheter i den andra världen, dräpt dem och lämnat dem där. Efter att hennes bror räddat henne så har han hållit henne fången i under sina överbeskyddande armar. Hon berättar också att hennes bror varit som besatt att ta hämnd på alla munkarna för vad de gjort mot henne. Rädd för att han faktiskt skulle genomföra det flydde hon tillbaka till denna värld. Innan hon hinner säga något mer kastas en kniv fast i äppelträdet, bara ett par centimeter från en av spelarkaraktärernas huvud. Karaktärerna får syn på hennes bror springandes in mot skogen.

Kapitel 3 - Slaget om äpplet 
Det troliga är att spelarna jagar efter Jarod in i skogen och de kommer fram till stencirkeln där de varit tidigare. De märker att världen börjar långsamt förändras, saker verkar saker får psykedeliska färger och allt verkar allmänt drömskt. Det karaktärerna inte vet är att de är i skymningslandet mellan två världar. Efter ett tag så ser karaktärerna fem personer komma gåendes mot stencirkeln, lite senare märker de att det är sig själva. Detta är karaktärernas motsvarigheter i den andra världen som Jarod har lurat att slåss. Jarod har sagt att spelarkaraktärerna är demoner som tagit deras former för att besegra dem.

Blir det strid är det troligt att kopiorna vinner i längden eftersom de kommer från en elakare värld och är således bättre på att slåss än spelarkaraktärerna. Deras kopior är dock lite tveksamma att anfalla "sig själva" så de har chanser till att ta till andra lösningar. Det tänkta sättet att besegra dem är att utnyttja sina egna brister för att övervinna dem eftersom även de är starkare i deras värld. Dessa brister är Thorgrimms rädsla för att slåss, Baron Gyllenstjärnas begär att äga saker, Baronessan av Rosenmarkens vill behålla sina hemligheter, Valeria är rädd för sitt eget svärd och Freys svårigheter att ta kritik. Genom att utnyttja dessa svagheter kan deras kopior övertalas att inte slåss och bege sig tillbaka till det ställe de kom från. Ge ledtrådar till spelarna, låt t.ex. Baron Gyllenstjärna se att den andra har en identisk värja som honom och Valeria ser att hennes kopia också har samma magiska svärd. Om spelarna väljer att slåss och börjar förlora så låt dem i så fall få en heroisk död, eller om du är en snällare SL låt Janine komma instormandes och rädda spelarkaraktärerna innan deras alter egon sätter in dödsstöten. Hon förklarar då övertygande för kopiorna att de har blivit lurade av Jarod och de ger upp striden. 

Efter att situation med dubbelgångarna har löst sig kommer karaktärerna att se ett lilafärgat sken från stencirkeln. Detta är en portal till ytterligare ett skymningsland, där Jarod väntar på att dubbelgångarna ska rapportera att jobbet är gjort. När karaktärerna dyker upp så tror Jarod först att karaktärerna är kopiorna så han flyr inte. När de är tillräckligt nära inser han sitt misstag men då är det för sent att fly. Här finns det lite olika möjligheter till hur äventyret slutar 

De olika sluten

Att fly - Den feges slut

Karaktärerna blir skrämda av allt det psykedeliska och bestämmer sig att fly undan allt och leva ett liv i säkerhet. Detta är troligtvis vad en vanlig människa borde göra men detta händer dock sällan i rollspel. Karaktärerna förlorar sin hjältestatus och tyvärr går världen under när demonen får det gyllene äpplet av Jarod.

Att slåss - Den våldsammes slut

De fem hjältekaraktärerna tar tillfället till akt och spöar den sjuttonåriga obeväpnade pojken. Detta är fel sätt att hantera situationen. Jarod kommer inte att ge upp sina planer på hämnd utan snarare tvärt om han blir istället helt villig att förgöra världen. Demonen som hela tiden gömt sig i bakgrunden kommer till hans undsättning. Jarod kastar det gyllene äpplet till demonen som då plötsligt har makt nog att förgöra världen. För att göra våldsamma karaktärer lyckliga så ge dem en heroisk och tapper död istället för att döda rent slentriant. Det är en så enkel sak för spelledaren att göra och förändrar spelarnas intryck av äventyret oerhört.

Att försöka - Nästan ett bra slut

Karaktärerna försöker övertala Jarod att det han gör är fel. Det skall krävas en bra förklaring innan han helt sväljer detta sker eftersom han verkligen vill ha sin hämnd. Om spelarna börjar hota om fysiskt våld så flyr han och de måste vara ännu mer övertygande. Det spelarna ensamma kan tänkas lyckas med är att få honom att lämna tillbaka äpplet, men inte ge upp sin hämnd. Ett intressant sätt att göra detta är att hjälpa honom fullborda hämnden, vilket skulle få Jarod att hjälpa dem att stänga den onda portalen som finns stencirkeln, men ge karaktärerna dåligt rykte.

Att lyckas - Det bra slutet

Karaktärerna försöker övertala Jarod att det han gör är fel och försöker använda hans kärlek till hans syster som ett argument. Det troliga är väl att de nämner att hon inte önskar att han skall ta hämnd på munkarna. Jarod blir arg och säger att det vill hon visst och han använder sin magi till att trolla dit henne. Väl där så kan hon tillsammans med karaktärerna övertala honom att ge upp sina tankar på hämnd. Han ger dem äpplet, hjälper dem att stänga den onda portalen och han överlämnar sig frivilligt till myndigheterna i Äppellunden. Det hela slutar lyckligt och karaktärerna hyllas som de hjältar de är.

