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Férord
Introduktion. Lds om du vill. Ej centralt for dventyret.

Hej. Valkomna till “Vad man sar, det far man skorda”, 1996 ars SnéKonaventyr till Warhammer
Fantasy Roleplaying Game. Detta scenario skiljer sig ganska mycket ifran forra arets dventyr. Du som
last det ("Tala ar silver, tiga ar guld”) kommer sdkert att kdnna igen dig strukturmassigt, men i ar ar vi
tva stycken som skriver tillsammans och detta samarbete mellan oss har férhoppningsvis 6kat
kvalitén pa dventyret jamfort med forra arets. For att kontrastera Sn6Kon-95 har vi valt att inte
involvera allt for mycket Kaos. Naturligtvis finns de mérka makterna med nagonstans i bakgrunden
och detta anser vi nédvandigt eftersom vi ar av den starka évertygelsen att nar man skriver ett
konventsaventyr skall det vara representativt for det spel man spelar. Dock har vi inte givit vara
ilskade ondingar ndgon direkt framtriadande roll. Amnet for dret ar alltsa religion och detta har vi
tagit ganska bokstavligt som du sakert kommer att marka. Naval, mycket mer finns vél inte att sdga
annat an att vi onskar dig lycka till med spelledandet av detta dventyr samt att vi gdrna under
konventets gang mottager kritik, positiv och negativ, ifran dig, som med objektiva 6gon kunnat
skarskada vart verk.

Tacklista:

Ormen - for alla dina slingrigheter

Tzeentch -for alla vara idéer

Ekorren & Radis - for allt stod utan vilket vi aldrig kunnat slutféra denna uppgift Den
Mac Plus som bara jaklades hela tiden!



The Enemy Within
Information om hur du skall behandla spelare som haller pa eller star i begrepp att spela kampanjen
"The Enemy Within”.

Nar du laser detta dventyr kommer du att upptacka att de naturandar som férekommer i det ar
hdamtade ifran dventyret “Something Rotten in Kislev”. Eftersom det finns massor med ungar ute i
stora vida Sverige som inte spelat denna kampanjernas kampanj sa vill naturligtvis inte vi forstéra en
del av deras upplevelse. Darfor SKALL du innan dventyret startar fraga den spelgrupp vilken du skall
leda om dessa haller pa eller skall spela "The Enemy Within”. Om de skall spela detta skall du iaktta
storsta forsiktighet med naturandarna. Istéllet for att Iata rollpersonerna traffa dessa och diskutera
med dem sa skall de finnas i bakgrunden under hela dventyret (férutsatt att de vackts ur sin
slummer). Den enda av andarna rollpersonerna da kommer att stéta pa och kommunicera med blir
"Farfar Drankaren”. For 6vrigt kommer som ovan namnts naturandarna inte att spela nagon
framtradande roll for dventyret.

For att klarlagga vad vi menar sa galler féljande enkla restriktioner. Om spelarna haller pa eller skall
spela "The Enemy Within” sa skall alla naturandar forutom ”Farfar Dréankaren” vara mystiska vasen
som rollpersonerna kanske da och da ser en glimt av men aldrig pratar eller far hjalp av. Kanske ser
rollpersonerna en liten och hogst konspikuds gubbe hoppa omkring inne i eldstaden innan han
plotsligt forsvinner. Lat under inga omstandigheter rollpersonerna involveras verbalt med
naturgudarna.

Om gruppen du spelleder inte tanker spela “The Enemy Within” inom det narmaste halvaret, kan du
med gott samvete kasta in de Gamla andarna utan att kdanna att du kommer att férstéra nagot for
aventyret.



Ett par ord fran konstruktorerna
Om konstruktorernas syn pa den Gamla Varlden. Essentiellt for gott spelledande av dventyret. Manga
goda rollspelstips.

Vi anser att den Gamla Varlden ar en pa manga satt mycket bra rollspelsvarld. Under de ar som vi
sjalva spelat och spellett i den Gamla varlden har vi dock noterat att manga av spelledarna och
spelarna som spelar i Warhammervarlden anvander denna utmarkta varld som en helt vanlig
fantasyvarld. Detta anser vi inte vara korrekt, och skall darfor lite kortfattat forklara hur vi ser pa den
Gamla Varlden och hur vi vill att du skall se pa varlden nar du spelleder detta scenario.

I motsats till manga fantasyvarldar haller den Gamla Véarlden ett ganska stort matt realism. Med det
menar vi att man inte allt for sdllan moter element i den Gamla Varldens samhélle som ofta
forekommit eller forekommer i var varld. For att ndmna ett par exempel sa finns det ofantliga
mojligheter att levandegora den Gamla Varlden genom dess strikt hierarkiska samhallssystem. Det ar
oerhort viktigt att du som spelledare har en god uppfattning om hur det samhalle som dina spelare
interagerar i fungerar. Det ar t.ex. inte alls ovanligt att bonder pryglas eller till och med doédas for
minsta smabrott. Genom att starkt markera denna hierarki kan du som spelledare pa ett mycket
enkelt satt blasa liv i varlden runtomkring rollpersonerna. Vi anser namligen att den fiende som
rollpersonerna oftast stalls mot ar samhallet, vilket genom lagar och dess system utan anstrangning
kan falla dven en krigare med WS 80. Kontrastera detta mot en “vanlig” fantasyvarld dar
rollpersonernas storsta fiende ofta ar en eller flera personer med skyhoga varden pa fardigheter
och/eller grundegenskaper.

Sedan anser vi ocksa att den Gamla Varlden skall vara skitig. Faktiskt oerhort skitig. En snabb blick
tillbaka i historien visar att medeltidens méanniskor inte alls hade natt Iangt i utvecklingen av tvattning
och renhallning. Manniskorna i den Gamla Varlden anser ofta att det kan vara farligt att tvatta sig
alldeles for mycket, ja till och med adeln haller i denna fraga med bdnderna. Vad ar det da som skiljer
adel och bonde at? Jo, en bonde bar samma klader i veckor, han bar oftast enkla paltor och eftersom
hans liv ofta involverar tungt kroppsarbete sa blir han naturligtvis smutsig. En adelsman lever inte alls
samma liv som en bonde utan ror sig ofta inomhus och i ganska rena miljoer. Fér att adelsmannen
skall kdnna sig ren lagger han pa sig ofantliga mangder parfym for att dolja svettdoft och andra
otrevliga kroppsodérer. Kontentan av det ovannamnda ar alltsa - ingen ar egentligen riktigt ren och
varlden i sig kanske doljer skiten pa vissa platser men i grund och botten sa ar ALLT skitigt, smutsig
och mycket obehagligt.

Det vi ovan namnt skall nog kunna hjalpa dig att ge den ratta stdmningen at den Gamla Varlden. For
den handelse du fortfarande kanner dig lite osdker skall vi hjdlpa dig pa traven en aning genom att
nedan ge dig ett par nyckelord till hur den Gamla Varlden skall upplevas:

Smutsig, ond, trakig (for rollpersonerna, inte for spelarna), regnig, farlig, orattvis, sjukdomsinfesterad
(detta eftersom den medicinska forskningen inte natt sa langt i sin utveckling) och framfor allt skall
spelarna alltid kanna sig hjalpldsa och vardel6sa.



Aventyrets uppbyggnad
Viktig info till SL om hur dventyret ar skrivet och uppbyggt.

”Vad man sar, det far man skorda” ar inte ett linjart dventyr, och det finns heller ingen fixerad linje
for hur dventyret skall gestalta sig. Eftersom rollpersonerna har stora valmojligheter under
dventyrets gang ar det i princip omaijligt att férutse hur och i vilken ordning de olika scenerna och
motena med spelledarpersonerna kommer att 4ga rum. Eftersom spelarna i forvag fatt en
beskrivning av byn ar det viktigt att du som spelledare &r mycket val inlast pa den. Invanarna i byn ar
inte personer som alltid finns pa samma plats, dven om de ar framstéllda i en viss miljo i dventyret,
darfor férutsatter vi att DU levandegdr den lilla pittoreska byn pa ett foreddmligt satt. Aventyret ar
till ndstan 100% inriktat pa investigerande rollspel, d.v.s. rollpersonerna kommer att mota fa eller
inga fiender som tar till vapen. Vi hoppas att alla forstar detta och spelar darefter. Notera ocksa att
det finns mycket fa vapen tillgangliga i byn. Rollpersonerna har sjélva inga eller fa vapen och
resterande vapen finns ute hos de skérdande mannen pa falten. Naturligtvis finns spadar, stekpannor
och liknade tillhyggen att tillga om strid nu mot all férmodan skulle uppsta.

”Vad man sar, det far man skoérda” bygger ocksa till stor del pa att SL har en god initiativformaga och
att hon inte i situationer som inte finns beskrivna forvandlas till en hjalplos liten tomte med totalt
initiativlost sinne. Var inte radd for att, om situationer dyker upp déar du inte guidas av scenariot,
anvanda din stora och fantastiska fantasi och improvisationsformaga. Det 4r inget fel i att, om det
kniper, visa lite eget initiativ ; vi tycker bara att det ar bra nar sant hander. Vi 6nskar dock att ni haller
er nagorlunda till &ventyret och inte dndrar fundamentala delar av det, sa att ursprunglig stamning
bibehalles samt att forutsattningarna for att I6sa dventyret inte dndras radikalt. Det ar ju en
forutsattning for att vi skall kunna gora en rattvis bedémning av lagen.

Det ar ocksa av oerhord vikt att du som nu laser detta dventyr inte glappar ett ord om vad det
handlar om. Eftersom manga skall spela scenariot skulle det vara oerhért trakigt om folk redan innan
de borjade spela visste vad dventyret handlar om. Detta dventyr ar, som du snart kommer att marka,
mycket kansligt for sadant.

En sista sak vi skulle vilja ndamna at dig ar foljande. Det &r av yttersta vikt att du inte vare sig fore,
under eller efter dventyret forsager dig angaende Durchfalls religion. Som senare kommer att framga
sa dyrkas en ganska annorlunda Gud i byn och det ar av enorm vikt att det inte boérjar spekuleras i
och kring denne. Kommer du ihag dessa enkla budord fran oss, laser igenom dventyret ett par ganger
och sedan gor dig van med alla i byn sa kommer detta sidkert att ga bra. Vi 6nskar dig lycka till.



Korrekturlasarens kommentar

Eventuellt musikval

Detta kapitel riktar sig till dig som ar intresserad att anvdnda stamningshdjande bakgrundsmusik nar
du spelleder. Om du tycker dig ha god koll pa detta eller om du inte tédnker anvanda musik nar du
spelleder kan du med gott samvete hoppa 6ver detta stycke.

Musik under spelsessionerna ar ett stamningshodjande element som vi tycker alla spelledare skall
prova pa. Med musik menar vi naturligtvis passande filmmusik eller annan musik dar sang inte
forekommer. | Warhammer ar musikmojligheterna begransade av ett fatal “lagar”. For det forsta ar
tidsperioden sadan att modern musik ar uteslutet, darfor bor inte musik av typen ”Bladerunner” eller
annan SF-musik anvandas. For det andra sa maste musiken folja den generella stimningen i varlden,
och som vi alla nu vet ar stamningen i Warhammers varld mycket tung och dyster. Detta gor att nar vi
vander oss till vara ofantliga skivkollektioner bor vi soka efter tunga klassiska stycken, som t.ex.
Brahms “Requiem”. Vi kan ocksa soka efter filmmusik t.ex. “1492” av Vangelis, ”Den siste
Mohikanen” eller liknande musik som reflekterar den mérka fantasy vi skall spela. Eftersom det annu
inte ar speciellt vanligt med musik inom rollspelsvarlden anser vi inte att du som spelledare skall
behdva kdnna dig tvingad att anvdanda musik. Gor som du sjalv tycker ar bast. Om du nu anvander
musik finns det nagra saker vi vill n&mna. Under spelsessionen sa bor du inte halla en snittvolym pa
100 dB utan istallet Iata musiken ligga som en matta i bakgrunden, éverskuggad av dina beskrivningar
och spelarnas dialog. Musiken bor ocksa vara situationsspecifik, dvs dra inte pa varldens pampigaste
stycke nar en av rollpersonerna bestammer sig for att uppsoka latrinen (férutsatt att inte en mutant
eller tva vantar dar?!). Huvudsaken ar dock att du sjéalv trivs i den Gamla varlden och som vi nyss
podngterat, anvand bara musik om du sjalv anser att det passar. Nedan féljer en kort lista pa
passande skivor for detta scenario:

Den siste Mohikanen: Extremt angestladdad & episk musik
Glenn Danzigs Black Aria: Skrackmusik nar den ar som bast
Hamlet: Perfekt malande bakgrundsmusik

Nell: Bakgrundsmusik med tunga inslag

Brahms Requiem: Mycket storslagen med inslag av epik
Carl Orffs Carmina Burana: Masterverket

Mozarts Requiem: Storslagen

Dracula: Perfekt krypande skrack

Andarnas Hus: Pulserande kansloladdad musik



Forhistorien ; vad som hdnt innan dventyret borjar

For manga ar sedan, nar Gunnar Haarich fortfarande bara var en ung man, traffade han en man vid
namn Ebhardt Gendicher. Ebhardt var redan da en gammal man, och tillika en av Ulrics vandrande
praster. | manga manader foljde Gunnar denne larde man pa en vandring som bérjade i Middenheim
- Ulrics hjarta. De bada vandrade i skogarna dag och natt och under sina resor beslét sig Ebhardt for
att uppta den unge herr Haarich i Ulrics stolta prasterskap. Ebhardt foljde Gunnar tillbaka till den
unge gossens hemby for att dar i drygt tva ar initiera honom i Ulrics lara. Under dessa tva ar
studerade unge herr Haarich hart och med ett stort fortroende i ryggen ifran byborna beslét han sig
for att med hela sin sjal och sinne devotera sig till vintern och vargarnas fader.

Efter tva ar av harda studier skulle slutligen eldprovet komma fér den unge initianden. Efter att ha
svurit sin trohet till Ulric 1at Ebhardt Ulrics flamma svepa 6ver Gunnars kropp. Den brande honom
inte och han hade bestatt sitt prov. Omedelbart tilldelades han posten som Ulricprést (eller som han
sjalv sade under sitt forsta tal infor byborna: Alrik) i den lilla byn Durchfall. | manga dagar firades
detta av byborna ty for forsta gangen pa manga ar fick byn tillbaka en prast och med det ocksa
Gudarnas vélsignelse 6ver byn. Ebhardt ldmnade Durchfall och har sedan den dagen aldrig atervant
till sin larjunge.

Vad ingen vet ar att Ebhardt under sin tid i Durchfall hela tiden gomde sig for en maktig och
ondskefull fiende som alltjamt jagade i Ulricprastens fotspar. Denna best fodd ur Kaos morka kittlar
var en av Slaanesh« féljare, en av de fruktade Demonetterna, Slaanesh lagre demoner. | skepnaden
av en ung kvinna hade denna mardromsvarelse i manga ar terroriserat byar i Middenland och inte
forrdn Ebhardt blev varse den ogudaktiga skapelsen kunde varelsen korstag i de sma byarna stoppas.
Ebhardt fordrev Demonetten ifran den lilla byn Heimen ungefar tre ar innan han traffade Gunnar
Haarich och trodde da att Slaaneshtjanaren var fordriven ifran Den Gamla Véarlden. Vad Ebhardt foga
anade var det faktum att Shha’Eorath, Slaaneshkonan, istallet for att forintats och slungats tillbaka till
Warprymden flytt undan och gomt sig.

Hatet som kom av att ha blivit férdriven av en av det svaga manniskosldktet drev Demonetten till att,
istallet for att dra sig undan, borja jaga den i dess 6gon ogudaktiga mannen. Under hela den tid som
Ebhardt spenderade i Durchfall bevakade Shha’Eorath byn och vantade pa ett tillfalle att sla till mot
sin férhatliga fiende. Nar Ebhardst till slut lamnade byn forféljde Demonetten prasten genom skogen
och i ett valdsamt kraftuppbad forsokte den ondskefulla varelsen forvrida sinnet pa Ulricprasten. Han
motstod dock och efter en tid av mental kamp de tva gamla fienderna emellan lyckades Ebhardt
lokalisera Slaaneshskapelsen. En kort och intensiv strid tog sin borjan. Ebhardt akallade skrikande sin
gud nar han slungade sig 6ver Shha’Eorath. Demonetten dansade runt Ulricprdsten och i ett grymt
men andock estetiskt och sensuellt anfall drapte hon Ebhardt. Eftersom Ebhardt var en stark man sa
foll han aldrig for Shha’Eoraths manipulerande kraft och detta gjorde Demonetten mycket vred.
Eftersom Ebhardt aldrig fatt det straff Slaaneshkonan utsett at honom bestamde sig den ondskefulla
skapelsen istéllet for att ge sig pa Ebhardts larjunge, Gunnar Haarich.

| skydd av natten tog sig Shha’Eorath in i den slumrande byn och ned i Ulrictemplets kallare och
katakomber. Dar vdntade varelsen sedan pa att herr Haarich, offret, skulle visa sig. Under flera
manader manipulerade sedan Demonetten Gunnars sinne och slutligen tog Kaosvarelsen formen av
Ulric i hans sinne. Shha’Eorath, i form av vinterguden bérjade nu utkrava sin gruvliga och ondskefulla
hamnd pa Ulrics prasterskap. | manader och ar intalade besten herr Haarich att om natterna hamta in
alla kvinnor i byn till templets underjordiska salar. Dar valdforde sig Gunnar gruvligt pa de djupt



neddrogade och av Demonetten hypnotiserade kvinnorna. De otukter och ofta valdsamma sexlekar
som dgde rum under Ulrics katedral borjade snart nog bara frukt. Kvinnorna i byn blev havande en
efter en och eftersom ingen av kvinnorna kunde minnas de bestialiska valdtakter de utsatts for av
prasten Gunnar forutsatte de att deras makar gjort dem havande. Allt sedan den dagen da
Shha’Eorath gjorde sitt intrade i Durchfall har merparten av byns barn fotts med samme fader,
Gunnar Haarich. Visserligen har det ibland ifragasatts bland byns kvinnor och man huruvida det
Ulrictrogna samhallet verkligen har foljt gudens lara gillande monogama férhallanden. Manga
familjegrél och mindre fejder i byn de senaste aren har berott pa just detta. Under arens lopp har
Haarich dven sparat de mest missbildade barnen, de spadbarn som uppvisat fysiska eller gravt
psykiska mutationer vid fodseln har Gunnar latit inhdmta ifran byn med motivationen att han skall
aterfoéra dem till Ulrics (Alariks) salar och eftersom bybefolkningen inte ar speciellt insatta i det
religitsa, annat an vad herr Haarich lar dem, sa har de alltid lamnat ifrén sig sina barn. Om, mot
féormodan, nagon av byborna skulle klaga har Haarich dven anvant hotet om att dra haxjagare till byn
som ett satt att tillskansa sig de sina. Istdllet for att som byborna tror drapa barnen har Gunnar
Haarich nart sina skapelser i de underjordiska kammarna i templet. Dessa har med aren vuxit till att
bli en morbid skara mutanter, hart knutna till Shha’Eoraths narande kroppsvatskor.

De barn som inte lider av fullt sa svara mutationer ater vanlig mat och lever ett stagnerat liv i de
morka kammarna. Gunnar har planerat att anvanda sina barn for att en dag utveckla Ulrickyrkan
(Alareks kyrka som den kallas i byn), Shha’Eoraths slutgiltiga plan, till att inte endast gélla i byn utan
ocksa i andra delar av den Gamla Varlden. Men forst skall hela byn snérjas i Slaanesh 6mson
lustfyllda, dmsom smartfyllda vav. Innan denna plan kan fullbordas maste dock vissa hotelement
undanrojas. Herr Haarich som vid dventyrets start ar helt fortappad har i sina dunkla visioner sett hur
tva av byns flickor har satt sig upp mot Alarek, dessa tva beslutar Gunnar Haarich att kidnappa och
lara Alareks sanna ldra. Vad som egentligen hant ar det att dessa tva flickor en natt sett ett av
Gunnars barn rora sig i skogen och ocksa blivit vinner med denna skapelse. Lisa och Gertrude hade
en koja i skogen vilken Gunnars barn ocksa borjade vara i. Shha’Eorath medvetandegjordes om detta
och bestamde sig for att kidnappa och konvertera de bada flickorna innan de hann beratta om sin
makabra upptackt for byborna. Detta ar ocksa upptakten till dventyret.

Rollpersonerna, som alla dr ungdomar, och for 6vrigt ocksa syskon, i den lilla byn, har av olika
anledningar lamnats hemma i byn medan byns karlar har begett sig till falten for att skorda. Under
natten innan dventyret startar kidnappas rollpersonernas ena syster, Lisa, samt en av grannflickorna,
Gertrude, och fors till byns tempel. Féljande morgon finner man de bada flickornas sangar tomma ;
jakten kan borja. Under dventyrets gang kommer rollpersonerna sedan att réra sig i och omkring byn
for att forsoka finna sin forlorade syster och flickan Gertrude. Pusselbitar kommer férhoppningsvis
att falla pa plats och slutligen, i en dramatisk och kdnslomassigt engagerande scen, méta Gunnar
Haarich i hans moérka tempelsalar. Dar kommer rollpersonerna att medvetandegéras om sitt arv, att
de alla ar avkommor av Gunnar Haarich och att de alla begar synd mot Alareks stranga lara om de
draper en av Alareks (Ulrics) utvalda. En moralisk konflikt av stora proportioner méter rollpersonerna
nar de maste gora ett val, antingen spela med pa Gunnar strangar eller bryta sig ut ur det grepp som
han haller runt byn. Allt detta ligger dock i framtiden, for tillfallet &r det en kylig och stilla morgon i
Durchfall, en by langt, langt borta ifran rikets religidsa centra, en by isolerad och helt utelaimnad at
Shha’Eoraths skrammande plan...



Kapitel 1 ; En morgon i Durchfall

En vacker hostmorgon, éver den Ostliga horisonten stiger solen sakta fram. Dess ljus kastar en vacker,
mangfargad sldja 6ver den omkringliggande skogen. Vinden sjunger forsiktigt i de maktiga
nordekarna och ifran den lilla byn kan avlagsna rop och skrik héras. Hogt ovan skogen svavar en
nattsvart korp fram pa de kalla hostvindarna. Dess fjaderdrakt, liksom natten, reflekterar intet av
solens bleka ljus och som om fagel skulle sky ljuset sveper den fram 6ver himlen mot vaster. Plotsligt
sliter en kastvind tag i fageln, far den att for en kort sekund stanna till i sin flykt. Vinden bar med sig
en doft, en doft av dod och olycka, en doft som far fageln att sdnka sitt huvud och sakta, i cirklar
sanka sig mot marken. | den lilla byn tycks paga febril aktivitet och ibland husen springer
manniskorna omkring i nagot som tycks vara en makaber planlés dans. Den svarta fageln slar ut med
sina vingar och landar sedan mjukt pa taknocken pa ett av de elva hus som utgér det lilla manskliga
samhallet. Dess blick spanns genast pa de tva unga gossar och de unga flickorna som alla sitter
hopkrupna pa det lilla byatorget. Som for att varna de fyra unga byborna fér den férestdende ondska
som vantar dem skriker korpen till, ett hest kraxande som lange ekar éver den lilla byn...

Scen 1.1: Mitt barn, de tar mitt barn!

Det &r en tidig hostmorgon 2505, livet i den lilla byn Durchfall rullar pa som vanligt. Det &r skordetid i
byn och det rader febril aktivitet med att gora i ordning lador, reparera kvarnen och 6ver huvudtaget
forbereda for den dagen da byns alla vuxna man aterkommer ifran de avlagsna falten. Durchfall, som
ligger beldagen manga langa mil ifran ndrmaste stora stad, lever. Rollpersonerna sitter alla pa
byatorget och latar sig, solen har just stigit Over horisonten och det blaser relativt ljumma vindar éver
nejderna. Plotsligt kommer Hulda rusande genom byn. Hennes 6gon ar fyllda av panik och svetten
lackar pa hennes farade panna. Hulda, som &r rollpersonernas moder, rusar i riktningen mot sina
barn och nar hon kommit tillrackligt nara ropar hon ”Hon ar borta, Lisa ar borta!” For en kort stund
stannar all aktivitet upp pa torget. Till och med hénsen slutar picka i den regnvata jorden och tittar
forvanat upp pa den panikslagna kvinnan. Nar Hulda kommer fram till rollpersonerna stannar hon
upp, bojer sig djupt framat for att for ett 6gonblick hdmta andan och sedan berattar hon mellan sina
fldasanden hur hennes dotter (rollpersonernas syster) ar forsvunnen.

”Jag...(flamt)...kom in i rummet...hon var inte dar...(flas)...borta...den var tom...hon var inte dar...hon
var borta...Kom alla fort!...Hon ar dédad av bestman...alla kom fort...lilla Lisa.. ..snalla Alarek 1at
henne komma tillbaka ...Alla kom fort!!”

Hulda ar panikslagen och mellan hennes flasanden kan ocksa enstaka snyftanden horas. Hon vinkar
hela tiden mot rollpersonerna och nar hon har talat klart borjar hon genast springa tillbaka mot
rollpersonernas hem.

Rollpersonerna gor nu gott i att folja med hem. Nar de springer genom byn sa kan du som spelledare
ta tillfallet i akt att beskriva den lilla byn Durchfall. Mala upp en extremt pittoresk bild av den lilla byn
dar far vankar omkring pa gatorna, hundar som jagar skrackslagna héns och byinvanarna som tittar
fanigt pa rollpersonerna nar de rusar forbi. For att ge kanslan av liten bondeby kan det ocksa vara pa
sin plats att ge spelarna bilder av den omkringliggande terrangen, de groteskt bojda, uraldriga
nordekarna och den djupa morka olycksbadande skogen som omsluter den fridfulla byn. Nar
rollpersonerna antligen nar sin hemgard stannar Hulda upp, hon flasar och pekar vilt in mot hallen.
Rollpersonerna kan nu bérja underséka brottsplatsen.



Scen 1.2: Som en tjuv om natten...

Nar rollpersonerna kommer in i Lisas rum &r allting som vanligt. Eftersom de inte spenderar sa
mycket tid tillsammans med sin yngsta syster kan de inte sdga om nagonting vid forsta anblicken
tycks ovanligt.

Lisas rum &r ganska sparsamt inrett. Mot vanstra vaggen star en smal sang, obdddad och utan
kuddar. Rollpersonerna vet att Lisa hade en dlsklingskudde, men den verkar borta. Pa golvet ligger en
enkel matta som har knolat ihop sig en aning, den &r ganska smutsig och ett stort hal pryder mattans
centrum. Fonstret som vetter mot bakgarden star pa glant och slar Iatt i vinden. Ett snére som gar
mellan vaggen och fonstret faller fonstret i denna position.

Hulda star i dorren och stirrar fortvivlat in i rummet, da och da snyftar hon till och mumlar nagonting
om att Lisa aldrig kommer tillbaka. Eftersom Reinholdt (rollpersonernas fader) &r ute pa falten och
arbetar och inte vantas tillbaka pa flera dagar sa finner Hulda ingen annan utvag an att sanka sin
bedjande blick mot Leopold. Hennes rost ar svag och ynklig nar hon tilltalar sina barn.

” Jag vet att det kanske inte gar att hitta Lisa...hon dr nog dod...Alarek hjélpe oss. Boris och Leopold,
Hildegard och Astrid, vem har dédad varan lilla Lisa?”

Hulda tittar med bedjande blick pa de fyra syskonen och sedan faller hon aterigen i ynklig grat. Ingen
av rollpersonerna har forut sett sin moder sa ynklig, s maktlos och sa fortvivlad. Efter att Hulda talat
fardigt vander hon sig om och férsvinner in mot middagssalen. Om rollpersonerna stannar kvar i
rummet kan de avlagset hora hur hon grater inne i middagsalen. Viljer de att félja Hulda vander hon
sig om nar hon natt middagsalen och sager at dem att hon vill bli lamnad ifred, hon vill inte traffa
nagon.

Okej! Nu ar det hog tid for Leopold att rycka in. Han ar syskonskarans naturlige ledare och det maste
anses som daligt rollspel om han inte tar tag i denna sorgliga och hemska situation. Skulle det vara sa
att spelarna totalt saknar initiativformaga kan det har vara pa sin plats fér dig som Spelledare att
genom att spela rollpersonernas tankar leda in dem pa dventyret.

Om rollpersonerna véljer att undersoka Lisas rum kan de finna manga intressanta ledtradar till vad
som hant deras syster. FOor det forsta sa ar mattan valdigt smutsig, genom att veckla ut den
hopskrynklade mattan kan tydliga fotspar synas i den hoptorkade leran. Utan nagon namnvard
perceptorisk formaga (dvs. rollpersonernas) kan man utréna att en liten person gatt barfota i den da
antagligen vata leran. Sedan finns det dven andra fotavtryck i mattan. Ett avtryck som tycks aningen
underligt, det ser ut som en fot som bara har tre tar. Det bor dock poangteras att det 4r mycket svart
att se detta fotavtryck. Det férsta avtrycket tillhor Lisa och det andra tillhér det barn som Gunnar tog
med sig for att kidnappa Lisa. Vidare undersdkning av rummet ger inte mycket, forutom att Lisas
kudde inte star att finna nagonstans. Hennes ytterklader hanger ocksa kvar i det lilla kladskapet vid
sdngens fotsida. Om rollpersonerna genomsoker sangen kan de dock finna nagonting mycket
intressant. Dar, inbdddad under halmmadrassen finns namligen Lisas dagbok (Handut 1). Genom att
lasa den kan syskon fa viktig information for dventyret.

Handut 1: Lisas Dagbok
Hajj min dagbok jag har just fatt daj akk det er jeterolit Jag ska skriva dej varj dag minnst idag
ar de sammar akk det rengar ute jertrud akk jag ska leka ida de blir rolit hejda!

Ida var vi i skogn de va kuul vi sag en hare som happade frammfor vegen Imargan ska vi ga dit ijenfor
vi har hittat en jetehammlig plats att ha varan kaja pa vi ska byga en dar



héar ar en kata pa vas vi ska ha kajan men de fa inngen veta

hajj dagboken jag tykker am en hamlig kile bara jag ak jertrud vet vem de er baris va supedum med
majj ida han sa at jag va ful @ dum akk jag ska géra en dum sak med hanns skor imaran jag har fatt én
blasa pa fotann akk papa ska he barrt dann me dn sak sam ja innte vet vad dann hetarr

ja tykkarr att alla & dumma for att ja innta fikk va me damm nar damm for til an hammlig plats som
jag innta vet var ar ann fagal dog hos hasstarna dann ar hos gud

kannstit va ida ha ja a jertrud brakat kajjan blev fel for duken sam skulla va dér blev pa ann annan
platts jartrud sa att dénn skulld va pa dn annan plats an ja tykktta dan skule va pa a da sa ja att den
skule va dar man jertrud ville ha déan pa bordett a da jik honn ham snela alerdk hapas vi blir
bestakompisar ijen

vi ar bestakompisar sa har ser vi ut

i kojan idag sag vi en kannstig sak de va inntd sdmm ann hara fasst skutada a vi fossoktta fannga dann
fasst det jik innte jetebra jartrud sa att de va att hamst trall fasst ja a jartrud villa ga hdmm fast ja sa
villa bli kdmpis me dann fasst da spragn dann bart dit

Ledtradar

Tydliga fotspar, fot som bara har tre tar.
Lisas dagbok.

Ytterkladerna hanger kvar.

Scen 1.3: Gertrude var ar du?

En kort stund efter det att rollpersonerna sékt igenom Lisas rum eller vad de nu gjort sa hér de hur
Gertrudes mamma star pa torget och ropar. ”Gertrude, Gertrude var ar du? Gertrude!” Gertrudes
mamma, Johanna Gross star pa torget och ropar efter sin forsvunna dotter. Under hundraarseken
sitter Siggi och stirrar fanigt pa kvinnan och da och da stammer galningen upp i en disharmoniskt
hdarmande sang. Om rollpersonerna beger sig ned till torget kan de snart fa bekraftat det faktum att
dven Gertrude ar borta. Johanna ar mycket uppriven och verkar inte alls vara pa humor for att féra
en sansad diskussion med rollpersonerna. Om nagon av rollpersonerna férsdker inleda en
konversation med Johanna sa fraser hon bara at deras hall och mumlar nagot om hur de borde vara
pa falten och arbeta istéllet for att dralla omkring i byn. Efter en kort stund beger sig Johanna ivag
hemat. Rollpersonerna gor bast i att inte stéra henne pa en stund. Skulle de dnda goéra det sa dppnar
hon dérren endast for att smalla igen den omgaende. Skulle rollpersonerna vara riktigt entragna sa
tar hon tag i en av dem for att ge denne ett rejalt kok stryk.

Om rollpersonerna véntar en stund (kanske 20 minuter) och sedan beger sig till Johanna Gross sa
bemots de av en betydligt vanligare kvinna. Nu géller det for rollpersonerna att spela sina kort ratt,
for det forsta sa maste de ga mycket forsiktigt fram med Johanna som fortfarande dr mycket upprord
Over att hennes dotter ar férsvunnen. For det andra sa ar det oerhort viktigt att rollpersonerna inte
berattar for Johanna vad Hulda tror har hant med Lisa. Om rollpersonerna borjar prata om att Lisa
ocksa ar férsvunnen och att Hulda tror att hon blivit mérdad sa kommer dven Johanna att tro att det
varsta har hant hennes dotter. Detta medfor i sin tur att rollpersonerna blir slagpasar fér Johannas
radsla, efter ett par rasopar blir de alla fyra brutalt utslangda ur Johannas hus.



Om rollpersonerna a andra sidan gar fram med viss forsiktighet utan att implicera att Johannas dotter
ar dod eller kidnappad kan de fa tilltrade till Gertrudes rum.

Den unga froken Gertrude har sitt rum pa 6vre vaningen. Nar rollpersonerna gar upp till hennes rum
foljer Johanna efter. Hon fragar hela tiden varfor rollpersonerna vill se Gertrudes rum. Far hon inget
tillfredsstallande svar sa tar hon ett vigt skutt framfor rollpersonerna och blockerar deras vag in i
Gertrude rum. Innan rollpersonerna har gett henne ett svar pa hennes fraga vagrar hon slappa in
dem i rummet.

Forutsatt att rollpersonerna klurat ut ndgonting intelligent som tillfredsstaller Johannas nyfikenhet
och oro sa far de kliva in i Gertrudes rum. Det rum de stiger in i ar i motsats till Lisas enkla rum,
ganska valinrett.

Rummet ar ungefédr 4 x 4 m och i dess bortre danda star ett stort tvadelat fonster pa glant. Mot den
vanstra vaggen star en smal trasdang och under den kan en ekkista skonjas. Golvet pryds till storsta
delen av en enkel matta och den hogra vaggen domineras av ett kladskap samt ett skrivbord.

Rollpersonerna kan nu, under Johannas dversyn, borja genomsoka rummet. Till en boérjan finner de
ingenting intressant forutom de vanliga saker som férvantas finnas i ett flickrum. Sangen ar obaddad
(Gertrude blev ju faktiskt kidnappad) och alla kldder i klddskapet hanger kvar. Over en enkel pinnstol
hanger de klader Gertrude bar dagen innan hon férsvann, detta kan Johanna intyga. Ingenting verkar
vara borta. Nar (om) rollpersonerna undersoker golvet, och verkligen poangterar att de gor sa finner
de dock nagonting som kan hjdlpa dem pa vagen. Fastkilat i mattan sitter nagonting som ser ut som
en nagel. Det verkar dock inte var en méansklig nagel, den ar ungefar 1,5 cm bred och 4 cm lang.
Nageln dr smutsig och ser ut att ha blivit avbruten vid nagelbandet pa vem som nu dgde den. En liten
traflisa har fastnat i nageln. En snabb koll av flisan visar att det inte kommer ifran Gertrudes golv eller
ifran fonsterblecket. En annan ledtrad som kan hjalpa rollpersonerna ar det som de férhoppningsvis
finner i Gertrudes skrivbordslada. Dar finns ett par papper (teckningar och annat) men underst i
ladan ligger ett brev som Gertrude skrivit till Lisa (Handut 4).

Handut 2: Gertrudes brev till Lisa

Hej Lisa, jag vill bara seja forlat for att jag blev redd och arg férut Hoppas vi kan vara kampisar enda
Jag skal beretta en hemlis at dej som jag inte berettat at nagon annan. For nara dar sen treffade jag
en jattekonstig person ute i skogn. Det var en flicka som vile leka med mej néar jag var i kdjan. Hon sag
ut sa har

Jag blev jetteredd men pratade med henne enda Hon sa att hon var kdmpis med massor med andra
flickor och pojkar som ocksa bodde dar. Hon gick hem sen och jag fick inte sdga ndgot om henne sa
hon. Fast jag hoppas att vi blir kompisar nar jag har berettat det har. Snella Lisa var inte arj pa mig
langre.

Gertrude

Hur blev da Gertrude kidnappad? Efter det att Gunnar Haarich och hans barn hamtat Lisa Iat Gunnar
sina barn springa tillbaka till kyrkan medan prasten sjalv begav sig till Gertrude. Han Fl6g upp till
fonstret och Oppnade det. Vi det hir laget hade ytterligare ett av hans barn hunnit ut och klattrat
upp till Gertrudes rum. Vél inne vaknade Gertrude och sag den hemska varelsen men just nar hon
skulle skrika kastade han en S6mn pa henne och tog sedan med henne ut, hela tiden flygande. Det
barn som kommit for att hjalpa Gunnar brot en av sina naglar nar det skulle ta sig ut, darav den
underliga nageln. Traflisan som sitter fast i den kommer ifran tragolvet i katakomberna och i



slutscenen kan detta komma att visa sig intressant. Bade Gertrude och Lisa draptes sedan i
katakomberna och nér gryningen nar Durchfall finns endast rester kvar av de sargade kropparna.

Ledtradar

Gertrudes klader hanger kvar.
Den underliga nageln.
Traflisan.

Gertrudes brev.



Kapitel 2 ; | en stillsam liten by

Ett sakta regn faller 6ver byn Durchfall. De groteskt bojda, urdldriga Nordekarna tycks stilla beskada
manniskosamhallet. Vinden sveper genom traden och stammer forsiktigt upp i en harmonisk
viskande sang. En sang som viskar om saknad, om sorgen och smartan som nar bland méanniskorna i
Durchfall. Nordekarnas solnedgangsfargade skrudar tappar blad efter blad och tillsammans bildar de
den vackra badd vilken snén snart skall vila uppa. En svart korp lyfter ifran ett av de uraldriga traden,
det tunga regnet tycks trycka den svarta fageln ned mot marken men i en fortvivlad kamp kdmpar sig
korpen upp mot skyarna. Snart nog kan den for en kort stund bara svdva pa de kastvindar som dansar
pa himlavalvet, fageln dansar pa vindarna nordvart. Langt, Iangt borta kdmpar natt och dag om
himlataket, fortvivlat kastar sig skymningen fram 6ver horisonten och kdmpar sig in over riket. Nar
morkret faller slungar sig korpen ned mot marken, i en vindlande spiral sénker den sig ned mot
Nordekarnas I6vlGsa kronor. | samma 6gonblick som fageln slar ut med sina svarta vingar for att satta
sig ned hogt uppe i eken hors ett langt utdraget ylande oOver landet. Ett ylande, liksom av en
harforare som blaser sin har till marsch...

Scen 2.1: Drommar eller minnen?

Denna scen kan i princip utspela sig nar som helst under aventyret, forutsatt att det fortfarande ar
forsta dagen efter det att Lisa och Gertrude forsvunnit. Boris kanner plotsligt hur det sticker till i
hjartat. Han paminner sig plotsligt om att han vaknade under natten och horde mystiska ljud inifran
Lisas rum. Allting ar mycket diffust och det &r mycket svart att sdga om han verkligen vaknade upp
under natten eller om det bara ar hans undermedvetna som spelar honom ett makabert spratt. Nar
scenen tar sin borjan skall du som spelledare dela ut Handut 2 till de personer som spelar Astrid,
Hildegard och Leopold. Dessa tre kommer sedan att gestalta de ljud som Boris hor. Boris bor under
den tid som han minns natten sluta sina 6gon och helt hdnge sig at de ljud han hér. Nar ljuden sedan
dor ut i Boris sinne aterfar han kontrollen och tittar upp pa sina (férhoppningsvis) forvanade vanner.
Hildegard, Astrid och Leopold ser hur Boris plotsligt stannar till och sluter sina 6gon, nastan som for
att lyssna intensivt, han star sedan alldeles stilla i ett par sekunder innan han plotsligt 6ppnar 6gonen
och tittar med skrackslagen blick pa sina syskon.

Handut 3: Ljud i natten

Hildegard ( Lisas pipande sjuariga rost, mycket avlagsen)
Astrid (En viskande, vdasande hes stdmma, mycket avldgsen)
Leopold (viskande mérk mansrést, mycket avldgsen)

Hildegard: Halla? Vem &r du...?

Astrid:  (ohorbart
mummel)...hdmta...
Leopold: S3ja...kom nu...

Astrid:  ...(ohorbart
mummel)...hdmta...

Lisa: (ohorbart mummel)...men jag maste
sdga (ohorbart mummel)...annars far
jaginte...

SL: En svag duns

Ledtradar

Boris minnen.



Scen 2.2: Vi ar alla samlade har idag...

Under eftermiddagen (dventyrets forsta dag) kommer Gunnar Haarich ned till byatorget. Med sig har
han Hedwig Nase, sinhushallerska. Gunnar ar kladd i sitt svarta &mbetsklade och han stodjer sig tungt
pa den massiva stav av ektrd som han alltid bar. Hedwig Nase béar en stor gonggong i brons med sig
och néar de bada nar torget slar Hedwig trenne ganger pa den stora gonggongen. Signalen ljuder
genom byn. Det ar den valkdnda signalen for att en samling skall 4ga rum i kyrkan. En efter en av de
bybor som finns i byn bérjar samlas pa torget for att nar alla &r samlade, i procession vandra upp till
kyrkan. Férhoppningsvis foljer rollpersonerna de andra bybornas exempel och beger sig till kyrkan.
Skulle det vara sa att rollpersonerna befinner sig utanfor byn under eftermiddagen kan du
naturligtvis forlagga denna scen till senare under eftermiddagen eller under kvallen. N3, I3t oss
antaga att rollpersonerna gor resterande bybor félje upp till kyrkan.

Hela vagen upp till kyrkan ligger en tung och nervos tystnad 6ver folkskaran. Uppe i kyrkan har ett par
fyrfat tants utanfor portarna och Alareks fana har hojts 6ver kyrkobyggnaden. Utan att stanna upp
vandrar Gunnar in i kyrkan, Hedwig avviker framme vid kyrkportarna och beger sig med snabba steg
tillbaka mot prastgarden. Val inne i Alareks stolta kyrka stiger han fram till altaret och talarstolen
vilka ar beldgna i kyrksalens bortre del. Byborna bérjar en efter en att satta sig ned, alla i spand
vantan pa varfor ett kyrkomote sammankallats. Gunnar vantar talmodigt tills alla satt sig och tills
tystnaden lagt sig i kyrkan. Under denna tid star herr Haarich hela tiden med ryggen vand mot
forsamlingen. Nar tystnad antligen rader i salen vander sig Gunnar om, hojer sin blick mot kyrkans
kupolerade tak, tycks for en kort stund invanta nagot och sedan med en pl6tslig rorelse later han sin
blick falla pa de nervosa byborna. Han harklar sig, drar ett djupt andetag och bérjar tala:

” Valkomna invanare av Durchfall. Under Alareks vakande 6ga har vi samlats har for att be och for att
tala om vad som hant de tva flickebarn som foérsvunnit. Jag, Gunnar Haarich av Alareks kyrka, har
under hela morgonen suttit i bon for att soka vagledning av Forbrodrandets fader. Han har talat till
mig, jag har lyssnat och jag har lart.”

Efter denna korta inledning tystnar Gunnar for en kort stund, en dramatisk konstpaus. Efter ungefar
en halv minut vdander han sig om, hojer sitt huvud mot Alareks symbol och gar sedan upp mot
talarstolen, till h6ger om altaret. Han stéller sig i talarstolen, lagger ut armarna éver pulpetens ramar
och bojer sig fram, stirrandes ut over forsamlingen. Ytterligare en kort paus.

” Alareks stamma har viskat till mig, han har viskat om vinterns antagande, han har viskats om
vargarna som komma skall och han har viskat om den ondska som lever i skogen runtomkring oss.
Alarek den Méktige, Gudarnas Gud, den allsmaktige Fader, Livets och forbrédrarskapets skapare har
talat till mig, Gunnar Haarich, hans trogne tjanare. Hans ord var som sommarens bris, likt backens
porlande sang, likt solens ljuva vdarme. Alareks stimma sade; gor bot fér edra synder, latom rening na
ert hjarta. | Durchfall har tva av de unga begett sig ivdg, de har vandrat med huvudet hogt, ty i
Durchfall har ondskan tagit sig in, och nar i kvinnans hjarta.”

Gunnar Haarich faller ater igen tyst, spanner sin blick i kvinnorna i férsamlingen. Han drar ater igen
djupt efter andan som for att finna ny kraft att tala. Sedan talar han.

” Alareks har talat, hans ord och vilja skall efterféljas. Vi skall alla bege oss hem ater och vi skall be till
Alarek om att flickorna skall komma tillbaka. Vi skall s6ka i djupet av vara hjartan, ty inom nagon av
er nar det morka. Sa var Alareks vilja och sa skall ocksa bli. Nar vara vdnner, edra man atervander



ifran faltet, med korgar fulla av sad. Da skall Durchfall méta dem med lycka, vi skall méta dem med
sanning om vad som hant i varan by. Lisa Engels och Gertrude Gross har forsvunnit, de har valt att
bege sig ivag ifran oss, men nagon har varit deras vagvisare, ndgon har med ord och tankar lett dem
ivag, ut i den morka skogen. Vem? Alarek Harskaren, vem?”

Sa tystnar Gunnar igen och lagger sina hander korslagda over brostet, sluter 6gonen, knyter sina
navar och borjar be. Alla de andra byborna i salen foljer sin prasts exempel och under nastkommande
fem minuter badar kyrkan i ett forsiktigt mumlande. Om rollpersonerna ber hander ingenting
speciellt men nar bonen precis ar avslutad staller sig Hildegard plotsligt upp (detta férutsatt att hon,
liksom de andra i byn ingatt i bon) och skriker:

Handut 4: Hildegards uppenbarelse

”Det ar deras fel, de far skylla sig sjdlva. Vargarna tar dem och sliter dem i stycken. Det &r om natten
de kommer, vilddjuren och bestarna. Vi skall Iata de dumdristiga och onda bliva offer for vilddjurens
makt, vi skall lata den morka i vattnet krava sitt. Alarek, Alarek, lat dem inte ta oss andra.”

Naturligtvis dr det Shha’Eorath som bestamt sig for att spela byborna och Hildegard detta spratt.
Demonetten anser det béast att sparen leder ut ur byn och tror sig veta att denna lilla uppenbarelse
ifran ”Alarek” skall hjalpa byborna att tro att det var en skogsbest som tog de bada flickorna.

Nar Hildegard ater lugnat ned sig borjar ett sorl sprida sig ibland byborna. Rollpersonerna kan héra
hur Johanna viskar nagot om att bevapna sig med grepen och de kan ocksa héra hur herden Helmut
Grossbart sdager nagonting om att alla borde férskansa sig nere pa ”Dreglande Draken”. Efter en kort
stund av lagmalt men dndock upprort prat bérjar byborna bege sig ivag ifran kyrkan. Vad
rollpersonerna nu tar sig till ar helt upp till dem men om de narmar sig sin moder sa vill hon hemskt
gédrna att rollpersonerna kommer hem och hjélper till att barrikadera huset. Efter en kort stunds

overtalning skall det dock ga bra fér rollpersonerna att stanna ute en kort stund till.

Ledtradar Inga.



Kapitel 3 ; Vad som doljs i snd kommer fram i t6

Scen 3.1: Idiotens tal

Om rollpersonerna beger sig till torget for att soka hjalp av Siggi sa moter de honom dar. Oavsett om
det &r morgon, middag eller kvall sa sitter han uppkrupen mot den stora nordeken beldgen pa
byatorget. Nar rollpersonerna narmar sig Siggi borjar han spotta och frasa. Hans rérelser blir
spasmodiska och da och da hytter han med naven i rollpersonernas riktning. Siggi bor spelas som en
ganska skrammande gestalt och ju narmare rollpersonerna kommer Siggi, desto mer hotfull blir han.
Om rollpersonerna, trots Siggis agerande, vagar sig fram mot honom blir han plotsligt oerhort timid.
Né&r de star bara nagon meter ifran honom rullar Siggi ihop sig pa marken och sprattlar med bade
hander och fotter. Under hela denna tid s ger Siggi ingenting, det enda han gor ar att frasa och
mumla. Om, eller nar, rollpersonerna borjar tilltala Siggi blir han pl6tsligt alldeles stilla. Han tycks
lyssna uppmarksamt pa vad de fyra barnen har att sdga. Borjar rollpersonerna tala om de férsvunna
flickorna lyser Siggi plotsligt upp, han kravlar sig upp i sittande stallning och stracker ut en hand mot
en av rollpersonerna.

Lat rollpersonerna halla pa en stund i deras forsok att finna hjalp av idioten. Bryt ofta in i samtalet
och mumla nagonting om att ”...férsvunna, ja, Siggi vet, flickor...tysta, ledsna....vattnet...” Var dock
noga med att inte lata spelarna komma undan allt for Iatt, du skall halla dem pa strackbanken ett bra
tag. Nar du sedan anser att rollpersonerna har gjort sitt absolut basta och nar du ser att spelarna
borjar se lite uppgivna ut, da reser sig plotsligt Siggi upp.

”Siggi vet, ja, ja, ni skall alla veta att Siggi kanske kallas du men jag vet. Vill flickor och pojkar veta,
lova da att vara snalla med Siggi, lova...Okej nu har ni lovat Siggi att vara snalla, alltid snélla. Siggi vet
hemlig plats, tanten och Siggi gar dit en gang. Tysta tanten gar till hemliga platsen. Siggi visa var tysta
tanten pratar. Kom kom...”

Nar Siggi sagt detta och rollpersonerna alla lovat att inte géra honom illa igen beger han sig
springande ivag mot prastgarden. Om rollpersonerna inte féljer efter honom stannar han snart nog
upp, vander sig om och vinkar mot dem att folja efter. Valjer de fortfarande att stanna kvar
forsvinner Siggi upp mot prastgarden endast for att ett par minuter komma nedgaende mot torget
igen. Han ar da mycket ledsen och besviken sedan drémmen om att han skulle kunna géra nagonting
gott blivit krossad.

Lat oss anta att rollpersonerna foljer Siggi. Han rusar da upp mot garden sa fort att ingen av
rollpersonerna riktigt hinner med. Val uppe vid Gunnar Haarich hem tar Siggi ett vigt skutt upp pa
verandan och borjar bulta pa doérren. Om rollpersonerna inte skyndar sig fram och tar Siggis plats
framfor dorren, da 6ppnar Hedwig och slar igen den sa fort hon ser vem som star dar. Om
rollpersonerna moter Hedwig vid dorren sa tittar den gamla kvinnan pa dem med sitt helt
uttryckslosa ansikte. Siggi blir eld och lagor och hoppar upp och ned likt ett barn som nyss fatt en
jattefin present, sedan rycker han tag i Hedwigs arm och bdérjar dra henne ut ur huset. Hedwig blir
naturligtvis mycket radd och om inte rollpersonerna hjalper till att lugna ned henne sa vagrar hon i
sten att folja Siggi. Forklarar rollpersonerna att de behdver Hedwigs hjalp kan hon efter viss
overtalning lata sig ledas ivag. Nar rollpersonerna lamnar prastgarden kan en av dem se hur Gunnar
dyker upp i ett av fonstren pa 6vre vaningen, han lyser upp i ett leende och tycks vinka glatt at
rollpersonerna. Denna scen slutar nar rollpersonerna, Siggi och Hedwig bérjar bege sig mot
skogsbrynet.



Ledtradar
Siggi kan leda rollpersonerna till Hedwig.

Scen 3.2: Tala ar silver, tiga ar guld

Nar rollpersonerna tillsammans med de bada byborna Hedwig och Siggi beger sig ut i skogen ar det
troligt att detta ar forsta gangen under dventyret som de fyra syskonen begett sig ivag fran byn. En
mork och hemsk skog méter den lilla gruppen.

De vackra nordekarna ar kladda i en himmelsk skrud, hosten har kommit och liksom hdsten nu ar har
sa vet ni alla att vintern ar pa vag. Det blaser latt och vinden tycks da och da gora utfall emot er nar ni
vandrar ivag ifran Durchfall. Den skog ni k nner sa val, den skog som utgors av de manghundraariga
nordekarna, groteskt bojda vilka tycks sta och stirra pa er, den kdnns skrammande. Aldrig férut har
det kdnts sa hemskt att ga in i skogen, kanske ar det for att Siggi ar med er, den galne byfanen. Siggi
sliter och river i Hedwig, kvinnan verkar tveka pa varje steg hon tar, men annars réjer hon ingenting
av vad hon kanner eller tycker.

Har har du som spelledare en utmarkt chans att utdka den beskrivning du gav av byn i
inledningscenen. Forsok mala upp en skrdmmande skog som véaxer runt rollpersonerna, en hemsk
ondskefull plats, men likval en plats rollpersonerna aldrig tidigare varit radda for. Beskriv hur traden
tycks boja sig efter karaktarerna och hur de med jamna mellanrum rycker till och kdnner nagonting
ldggas pa deras axel endast for att inse att det inte var ndgot annat an en gren. Ar det dag d&
rollpersonerna beger sig hit tycks skogen dnda vara mérk och aningen motbjudande. Ar det kvill eller
natt har férmodligen rollpersonerna med sig en ljuskalla av nagot slag, beskriv da hur ljuset tycks
kvavas av den tata morka skogen.

Efter ungefar en halvtimmes vandrande genom den morka ogastvanliga terrangen kan rollpersonerna
plotsligt se hur traden tycks dela sig langre fram. De ser avlagset hur den olycksbadande Svarta
Tjarnen uppenbarar sig framfor dem. Nar gruppen tagit sig in i glantan med den svarta tjarnen likt ett
evigt stirrande 6ga i dess mitt kastar sig Siggi ned mot marken och borjar rulla sig runt i leran. Hedwig
star en kort stund som fortrollad och stirrar ned i det svarta vattnet innan hon vander sig om mot
rollpersonerna och borjar tala (se Handut 5 nedan).

Nar Hedwig talat, stirrar hon tvart pa rollpersonerna innan hon med ett sprang kastar sig ut i det
svarta vattnet. Hon forsvinner omgaende ned i djupet. Om nagon eller nagra av rollpersonerna
bestdammer sig for att hoppa efter, ja da ligger denne risigt till.

Nar Hedwig kastade sig i vattnet fick det inte bara effekten att hon drunknade, i och med att hon
"offrade” sig sjalv (naturligtvis ovetandes) till den ondskefulla varelse vilken bor i Svarta Tjarnens
djupa vatten. Denna varelse, Vodyanoy som den kallas vacktes i och med detta ifran sin djupa
slummer. Vad som nu hander ar ganska intrikat. Vodyanoy eller Farfar Drankaren som han ocksa
kallas dyrkades i Durchfall fér mycket lange sedan (Se Durchfalls historia s.XX). Nar byborna
bestamde sig for att inte offra till honom ldngre tog de med sig enorma mangder olja for att branna
Vodyanoy ur tjarnen. Vad de stackars byborna inte visste var att Vodyanoy élskar olja sa istéllet for
att utplanas blev han bara dnnu starkare. Byborna, vilka trodde att de utplanat den onde Drankaren
begav sig tillbaka till byn och atervande aldrig mer till platsen som nu fatt namnet “Den Svarta
Tjarnen”. Eftersom Vodyanoy inte fick nagra nya offer (och efter det att han hamnats gruvligt genom
att dranka manga bybor) beslot sig dock Farfar Drankaren for att aterga till sin slummer pa botten av
den Svarta Tjarnen. Sa har han legat i 6ver 1000 ar.



Nu har rollpersonerna varit skickliga nog att vacka honom till liv igen. Detta innebar for det forsta att
rollpersonernas liv svavar i stor fara men ocksa att andra naturandar har ateruppvackts i byn. Med
Vodyanoy vaknar namligen Leshy- Skogsherren, hans foljeslagare Pappa Bjorn, Maciew - Farfar Lada,
Polevik - Farfar Sad samt Domovoy - Farfar Gnista till liv igen, efter sin langa, langa somn. For
narmare information om dessa naturandar se Appendix 3 - Naturandarna.

Vodyanoy uppenbarar sig som en gammal man sittande pa en sten vid tjarnens rand. Han haller en
stor traklubba i sin hand och vinkar mot rollpersonerna att komma honom nara. Forutsatt att ingen
av rollpersonerna hoppat ned i vattnet (d r de méter Vodyanoy i hans grodform och blir drankta) sa
ar Vodyanoy i stort behov av ett offer.

Den gamle mannen som rollpersonerna ser framfor sig tycks vara ivrig att fa rollpersonerna nidrmare
sig. Nar han vinkar talar han samtidigt med en rosslig stamma. Eftersom Vodyanoy inte talat med
barn pa lange &r han lite ur gdngorna. Han talar till barnen som om de vore vuxna man och kvinnor.
Upprepade ganger paminner han dem att de har barn hemma och att han omgaende maste viska en
hemlig sak till dem. Om rollpersonerna gar pa Vodyanoys finter och gar fram till honom, ja da far de
skylla sig sjalva. Vodyanoy sliter upp sin klubba och férsoker klubba ned narmaste person. Lyckas han
med det tar han tag i den olycklige och sliter ned denne i det mérka vattnet. Naturligtvis kan du som
spelledare “radda” spelarna genom nagra ”"daliga” hemliga tarningsslag. Vodyanoy kanske missar
rollpersonerna och de har alla moéjlighet att kasta sig undan ifran den ondskefulla naturanden. Skulle
Vodyanoy lyckas fa ned en av rollpersonerna i vattnet ar det mycket illa for den personen - och
spelaren med for den delen. Det ar namligen omajligt att, ndar man val trillat i, ta sig upp ur vattnet.

Forhoppningsvis skall dock inga missdden av detta slag dga rum och rollpersonerna inser att det inte
ar bra att prata med Vodyanoy. Kom ihdg mammas ord ”Prata aldrig med frammande farbréder”. Nar
Vodyanoy inte far sitt offer blir han vred och atervander till de svarta kalla vattnet i véntan pa att en
intet ont anande bonde skall stryka forbi. Rollpersonerna kan nu tillsammans med Siggi atervanda till
Durchfall, for att fortsatta sitt sok efter de foérsvunna flickorna.

Ledtradar
Hedwigs profetia (handut 5).

Scen 3.3: Gubben i ladan

Nar rollpersonerna narmar sig Antons dass och hans glashus kan de plétsligt se hur ett
gronskimrande ansikte som tittar ut pa dem ifran det lilla skjulet vilket 4r Antons hem. Oavsett vilken
tid det ar pa dygnet ar Anton vaken. Nar rollpersonerna kommer upp till dasset 6ppnar Anton dérren
och bjuder in dem alla fyra. Skulle rollpersonerna komma tillsammans med nagon vuxen vagrar
daremot Anton 6ppna doérren och skriker och fraser istéllet. Det enda sattet for rollpersonerna att fa
komma in ar féljaktligen att de kommer ensamma.

Val inne i Antons hem mots rollpersonerna av en ganska underlig syn. Pa golvet ligger en stor filt
(vilken Anton sover pa), en vedkamin star placerad mot bortre vaggen. Ett grovt metallror stracker sig
upp genom taket. Det gamla jarnroret ar trasigt pa sina stallen och roék pyser ut ifran den
sonderrostade skorstenen. Mot den vanstra viaggen star en gammal sittbank med tva rumpstora hal i.
Det ena halet goér Anton sina behov i (det finns dock ingen avforing dar eftersom han anvander sina
exkrementer till att gédsla sina blommor med). Det andra halet har han byggt om till ett litet handfat
dar han tvattar sig. Pa kaminen star ett par karl och med nagot kokande i och ifran taket hanger
vaxter av alla de slag pa torkning i tunna ladersnéren. Det dr oerhort varmt inne i Antons hem men



det verkar inte bekomma honom. Han &r kladd i en tjock jacka och ett par slitna laderhosor, pa
huvudet bar han en laderhuva, mycket lik den Leopold bar.

Anton talar med rollpersonerna hela tiden nar de kliver in. Han verkar exalterad over att nagon vill
besdka honom och talar om allt mellan himmel och jord. Har har du som spelledare ett ypperligt
tillfalle att slanga ur dig allt som nart inom dig géllande plantor, vader, faglar och annat. Nar
rollpersonerna val kommit in i stugan vander sig Anton mot spisen och bérjar plocka fram ett par
kosor ifran en tygsack. Han fragar dem om de vill ha 6rtte och innan de hinner svara boérjar han halla
upp en svart vatska i kosorna. Eftersom Anton bara har tva kosor sa far rollpersonerna dela. Anton
sjalv dricker inte.

Nér teserveringen ar Over satter sig Anton ned for att lyssna pa vad rollpersonerna har att sdga. Nu,
for forsta gangen i Antons stuga har rollpersonerna mojligheten att tala om vad de egentligen
kommit for. Eftersom det ar helt omojligt for oss att veta hur rollpersonerna kommer att hantera
denna situation sa ar det nu upp till dig att med din initiativférmaga guida situationen. Vad Anton kan
hjalpa till med och vilka ledtradar han kan ge skall vi i korthet forséka sammanfatta nedan.

Angaende kvallen och natten da flickorna forsvann: Anton var vaken mycket sent och ungefar vid
midnatt gick han ned till byatorget. Det regnade ganska mycket och Siggi lag hopkrupen vid
nordeken. Allting var tyst och det var slackt i hela byn. Anton begav sig sedan tillbaka till sitt hem.
Nagonting han noterar efter en kort stunds funderande &r det faktum att han tyckte sig hora en varg
nar han gick hem, han ar dock inte helt sdker pa detta. Allt detta ber&ttar Anton ganska sénderryckt.
Det ar inte meningen att SL skall Idsa det som ovan beskrivits rakt av utan snarare dra ut pa orden,
stanna upp da och d3, fundera och sedan fortsatta. Da och da skjuter Anton in med en kommentar
om skogens alla blommor.

Angaende Lisa och Gertrude: Anton kdnner till platsen dar Lisa och Gertrude har sin hemliga koja.
Eftersom Anton ar god van med de bada flickorna vill han inte avsl6ja deras hemliga plats. Det kravs
skicklig 6vertalning av rollpersonerna for att Anton skall avsldja detta. Nar val rollpersonerna vunnit
Antons intresse i detta dmne kan han fortsatta att berdtta. Han vet att Lisa och Gertrude for nagra
dagar sedan traffade en ny van. Vem det ar vet inte Anton, det enda han vet ar att Lisa och Gertrude
varit mycket noga med att halla sin van hemlig. Anton ar mycket noga med att papeka att denna
hemlighet inte far spridas under nagra omstandigheter. Om rollpersonerna insisterar kan Anton peka
ut platsen dar de bada flickorna har sin koja. Han féljer dock inte med utan pekar ut platsen pa
rollpersonernas karta eller om de mot all formodan skulle tappat bort den, sa beskriver han hur man
tar sig till den hemliga kojan (3.6).

Angadende nageln: Anton, som anser sig vara expert pa allt vad som har med manniskor, djur och
blommor att goéra blir oerhért konfunderad om han konfronteras med nageln som rollpersonerna
funnit i Gertrudes rum. Efter att noga studerat nageln i ett par minuter framlagger Anton sin teori.
Formodligen tillhor nageln, eller klon som det snarare verkar vara, ett rovdjur av nagot slag. Det som
konfunderar Anton &r den lilla traflisa som sitter fast i nagelns ytterspets. Tréflisan verkar var ifran ett
innergolv av nagot slag eftersom trat ar torrt och inte verkar ha blivit utsatt for vader och vind. Mer
kan inte Anton saga om detta.

Nu kommer den roliga delen. Forr eller senare kommer rollpersonerna att vilja ldmna huset. Finns det
da tid for att lagga in en liten "rod stromming” sa kommer chansen nu. Av misstag trampar nagon av
rollpersonerna pa en av Antons vaxter. Ett skrik ljuder genom det lilla dasset och Anton kastar sig
fram mot dorren. Lat rollpersonerna forsoka ta sig ut och Iat eventuellt nagon lyckas med detta innan



Anton kommer i vdgen for dérren. Han verkar helt galen och tararna sprutar. Med en vildsint
stirrande blick grabbar tag i forsta basta unge och borjar gratande och skrikande férbanna livet.

”Den heliga platsen, jag maste till den heliga platsen, ondskan &r har - fly undan - fly! Forstar ni inte,
de ar har nu, morkrets tjanare, ondskans forkampar. De skall forstéra den heliga platsen. Graven
maste forbli tillsluten. Fly!”

Efter detta utbrott slanger sig Anton ut ur dasset och rusar ivdg genom byn, norrut. Valjer
rollpersonerna att flja efter honom, ga da till scen 3.4. Om inte ar detta en utmarkt plats fér ”Farfar
Gnista” att uppenbara sig, forutsatt att ungarna redan ateruppvéackt Vodyanoy.

Ledtradar

Varg.

Anton vet vart Gertrude och Lisa hade sin hemliga koja.
Han vet att de traffade en ny van.

Anton kan analysera tréaflisan.

Scen 3.4: | den moérkaste grav vilar den finaste blomma

Rollpersonernas jakt efter Anton ger en utmarkt mojlighet att skramma upp rollpersonerna
ordentligt. Anviander du musik, dra da pa en intensiv, pumpande musik, som om rollpersonerna
skulle vara pa vag mot nagonting fruktansvart. Jakten genom skogen pagar ungefar en halvtimme
innan Anton pl6tsligt stannar till, vander sig om och ropar:

” Nej, folj mig inte, ni kommer alla att d6!”

Sedan rusar han vidare. Efter ytterligare ett par minuters jakt stannar han till i en liten glanta, faller
pa kna och tycks borja grava i jorden. Om inte rollpersonerna stor Anton i vad han gor sa kommer
han att grava en liten grav at sin doda blomma. Sedan ber han en tyst bdn och reser sig upp. Star
rollpersonerna kvar tittar Anton mot dem, vander sedan ned sitt huvud mot marken, plockar upp en
gammal avbruten tradgren och sager:

” \li maste vara bevapnade nar DE kommer!”

Vad an rollpersonerna gor sa kommer det inte att komma nagon om inte du véljer att sldnga in Leshy
har. Kom da ihag att Vodyanoy maste vara vackt forst. Om inte Leshy dyker upp sa gér ingen det,
oavsett hur lange rollpersonerna vantar. Anton ar dock sdker pa sin sak och kommer att stanna i
glantan for resten av dventyret.

Undersoker rollpersonerna graven som Anton gravt (utan att forstdra nagonting naturligtvis) kan de
ocksa se ytterligare en jatteliten grav intill den nygravda. Har ligger Antons gamla skogsstjdrna
begravd sedan manga ar tillbaka (se Anton). Inte under nagra omstandigheter far rollpersonerna veta
vad som gémmer sig under den lilla jordhdgen. For kuriosa kan sagas att ingenting finns dar eftersom
skogsstjarnan sedan lange tillbaka multnat sénder. Denna scen ar i och med detta slut och
rollpersonerna har inte utrattat nagonting!

Ledtradar Inga.

Scen 3.5: Birgitte vaverskan

Nar rollpersonerna beger sig till Birgittes hus ar det upp till SL att bestimma om hon ar hemma for
o6gonblicket. Var hon an ar sa ar hon dock inte langt borta. Forr eller senare kommer hon dock hem
och rollpersonerna kan tala med henne.



Birgitte ar 6ppen och trevlig mot rollpersonerna och svarar garna pa rollpersonernas fragor. Hon
bjuder genast in rollpersonerna i huset dar de far traffa lilla Theodosia (Birgittes treariga dotter).
Denna lilla levnadsglada froken rusar omkring som ett yrvader i huset medan rollpersonerna pratar
med Birgitte. Nar du beskriver Theodosia, glom da inte den lilla flickans mutation, detta kan vara
viktigt for rollpersonerna i slutskedet av dventyret. Birgitte bjuder pa fika (bullar och getmjolk)
medan rollpersonerna fragar ut henne. Féljande vet Birgitte:

Angaende natten da flickorna forsvann: Birgitte var uppe sent pa natten och noterade faktiskt
nagonting mycket underligt. Birgitte satt vid koksfonstret och stirrade ut i natten da hon fick syn pa
en liten unge, kanske Lisa eller Gertrude, som sprang over byatorget. Det enda som tycktes konstigt,
forutom att ett litet barn ar ute och springer sent pa natten, var att hon sprang mycket konstigt och
liksom hukad. Birgitte reagerade inte speciellt 6ver detta forran det blev kdnt att flickorna forsvunnit.
Birgitte berattade detta for Hulda genast pa morgonen men hon verkade inte vilja lyssna sa darfor
beslot sig Birgitte for att invanta med att berdtta om sina observationer.

Angaende de rop som Birgitte horde senare pa natten: Efter denna incident gick Birgitte och lade sig
och precis nar hon var pa vag upp till sitt sovrum horde hon hur ndgon skrek ute i natten. Birgitte
tyckte sig hora hur en kvinna skrek (det var ett av Gunnar Haarich barn som skrek), det Iat precis som
”Jag ar har” eller ”Jag var har”. Birgitte ar dock inte saker pa detta. Kanske var det bara vinden som
spelade henne ett spratt.

Ledtradar
Hon sag en liten unge.
Hon horde hur en kvinna skrek.

Scen 3.6: Den hammliga kajan

Det finns bara ett satt for rollpersonerna att hitta Lisas och Gertrudes hemliga koja. Om
rollpersonerna har pratat med Anton och vunnit hans fértroende kan han beratta vart kojan ar
belagen.

Den hemliga kojan ligger beldagen ungefar tva kilometer vaster om byn. Eftersom Anton vagrar folja
med rollpersonerna ut till kojan blir de tvungna att leta en stund innan de hittar den. Du kan ju for
syns skull rulla lite tarningar dolt och sedan forklara hur de lyckats hitta den hemliga kojan. Lisa och
Gertrudes kojan ar byggd pa sydsidan av en enorm nordek. Kojan bestar av ris som stallts upp mot
ekens massiva stam, en liten ingang leder in i kojan. Pa marken framfor kojan har alla stenar och all
undervegetation tagits bort och det verkar som om flickorna forsokt plantera nagonting i marken.
Om rollpersonerna graver upp jorden kan de finna nagra gamla blommor som Lisa och Gertrude gravt
ned. De har forsokt plantera blommor utanfér sin hemliga koja.

Inne i kojan finns ett litet bord gjort av en gammal lada. Pa bordet ligger en duk som alla rollpersoner
val kdnner igen, det dr Huldas (deras moder) favoritduk som har varit borta i flera veckor. Pa bordet
star en vinflaska i vilken ett ljus stuckits ned. Kojan verkar konstruktionsmassigt vara av hog kvalité.
Kvistar har bundits for att bilda ett rutmonster i kojans innervagg och denna, for ett par unga flickor,
skickliga byggnadskonst gor att kojan kan motsta bade vader och vind. Om rollpersonerna borjar leta
i och omkring kojan finner de ingenting av varde (tror de) men om nagon av de fyra ungarna klattrar
upp i tradet gor denne ett intressant fynd. Hogt uppe i nordeken (var noga med tiden, ar det natt kan
det vara ganska svart att klattra) finns nagonting som verkar vara en utkiksplats. Utkiksplatsen ar



gjord av ett flertal grenar vilka lagts ihop till en kompakt matta. | tradets stam finns tydliga marken av
klor eller atminstone ett vasst foremal som skrapat mot stammen (detta 4r Gunnar Haarich barn som
klattrat i tradet). Vidare sa kan rollpersonerna om de letar i grenverket finna en avriven tygbit. Det ar
ett morkt tygstycke, det har formodligen varit vitt en gang i tiden men nu ar det nastan helt svart av
all smuts. Detta tygstycke tillhérde en gang en av Ebhardts mantlar som han glémde kvar i Durchfall,
en mantel som numera béars av ett av Gunnar Haarich barn. Denna tygbit kan identifieras av

vaverskan Birgitte Schneider som en tygbit av hégsta kvalité. Den ar inte vavd i byn och verkar
mycket gammal.

Det finns ytterligare en ledtrad pa platsen, vinflaskan . Etiketten &r nastan helt sondersliten och
verkar mycket gammal men i ratt ljus kan man uttyda vissa tecken. Denna vinflaska tillhérde en gang
Ebhardt och har blivit kvar i kyrkans vinforrad. Denna flaska tog Gunnars barn med sig som en gava at
Lisa och Gertrude som tack for att dessa blivit vanner med henne.

Ledtradar

Vinflaskan.

Tygstycke.

Marken av klor pa trastammen.



Kapitel 4 ; Durchfalls slut?

Scen 4.1: Brann, brann, brann...

Det ar hogst tvivelaktigt att rollpersonerna nagonsin kommer att lyckas uppvigla byborna mot
Gunnar. Skulle de dock, mot all férmodan ansamla tillrdckligt mycket bevis och indicier sa kan de ga
fran hus till hus och uppvigla byborna. | det tillstand Durchfall &r sa ar det inget problem ens for en
grupp ungar att skapa en upprorisk stamning i den lilla byn. Leopold bér vara den som talar for att
det skall kunna anses som gott rollspel, han dr ocksa den enda de vuxna i byn skulle kunna tankas lita
pa. Det ar dock viktigt att Leopolds valkdnda fantasier far en viktig roll i detta uppviglingsforsok. Varje
bybo som rollpersonerna férsoker varva kommer inledningsvis att smale lite grann och skaka pa
huvudet. Skulle byns storsta historieuppfinnare tala sanning? Ja, om rollpersonerna framlagger
tillrackligt med bevis sa kan faktiskt byborna bérja tro pa de fyras berattelse.

Nar rollpersonerna och byborna beger sig upp mot kyrkan vantar herr Haarich pad dem. Han kommer
ut pa kyrktrappan och hojer sina armar. En retorikernas kamp kan boérja. Gunnar, som &r byns andlige
ledare har en stor fordel mot de unga rollpersonerna och omgaende nér han talar borjar byborna
tveka. Har blir du tvungen att kasta dig mellan manga roller for att géra denna scen mer levande. |
ena stunden &r du den verbalt finslipade Haarich, i andra stunden ar du Siggi for att sedan omgaende
bli Johanna Gross.

Denna scen skall inte urarta till en stor strid med rollpersonerna pa ena sidan och Gunnar Haarich pa
den andra sidan utan det &r meningen att det skall bli just en retorisk kamp. Det uppbad som
rollpersonerna samlat blir de troféer de bada tavlande skall sldass om. Du maste vara férberedd pa
denna eventualitet, att du kommer att stéallas 6ga mot 6ga mot Leopold eller nagon annan av de fyra
ynglingarna. Vinnaren av denna sprakets och hjarnornas kamp kommer att fa bonderna pa sin sida.
Det finns ingen fast mall for hur en av de bada parterna vinner. Det ar upp till SL att bedéma nar
bonderna vunnit en klar uppfattning om vad som skall goras. Vinner Leopold, Boris, Astrid och
Hildegard kommer bonderna att storma in i kyrkan, vinner Gunnar sa kommer alla att atervdnda hem
och rollpersonerna kommer att skickas hem tillsammans med moder Hulda for att lasas in fér natten.

Aven om rollpersonerna férlorar denna kamp ar dventyret inte slut. De far det bara lite svérare att
rora sig ute nar moder Hulda givit dem stréanga order om att stanna inne som straff for vad de gjort.

Scen 4.2: Fader férlaten mig...

Denna del av dventyret kommer att uppta de olika avslutningarna pa ”"Vad man sar, det far man
skorda”. For att gora denna scen lite mer overskadlig ar den uppdelad i ett antal mindre scener i vilka
de olika sluten behandlas. Eftersom det finns ett odndligt antal slut pa scenariot sa kommer vi bara
att ta upp de mest uppenbara och lamna resten till SL. Hur dventyret &n slutar sa kommer en mer
eller mindre modifierad epilog (4.3) att definitivt stdnga dorrarna for arets SnoKon-scenario. Nedan
foljer nu de olika avslutningsscenerna.

4.2.1 Med lite andlig hjalp...

Denna slutscen behandlar méjligheten att rollpersonerna fatt hjélp av naturandarna. Beroende pa
vilka av andarna rollpersonerna lyckats fa med sig kan denna scen gestalta sig pa lite olika satt. Vad
som dock ar ett faktum ar att rollpersonerna kommer att kliva in i kyrkan for att soka upp Gunnar
Haarich. Innan vi gar in pa den delen av scenen vill vi ge lite tips pa hur naturandarna kan félja med in



i kyrkan. OBS! Bast &r om denna scen utspelar sig under kvéllen eller natten. Vi kommer i vara
beskrivningar att utga ifran att det ar morkt ute. Det forhdjer stimningen avsevart.

"Farfar Gnista” - Eftersom han normalt dr bunden till hemmet och eldstaden har han det lite svart i
kyrkan. Han kan dock efter stort kraftuppbad ta plats i en av rollpersonernas facklor, dar han sitter
och ropar sma hjalpande ord pa vagen.

"Farfar Drankaren" - Kan omojligtvis hjalpa rollpersonerna pa annat satt én att han kan lova att om de
lyckas fa ned Gunnar i en vattenbehallare (minst 200 liter), dranka denne. Vodyanoys pris for detta
kommer att vara oerhort hogt, han vill att rollpersonerna efter att han hjalpt dem skall offra minst tre
grisar, en kvinna eller 50 liter honung till dem. Det blir inte sa roligt for rollpersonerna om de inte
foljer vad de lovat.

"Farfar Lada” - Kan vandra in med rollpersonerna i kyrkan. Han ar visserligen férsvagad men
tillsammans med nagon av de andra andarna skall han nog kunna géra god nytta.

"Skogens herre" - Detta far inte hdnda, han skulle bara satta sig pa kyrkan och vips, dar rok den
slutscenen.

"Farfar Sad” - Det ar hogst otroligt att rollpersonerna skulle lyckas frammana dessa andar. Lyckas de
med att frammana dem far de inte annan hjalp an att deras vapen vélsignas for en timme (+10 WS,
+1S).

Da sa, vidare till slutscenen. Nar rollpersonerna kliver in i kyrkan kan du ldsa upp féljande beskrivning
(eller annu hellre beskriv med egna ord):

”Salen i vilken ni kliver in i ar tyst och dod. Framme vid altaret brinner en ensam fackla som kastar ett
flackande ljus 6ver salen. Alla bankar ar tomma, sahér har ni aldrig sett kyrkan forut. Pl6tsligt, med en
ljudlig, dov small, slar dérrarna igen bakom er, ni &r ensamma. Ett blekt ljus strilar in genom
kupolfonstret hogt 6ver era huvuden och tycks skina ned over er...ett ljus som far er att kdnna er lite
sdkrare. Tankarna rusar igenom era sinnen: vad haller ni pa med? varfor star ni har? varfor ni? Innan
ni hinner finna svar pa alla fragor forsvinner plotsligt ljuset fran kupolfénstret. Nar ni blickar upp mot
taket ser ni i skuggan av ett 6gonblick hur en liten varelse skuttar 6ver taket. Och sa med ens ar den
borta. Skracken jagar upp i era unga sinnen, skracken men ocksa nyfikenheten. Kanske vantar svaret
pa vad ni sokt, svaret pa var nagonstans er syster tagit vagen, har inne i den heligaste av platser. Med
bestamda blickar tittar ni pa varandra, ni fyra unga syskon, i hjartat av Durchfall, rdidda och sm3, i
gudars hem”.

Nar rollpersonerna aterigen hojer sina blickar efter att i tanken noga ha 6vervagt vad de haller pa
med, ar det upp till dem att vandra vidare in i kyrkan. Kyrksalen ligger helt tom, det enda som brinner
av liv ar facklan i bortre dnden av salen. Ndr/om rollpersonerna borjar genomsdka salen ser de
aterigen den lilla varelsen krypa 6ver taket. Detta ar ett av Gunnars barn som varit ute i skogen under
dagen och nar denne sag att rollpersonerna var inne i kyrkan valde varelsen att vanta utanfor. En
noga genomsokning av salen ger féljande:

*Altaret verkar vara flyttbart. Om nagon flyttar altaret kan man finna Ulrics skrifter samt dven de
omarbetade versionerna. Dessa kan nog, om rollpersonerna laser dem, bekrafta eventuella teorier
om att Gunnar Haarich &r en riktig onding. Han verkar ju ha forfalskat skrifterna, det star nagot om en



konstig hemsk Gud som kallas Ulric. Dessa skrifter aterges i Handut 5, 6 och 7. Notabelt &r att Handut
5, 6 samt 7 endast beskriver en bit av vad som star i skriftrullarna, skapelsemyten. Efter denna del av
skriften fortsatter naturligtvis skrifterna med vidare beskrivningar av Guden.

Handut 6: Ulrics skrifter

Nar manniskan var ung och vandrade 6ver den karga varlden, den varld som en dag skulle komma att
kallas Imperiet, dyrkade de tva Gudar Over alla andra. Det ar ménniskans sétt, att tdnka endast pa de
problem som hon kan se i sitt dagliga arbete och i sin religion. Sa kom det sig att ménniskan skankte
sina boner at Taal, Vildmarkens Fader samt hans yngre broder Ulric, Vargarnas och Vinterns Gud.

De bada dyrkades av manniskan och tempel restes till deras dra. Andock var Ulric bekymrad. Nir han
i skogarna sprang, i sin vargaform och nar han svepte éver varlden som den isande nordanvinden, sa
var det sa att hans broder Taal alltid kom fére honom i alla ting. S& kom det sig att Ulric motte Taal i
hans palats, for att tala om vad som var.

”Broder” sade Ulric ”Vi ar bada maktiga gudar, vi har bada manga foljare, och vi dr bade vordade och
fruktade - sdsom vi skall vara. Andock kdnner jag mig mindre &n dig broder.”

Taal bojde sig fram, hans ansikte farades i djupa veck. ”"Hur kommer det sig att du kdnner sa broder?”
fragade han, och hans rost var likt vinden som blaser 6ver varlden.

”Du har ditt kungadome” sade Ulric. "Varje vild plats tillhor dig. Mitt rike férsvann for lange sedan
innan jag var stark nog att skydda mitt land”.

”"Men skada over vart rike” sade Taal och strackte ut sin hand. ”Du dr mastare dver mitt rike nastan
halva aret. Inte jag, e]j heller ndgon annan av Gudarna kan férdriva vintern ifrdn landet. Ar inte detta
nog?”.

”Men aven under den djupaste av vinter, ar jag tvingad att folja dina lagar” sade Ulric. “Mina vargar
kan endast ta de dldsta och svagaste av dina djur, och min kyla kan endast lagga is pa de minsta av
dina floder. Det finns ingen plats dar mitt rike ar for evigt ty varje var blir jag sjalv fordriven ifran ditt
land”.

"Vad kan da gora dig tillfreds broder? Du kan ej férvanta dig att mitt rike skall vara klatt i vinterskrud
for all tid, ty da skulle du bliva méaktigare an alla andra Gudar”.
Ulric satt tyst for en tid och Taals palats kladdes i sn6 och is.

”Jag skulle vilja aga en plats” sade han till slut "en plats dar jag kan grunda det maktigaste av mina
tempel, och dar de som mig féljer kan finna mig an om det ar den varmaste av sommar. Du ar min
broder och jag kan be dig om detta, det kan ej vara en for stor gava att giva mig”.

Taal ténkte for en stund och varme och liv kom ater till Vildmarksfaderns palats. Han vande sig till sin
broder: ” Du ar min broder och jag skall giva dig en sadan plats. Men jag skall ocksa giva dig vissa
lagar att folja”.

"Forst, platsen skall vara min att vélja. Jag ar din broder och jag skall vélja en plats som passar bade
dig och mig, men nar platsen ar vald sa skall du acceptera mitt val”.



”Sedan skall du svédra vid mig, din broder, att vintern ej skall vara langre dar an pa nagon annan plats i
manniskans rike. Platsen skall vara hjartat for dig Ulric, men den skall fortfarande vara i mitt rike och
skall ej lida mer an ndgon annan plats av dina vintrar”.

”Du skall ocksa vara n6jd med den plats jag giver dig och aldrig igen komma till mig och fraga om att
fa mer. Jag skall giva dig denna plats av kérlek till min broder men kommer du igen och fragar sa skall
vi bli till de bittraste av fiender. Om jag nagon gang igen ger dig mer sa kanske jag tror dig vara
forradisk och endast vilja svalja mitt rike, och om jag ej ger dig mer sa kan du tro mig vara kall i
hjartat och inte en sann broder till dig. Sa det maste vara slutet pa detta drade broder, for din och for
min skull”.

Taal reste sig upp och sade vidare ” Om du anser mina ord vara goda sa skall vi finna den plats du
soker, den plats som alltid skall vara din, an om sommar an om vinter. Vad sager du?”

Ulric tankte lange och 6vervagde sin broder forslag om och om igen. Sa till slut bestamde han sig. Han
reste sig upp, och kastade sig ut ur Taals palats for att landa som en silverne varg.

”Naval broder” sade Ulric och hans rost var som tusen vargars ylande. ”Jag accepterar”.

Sa begav sig Taal och Ulric ut i varlden for att finna denna plats. Platsen de fann var ett berg som
ensamt stod och blickade ut 6ver skogen. Berget var likt ett Gudarnas finger som pekade mot skyn.

"Detta ar platsen” sade Taal. "Jag tankte sjalv resa ett tempel pa dess topp sa de mina kunde visa sin
tillgivenhet genom att klattra dess sidor for att na hogst upp. Men nar du bad om en plats giver jag
den istallet till dig broder”.

Ulric vandrade runt berget och beskadade det ifran varje sida. Sa lat han sin ndve béra ned 6ver
bergets topp och krossade den sa att en naken flat plats blev kvar.

" Detta skall bli en god plats for mitt tempel” sade han "och pa denna klippa skall en stad véxa och i
dess mitt skall mitt tempel sta. En eld skall for evigt brinna i dess hjarta. Manniskan skall har séka da
de mig vill finna”.

”Jag tackar dig broder, din gava var mer &n jag 6nskade”.
Och sa kom det sig att manniskorna fann Fauchlagklippan och pa dess topp byggde en maktig stad
som kom att kallas Middenheim - Den vita vargens stad.

Handut 7: Alriks skrifter

Nar manniskan var ung och vandrade 6ver den karga varlden, den varld som en dag skulle komma att
kallas Imperiet, dyrkades det tva Gudar Over alla andra. Det &r manniskans satt, att tanka endast pa
de problem som hon kan se i sitt dagliga arbete och i sin religion. Sa kom det sig att manniskan
skdnkte sina boner at Taal, Vildmarkens Fader samt hans yngre broder Alrik, Vargarnas och
Vanskapens.

De bada dyrkades av médnniskan och tempel restes i deras dra. Andock var Alrik bekymrad. Nar han i
skogarna sprang, i sin vargaform och nar han svepte 6ver varlden som den dansande vinden, sa var



det s3 att hans broder Taal alltid kom fére honom i alla ting. S& kom det sig att Alrik motte Taal i hans
palats, for att tala om vad som var.

”Broder” sade Alrik ”Vi &r bada maktiga gudar, vi har bada manga féljare, och vi &r bade vordade och
fruktade - sdsom vi skall vara. Andock kinner jag mig mindre an dig broder”.

Taal bojde sig fram, hans ansikte farades i djupa veck. "Hur kommer det sig att du kdnner sa broder?”
fragade han, och hans rost var likt vinden som blaser over varlden.

”Du har ditt kungadome” sade Alrik. ”Varje vild plats tillhor dig. Mitt rike forsvann for lange sedan
innan jag var stark nog att skydda mitt land”.

”"Men skada dver vart rike” sade Taal och strackte ut sin hand. ”Du dr mastare dver mitt rike, mastare
over mitt folk. Inte jag, ej heller ndgon annan av Gudarna kan fordriva dig ifran landet och
maénniskans sinnen. Ar inte detta nog?”.

”"Men dven om manniskan star mig narmast, sa vandrar de alltid pa din mark” sade Alrik. "Mina
krafter kan aldrig besegra landet sjalvt, mina vargar kan aldrig drapa annat an de dldsta och svagaste
av dina djur. Det finns ingen plats i riket dar endast jag kan regera, dar allt ar mitt”.

”Vad kan da gora dig tillfreds broder? Du kan e] forvanta dig att mitt rike skall givas dig for all tid, ty
da skulle du bliva méaktigare an alla andra Gudar”.

Alrik satt tyst for en tid och Taals palats kladdes i ljud av vargars klara stimmor.

”Jag skulle vilja aga en plats” sade han till slut "en plats dar jag kan grunda det maktigaste av mina
tempel, och dar de som mig féljer kan finna mig an om naturen &r deras fiender. Du ar min broder
och jag kan be dig om detta, det kan e] vara en for stor gava att giva mig”.

Taal tankte for en stund och varme och liv kom ater till Vildmarksfaderns palats. Han vande sig till sin
broder: ” Du ar min broder och jag skall giva dig en sadan plats. Men jag skall ocksa giva dig vissa
lagar att folja”.

"Forst, platsen skall vara min att valja. Jag ar din broder och jag skall vdlja en plats som passar bade
dig och mig, men nar platsen ar vald sa skall du acceptera mitt val”.

”Sedan skall du svara vid mig, din broder, att manniskan inte skall bli under ditt styre utan att hon
skall vara fri i sin tanke. Platsen skall vara hjartat for dig Alrik, men den skall fortfarande vara i mitt

rike och manniskan dari skall inte vandas ifran naturen”.

” Du skall ocksa vara néjd med den plats jag giver dig och aldrig igen komma till mig och fraga om att
fa mer. Jag skall giva dig denna plats av kérlek till min broder men kommer du igen och fragar sa skall
vi bli till de bittraste av fiender. Om jag nagon gang igen ger dig mer sa kanske jag tror dig vara
forradisk och endast vilja svalja mitt rike, och om jag ej ger dig mer sa kan du tro mig vara kall i
hjartat och inte en sann broder till dig. Sa det maste vara slutet pa detta drade broder, fér din och for
min skull”.



Taal reste sig upp och sade vidare ” Om du anser mina ord vara goda sa skall vi finna den plats du
soker, den plats som alltid skall vara din, an om sommar an om vinter. Vad sager du?”.

Alrik tankte lange och 6vervagde sin broder forslag om och om igen. Till slut bestdmde han sig. Han
reste sig upp och kastade sig ut ur Taal palats for att landa som en silverne varg.

”Naval broder” sade Alrik och hans rést var som tusen vargars ylande. ”Jag accepterar”.

Sa begav sig Taal och Alrik ut i varlden for att finna denna plats. Platsen de fann var invid ett berg som
ensamt stod och blickade ut 6ver skogen. Berget var likt ett Gudarnas finger som pekade mot skyn.

”Detta ar platsen” sade Taal. ”Jag ténkte sjalv resa ett tempel pa dess topp sa de mina kunde visa sin
tillgivenhet genom att klattra dess sidor for att nd hogst upp. Men nar du bad om en plats giver jag
den istallet till dig broder”.

Alrik vandrade runt berget och beskddade det ifrdn varje sida. Sa Iat han sin ndve bara ned 6ver
bergets topp och krossade den sa att en naken dppen plats blev kvar.

” Detta skall bli en god plats for mitt tempel” sade han "och pa denna klippa skall en stad vaxa och i
dess mitt skall mitt tempel sta. En eld skall for evigt brinna i dess hjarta. Manniskan skall har soka da
de mig vill finna”.

”Jag tackar dig broder, din gava var mer an jag 6nskade”.

Och sa kom det sig att manniskorna fann klippan och pa dess topp byggde en maktig stad som kom
att kallas vita vargens och Forbrodraskapets stad.

Handut 8: Alareks skrifter

Nar manniskan var ung och vandrade 6ver den karga varlden, den varld som en dag skulle komma att
kallas Gamla Varlden, dyrkades de tva Gudar 6ver alla andra. Det ar manniskans satt, att tanka
endast pa de problem som hon kan se i sitt dagliga arbete och i sin religion. Sa kom det sig att
manniskan skankte sina boner at Taal, Vildmarkens Fader samt hans yngre broder Alarek, Vargars
fiende och Vanskapens Gud.

De bada dyrkades av manniskan och tempel restes i deras dra. Andock var Alarek bekymrad. Nar han i
skogarna sprang, i sin jakt pa vargarna, de infernaliska, och nadr han svepte 6ver varlden som den
dansande sommarvinden, sa var det sa att hans broder Taal alltid kom fére honom i alla ting. Sa kom
det sig att Alarek motte Taal i hans palats, for att tala om vad som var.

”Broder” sade Alarek ”Vi ar bada maktiga gudar, vi har bada manga foljare, och vi dr bade vordade
och fruktade - sdsom vi skall vara. Andock kianner jag mig mindre &n dig broder”.

Taal bojde sig fram, hans ansikte farades i djupa veck. "Hur kommer det sig att du kdnner sa broder?”
fragade han, och hans rést var likt vinden som blaser over vérlden.

”Du har ditt kungadome” sade Alarek. ”Varje vild plats tillhér dig. Mitt rike forsvann for lange sedan
innan jag var stark nog att skydda mitt land och nu har det ersatts av de ondskans kreatur vargarna”.



”"Men skada dver vart rike” sade Taal och strackte ut sin hand. ”Du &r mastare dver mitt rike, mastare
over mitt folk. Du ar Férbrodraskapets och vanskapens Gud. Inte jag, ej heller ndgon annan av
Gudarna kan férdriva dig ifr&n landet och ménniskans sinnen. Ar inte detta nog?”.

”Men dven om manniskan star mig narmast, sa vandrar de alltid pa din mark” sade Alarek. "Mina
krafter kan aldrig besegra landet sjalvt och mina manniskor draps av vargarna. Det finns ingen plats i
riket dar endast jag kan regera, dar allt ar mitt”.

"Vad kan da gora dig tillfreds broder? Du kan ej forvanta dig att mitt rike skall givas dig for all tid, ty
da skulle du bliva méaktigare an alla andra Gudar”.

Alarek satt tyst for en tid och Taals palats kldddes i ljud av vargars klara stammor.

”)ag skulle vilja dga en plats” sade han till slut “en plats dar jag kan grunda det maktigaste av mina
tempel, och dar de som mig féljer kan finna mig an om naturen ar deras fiender och dven om de
kanner hat mellan varandra. Du dr min broder och jag kan be dig om detta, det kan ej vara en for stor
gava att giva mig”.

Taal tankte for en stund och varme och liv kom ater till Vildmarksfaderns palats. Han vdnde sig till sin
broder: ” Du dr min broder och jag skall giva dig en sadan plats. Men jag skall ocksa giva dig vissa
lagar att folja”.

"Forst, platsen skall vara min att vélja. Jag ar din broder och jag skall vélja en plats som passar bade
dig och mig, men nér platsen ar vald sa skall du acceptera mitt val”.

”Sedan skall du svéara vid mig, din broder, att manniskan inte skall bli under ditt styre utan att hon
skall vara fri i sin tanke. Aldrig skall du skérdens gud, forstéra min natur. Platsen skall vara hjartat for
dig Alarek, men den skall fortfarande vara i mitt rike och manniskan dari skall inte vdndas ifran
naturen”.

” Du skall ocksa vara n6jd med den plats jag giver dig och aldrig igen komma till mig och fraga om att
fa mer. Jag skall giva dig denna plats av kérlek till min broder men kommer du igen och fragar sa skall
vi bli till de bittraste av fiender. Om jag nagon gang igen ger dig mer sa kanske jag tror dig vara
forradisk och endast vilja svalja mitt rike, och om jag ej ger dig mer sa kan du tro mig vara kall i
hjartat och inte en sann broder till dig. Sa det maste vara slutet pa detta drade broder, fér din och for
min skull”.

Taal reste sig upp och sade vidare ” Om du anser mina ord vara goda sa skall vi finna den plats du
soker, den plats som alltid skall vara din, an om sommar dn om vinter. Vad sager du?”.

Alarek tankte lange och 6vervagde sin broder férslag om och om igen. Till slut bestamde han sig. Han
reste sig upp, och kastade sig ut ur Taal palats, endast for att landa och i sitt fall drdpa hundratals av
de forhatliga vargarna.

”Naval broder” sade Alarek och hans rost drankte de tusen vargarnas smartfyllda ylanden. ”Jag
accepterar”.



Sa begav sig Taal och Alarek ut i varlden for att finna denna plats. Platsen de fann var invid ett berg,
djupt inne i skogen. Landet var Iagt och skogen runtom var djup.

"Detta ar platsen” sade Taal. ”Jag tankte sjalv skapa det vackraste av tempel har i den djupaste skog.
Men nar du bad om en plats giver jag den istéllet till dig broder”.

Alarek vandrade runt i skogen, vid Tjarnen och vid bergen. Sa lat han sin ndve bara ned i skogen och
krossade den sa att en naken 6ppen plats blev kvar.

” Detta skall bli en god plats for mitt tempel” sade han "och pa denna plats skall en stad védxa och i
dess mitt skall mitt tempel sta. En eld skall for evigt brinna i dess hjarta. Manniskan skall har soka da
de mig vill finna”.

”Jag tackar dig broder, din gava var mer &n jag 6nskade”.

Och sa kom det sig att manniskorna fann platsen och dar byggde de en vacker stad som kom att bli
hem for man och kvinna, gammal och ung.

* Under talarstolen finns en lucka som gar ned i golvet. En stor jarnring pryder luckan. Den verkar
vara nagon slags handtag. Om rollpersonerna beger sig ned kommer de ner i katakomberna (se under
”Katakomberna”).

Under hela tiden som rollpersonerna ror sig i salen haller anden/andarna sig ganska tysta. Om man
iakttager dem verkar det ndstan som om de ar radda eller oroliga. Fragar man dem papekar de att
allting inte kdnns ratt, kanske ar det for att de ar utanfér sitt hemomrade.

Katakomberna

Nar rollpersonerna beger sig ned i katakomberna kan de bérja héra avldgsna ljud. Ungefar som om
nagon pratar bakom doérren langst ned i korridoren. Korridoren (1) som rollpersonerna kommer ned i
ar upplyst av facklor sittande pa bada vaggarna, vatten droppar ifran det valvda taket. | denna
korridor finns det tva dorrar som leder till vanster, tva till hoger samt en massiv ekdérr som leder rakt
fram. | korridoren finns ett flertal mindre trapallar utlagda pa golvet. Dessa trapallar korresponderar
med traflisan rollpersonerna férhoppningsvis fann i Gertrudes rum - allting tycks vara klart - Gunnar
Haarich ar spindeln i natet.

Den forsta dorren till vanster ar last men om rollpersonerna skulle lyckas dyrka upp den kommer de
in i ett matférrad (2). Denna rektanguldra kammar ar fylld med packlador. | dessa bastanta lador finns
mat nog att matta Durchfall i manader framat. Denna mat anvander Gunnar for att mata sina barn,
maten ar inhamtad ifran byborna (nagonting som rollpersonerna val kanner till). | 6vrigt ar
kammaren tom.

Doérren mitt emot denna &r olast och leder in i en mork kammare (3). Har inne finns ingenting
forutom rattor och smuts. Golvet ar tackt av ett tjockt lager gammal intorkad avféring. Har inne gor
Gunnars barn sina behov och om rollpersonerna undersoker marken noga finner de att langst in i
hornet finns avforing som ar nyligen ditlagd. Detta tyder pa att ndgon anvant denna kammare som
avstjalpningsplats ganska nyligen. | 6vrigt finns ingenting av intresse i rummet.



Den andra dérren pa vanster sida tycks vara aldre an de andra dorrarna i korridoren. Den &r Iast och
laskolven har rostat fast vilket gor att det ar mycket svart att fa upp den. Har kan rollpersonerna stka
hjalp av naturanden ”Farfar Lada” vilken ar en skicklig Iasdyrkare. Eftersom dérren inte har 6ppnats
pa manga ar gnisslar den ljudligt nar den gar upp. Om du kdnner dig tarningsfixerad kan du sla ett
Observationstest for Gunnar (som befinner sig i rum nummer 6). Skulle detta lyckas kommer han ut
ur korridoren for att se vad som forsiggar, eventuellt kommer da slutuppgorelsen att sta i korridoren.
Om rollpersonerna tar sig in i rummet (4) sa finner de dar ett antal skelett, alla sondertrasade och
oerhort gamla. Dessa skelett &r rester ifran de manniskor som begravts i kyrkan under aren.
Ursprungligen stod dessa i nischer inne i rum 6 men har flyttats av herr Haarich p.g.a. utrymmesbrist.
| rummet finns ingenting av varde.

Dorren mitt emot den ovan beskrivna leder in i ett tomt rum (5). Har inne skall Gunnar skapa en
bonesal men han har annu inte hunnit géra det. Det enda som finns inne i rummet ar tva stora
tomma tralador.

Dorren in till Gunnars kammare ar en enorm ekdodrr med jarnbeslag. Denna dorr tycks nyare an alla
andra i korridoren. Dorren &r olast och nar rollpersonerna 6ppnar den for att kliva in i kammaren
stirrar de rakt in i morkrets hjarta. Gunnar star i mitten av rummet, ikladd sin &mbetskappa. Bakom
honom kralar hans muterade barn omkring - den ena ackligare och hemskare dn den andra.
Shha’Eorath finns dven i kammaren men rollpersonerna kan inte se Demonetten da den &r i sin
Aethyrform ( Aethyr: eterplanet mellan varlden och Warprymden). Gunnar Haarich mottager
rollpersonerna med 6ppna armar och bjuder dem alla att komma in i salen.

Rummet som rollpersonerna kommer in i dr en stor rund sal med valvt hogt tak. Ett flertal nischer
pryder vaggarna och i dessa bor Gunnars skapelser. Forutom nischerna ar rummet helt tomt.

Den syn som moter rollpersonerna bor vara ganska exakt det vidrigaste de nagonsin skadat. De kan
alla kdnna hur en paralyserande terror forstenar deras kroppar nar de stirrar in i rummet. Rollspelet
ifran spelarnas sida bor endast besta av radsla och skrack i detta 6gonblick. Om rollpersonerna har
med sig nagon av naturandarna kan denne nu hjalpa till. Med ett valdsamt kraftuppbad kan en av
andarna lugna rollpersonernas sinne och fa dem att aterigen vinna kontroll 6ver sina kroppar. Detta
bor beskrivas som att en av andarna (vem det nu ar som rollpersonerna for med sig), springer
omkring och viskar lugnande ord i deras 6ron, “Farfar Gnista” kanske later facklan flamma upp och
nér rollpersonerna skadar in i elden talar han till dem.

Ett exempel pa hur detta kan lyda foljer nedan:

” Var inte radda, Farfar Gnista ar med er. Lat honom inte ta er ocksa sasom han har tagit alla de
andra. Jag skall sta vid er sida och tillsammans skall vi nedkdmpa den ondska som han dar” utgor
(Farfar Gnista pekar mot Gunnar Haarich) .

Rollpersonerna ar nu fria att agera hur de vill. Herr Haarich kommer dock att férsdka prata med
rollpersonerna innan en eventuell strid utbryter. Vad han sager ar omojligt att veta eftersom hans tal
bygger pa rollpersonernas agerande men for att underlatta for spelledaren foljer nu ett exempel pa
hur det kan Iata.

” Valkomna mina barn, valkomna Boris och Astrid, Leopold och Hildegard. Jag ar glad att ni kom, vi
har mycket att tala om”.



”Ni vill veta sanningen, ja mina barn det ar sanningen, jag ar er far liksom hela byns far, sa star det
skrivet i skrifterna och sa skall ocksa ske. Ni forstar, mina barn, att det ar Alareks vilja att vi alla skall
bli en stor familj; ni, jag, era modrar och alla efterféljande generationer. Forbrodraskapet och
familjen, tva syskon som inte gar att separera”.

”Ulric, jag vet inte vad ni talar om alskade barn, Ulric vad eller vem ar det?”.

”Ni maste valja att mottaga Alareks ljus, ni maste valja att félja den sanna laran, se bara, se pa era
syskon, de alskar Alarek (Gunnar pekar mot mutantbarnen). De &r skapta i hans avbild. De ar
framtiden for Durchfall - ja for hela varlden”.

”Nej, nej, ni far inte vagra mig min ratt. Jag ar Gunnar Haarich, kyrkans man, Alareks utvalde. Tvinga
mig inte att skada er, jag alskar er. Jag ar er fader och ni mina barn. jag och Hulda skall alltid vara med
er, alltid”.

Gunnar talar hela tiden med en lugn och harmonisk stimma. Han podngterar gang pa gang att han ar
rollpersonernas fader och att de inte kan g& emot honom och Alarek. Vad han an konfronteras med
sa kommer han inte att lyssna, Gunnar Haarich &r helt och fullt korrumperad av Shha’Eoraths onda
tankar. Féljande alternativ finns nu for rollpersonerna:

Att anfalla Gunnar Haarich, ndgonting som med ganska stor sakerhet kommer att leda
rollpersonerna rakt in i doden. Naturandarna kan, om rollpersonerna ber dem om hjalp i striden gor
bade det ena och det andra. For det forsta kan de driva Shha’Eorath ifran platsen (Farfar Gnista) samt
att de kan ta Gunnars magi ifran honom (Farfar Lada). Har rollpersonerna dessutom vélsignande
vapen (Farfar Sad) kan striden lyckas, oddsen har atminstone férbattrats markant.

Rollpersonerna kan vilja att gd med herr Haarich. | sadana fall kommer de naturandar
som foljt rollpersonerna in i kyrkan att skrikande slungas tillbaka till Aetyren for att aldrig mer kunna
materialisera sig i Durchfall. Byn kommer i sinom tid att ga under for Slaanesh perverterade lara.
Rollpersonerna kan vilja att fly ifran kyrkan och byn. Viljer de detta féljer en hetsjakt genom byn dar
Gunnar Haarich morbida skapelser jagar de fyra rollpersonerna ut i skogen. Beroende pa vilket
humor du ar pa sa kan rollpersonerna antingen komma undan och fly in mot Imperiet eller sa kan de
gruvligt slaktas ute i skogen (det senare kan av vissa anses som mer Warhammerartat).

Det finns alltsa tre olika sdtt som denna scen kan avslutas. Eftersom mojligheterna ar oandligt manga
ligger stort ansvar pa SL att denne har god initiativférmaga och snabbt kan utveckla scenen at det hall
som rollpersonerna driver den. Efter denna scen ar dventyret slut och beroende pa rollpersonernas
agerande i konfrontationen med Gunnar sa kan den dramatiska epilogen se lite olika ut.

Scen 4.2.2: Ensam tror sig vara stark...

Denna scen forléper ganska exakt som scen 4.2.1, dvs. rollpersonerna kommer in i kyrkan och
genomsoker denna. Det enda SL bor tdnka pa nér beskrivningar ges och t ex laser upp ar det faktum
att det inte finns nagon gudomlig kraft som stottar rollpersonerna. Avsaknaden av Naturandarna
aterges pa foljande satt.

Skracken inombords ar langt mycket storre nar rollpersonerna dr ensamma. SL bor mer frekvent
gestalta rollpersonernas skrackslagna sinnen nar de ror sig omkring i kyrkan.



| slutstriden finns inga andar som kan hjalpa rollpersonerna och detta bor resultera i att
rollpersonerna om de inte har en enorm, ofantlig och sanslos tur, dor en horribel och smartsam dod.

Med dessa sma skillnader i atanke forflyter scenen likadant som Scen 4.2.1.

Scen: 4.2.3: Brann, brann, brann, del Il
Om rollpersonerna lyckas hetsa byborna till att félja rollpersonerna kommer dventyrets slutscen att
utspela sig antingen pa trappan till kyrkan eller inne i det religiosa hjartat.

Nar rollpersonerna 6vervunnit Gunnar Haarich bérjar han backa in mot kyrkan och om rollpersonerna
hetsar byborna till att anfalla sd kommer de att géra sa. Nu bor en tumultartad strid ta sin borjan.
Byns kvinnor och gamla slanger sig in i kyrkan endast for att beskada hur herr Haarich alla morbida
barn véller fram ur golvluckan bakom talarstolen. Gunnar sjalv kastar en Flyga pa sig sjalv och lyfter
mot det kupolerade taket, hela tiden skriker han till byborna att sluta slass och att folja Alareks lara.
Ater igen, liksom under manga andra scener i dventyret, maste spelledarens initiativformaga vara
hog under denna valdsamma scen.

Under striden beslutar sig Shha’Eorath foér att obemarkt Iamna Durchfall och nar hon (hopslagen form
av han och hon) gjort detta férvandlas omedelbart alla de morbida barnen till skrikande hoga av kott.
Utan Shha’Eoraths narvaro dr dessa mutantbarn helt hjalplésa och utelamnade at bybornas straff.
Haarich sjalv forsoker fly ut genom det kupolerade taket och bor ocksa lyckas med detta

(aterigen efter som vi spelar Warhammer; det ar en oskriven lag att “ondingen” lyckas fly undan).

Nar striden ar 6ver och Gunnar kommit undan finns inte mycket kvar att goéra annat an att ga till
epilogen, kanske har rollpersonerna gjort sig van med naturandarna och med deras hjalp kan de
ateruppbygga byn.

Scen 4.3: Epilog

Aventyrets epilog ar starkt beroende (naturligtvis) av hur rollpersonerna lyckas i scenariot. Texterna
som presenteras nedan ar endast menade att vara riktlinjer till SL hur en epilog kan se ut (en epilog
maste naturligtvis finnas) och det ligger pa SLs axlar att frambringa en relevant men anda tvetydig
och spannande avslutning pa dventyret. Beroende pa om Naturandarna har framkallats och om
Gunnar 6verlevde kan epilogen se ut precis hur som helst, det enda viktiga ar att scenariot avslutas
pa ett vardigt och snyggt satt. Nedan féljer nu tva alternativa epiloger, den forsta géller for en grupp
som tagit sig ned i katakomberna tillsammans med Naturandarna, besegrat Gunnar samt fordrivit
Shha’Eorath (genom Farfar Gnista). Den andra epilogen behandlar ett scenario dar alla rollpersoner
gatt under, trots en allians med Naturandarna.

Den forsta epilogen kan t.ex. lyda:

” Nar ni kliver ut ifran kyrkan ligger Durchfall 6de nedanfor er. Skyarna ovan tycks vanta in nagonting,
molnen ligger helt stilla och regnet har slutat falla. Ett par ensamma ljus brinner i fonstren pa
gardarna och avlagset kan ni hora hur Siggi skriker ut oforstaeliga profetior nere pa torget. En latt
vindbris far genom skogen och far de sista hostloven att falla ifran de stolta Nordekarna samtidigt
som molntacket spricker upp och en ensam stjarna kastar sitt kalla gnistrande ljus ned 6ver er. Ni har
besegrat Gunnar Haarich och kastat hans ondskefulla lara ned i det morka intet ur vilket den var
hdamtad. Ni har befriat Durchfall ifran den ondska som obemarkt smutsigt in i den lilla byn vilken ni
kallar for ert hem. Ni har segrat. Farfar Gnista kastar sig ut i det spelande stjarnljuset och rusar ned



mot ndrmaste gard, mot ndrmaste spis for att dar sla sin boning, Farfar Lada bdjer sig i en djup
bugning mot er och sedan med nagra snabba steg ror han sig ivdag mot familjen Engels, er gard. Nu
finns det nya krafter som kan och skall skydda era hem fran ondskan, det finns nya krafter for er att
vanda er till nar skorden slagit fel och nar moérkret ar som djupast, det finna ny krafter, goda som
onda...

| den Svarta Tjarnens djupa morka vatten vantar Vodyanoy, Farfar Drankaren for att lura en efter en
av de naiva byborna ned i déden, inom kort kommer aterigen jagare att soka skydd i Durchfall om
med dem kommer ocksa slutgiltigt vetskapen om att man i den lilla avldgsna byn dyrkar gudar av
naturen fodda. Inom kort kommer haxjagarna att vanda sina blickar 6sterut, mot den lilla byn,
beldgen djupt inne i de ostlandska skogarna, inom kort kommer byn att renas med eld och med déd,
inom kort kommer Durchfall att falla i en dédens slummer. Vem finns det dd att komma ihag de fyra
barn som tillsammans kdmpade mot den ondska som hoéll byn i ett jarngrepp, ingen...”

Den andra epilogen kan t.ex. lyda:

” Sa kom det sig att en mork hostnatt i den lilla byn Durchfall, draptes de fyra barn som tillsammans
intill doden fortvivlat kimpat mot ondskan i sin alskade by. Trots att de tillsammans med de naturens
vasen vilka de vackt utmanat sin egen fader, en morkrets harforare, och trots att de var rena i hjartat,
goda och oskyldiga, sa foll de till slut ned i mérkrets onamnbara evighet. De fyra unga, Boris, Astrid,
Leopold och Hildegard, Durchfalls enda hopp, de har misslyckats och i och med dem har Durchfall
domts att for evigt forvridas och forvandlas till en perversionens och dédens plats.

Gunnar Haarich stirrar ned pa de fyra kroppar vilka ligger framfér honom, han fér handen genom
luften som for att vdlsigna dem pa deras fard in i déden och sedan tar han ett stort kliv ver de doda,
hans avkommor. Det sista hotet mot Alareks lara ar avvarjt, nu aterstar bara ett triumftag vilket
kommer att skapa en ldra som skall rena Imperiet ifran allt vad ont &r, vinter och vargar. Alareks lara
maste forsvaras, dven om fyra unga barn maste offras i kampen.

Durchfall ar domt att do. Den lilla byn beldgen djupt inne i Ostlands enorma skogar har borjat sin sista
fard med Gunnar Haarich som dess harforare och bodel. Det fanns en gnista av hopp, den ar nu slackt
och ingenting star emellan Haarich och hans drottning Shha’Eorath, ingenting...”

Har slutar 1996 ars SnéKon aventyr till Warhammer FRPG. Efter epilogen ar det bara att sla ihop
aventyret, bedéma det lag som du spellett och ta dig till spelledarsamlingen. Hoppas du och dina

spelare haft en trevlig tid.

Malin och Jocke



Dramatis Personae

Anton Bauer

Karriar: Tradgardsmastare

Kén: Man

Alder: 55

” Alskade blommor, mina dlskade blommor. Forstar ni inte att Alareks kott och blod &r den mark vi
vandrar. Forstar ni inte hur fylld av kraft naturen runtomkring oss &r. Vi maste bara lara oss hur man
Oppnar dorren till Blommans varld”.

Bakgrund

Anton ar fodd och uppvuxen i Durchfall. Hela hans liv har han devoterat at sina dlskade plantor. | byn
har han alltid ansetts som en halvgalen enstoring. De enda som tycker om honom ar barnen i byn
vilka han brukar beratta de mest fantastiska sagor for. Anton har alltid ansetts vara byns ”vise man”.
Nar den “moderna” medicinska vetenskapen gar bet brukar man ofta anlita Anton da han sédgs och
anses vara mycket skicklig pa att tillreda 6rtdekokter.

Utseende och Personlighet

Han ar mycket lang och ganglig med gronskimrande rynkig hy. Hans har ar langt och mjukt, likasa
hans skagg. Hans har och skagg har varit vitt sa lange som nagon kan minnas. Anton &r oerhort vanlig
mot barn. Hans rést som i annat fall ar hard och vass blir nér han talar med plantor och barn oerhort
len. En uppmarksam lyssnare kan ibland tycka sig hora vinden susa i Antons viskade stdmma. Mot
byns man ar Anton direkt aggressiv. Han fraser, spottar har en ovana att féra upp sitt hogra
langfinger (som for vrigt ar extremt langt) djupt in i sin krokiga ndsa. Gentemot kvinnor ar han ett
mellanting av hur han beter sig mot barnen och mannen. Anton behandlar kvinnorna med stor
respekt men detta yttrar sig for den skull inte i allt for 6versvallande vanlighet.

Intrigroll

Anton kan hjalpa rollpersonerna pa ett flertal satt. For det férsta sa kan han, ut i fall att
rollpersonerna blivit skadade, med sina fantastiska 6rtdekokter ldka de unga rollpersonerna relativt
kvickt (detta ar en bonus for spelledaren eftersom rollpersonerna inte behéver ligga i veckor for att
laka sina sar). Om rollpersonerna bescker honom kan han dven ge dem ett par vardefulla men
underliga ledtradar, mer om detta i Kapitel 3, Scen 3.3. Om det skulle bli sa att rollpersonerna tvingas
gdmma sig undan alla de fasor som vantar i deras hemby sa ar Antons lilla utedass ett perfekt
gomstalle for dem.

Morka hemligheter

Anton begick en gang i sin barndom en hemsk synd. Han brét en av skogens vackraste skogsstjarnor
itu. Denna, enligt Anton, ofantligt tragiska handelse har genom aren blivit hans egna hemlighet men
samtidigt hans eget helvete. Anton forséker ndmligen genom sina odlingar gottgdra denna oforratt,
nagonting som han naturligtvis inte kommer att lyckas med. Om nagon av rollpersonerna skulle raka
trampa pa nagon av hans blommor (och det verkar ju troligt eftersom vi spelar Warhammer) sa
brister den gamle mannen totalt. Han borjar da dilla om den heliga platsen i skogen och
rollpersonerna kan faktiskt beséka denna gravplats i tron om att det har nagonting att géra med
aventyret. Se kapitel 3, Scen 3.4.



A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 41 35 4 2 6 23
1 53 26 59 22 41
22(44)*

* Mot barn.

Fardigheter
Skéta om blommor, Ortkunskap, Identifiera Plantor, Lisa/Skriva Reikspiel, Férbereda gift, Laka sar.

Utrustning
En enkel skjorta, vandringsstav, mortel och st6t, 6rpasar (9 st.), tradgardsverktyg.

Vapen och rustning
Om det krévs sa kan Anton slass med sina tradgardsverktyg (1T6+2) eller med sin vandringsstav
(1T6+4).

Barbara Boller

Karridr: Smedshustru

Kdén: Kvinna

Alder: 49

” N3ja, jag skall inte klaga, man har i alla fall fatt leva till man blivit gammal, inte alla féorunnat. Men
nog var det battre forr, inte sant? Jag ar ju i alla fall vackrast i byn”

Bakgrund

Barbaras liv har alltid bestatt av att sorja for hemmet. Hon har inte ofta lamnat hemmets trygga vra
och under hennes barndom kallades hon foér ”skygga Barbara”. Hennes liv har varit fyllt av
ointressanta handelser varav den mest spannande var nar hon tvingades fanga tre stora rattor i
koket.

Utseende och Personlighet

Hon har ljust tjockt har uppsatt i en knut pa huvudet. Hennes ansiktsdrag ar lena och ganska vackra,
nagonting som hon ar mycket vil medveten om. Det enda som talar fér att hon verkligen ar 49 ar
gammal ar de nasvisa rynkorna kring mungiporna och de sma vecken kring 6gonen.

Barbara har p.g.a. sin tristess i livet blivit mycket 6éverlagsen. Hon vet att hon ar den vackraste
kvinnan i hela Durchfall och detta har gjort att hon anses mycket snorkig av de andra kvinnorna och
mannen i Durchfall. Barbara har tagit till sig mycket av vad som viskas om henne och har pa senare ar
lagt till sig med en hogst osympatisk snorkighet. Hon gillar helt enkelt att se ned pa alla i hennes
omgivning.

Intrigroll

Barbara ar en for scenariot totalt ointressant person. Anvand henne for att skapa byastamning. Lat
henne tala med rollpersonerna och anvand henne for att, om det gar for fort, leda in rollpersonerna
pa villospar. Hon ljuger mycket och gérna.



Morka hemligheter
Barbaras mérka hemlighet ligger i att hon under tva ars tid planterade rattor och méss i de andra
gardarna, varfor vet hon inte riktigt, hon bara kande for att forstora for hennes otrevliga grannar.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

3 21 33 3 2 6 31
1 43 23 43 29 30
55

Fardigheter
Smide, stada, tala skit om andra.

Utrustning
Klader, gammalt oanvandbart smink, en flaska parfym (sparad i 10 ar).

Vapen och rustning Spade

(1T6+3).

Birgitte Schneider

Karriar: Vaverska (gift med Wolfgang)

Koén: Kvinna

Alder: 32

” Varlden ar som en vav och gudarna som vakar éver oss ar liksom mig sjalv vavare och vaverskor
som var dag at oss vaver den vackraste av vavar for oss att vandra uppa. Naja det dar 14t kanske lite
konstigt men efter 20 ar vid vavstolen har man fatt tid att fundera pa bade ett och annat. Forlat
forresten, kan jag kanske hjalpa till med nagot?”

Bakgrund

Birgitte ar byns vaverska, liksom alla andra i byn fodd och uppvuxen i omradet. Birgitte genomlevde
en hogst normal uppvaxt och i tonaren boérjade hon intressera sig for vavning och detta tog sig
uttryck i att hon efter manga timmars tjat pa sin make Gustav Schneider fick en egen vavstol. Efter
den dagen da vavstolen sattes pa plats i familjens hus har Birgitte suttit vid den. Under hennes forsta
ar som vaverska fanns det ett flertal andra kvinnor i byn som dgnade sig at vavning men pa senare ar
har hennes stora kunskap inom vavandets nobla konst gjort att hon har blivit den enda vaverskan i
byn. Birgitte konsulteras sa fort nagonting skall vavas i Durchfall. Birgitte och Wolfgang har just fatt
trillingar, de ar dock lite oroliga att Gunnar skall ta barnen ifran dem, darfor klar de alltid dessa ungar
i stora tjocka paltor for att ggmma eventuella mutationer.

Utseende och Personlighet

Birgitte ar en stor och robust kvinna. Hon har ett stort, runt och valkigt ansikte dar en nastan tandl6s
mun dr markant. Hennes huvud ar klatt i ett stort svart krulligt har. | ansiktets mitt sitter en inte allt
for inkonspikuds potatisnasa ovanfér den enorma nasan vilar ett par snélla morka 6gon. Birgitte ari
princip halslos, det tycks som om hennes huvud vilar direkt pa hennes breda axlar och detta ser
aningen underligt ut for beskadaren. Dock sa brukar blicken inte allt for lange stanna pa Birgittes hals
utan ganska omgaende ramla ned pa hennes jattebyst.



Véaverskan i byn ar en snéll och godmodig kvinna som inte gérna ser att ndgon i hennes omgivning
kommer till harm. Hon &r hjalpsam och ofta mycket positiv till livet i allmédnhet. De fa ganger Birgitte
brusar upp férandras hon snabbt fran att vara en glad och snall kvinna till att bli ett hdmningslost
monster som utan pardon satter sig pa det olyckliga offret. Detta har dock bara hant ett fatal ganger
genom Durchfalls historia.

Intrigroll

Birgitte, som ar en riktig nattuggla satt uppe under natten da de tva flickorna forsvann. Detta kan
rollpersonerna bli varse endast om de fragar henne eller hennes &lskade dotter Theodosia. Ndr/om
rollpersonerna talar med Birgitte kan de fa reda pa ett par intressanta ledtradar. Dessa tas upp i
Kapitel 3, Scen 3.5. For 6vrigt géllande Birgittes intrigroll sa kan sdgas att hon var en av de sista
kvinnan som befruktades av Gunnar Haarich. Om det kommer fram vad som hant i byn sa kommer
Birgitte att I6pa amok genom byns gator och dess torg for att drdpa den som gjort detta mot henne.

Morka hemligheter

Den enda morka hemlighet som finns inom Birgitte ar det att hon har, upprepade ganger, stulit ull
ifran den stackars gamle herden Helmut Grossbart, nagonting som hon skdams oerhort over. Skulle
hon av ndgon anledning bli pressad i detta drende kommer hon att gratande be om nad och forséka
Overtyga rollpersonerna om att hon skall betala tillbaka allt (faktum &r att hon har en liten bok som
hon fyllt med anteckningar om exakt hur mycket ull hon stulit. Den dr gdmd under hennes vavstol
under en l6stagbar planka).

M ) BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 44 31 4 5* 8 29
2 47 37 29 31 38
43

Fardigheter
Sjunga, Vava, Motstandskraftig*(inrdknat i hennes profil).

Utrustning
Klanning i enkelt tyg, laderpase innehallande diverse sytillbehor, huckle.

Gunnar Haarich

Karriar: Prast

Kén: Man

Alder: 66 ar (ser dock ut som 45)

Bakgrund

Gunnar Haarich foddes och levde sina unga ar som bondgosse i Durchfall. Han hade inga planer pa att
vandra livet som prast och han var val heller inte nagon gunstling hos byborna. Under aren som gick
kom dock Gunnar Haarich att utveckla en stor retorisk skicklighet. Nar han var blott tretton ar kunde
han nedlagga de flesta andra byborna om det géllde en diskussion.



Gunnar borjande sa smaningom rora sig i terrangen runt byn. Han utforskade de platser som fanns i
Durchfalls ndrhet, den Svarta Tjarnen, Den gamla Gravplatsen m.fl. En sen eftermiddag da han var pa
vag hem motte han Ebhardt ute i skogen. Denne slog félje med Gunnar in till byn och under den
korta vandringen till byn berattade Ebhardt om Ulrics lara. Den unge Haarich tog till sig detta och
samma kvall beslot sig Ebhardt for att borja lara upp honom. Tva ars larlingskap foljde darefter och
Haarich visade sig bli en mycket god Ulricinitiand. Efter dessa tva ar av isolation tillsammans med
Ebhardt kom antligen dagen da han skulle invigas som Durchfalls prast. Efter att med latthet passerat
flammans test sa forklarades Gunnar Haarich som byprast. Samma dag lamnade Ebhardt byn och
atersags aldrig igen.

Efter bara nagra veckor kom sa Shha’Eorath till byn. Gunnar var naturligtvis ovetandes om
Demonettens ankomst, men sakta borjade han forandras. Till en borjan var férandringen mycket
sublim. Gunnar bérjade skriva om de heliga skrifterna och han bérjade dven (under Shha’Eoraths
inflytande) tanka lustfyllda och férbjudna tankar. Allt som aren sedan gatt sa har laran forandrats och
forvridits och under de senaste tio aren ar det Haarich som har befruktat alla kvinnor i byn.
Nagonting som de flesta utav dem dr omedvetna om. Shha’Eorath har vid alla tillfdllen varit
narvarande och klatt deras sinnen i en lustfylld glomskans vav.

Utseende och Personlighet

Gunnar Haarich ar egentligen ganska gammal men detta syns inte i hans ansikte. Hans hud ar slat och
visar inga tecken pa alderdom. Hans morka vackra 6gon ligger ofta lagda i skuggor under de kraftiga
6gonbrynen pa hans panna. Gunnar ar ofta (nastan alltid) kladd i sin svarta &mbetskappa tillsammans
med de hoga svarta laderstévlar som hor dartill.

Gunnar ar en fange i Slaanesh mérka ondskefulla sinnevérld. Ovetandes om detta for han ett helt
normalt liv, han fullgor sina dagliga sysslor och utat sett 4r han samme Gunnar som alltid. Nar han
befinner sig i katakomberna under kyrkan férdandras han dock till att bli en ondskefull mérkrets
tjdnare. Nere i underjorden ar Haarich pa intet sdtt samme man som byborna kanner. Har hanger han
sig at lustfyllda orgier tillsammans med Shha’Eorath och de groteska mutanterna. Gunnar Haarich ar
en ganska kall man, oerhort retoriskt skicklig och aven en stor manipulator.

Intrigroll

Gunnar Haarich ar dventyrets absoluta centralgestalt. Han ar den onda kraften i byn (férutom
Shha’Eorath vilken rollpersonerna inte kan méta) och det ar Haarich som pa nagot satt maste
fordrivas ifran byn for att lugnet skall kunna aterstallas i byn. Det ar viktigt att inte Haarich framstar
som nagon framstaende personen i dventyret, atminstone inte till en bérjan. Inledningsvis kan han
vara hjdlpsam och trevlig, men nar tiden bérjar bli knapp kan han bli allt mer underlig (férutsatt att
det gar trogt for rollpersonerna). Gunnar spenderar hela dagarna och natterna i kyrkan och det ar
ocksa har rollpersonerna kan finna honom.

Morka hemligheter
Han ar en ondskans hantlangare.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 42 36 4 4 9 54



50

Fardigheter
Arkana, Kasta Besvarjelser Niva 1, Meditera, Prata infor publik, Kasta Besvarjelser Niva 2, Identifiera
Vandéda, Kdnna magi.

Utrustning
Prastkappa, laderbélte, laga stovlar, Alareks heliga skrift, dolk (kurvad), Alareks symbol (ett eklov).

Vapen och rustning Dolk
(1T6+2).

Besvarjelser och formagor

Glodande ljus (Glowing light), P
Magiskt alarm (Magic Alarm), P

Sémn (Sleep), P

Skyddande Aura (Aura of Resistance), 1
Eldklot (Fireball), 1

Flyga (Flight), 1

Stjala Sinne (Steal Mind), 1

Framkalla Panik (Cause Panic), 2
Skyddande Zon (Zone of Sanctuary), 2

Magipoang: 29

Hanse Boller
Karriar: Unge
Koén: Man
Alder: 6 &r

Bakgrund

Hanse ar familjen Bollers kelgris. Han har under sina sex levnadsar inte gjort annat an att springa
omkring och ma bra i den lilla byn. Det enda som hant i Hanses barndom av intresse ar att han en
gang upptackt vad familjen Klaglich haller pa med. Naturligtvis forstod han inte detta men om det
kommer pa tal kan han (som ett barn gor) beratta om detta.

Utseende och Personlighet

Hanse har pottklippt morkt har och sin moders mérka 6gon. Han har runda och mjuka appelkinder
vilka alla i byn gillar att dra och slita i. Hanse &r ganska kort, dven for sin alder och pa hans
styltliknande ben véxer redan tjockt, ndstan ulliknande har.

Intrigroll
Annu en for dventyret ointressant karaktir. Det enda Hanse kan gor, fdrutom att vara en fargklick i

byn, ar att han kan beratta om vad Hugo Klaglich brukar géra med faren.

Morka hemligheter



Hanse har en konstig knol pa héger brostvarta. Han har inte berattat det for ndgon ty han ar radd att
han kanske skulle kastas i brunnen. Detta ar naturligtvis borjan pa det for Slaanesh karakteristiska
kvinnobrostet. Gossen haller helt enkelt pa att bli androgyn!

M WS BS S T W I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

5 16 20 2 1 4 43
1 45 15 21 24 31
26

Fardigheter
Springa allt vad han orkar.

Utrustning
Klader, lite smasten i fickorna.

Vapen och rustning Smasten
(1T6-4).

Hedwig Nase

Karridr: Hushallerska
Kon: Kvinna

Alder: 53

”...." (Hedwig &r stum).

Bakgrund

Hedwig Nase dr en mager och stram kvinna som verkar mycket besviken pa livet. Om hon verkligen &r
det &r svart att veta ty hon har aldrig yppat ett ord. Hon ar namligen stum. Detta pa grund av en
uppenbarelse hon fick for manga ar sedan da hon anstalldes hos byns férra prést, Johan Gryber.
Denna uppenbarelse var en syn om vad som skulle komma att hdnda en dag langt in i framtiden (dvs.
det som hander under dventyret). Hon var endast 10 ar da hon fick denna syn och blev stum och da
hon darmed ansags som efterbliven 6verlamnades hon av sina fosterforaldrar i prastens vard. Hon
har darefter troget tjanat kyrkan som hushallerska. Hon har alltid varit plikttrogen men aldrig visat
nagra kanslor fér det hon gor. Hedwig har alltid fullgjort sina uppgifter men ingenting mer och de
senaste veckorna har hon verkat orolig pa nagot satt. Hon vet verkligen vad som foérsiggar. Hon hor
och ser mer @n nagon annan i byn men att fa henne att prata ar omajligt. Hon vagrar att
overhuvudtaget kommunicera.

Personlighet

Hedwig ar totalt likgiltig gentemot sin omgivning. Hon ler aldrig, grater aldrig, ser varken radd eller
arg ut. Hedwig fullgor varje dag sina sysslor pa prastgarden och sedan beger hon sig omgaende till sitt
lilla kyffe dar hon genast gar och lagger sig.

Intrigroll
Hedwig ar inte stum, i motsats till vad byborna tror. Hennes sinne ar blockerat av den groteska och
ondskefulla vision hon gavs som barn. Det finns dock ett satt att fa henne att tala, byns idiot, Siggi



kanner till platsen dar Hedwig fick sin uppenbarelse for manga ar sedan (se Siggi). Om Hedwig fors till
platsen, en liten skogstjarn inte langt ifran Durchfall kommer hon att for nagra korta sekunder tala till
rollpersonerna innan hon handldst kastar sig ned i tjarnens morka vatten. Mer om detta i kapitel 3,
Scen 3.2.

Morka hemligheter

Hedwig vet om allt som férsiggar i byn géllande de férsvunna flickorna. Hedwig ar ocksa medveten
om den moérka hemlighet som vilar 6ver hela Durchfall, namligen det faktum att Gunnar Haarich ar
fader till nastan alla byns barn.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

3 27 29 3 2 7 30
1 26 37 46 24 33
18(56)

Fardigheter
Ducka, Djurvard, Koka mat, Rida Hast.

Utrustning
11 SS, sliten livréuniform, ett par stora tofflor av vargskinn, nyckel till kyrkan.

Vapen och rustning Brevkniv
(1T6+0).

Helmut Grossbart

Karriar: Herde

Kén: Man

Alder: 59

” Akta er for vargen barn, jag sdger bara det, akta er for vargen. Ni forstar att vargen ar ett hemskt
och ondskefullt vilddjur som bara vill 4ta upp allt som vi alskar.”

Bakgrund

Helmut &r byns herde. Pa de kullbekldadda omradena norr om Durchfall vallar han sina alskade far dag
ut och dag in och sa har han gjort sedan han var en ung gosse. En ndamnvard detalj i Helmut bakgrund
ar att en gang nar han var liten gosse bevittnade hur en varg anfoll ett oskyldigt litet far och detta har
gjort att han alltid sedan den dagen bar med sig en enorm tvahandsyxa for att forsvara sina far. Han
syns séllan i byn och de fa ganger han kommer ned sa satter han sig genast pa ”"Dreglande Draken”
och hinkar i sig 6l och mjod. Dar berattar han aven hemska och for all del osanna historier om vargar

och den férédelse de sprider i skogen.

Utseende och Personlighet

Yvigt tagelliknande har men hogt harfaste. Han har borstiga 6gonbryn och stora sorgsna 6gon med
vilka han ofta stirrar djupt in i sjdlen pa den han talar med. Ansiktet &r magert och knotigt liksom hela
mannen, ett markant drag ar hans starkt utskjutande haka, nagonting som manga kommenterar.



Helmut ar en bister och inte speciellt levnadsglad man. Hans manga ar ute pa hedarna har gjort
honom hardad bade fysiskt och psykiskt. Helmut tenderar att allt som oftast varna folk i hans
omgivning for faror som lurar ute i vildmarken ; han ar inte sen att dra en hemsk, vidrig och
skrammande historia om amnet ifraga.

Intrigroll

Helmut &r inte av stort intresse for dventyret sa ndr som pa en punkt. Om rollpersonerna talar med
honom nere pa "Dreglande Draken” sa kan han beréatta (naturligtvis) en trakig och redan tio ganger
berattad historia om vargar men ocksa att han natten som flickorna férsvann satt nere i gillesalen
mycket sent. Vid ndrmare eftertanke slar det honom att han faktiskt horde ett kvavt skrik och nar han
tittade ut genom fonstret kunde han forst inte se nagonting men efter en kort stund sag han en, ja
var det inte en varg, som sprang forbi pa torget. “Jo, nu ar jag helt sdker, det var en varg!”. Faktum &r
att vad han sag var en av Haarichs morbida tjdnare som efter kidnappningen rusade hem mot
templet.

Morka hemligheter Inga.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 51 59 4 4 9 43
2 36 27 26 44 51
25

Fardigheter
Djurvard, Djurvan, Spela fl6jt, Specialistvapen - slunga.

Utrustning
Skjorta, byxor, hoga stovlar, tjock palsjacka, mdssa, vandringsstav, penningapung (2 GK, 32 SS),
ryggsack innehallande, filt, lykta, flinta och stal, 3 m rep samt flojt.

Vapen och rustning
Slunga med 20 slungstenar (1T6+3), vandringsstav (1T6+4), Laderjacka (0/1 RP Armar och brostkorg).

Hermann Klaglich
Karriar: Barn

Kon: Gosse

Alder: 4 &r

Bakgrund
Den lille Hermann har inte hunnit uppleva sa mycket under sina fyra ar i Durchfall.

Utseende och Personlighet

Hermann har blont rufsigt har i stora mangder pa sitt ovanligt runda huvud. Hans stora bla 6gon ar
alltid intresserade och klara och hans hander likasa. Han alskar att ta pa saker och undersdka dem.
Detta kan vara alltifran en het spis till hans moders byst. Hermann ar éverhuvudtaget en livfull krabat



som élskar att undersoka ting i hans omgivning. Hermann alskar att springa, nagonting som han gor
hela tiden, alla dagar. Varfor Hermann springer vet ingen men faktum ar att varfér han gor det ar
darfor att han tycker att det ar roligt och ingenting mer.

Intrigroll

For intrigen ar Hermann helt oviktig. Naturligtvis ar han ett av Gunnar Haarich barn men detta vet
varken han eller ndgon annan i hans familj eller omgivning om. Skulle nagon av rollpersonerna
insistera pa att undersdka den lille gossen (mot hans familjs vilja) sa kan de finna att den lille
Hermann verkar halla pa att utveckla en stor och mork béld i korsryggen. Hur denna kommit dit vet
ingen om. Naturligtvis dr det en mutation som nar den vaxt fardigt kommer att bli ett litet dott
spadbarnshuvud.

Morka hemligheter
Ja, den morka bolden skulle val kunna ses som en hemlighet.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

2 9 4 1 1 3 16
1 11 6 12 24 16
23

Fardigheter Inga.

Utrustning
Enkla paltor samt en liten trakniv vilken hans fader snickrat at honom.

Vapen och rustning Trakniv
(1T6-3).

Hugo Klaglich
Karriar: Farvaktare
Koén: Man

Alder: 65

Bakgrund

Hugo ar fédd och uppvuxen, liksom alla andra, i Durchfall. Nar Hugo var 19 ar gammal arbetade han
med att demontera den trasiga palissad da pl6tsligt en stock foll 6ver honom och krossade han
vanstra ben. Skadan var dock inte s3 illa att Hugo inte kunde ga men det gjorde att han inte kunde,
liksom resterande delen av byns unga man, arbeta pa faltet. Hugo och hans fru (som foér ovrigt ocksa
ar hans syster) valdes istallet till att ta hand om faren, en syssla som de bada hatar. Manga ar har
Hugo arbetat med farfallan utan att finna den passion han soker i yrket.

Utseende och Personlighet

Han utstralar ondsinthet och surhet. Hugo &r en butter och inte allt for trevlig typ. Han muttrar ofta
om hur ndgon annan minsann borde fa gora farpassningsjobbet som han kallar sitt yrke. Han ar arg
pa alla i byn eftersom det var den kollektiva byn som satte honom pa det yrke han praktiserar. Nar



Hugo tillfrdgas om nagonting fraser han innan han tanker efter och detta har gjort att inte manga
fragar honom om nagonting.

Intrigroll

Hugo vet ingenting som direkt kan leda rollpersonerna vidare i dventyret. Liksom med Ruprecht
Dommerwetter ar han dock en idealisk person att anvanda om rollpersonerna koért fast. Foljande
information kan pumpas ur Hugo, med stor méda och mycket besvar.

* Hedwig ar inte stum, hon har ibland begett sig till Svarta Tjarnen och dar mumlat
nagonting. * Ruprecht &r en konstig typ som ibland nar han &r full babblar om att han gjort
nagonting mycket, mycket dumt.

* Natten da flickorna férsvann vaknade Hugo av att han sag en underligt typ smyga
omkring utanfor kyrkan. Kanske var det Hedwig, men Hugo ar inte saker.

Morka hemligheter

Hugo alskar att misshandla faren i fallan nar natten blir djup. Han brukar dock undvika att misshandla
dem sa de far synliga men. Pinnar i bakdelen, 6l i 6gat, sparkar i magen och annat ar vad han sysslar
med. Den enda som vet om detta dr hans fru och Hanse Boller.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 43 23 3 3 6 21
1 23 31 40 37 55
25

Fardigheter
Smyga - vildmark, Klattra, misshandla far.

Utrustning
Klader, vandringsstav, penningpung (42 SS).

Vapen och rustning Vandringsstav
(1T6+2).

Johanna Gross

Karriar: Hemmafru (Gift med Tomas Gross)

Kdn: Kvinna

Alder: 53

” Var snall och lagg er inte i det ni inte forstar. Och jag ber er, var vanliga och ga ut och lek nu. Jag
kdnner mig sa trott och huvudvirken bérjar komma. Om ni visste hur det ar att lida som jag...O

Bakgrund

Johanna, liksom manga av byns kvinnor har hela sitt liv levat innanfér hemmets portar. | hennes
ungdom langtade hon ofta bort till en varld fylld av dventyr och spanning men for varje barn hon fott
sa har hennes aventyrslusta dampats. Hon har dven med aren kommit att bli en mycket sorglig
gestalt som inte sallan kan ses sittande med huvudet stott i hdnderna, och grata ynkligt. Johanna,
som skulle kunna vara en sexbarnsmor, har bara ett barn, Gertrude. Alla hennes andra barn har



genom aren antigen tagits ifran henne av Haarich eller sa har de doétt vid unga ar. Hon har blivit kand
i byn som “sorgsna Johanna”. Varfér hennes barn har dott eller mastat avlivats beror pa att alla de
barn som fotts i byn har varit mer eller mindre missbildade och eftersom skracken for att en
héxjagare skall fa upp 6gonen fér den lilla byn &r sa ofantligt stor sa har Johanna (pa Haarichs
initiativ) ldmnat bort barnen i Alareks vard.

Utseende och Personlighet

Johanna Gross ar ganska lang, en bra bit 6ver 180 cm Iang och hennes vikt pa 44 kg gor sig starkt
pamind vid férsta anblick. Hon har lingult langt, tunt har som hon aldrig bryr sig om att flata eller
satta upp, utan later det vara utslaget. Hennes blick &r alltid en aning sorgsen och en observant
iakttagare kan skonja en latt darrning pa hennes underldpp. Johanna tycker om att kla sig i stora
klanningar av nagon neutral farg, gra eller brun. Pa huvudet bar hon ofta ett huckle eller en gammal
laderhuva. Johanna ar som sakert framgar en mycket sorgsen och tragisk gestalt.

Hon talar lite eller aldrig och nar hon val sdger nagot ar det alltid med ett uns sarkasm i orden. Djupt
inom sig vet hon att all hennes sorg och ledsamhet bottnar i ett faktum; att hon aldrig tog chansen
och begav sig ifran Durchfall nar hon var ung och hade majligheten. Om Johanna pressas tillrackligt
hart och kdnner sig trangd tar hon gérna till vald for att |6sa sina problem. Detta kan mycket val
hdnda om rollpersonerna pressar henne nar de beséker hennes hem i jakt pa de forsvunna flickorna.
Johanna blir dock inte besinningslos, hon brukar ofta vilja en ganska mild form av vald, som t.ex. lite
smisk och en och annan orfil.

Intrigroll

For det forsta sa ar det stor chans att Johanna korsar rollpersonernas vag nar det blir allman
kdnnedom att hennes dotter Gertrude ar forsvunnen. Hur detta mote gar tillvaga beskrivs i kapitel 2,
scen 3. For det andra kan Johanna, om hon konfronteras, berdtta om hur hennes barn har fotts
missbildade och férvridna for att vid bara nagra manaders alder foras ivag till Ulrics tempel. Detta
kan vara en avgorande ledtrad for rollpersonerna forutsatt att de, nar de talar med Johanna, har
starka indicier mot Gunnar Haarich. Om Johanna pressas riktigt hart (nu menar vi psykisk tortyr av
grov kaliber) sa kan hon dven avsl6ja att hon har vaga minnen av en passionerad affar med Gunnar
for manga ar sedan, innan han antog prastambetet.

Morka hemligheter

Johannas enda moérka hemlighet ar den att hon en gang i tiden involverat sig med Haarich. Detta
anser Johanna vara en stor synd eftersom Haarich ofta i kyrkan féresprakar monogami for byns
befolkning.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

3 43 27 4 4 8 31
1 34 41 44 32 56
40

Fardigheter
Koka mat, stdda, damma mattor, putsa fonster samt andra ofantligt nyttiga fardigheter.



Utrustning
Klader, kvast, trasa, penningpung (16 SS).

Vapen och rustning Kvast
(1T6+3).

Regina Rauler
Karriar: Bonde (tvatterska) Kon:
Alder: 41 ar

Bakgrund

Liksom alla andra bybor i den lilla byn Durchfall har Regina spenderat hela livet bland de torftiga och
enkla husen som utgoér byn. Redan ifran barnsben fick Regina den otacksamma uppgiften att tvatta
bybornas klader. Ar ut och ar in har hon sedan statt vid tvattbradan och skrubbat och skéljt. Denna
syssla ar inte speciellt daventyrsfylld i sig men nar Regina borjade inse att byborna allt som oftast
glomde kvar saker i fickorna bérjade hon samla pa dessa. Hon har nu en ansenlig méangd olika saker i
sitt hem.

Utseende och Personlighet

Regina har enorma bullkinder vilka tar upp stérre delen av hennes ansikte. Hon har ett mycket snallt
och fortroendeingivande ansikte i vilket de blida och vackra bruna 6gonen utgér det enda som kan
anses sott pa kvinnan. Regina ar inte speciellt lang och markant pa den lilla kvinnan ar hennes nastan
maskulina armar (vilka hon fatt av allt tvattande) som slott faller ned efter hennes sidor. Regina bér
alltid ett rott huckle pa huvudet och en stor réd klanning pa kroppen. Pa fétterna bar hon ett par
impregnerade sandaler vilka numera ar slitna och pa vag att falla sénder.

Intrigroll

Om rollpersonerna tar sig in hos familjen Rauler sa kommer de att finna smasaker som de vet tillhér
deras goda moder Hulda. Det kan i sig skapa ett litet och for byn Durchfall hemskt aventyr. Reginas

och Tom Raulers tva barn Evert och Holger (2 ar gamla) sitter alltid insparrade pa familjens vind och
tar dar emot stryk av familjens 6éverhuvud Tom.

Morka hemligheter
Hon &r faktiskt byns storsta tjuv. En hemlighet som i manga ar varit bevarad men kanske kommer att
uppdagas under de hektiska dygn som rollpersonerna letar efter sin férsvunna syster.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 25 21 5 4 8 37
1 35 28 41 35 40
42

Fardigheter Tvatta.

Utrustning



Klader, tvattbrada, en hel massa smutstvatt.

Vapen och rustning Tvattbrada
(1T6+2).

Reiner Boller

Karriar: Pensionerad smed

Kén: Man

Alder: 64 ar

”"Ho Ho Ho...Inte tror val ni, smaglin att jag skulle smida ett svard av stal at er? Nej smaungar, ni far
nog vanta med att skaffa er svard tills himlen faller ned. Jag tror inte att era foraldrar skulle tycka om
det heller. Forresten har jag berdttat om nar jag smidde "Masterklingan”? Inte? SIa er ner sa skall jag
beratta...0

Bakgrund

N&r Reiner var blott 17 ar dromde han om ett liv pa akern. Varje dag kimpade han och varje afton var
han den som sist lamnade falten. Da kom olyckan. En sen hostafton, endast Reiner var kvar pa falten,
uppenbarade sig plotsligt i skogsbrynet en flock vargar. Utan att férvarna, som om vargarna skulle
vara pa féltet endast i ett syfte, anf6ll de. Reiner skadades svart under striden mot de groteska
vilddjuren och néar han hittades nasta morgon lag han infér doden. Byborna hjilpte Reiner tillbaka till
byn och med en heroisk insats av byborna raddades Reiners liv. Efter denna incident har Reiner
kommit att hata falten och han beslot sig for att byta yrke. Han bestamde sig for att bli Durchfalls
smed, nagonting som skulle visa sig vara ett bra val. Under manga ar arbetade han som smed i byn,
det var han som skotte om lagning av hjul, slipande av yxor, tillverkandet av spadar och mycket,
mycket annat. Sedan Reiner beslot sig for att sluta med smedsyrket for tva ar sedan har
nyproduktionen av verktyg helt avstannat och byborna ser nu fram emot att Reiner [ar upp sin son,
Durchfalls nastkommande smed.

Utseende och Personlighet

Reiner ar ganska lang, ungefar 180 cm. Han &r kraftig, men inte for den skull fet och hans 6verkropp
och armar brukar ofta jamféras med nagon av de urdldriga nordekarna. Reiner ar helt flintskallig
sandr som pa ett par granade harstran pa det annars spegelblanka huvudet.

Normalt klar sig Reiner i ett par grova laderhosor med ett flertal pasydda lappar pa lar och underben.
Pa fotterna bar han ett par laga laderstovlar, gamla och slitha. Om var, sommar och host ar Reiner
bar om 6verkroppen, nagonting som hor till hans yrke anser han. Pa vintern brukar han dock kla sig i
en smutsig posskjorta.

Reiner ar en ganska fryntlig och trevlig karl. Trots att han borjat bli ganska gammal har han sinnet i
behall, det enda som tyder pa att han ar till aren kommen ar det faktum att han ofta upprepar sig,
som om han inte skulle komma ihag vad han tidigare sagt. En 6kadnd historia i byn &r den om nér
Reiner smidde “Masterklingan”, ett svard som ingen nagonsin sett eller ens tror finns.

Intrigroll
| dventyret har Reiner en ganska tillbakaskjuten roll. Han kan inte direkt hjalpa rollpersonerna pa
nagot satt. Om rollpersonerna daremot skulle soka hjalp med verktyg (vapen) eller annat som Reiner



ar skicklig pa sa kan han efter svar dvertalning ge rollpersonerna vad de behover. | hdndelse av att
rollpersonerna uppviglar byn sa kommer Reiner att vara den sista som gar att vertala. Han ar
oerhort skeptiskt till att ndgonting skulle kunna vara fel i byn. Lagg dartill det faktum att Reiner efter
sin olycka kommit att hata vargar - ingen bra kombination for att éverga till Ulrics tro.

Morka hemligheter

Reiners morka hemlighet ar den att han upprepade ganger begett sig ned till torget om natterna for
att forsoka forsta Siggi. Detta har under aren gjort att Reiner utvecklat en form av karleksférhallande
till Siggi. Reiner skulle aldrig tillata att nagon gjorde Siggi mer illa 4n vad som behovs (t ex att ndgon
slog honom med skarpa spadar).

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 64 31 5 6 11 40
2 41 37 44 65 43
42

Fardigheter
Smide, metallurgi, valdigt stark, immun mot sjukdomar.

Utrustning
Smidesutrustning, ett halvdussin spadar och hackor, klader.

Vapen och rustning Hacka
(1T6+5).

Ruprecht Dommerwetter

Karridr: Vardshusvard

Kén: Man

Alder: 49

”Nar jag var ung, da skulle ni varit med. Ibland kunde sa manga som fem gaster bo har pa “Draken”
samtidigt. Da var det alltid upp med tuppen som géllde. Fast a andra sidan &r det ganska bra
nufértiden ocksa. Aven om det inte kommit ndgra gister pa de senaste aren s har jag ju alltid er kira
bybor att lita mig till”.

Bakgrund

Ruprecht ar Durchfalls store dventyrare. Han har genom aren gjort precis allt vad en dventyrare kan
tankas gora. For att ndmna nagra av hans bravader kan hans stavhopp Over an vara vart att komma
ihag. Han har ocksa overnattat flera natter i skogen och en gang forsvann han ifran Durchfall i manga
manader tillsammans med en kvinnlig jagare. Nar han kom tillbaka berattade han sillsamma historier
om omvarlden. Om Altdorf och Middenheim, om Kejsaren och om fagra prinsessor. Ruprecht var
naturligtvis aldrig pa alla dessa stéllen, ej heller besokte han alla dessa personer. Det mesta snappade
han upp ryktesvagen i staden Wolfenburg.

Utseende och Personlighet



Ruprecht &r storvuxen och pa senaste aren har han dven borjat anlagga en liten och rund kulmage.
Han ar tunnharig och hans flint pryds pa flera stallen av stora, mérka skorvar som kan tyckas lite
ackliga. Ruprechts 6gon ar dock snalla och fértroendeingivande dven om de kan blixtra till ibland néar
ndgon har sénder ndgonting inne pa vardshuset. Overlag ar dock vardshusvirden pa ”Dreglande
Draken” en oerhort trevlig och tillmotesgaende person. Han ar (trots att han inte haft nagra
nattgaster under manga ar) mycket serviceinriktad och gor alltid allting for att alla skall trivas inne pa
hans vardshus.

Intrigroll

Ruprecht ar egentligen inte involverad i intrigen i nagon hogre grad. Om rollpersonerna ber honom
om hjalp kan han i nédfall (om gruppen kort fast totalt) sldnga ut en hjalpande hand for att fa in
rollpersonerna pa ratt spar igen.

Morka hemligheter

Jagarkvinna (Roseanna Sterb) vilken han var med ute i skogen en gang for lange sedan gick ett grymt
Ode till motes. Efter ett praktgral slungade Ruprecht en stor och tamligen hard sten i hennes huvud
(detta var inte meningen) sa att hon dog. Han begravde kvinnan och besl6t sig for att aldrig igen
bruka vapen annat 4n om han forsvarar sitt liv.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 51 43 4 4 8 50
2 41 47 31 39 35
58

Fardigheter
Sla maktigt slag, Koka mat, brygga 6l, stada, beratta historier.

Utrustning
Klader, vardshus, skottkarra, hemlig lada innehallande 89 GK, 221 SS samt ett karleksbrev ifran
Roseanna.

Vapen och rustning
Undanstoppat har Ruprecht ett langsvard (1T6+5) samt en laderharnesk (1 RP pa armar, brost och
ben).

Siggi

Karriar: Byfane

Kén: Man

Alder: 36

"Tiden &r inne for oss alla att bekdnna vara synder...| morgon kommer solen inte att stiga 6ver
horisonten...jag har sett en hare i skogen...hahahahahaha....kom och beréatta for mig din innersta
hemlighet”.

Bakgrund



Siggi foddes i Durchfall under den mérka och stormiga Geheimnichtnacht fér 36 &r sedan. Anda sedan
dagen da han féddes har han i folkmun varit byfanen. Aven om den lille gossen vid unga &r pavisade
ett skarpt intellekt gjorde den upprepade misshandeln att han snart tappade fattningen. Siggis bada
foraldrar, Diether och Frida dranktes bada tva i brunnen efter det att de forsokt férsvara Siggi en dag
pa torget. Manga av byborna som slangde i Siggis foraldrar har sedan den dagen legat vakna mangen
natt och angrat den hemska missgarning de begick. Siggi sitter alltid pa byatorget och invantar de
obligatoriska slag och sparkar som en byfane i Imperiet skall utsattas for. Han mumlar konstant om
allt mellan himmel och jord och da och da utbrister han i valdsamma skrattanfall.

Utseende och Personlighet

Siggi ar ganska kort (166 cm) och oerhort klent byggd. Hans ansikte praglas av de otaliga drr som
tillfogats honom under aren och i de djupt insjukna 6gonen brinner en kall och ogastvanlig glod. Siggi
har langt, stripigt, rattgratt har som faller ned 6ver hans axlar. Ibland hartovorna kan skonjas tva
utstaende 6ron ur vilka det ibland rinner gulnat och klumpigt var.

Siggi ar en komplett galning. Den brutala misshandel han dagligen fick utsta under sina barnaar har
gjort honom till den lallande dare han ér. Ibland kan dock hans skarpsinne skdnjas, speciellt hans
verbala formaga, nar han skriker ut ondskefulla profetior och skrammande visioner 6ver torget. Det
har ocksa hant att Siggi har regreerat till en tvaarig gosse som pa ett barns karakteristiska satt krupit
omkring i lera och daddat glatt. P4 det stora hela &r dock Siggi en komplett galning.

Intrigroll

Siggi ar, eller kan vara, en vital informationskalla for dventyrarna eftersom han vet om den plats dar
Hedwig fick sin uppenbarelse. Siggi foljde en dag i sin ungdom efter Hedwig da hon vandrade ut till
platsen, den lilla skogstjarnen, dar Hedwig motte gudarna. Siggi hérde den nu aldrade tjanarinnan
yttra ett fatal stavelser innan hon foll i ynklig grat. Om rollpersonerna konfronterar Siggi med detta
bérjar han gladeligen pladdra pa om hur Hedwig, eller som Siggi sdger “tysta tanten”, talar och
sjunger. Rollpersonerna kan efter viss 6vertalning och ett stort matt talamod fa Siggi att tillsammans
med Hedwig bege sig till den lilla tjarnen.

Morka hemligheter
Siggi har hundratals morka hemligheter men alla dessa ar férlorade i hans forvirrade sinne.

M WS BS S T W |
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

5 22 23 2 3 9 50
1 55 11 14 6 14
16

Fardigheter
Sjatte sinne, Ducka.

Utrustning
En stor potatissdck som kladnad, gdmd inne i Siggis dandalykt finns dven en diamantring som han en
gang fann pa byatorget.



Silma Klaglich
Karriar: Farvakterska
Kon: Kvinna

Alder: 59

Bakgrund

Silma och Hugo féddes som syskon i familjen Klaglich. Nar deras foraldrar gick bort beslot sig de bada
for att sla sina pasar ihop och gifta sig. Ingen i byn tycktes bry sig om det speciellt mycket och nar
giftermalet dgde rum var det stor fest i byn. Nar sedan Silma och Hugo tvingades att borja arbeta
med de férhatliga faren, da var droppen nadd. Silmas redan daliga humor forvandlade henne till en
riktig ragata. Genom aren har hon kommit att tala illa om allt och alla i byn. Den enda hon tycker om
att umgas med ar Hedwig - karringen haller i alla fall kaften.

Utseende och Personlighet

Silmas mest markanta dag ar hennes enorma mansnasa. Den sticker ut en bra bit ur hennes annars
sura och stela ansikte. Silma har kort, vagigt blont har som ofta ar en aning rufsigt. Hon gar allt som
oftast kladd i ett par lite for stora hosor, en stor ulltréja och en jacka av farhud.

Silma ar en riktig surkarring som rollpersonerna inte vill traffa. Om det nu gar sa illa att dessa mots sa
kommer Silma obdnhérligen att verbalt slakta de stackars rollpersonerna. Hon hatar allt och alla
forutom Hugo och parets gemensamma son, Hermann, vilken hon tar hand om med en stor portion
moderlighet.

Intrigroll

Silma ar den kdpp i hjulet ingen vill ha dar. Under dventyrets gang kan Silma dyka upp och férhindra
rollpersonernas framfart i byn genom att t.ex. skicka hem dem eller om de inte lyder anklaga dem for
allehanda brott. Anvand Silma till att frustrera rollpersonerna och om de ar inne pa helt fel spar, leda
dem annu djupare in i misslyckandet.

Morka hemligheter

Silma vet om vad Hugo haller pa med om néatterna. Varfér hon intet sagt angaende Hugos
farmisshandel ar darfor att hon tycker om att se honom sla och sparka faren. Ofta sitter hon med
familjens slaktklenod, kikaren och beskadar hennes make i hans ondskefulla varv.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 33 33 3 3 7 33
1 33 33 33 33 33
33

Fardigheter
Forolampa, Ljuga och bedra.

Utrustning
Klader, vandringsstav, bok “Den morkaste timmen” (av Dietlief Sierk; hon fick den en gang som
betalning av en jagare for att fa ha sex med henne i farfallan).



Vapen och rustning Vandringsstav
(1T6+2).

De missbildade barnen

Denna groteska skara lever under Alareks kyrka. Gunnar matar dem dagligen och Shha’Eorath nar
dem med sina smart- och lustfyllda tankar. Dessa morbida mutanter dr Gunnars budbarare och
spejare. Om natterna slapper han ofta ut dem i skogen dar de sedan vakar 6ver Durchfall fram till
gryningstimma. Ibland Iater Gunnar dessa skapelser vara ute i skogen under flera dagar i strack, detta
hander oftast nar det ror sig jagare och annat i omradet. Herr Haarich missbildade skapelser &r
anledningen till att ingen besokt Durchfall pa sa manga ar. Gunnar sjalv dr inte medveten om varfér
han later sina barn bege sig ut i skogen for att drapa vandringsméan och jagare men det hela ar ganska
klart, ingen med nagon som helst kyrklig kunskap far anlanda till byn. Detta skulle innebara att
Alareks lara skulle borja ifragasattas ; nagonting som vare sig Gunnar eller Shha’Eorath vill. Haarich
missbildade barn ar alla grovt muterade och forvridna. Skulle rollpersonerna stéta pa nagon av dessa
sa kan du bara vélja nagon av beskrivningarna nedan. De har alla samma varden for enkelhetens
skull, de pratar inte annat &n nagot enstaka ord och de skulle heller aldrig hjélpa rollpersonerna pa
nagot satt.

1. En grotesk skapelse som tar sig fram pa alla fyra (fem). Detta barn har ett enormt
huvud som till stérre delen pryds av en gigantisk kaft ur vilken en bred blodréd tunga soker sig ut.
Barnets hander har muterat till en slags vidrig klo och kdnsorganet till ett femte ben. En rattliknande
grabrun svans pryder barnets svart varande dndalykt.

2. Denna mutant ar ungefdr 110 cm lang. Hjarnan har runnit ut och hela skallen har
sjunkit ihop till en acklig kottig massa. Dess 6gon ar enorma stirrande glober bakom vilka man kan
skonja de sista delarna av den nu sondermoglade och forruttnade hjarnan. Barnets hogra arm har
muterat till att bli en skor fortvinad spadbarnsarm vilken slutar i en skar klapprande klo. Pa hogra
sidan av brostkorgen har ett kvinnobrost sprangt fram genom den svagt transparenta huden, ett
brost som standigt sldapper ut vidrig gravit mjolk. Magpartiet pa denna mutant har, dven det, liksom
hjarnan, sedan lange runnit ut och kvar under huden finns nu bara det skora skelettet.

3. Det tredje av Gunnars barn ar ungefar 120 cm lang. Ett gigantiskt huvud pryder den
lite fetlagda kroppen. Ett par mjolkvita tomma 6gon stirrar tomt runt omkring sig och barnets kaft ar
till bradden fylld av en spadbarnsrosa tunga som girigt slukar i sig de kroppsvatskor vilka emanerar
ifran den feta kroppen. Ett abnormt stort kvinnoskote pryder barnets underliv, ur vilket ett segt rosa
sekret standigt rinner.

4. Detta barn har ett runt stort huvud med enorma fladdermusliknande 6ron. Ett par
kattliknande 6gon soker standigt efter ett mal och mellan dem har huden flakts upp och visar pa ett
skrammande satt ansiktets skelettanatomi. Mitt pa barnets brost sitter ytterligare ett huvud som
standigt skriker ut sin lustfyllda smarta 6ver varlden. Det ar dven detta huvud mutanten ater med. |
ovrigt har denna skapelse en mansklig underkropp.

5. Detta det ldngsta av herr Haarichs barn (144 cm) stirrar ned pa sina morbida syskon
med tomma skéra 6gon. Kring skapelsens vansterarm rullar sig ndgonting som kan uppfattas som en
tunga utskjuten ur det sprangande rosa skinnet. Pa brostet hdnger nagonting som kan uppfattas som



en femte lem. Barnets huvud bar en korps ndbb med vilken mutanten standigt soker foda. Barnets
underkropp slutar i ett par smala och vartbekladda ben.

6. Det sista av prastens barn ar ganska kort. Det runda huvudet pryds av ett stort evigt
seende 6ga. Varelsen saknar ndsa, 6ron och mun. Barnets armar, vilka ar feta och ganska muskuldsa
slutar i rakbladsliknande klingor. Mitt pa magen sitter skapelsens mun och fortplantningsorgan och i
underlivet en tredje arm, ett tredje ben eller ett andra kdnsorgan. Mutantens ben slutar i ett par
stora platta fotter vilka avger en sensuell doft, pa gransen till det vulgara.

M WS BS S T w I
A Dex Ld Int cl Wp
Fel

4 45 30 3 4 7 32
1 31 16 17 89 89
09

Vapen

Klor och tander (1T6+3).

Rustning

1 poang tjock hud 6ver hela kroppen.

Vaderlekstabell

Forsta dagen

Morgon: Regnet har under natten 6st ned 6ver byn men har slutat under morgonen. Det ar dock
gramulet och ganska kallt.

Formiddag: Under formiddagen bérjar det aterigen regna och blasa ganska hart. Det ar kallt och
hogst otrevligt att vara utomhus.

Eftermiddag: Regnet fortsatter ihdrdigt att 6sa ned.

Kvall: Under kvallen klarnar det upp och det verkar som om det kommer att sol under nasta dag.
Natt: Stjarnklart och oerhdért kallt. Nastan minusgrader.

Andra dagen

Morgon: En gradisig morgon, molntacket ar dock inte kompakt. Kanske blir det regn framat
eftermiddagen.

Formiddag: Molnigt och kallt

Eftermiddag: Regn och ater regn piskar ned 6ver Durchfall.

Kvall: Jahapp, regn igen!

Natt: Uppehall och nattdimma ifran trasken.

Tredje dagen

Morgon: Molntacket spricker upp och nar solen dntligen tittar fram kommer byns karlar hem ifran
falten.

Durchfall



Forst ges en kort 6versikt 6ver byn. Oversikten kommer spelarna att f4 hemskickad till sig och de har
forhoppningsvis last den innan ni traffas.

Efter oversikten foljer en kronologisk historiebild éver Durchfall och dess omnejd och till sist ges en
del tips till spelledaren hur han skall levandegora byn i vilken dventyret dger rum.

Oversikt

Nar regnet 6ser ned 6ver Durchfall som det sa gott som alltid gor, ar det svart att urskilja nagra fler
byggnader an den vitkalkade kyrkan. De ytterligare nio bostadshusen och vardshuset ”Dreglande
Draken” smalter latt in i de tunga regndimmorna.

Foljer man den lilla backen séderifran in i byn stéter man nastan omedelbart pa byns vackra kyrka

(1), helgad at Alarek, i vilken Gunnar Haarich haller gudstjanst varje Festag. Kyrkan ma vara oansenlig
till det yttre ; endast en vitkalkad fasad med sma blyinfattade fonster ; men faktum &r att mer valskott
kyrka far man leta efter. Det &r herr Haarichs hushallerska Hedwig Nase som ser till att kyrkan,
prastgarden och den ndrmaste omgivningen ar presentabel om nu nagon nagon gang skulle leta sig
fram till Durchfall. Sjdlv bor den lilla kvinnan i en liten kammare inne i den, likt kyrkan, ansprakslosa
prastgarden (2). Garden ar byggd efter Durchfalls typiska snitt, stenfot och korsvirkesfasad, likt alla
andra hus i byn. Aven om detta ma vara den enklaste byggnaden av dem alla ar prastgarden byns mest
valskotta. Aldrig nagonsin skulle den plikttrogna Hedwig Nase forbise ett rostigt gangjarn, en smutsig
ruta eller lite ogras i rabatten.

Foljer man stigen bort fran kyrkan och prastgarden kommer man snart till ett vagskal. Pa hoger sida
bor Leopold, Boris, Astrid, Hildegard och Lisa tillsammans med sina forédldrar Hulda och Reinholdt
Engels (3). Da huset inte ar stérre an nagot annat i byn ger det inte nagot speciellt varaktigt intryck,
om det inte vore for de miljoner dvermogna rénnbdr som tryckts fast mellan plankorna i fasaden.
Huset ar ganska nedslitet, likt de flesta i byn; stenfoten har rasat pa sina stallen och rabatterna ar
sedan lange séndertrampade av familjen Engels virvelvindar till barn. Pa husets baksida ligger gamla
plankor och annat brate utspritt och detta fullandar familjen Engels helhetsintryck - de bryr sig inte sa
noga om att halla ordning och reda.

Mitt emot familjen Engels gard star den betydligt prydligare bostaden tillhérande Barbara och Reiner
Boller (4). Denna familj har endast en son, den sexarige gossen Hanse och har darfor kunnat halla
efter sitt hus en aning battre. Den markanta skillnaden pa dessa bada gardar (Engels och Boller) har
gjort att Hulda Engels retar sig en aning pa sina grannar. Detta tar sig uttryck i att Hulda inte ofta
pratar med Barbara och tvartom.

Innan man fortsatter framat goér man gott i att vanda sig om och beskada byns i sarklass mest
originella bostad, gamle Anton Bauers lilla utedass (5). Han bor faktiskt i ett litet utedass, men
tillbringar storsta delen av sin tid i sitt dlskade glashus intill dasset.

Bredvid Bollers bor Schneiders (6). Harifran kommer oupphorligen galla barnaskrik eftersom herr och
fru Schneider, Wolfgang och Birgitte nyss satt trillingar till varlden. Dessas koleriska skrik
ackompanjerat av deras femariga dotter Theodosias skrdanande kraksang haller byn i ett jarngrepp
dygnet runt.

Skranandet fran familjen Schneiders hus har inte allt for sallan stort Johanna Gross i huset mittemot
(7). Hennes man, Thomas snarkar fruktansvart och detta har gjort att Johanna blivit oerhért kénslig



for ljud. Och det blir inte battre av hennes dotter Gertrudes hogljudda lekar tillsammans med basta
vannen Lisa Engels ; flickorna ar sedan en tid tillbaka forbjudna att leka hemma hos familjen Gross.

Familjen Raulers hus ligger belaget som Durchfalls mest 6stliga ; pa behdrigt avstand ifran de ovriga
husen (8). Denna familj ar tystlatna trots deras tva barn. Notabelt ar att dessa barn, Evert och Holger,
ar byn bast uppfostrade. Mannen i huset, Tom Rauler sdgs vara en mastare pa att uppfostra sina
barn, nagonting som de stindiga blatirorna och baltesméarkena pa Evert och Holger vittnar om.

Pa Durchfalls lilla inkonspikudsa torg (9) noterar man for det férsta den enorma, uraldriga jarneken
som pryder denna plats. Innan man fatt tid att beskdda denna vackra ek nagon langre tid tvingas man
stifta bekantskap med byfanen. Mannen som heter Siggi bor namligen under den ek som i byn
allmant kallas "Eken”. Alla i byn stor sig pa denna galning och inte allt for sdllan samlas man till en
liten lek da alla i byn turas om att jaga omkring Siggi tills nagon lyckas sla eller sparka ned honom.
Oftast finner man dock Siggi hangandes knaveck i eken eller krdlandes i den gyttjepdl vilken kallas for
torg. Byns gemensamma brunn ar beldgen pa torget och detta samt Siggis ondskefulla narvaro har
gjort att de flesta barn i byn forbjudits att vistas dar. Innan vi vandrar vidare kan vi upplysa er om att
Siggi bor pa torget dag som natt, aret om. De kallaste och mest fruktansvarda vinternatterna brukar
dock Ruprecht Dommerwetter, vardshusvarden pa ”Dreglande Draken”, sldppa in Siggi och lata
honom sova i gillesalen.

Apropa herr Dommerwetter sa dr han som vi tidigare sagt byns vardshusvard. Pa torgets nordvastra
del ligger "Den Dreglande Draken” eller "Draken” som vardshuset ofta kallas (10). Har har ingen géast
satt sin fot pa 6ver atta ar men det bekommer inte den fryntlige Ruprecht eftersom han varje kvall
far besok av byns méan. Inne pa “Draken” berattar sedan Ruprecht fantastiska berattelser om hans
resor i Imperiet. Nar man vander sig Osterut, nej vanta...

Inne pa “Draken” kan man ofta finna byns faraherde, Helmut Grossbart. Trots att han dger ett hus i
byn sa spenderar han all sin lediga tid med att inmundiga Ruprechts fantastiska hembryggda 6l.
Helmut och Ruprecht brukar dessutom ofta dgna sig at ett roligt spel som i byn kallas “"Hoppstével”.
Detta spel, som ar reserverat for vuxna, innebar att man skall sla sa hart man kan pa den andre
spelarens hand nér den ligger pa bordet och om denne skriker sa far han halsa ett glas av Ruprechts
minst sagt starka sprit. Forloraren ar den av spelarna som forst faller av stolen. Varfor spelet har fatt
namnet “Hoppstovel” vet ingen langre.

Naja, 6ster om “Draken” bor Silma och Hugo Klaglich (11). Dessa har hand om byns lilla farfalla (12)
nar Helmut ar i byn. Vad man kan sdga om dessa tva ar att de inte har speciellt bra kontroll 6ver de
bangstyriga faren, vilka man ofta kan finna springandes omkring i byn, jagade av byns samlade
barnskock. Deras enda barn, Hermann, sex ar, ar en riktig liten parvel. Som om det inte skulle vara
nog med att Silma och Hugo maste jaga efter de skvatt galna och urdumma faren sa maste de dven
allt som oftast ranna efter Hermann eftersom hans favoritsyssla ar att springa - just det, ni horde ratt.
Hermann alskar att springa och brukar kunna gora detta i timmar innan han alldeles utmattad faller
till marken.

Nar jag gor mig redo for att fortsatta min vandring norrut vandrar jag férbi Helmut Grossbarts illa
skotta hus (13). Bara vid asynen av detta ruckel skulle jag vilja pasta att det aldrig reparerats sedan
den dag da huset byggdes, for 6ver 60 ar sedan. Hela stommen &r skev och huset lutar pa ett
olycksbadande sétt, rutorna ar alla sedan langre sonderslagna och ytterdérren hianger endast fast i
ett gangjarn. Vaster om mig finns for 6vrigt resterna av Durchfalls en gang stolta palissad kvar.



Numera ar den naturligtvis inte funktionsduglig eftersom den endast star med ett par stockar, men
en gang i tiden utgjorde den det valbehovliga skydd Durchfalls invanare behoévde for att 6verleva.

Jag vander mig en sista gang om och beskadar den lilla byn, gryningen kommer just rusande 6ver den
Ostliga horisonten, tunga regnmoln ligger lagt 6ver himmelen. Boris, Astrid, Hildegard och Leopold
sitter nere pa byatorget och kastar sten pa Siggi. Lille Hermann har smugit upp till fallan och slappt
|6s faren och jagar dem skrattande 6ver den daggbestankta gardsplanen. En ny dag i den lilla byn
Durchfall, en dag som vilken annan...

Historia

Durchfall har en lang och mork historia. Precis som manga andra byar i det skora Imperiet har pesten
manga ganger slagit till mot byn och genom historien har bade en och annan révare dragit genom
byn, for att ldmna ett spar av forodelse bakom sig. Nedan féljer en kort kronologisk 6versikt 6ver den
lilla sjalvforsorjande byn, ifran dess uppkomst till den dag da aventyret startar.

1156 E.S Durchfall grundas av en mindre grupp jagare. Byns strategiska lage, med farskvatten néara
tillhands i kombination med de manga klippsprang i omradet gor att platsen snart blir en permanent
lagerplats for skogens jagare.

1188 Efter att en tid av oro sedan en storre grupp kringstrovande bestmén har terroriserat omradet
beslutar de manniskor som lever i omradet att tillsammans bygga en palissad runt det som senare
skall bli Durchfall.

1201 Det forsta enkla huset slas upp och ett ungt par, jagaren Klaus Hobbler och hans
dlskade Inga Geld, blir de foérsta invanarna i byn.
1202 Byn (eller rattare sagt huset med den omgardande palissaden) anfalls av ett révarband

ledda av den numera legendomspunne krigare ifran Norsca Erik son av Hyske Jarl av Fjordin. Byns
enda fasta invanare, Klaus Hobbler och Inga Geld dréps brutalt. Huset branns ned och det som skall
komma att bli Durchfall [dmnas 6de.

1258 Efter manga &r aterinrattas palissaden och huset byggs upp. Attlingar till Hobbler flyttar in.
Under ett tiotal ar anlander ytterligare tva familjer, von Ritter samt von Essen. Dessa tva familjer flyr
undan Imperiets grymma rattvisa och finner en saker plats i byn. For forsta gangen ges omradet ett
namn - Durchfall. Detta efter den stank som emanerar ifran traskomradet kring den lilla tjdrnen nagra
kilometer norr om byn.

1366 Byn har nu expanderat betydligt. Jagare, herdar och andra skogsman soker ofta harbarge
bakom Durchfalls palissad. En mindre marknad borjar hallas en gang i veckan.

1400 Byns forsta prast tilltrader sitt &mbete. Vladislav Terochovich, en kislevitisk shaman akallar
naturanden Vodyanoy i den lilla tjarnen. Byborna borjar dyrka den skrammande naturguden. 1401-
1490 Upprepade misslyckade férsok att forstéra Durchfall starker bybornas fortroende i deras kamp
for att 6verleva i det barbariska omradet. Byns invanarantal overstiger nu 100. | slutet av denna
period borjar Vodyanoys kravande offer ta ut sin tull. Eftersom naturguden krdver unga barn sa
stagnerar befolkningstillvaxten och oron stiger ibland byborna.

1491 | ett enat forsok att bryta sig ur Vodyanoys grepp témmer byborna ut tre tunnor olja i
tjarnen och tander pa. Ifran denna dag kallas tjarnen ”Det svarta vattnet”. Vodyanoys hamnd blir
fruktansvard. inom loppet av tre veckor drunknar 70 av Durchfalls 113 invanare, den enda mer
underligt 4n den andra. Byn ser ut att ga under.

1492 Upptackaren Louis de Morceaux anldnder till byn. | sitt folje har han en Sigmarprast,
Gustavus Kerderklein. Denne fralser byborna och dyrkan av Vodyanoy upphor. Byns férsta tempel
byggs. 1550 De bretonnianska upptackarna lamnar de ostlandska skogarna. Kvar lamnar de dock
templet och aven ett flertal stenhus. Invanarantalet stiger igen.



1551-1890 Byn anfalls flera ganger av bestman men uthardar. Ostlandska skatteindrivare anlander till
Durchfall och skattar byborna hart. En tid av oro begynner i byn. Skall Durchfall som motstatt
naturens alla faror g& under for en skattmans ondskefulla krav?

1891 Skattmannen dradps av byns samlade bybor. | ett brev skriver byaldsten Erich Emmeln
till det ostlandska hovet och ber om att byn skall undantas ifran skatteplikten. Hans vadjan godtas
med motiveringen att byn forsérjer manga jagare i omradet med mat och skydd.

1891-2006 En tid av lugn i omradet. Durchfalls invanarantal haller sig standigt runt 120. Ar 2006 slar
pesten till och dodar 2/3 av invanarna. Thomas Tauser sands till byn for att sorja de doda. Tauser som
ar en Morrprast bestammer sig for att stanna i byn och en ateruppbyggnad av det sedan langre
forstérda Sigmartemplet dger rum.

2007-2118 Aterkommande anfall ledda av bestméan i omradet isolerar Durchfall ifrn resten av
varlden. Sjalvforsorjningen blir nu oerhoért viktig. Byn uthardar och i vad som i byn kallas for ”Slaget
vid Stormeken” besegras ett trettiotal bestman av den samlade bybefolkningen.

2203 | ett massivt anfall av en kaoshar forstors byn till grunden. Alla i byn draps forutom Kurt
Hobbler, en i rakt nedstigande led slakting till byns grundare. Kurt Hobbler gommer sig i skogarna tills
kaoshéren dragit forbi.

2204-2100 Ateruppbyggnadens tid i byn. Under ledning av Hobbler och senare ocksa hans son byggs
ater byn upp, dock med en stor skillnad. Det finns ingen kyrka i byn.

2101-2398 Byn intar ater stallningen som viloplats for skogsman och jagare. Sakta men sakert fylls
byn med folk.

2399 Solkandyrkare (ej haxjagare utan fanatiska flagellanter) anlander till Durchfall och
kraver att ett tempel uppfors i Solkans adra. Bydldsten nekar och draps av en de fanatiska
Solkandyrkarna. Ett tempel byggs pa platsen dar bade Sigmartemplet och Morrs heliga plats tidigare
legat. Rufus Karsch blir byns prast.

2399-2437 Byn lever alltjamt vidare och med tiden lar sig folket att acceptera Solkans utvalde som
religiost overhuvud i byn.

2457 Rufus Karsch dor och byn star ater igen utan religios ledare.

2459 Ebhardt anlander till byn och utbildar Gunnar Haarich.

2461 Gunnar Haarich fardigutbildad, kyrkan restaureras. Stefan Hobbler dor, som den sista av sin att.
Byns dldstepost tillsatts av Ruprecht Dommerwetter, vilken sitter dn idag.

2500-2504 Byn genomlever mindre konfrontationer med bestman.

2505 Senhost, tva flickor forsvinner och en makaber historia rullas upp...

Om Durchfall till spelledaren

Byn Durchfall har ovan beskrivits och en kortfattad historia har atergivit byns tidigare 6den. For att du

skall kunna levandegora byn kraver vi att du ar val inlast pa den generella strukturen i Durchfall, det

ar naturligtvis ett stort plus om du tagit dig friheten att utveckla beskrivningarna av byggnaderna.

Durchfalls byggnader ar alla av samma snitt men det finns sdkerligen manga detaljer som skiljer alla

husen at. Finn dem, beskrivdem och utveckla en by mer levande dn nadgon annan av byarna. Nedan

foljer nagra korta tips pa hur byn kan géras mer levande:

- H6ns som springer omkring i byn, jagade av nagon byracka.

- Dofter i husen, kanske ar det bak pa gang nagonstans i byn.

- Fasadernas kvalité, trasiga plankor, sonderfallande bruk och rostiga gangjarn.

- Rop och skrik av byborna - de lever lika mycket som rollpersonerna - bli byborna med jamna
mellanrum.

- Tacka Alarek for vad som gott dr och sok Alareks skydd mot det onda.

- Lat naturen bli en symbol for stamningen i dventyret.



Appendix 1: De religiosa lagarna

Som du sakert redan forstatt sa har den lilla byn Durchfall en svart vriden syn pa Ulrics lara. Inte nog
med att Gunnar Haarich och byborna helt forvrangt Ulrics namn, de har ocksa totalt missforstatt
Vinterfaderns lagar. Nedan foljer en beskrivning av Ulrics och Alareks lara.

Ulric - Stridens, vargarnas och vinterns Gud

Ulric ar Vinterns fader, han representerar de harda, karga och forstérande krafterna i naturen. Han
portratteras som en enorm krigare kladd i vargskinnsskynken och en hjalm av gnistrande silver pa sitt
huvud. Han kan ocksa avbildas som en enorm varg vars péls gloder som om den vore skapt av
adelsilver. Ulric foraktar feghet, svaghet och oarlighet. Ulrics symbol ar ett varghuvud, detta emblem
bérs ofta pa Ulricféljarens vapen eller rustning. Inom Ulrics lara finns tre heliga dagar, dessa ar
Vintersolstandet, Hostdagjamningen samt Vardagjamningen. Under dessa dagar paraderar man
utanfor Ulrics kyrkor for att sedan nar skymningen fallit hange sig at festligheter vilka oftast varar
langt in pa nattimmarna. Féljande lagar dr nédvandiga att folja for att kunna kalla sig en rattrogen
Ulrican: g motsétta sig en order ifran en person som har hogre rang inom Ulrickyrkans hierarki, i
annat fall an att detta leder till att ndgon annan av Ulrics lagar bryts. tt aldrig avbdja en direkt
utmaning till strid eller annan utmaningsform.

¥ Att aldrig ljuga, fuska eller pa annat satt forvranga sanning. Detta inkluderar inte att
satta upp bakhall eller liknande eftersom detta ses som en taktisk mandver.
¥ Vargskinn far endast baras av en person som drapt vargen sjalv, med endast naturens

enkla vapen till hjalp.

¥ Krutvapen, bomber eller armborst ar forbjudna att anvanda. Alla andra vapentyper ar dock tilldtna.
¥ Elden i Ulrics tempel far aldrig slockna, det sdgs att om sa hander sa kommer vintern
att vara hela nastféljande ar.

Alarek - Forbrodrarskapets, skordens och lyckans Gud

Alarek ar den Gud som dyrkas i Durchfall och endast i Durchfall. Alarek &r en morbid avart och
forvrangning av Ulric. Shha’Eorath har under aren som hon torterat Gunnar Haarichs sinne lyckats fa
den klentrogne prasten att forvranga laran allt mer. Den lara som nu praktiseras och efterfoljs i
Durchfall lyder som féljer.

Alarek ar Guden som kommit till Durchfall for att bringa fred och férbrédring i byn. Han ar den
maktigaste av alla Gudar och hjalper ensamma byar runtomkring i riket att klara av alla monster som
harjar ute i vildmarken. Alarek portratteras som en man av normala proportioner kladd i gront med
en lovkrans runt huvudet. Alareks symbol &r ett stort nordekslév (nordek ar det tradslag som é&r
vanligast i nordvastra Ostland). Alarek har tva heliga dagar, dessa ar dagen fore Hostdagjamningen
samt dagen fore Vardagjamningen. Under dessa heliga dagar stannar allt arbete av i byn och folk
samlas nere pa vardshuset for att lyssna till historier som Gunnar laser ur sin heliga skrift. Nar
skymningen faller hanger man sig at att ata och dricka av vad sommaren har eller har haft att ge och
nar midnattstimmen slar beger sig alla hem till var och sitt. Féljande lagar maste féljas av en trogen
Alarekdyrkare, vilket fér ovrigt innefattar storre delen av byns invanare:

¥ Tacka solen, vinden och regnet var morgon och be om att vintern ej skall komma.
Solen, vinden och regnet ar det som ger varlden liv, sndn och vintern ar det som sanker varlden i
slummer.

¥ Att aldrig, om annat an nodvandigt ta till vapen i en konflikt, vita I16gner anses battre
an att ga till handgripligheter. Alarek kan ej leva om hans barn ar sarade.



¥ Att alltid driva ivag det som hor vintern till, detta inkluderar frosten, snén och de djur
som foljer i vinterns spar.

¥ Att inte badra vapen och rustning i annat an nodfall samt att aldrig pryda dessa
forstorelsens tingestar med Alareks symbol.

Durchfalls perverterade ldra

Som synes har Ulrics lara i Durchfall forfallit till att bli en rak motsagelse mot vad Vinterguden
egentligen star for. Detta har vuxit fram med aren och under dventyrets gang finns det chans att
rollpersonerna kan vinna viss insikt i hur Alareks lara foréandrats med aren. Eftersom Gunnar inte ar
medveten om dessa fordandringar kan han inte, om han konfronteras med faktumet att Ulrics lara
perverterats, forsvara sig pa annat satt an att Alareks vilja ar sdsom skrivet ar. Naturligtvis ar det
Shha’Eorath som har, genom att manipulera prastens sinne, forvridit Ulrics lara. Detta anser
mardrémsvarelsen vara ett [ampligt straff till Ebhardts larjunge. | Durchfall har ingen reflekterat 6ver
den successiva fordandringen av religionen, dels darfor att kvinnorna i byn (alla de som blivit sexuellt
utnyttjade av Gunnar) har manipulerats till att ifall nagon av byns man noterat en forandring sa skall
de forsvara Alareks bud, dels ocksa pa grund av herr Haarichs skickliga retorik under Festag
madssorna.



Appendix 2: Oversittningar

Har nedan foljer nu en komplett lista 6ver de engelska termer som vi valt att 6versatta till svenska,
detta endast for att fa ett battre flyt i dventyret samt att Nils (Farbror Korrektur) inte skall gnélla sa
mycket pa oss. Grundegenskaperna har vi valt att inte 6versatta och det finns dven ett par andra
termer som fortfarande ar engelska men dessa marker ni nog.

Djurvard Animal Care

Djurvan Charm animal

Ducka Dodge Blow

Eldklot Fireball

Flyga Flight

Framkalla Panik Cause Panic

Forbereda gift Prep. Poison

Glodande ljus Glowing light

Identifiera plantor Identify Plants
Koka mat Cook

Konstruktion Carpentry

Laka sar Heal Wounds

Lasa/Skriva  Read/Write

Magiskt alarm Magic Alarm

Musiker Musician

Rida hast Ride Horse

Sjunga Sing

Sjatte Sinne  Sixth Sense

Skyddande Aura Aura of Resistance
Skyddande Zon (Zone of Sanctuary), 2
Sla maktigt slag Strike mighty blow
Specialistvapen: slunga Special Weapon: sling
Stjala Sinne  Steal Mind

Sémn Sleep

Valdigt tuff ~ Very Tough
Ortkunskap  Herb Lore



Appendix 3: De uraldriga naturandarna

De gamla naturandarna vilka figurerar i aventyret kommer att beskrivas nedan. For att du skall kunna
spela dem pa ratt satt kommer vi ocksa att ge nagra tips pa hur dessa mystiska vadsen skall spelas.
Eftersom det inte &r relevant for dventyret varifran andarna kommer sa lamnar vi det darhan. Det &r
dock vart att ndmna att dessa andevasen inte tillhér Kaos pa nagot satt. De ar bara representationer
av naturen, fysiska manifestationer av de andar som ror sig i den Gamla Varldens enorma
skogsomraden. Rollpersonerna kommer férmodligen inte att lara sig hur man framkallar dessa andra
under dventyrets gang men om du anser att det skulle framja scenariot sa varfér inte? Nedan féljer
nu en beskrivning av andarna samt lite riktlinjer for hur du skall spela dessa.

Domovoy ; "Farfar Gnista”

Domovoy dr anden som associeras med familjen och hemmet. Han bor i vedspisen i de hushall dar
han fortfarande ar respekterad och vordad. Domovoys framsta uppdrag anser han vara att skydda
det hushall i vilket han bor, han kdmpar standigt mot sjukdomar, otur och onda andar.

Domovoy kan komma till medlemmar av familjen i form av drémmar i vilka han varnar familjen for
kommande ondska eller liknande. Domovoiyes (plural) har ndmligen férmagan att se in i framtiden,
en formaga som tyvarr ar begransad satillvida att han endast kan se hemska saker som skall handa i
huset. Domovoys varningar kommer alltid som obskyra gator eller svarforstadda visioner. Domovoy
ar ocksa sérjandets ande. Att stélla fram extra mat till Domovoy nar nagon dott sags géra vandringen
till dodsriket lattare for den dode.

Efterlevnad

Hall eldstaden varm och ren, detta &r Domovoys hem i hemmet. Den vanliga vialkomstfrasen for
Domovoy ar “Valkommen Farfar till vart hem” och nar en gast kommer in i huset skall varden alltid
frdga om lov av Domovoy forst, ”Ar var gast vilkommen?”. En gdva som Domovoy tycker om &r en
skal med havregrynsgrot men den viktigaste gava man kan ge Farfar Gnista ar karlek och respekt
samt att man foljer ovan beskrivna efterlevnadsregler.

Utseende

En aldrad méanniskofigur, 5-6 cm hég. Han ar kladd i en vit sdrk samt en vit mantel som ser ut att vara
sydd av eld. Om Domovoy staller sig i en eld syns han inte. Om man stirrar riktigt nogainieneldi
vilken en Domovoy bor kan man dock ibland se honom sittandes pa ett av vedtrana.

Varmhjartad och vanlig, han ar manniskans andevan. Farfar Gnista nar av mansklig karlek och
tillgivenhet samt av kdnslan av omsorg och respekt mot de dldre. Domovoy ar ledsen for att man har
slutat dyrka honom och 6vergatt till starkt institutionaliserade kyrkor.

Aventyrsroll

Domovoy vaknar i ett samhalle i vilket han inte alls kdnner sig hemma. Ingenstans runtomkring
honom finns de kanslor han nér av och han inser omgaende att han kommer att slumra in snart igen.
Om rollpersonerna skulle vara i trangmal och uppehaller sig ndra en eldstad, kan den lille Domovoy
dyka upp och hjilpa dem pa vagen. Om rollpersonerna helt kort fast i scenariot eller om du anser att
det skulle piffa upp dventyret, var da inte radd for att anvanda Domovoy. Kom bara ihag att om
rollpersonerna inte ger honom tillborlig respekt beger han sig omgaende av.

Leshy ; "Skogens Herre”



Leshy &r den starkaste av de uraldriga naturandarna. Skogens harskare. Nar Leshy slass kan
manniskor ibland se hur det tycks storma och blixtra ifran platsen dar han kampar. Leshy
ackompanjeras alltid av sin baste van och foljeslagare "Pappa Bjorn”, en enorm brunbjorn.

Efterlevnad

Fraga alltid om lov innan du tar med dig husdjur in i hans omrade. Det ar vist att prata hégt och stort
om hans visdom och styrka, exempelvis ” Master Leshy, later du mig passera dina vidstrackta
domaner i ett arende av liten vikt? Din kraft och stryka 6vertraffas endast av din vishet och
generositet”. Ge Leshy vad han vill ha och kanske kommer du levande ur skogen.

Utseende

Han har en bjorns lite hangande kroppsbyggnad. Pa huvudet vaxer tovigt gront har, ett par krokiga
horn och ett ensamt stort 6ga pryder ansiktet. Hans hander ar enorma klor, sdsom pa en grizzlybjorn,
och éver hans axlar ligger en enorm farskinnsmantel. Over midjan hinger ett jattelikt barkbalte i
vilket han har nedstucket trapinnar (stockar) eller andra ting han funnit trasiga i naturen. Leshy kan
antaga vilken form han vill men hans favoritform ar den av en 6-12 meter hog varelse, som ovan
beskrivits.

Personlighet

Leshy alskar smicker, och behandlar de som smickrar honom pa ett roligt satt. Ofta brukar han leda in
dem i trask dar de sedan far svalta ihjal, sjunka ned i den vata geggan eller pa annat satt ga under.
Han har ingen kénsla for vad som &r ratt eller fel och ar darfor svar att placera in som god eller ond.
Hans humor skiftar ofta och han leker med manniskor som barn leker med maskar, myggor eller
andra smadjur. Leshy ar fafang, pervers och totalt utan mansklig medkansla.

”Skogens Herre” hatar allt vad de nya religionerna star for och om dessa bara namns fér honom blir
han oerhort sur och otrevlig att ha att géra med. Ett tips ar att inte tala om Rhya, Taal eller Ulric med
Leshy.

Hans stora svaghet ar hans karlek for spel, utmaningar och tavlingar. Han avbojer aldrig ett vad men
om han skulle forlora sa ar han snabb att anvanda sin enorma styrka for att se till att han blir en
vinnare - forutsatt att inte den olycklige vinnaren genast borjar smickra honom.

Leshy alskar ocksa att dricka sig full, vilket ofta kan vara en episk uppgift. Efter cirka 40 liter vin brukar
han borja kdnna sig lite berusad, ett tillstand som gér honom valdigt trevlig och generos.

Aventyrsroll

Leshy ar ingen typisk spelledarperson som kommer invandrande i byn en vacker (ursdkta, regnig) dag.
Om du mot all férmodan skulle valja att lata de fyra ynkliga barnen méta denna enorma halvgud, hav
da en god och vél underbyggd historia at oss (Malin och Jocke) ndr du kommer pa
spelledarsamlingen. Med detta vill vi inte avskracka ifran att anvdnda denna fantastiska naturgud. Vi
vill snarare podngtera faran i att involvera allt fér manga av naturandarna i scenariot. Leshy skall vara
nagonting speciellt och spelarna skall verkligen ha gjort sig fortjanta av en extra beldning for att fa
traffa honom. Om Leshy och spelarna traffas sa far det inte under nagra omstandigheter sluta med
att Leshy och spelarna blir kompisar och tar éver byn eller liknande.



Maciew ; ”Farfar Lada”

Maciew bor i lador och uthus dar han tar hand om djuren. Han ar inte vanlig och vantar sig ingen
vanlighet tillbaka, men bor for den skull behandlas med tillborlig respekt. Att géra “Farfar Lada”
upprord leder ofta till att han féretar sig ett par sma skamt eller arrangerar ett par mindre olyckor.
Exempelvis sa kan Maciew smyga omkring och ldgga ut krattor sa att man stiger pa dem och far
krattskaftet i ansiktet eller sa kan han knyta ihop skosnérena pa skorna man har pa fétterna. Maciew
behandlas med respekt men fér den skull ser man inte honom som en trevlig och vanskaplig ande, en
liten fruktan finns alltid fér honom.

Efterlevnad

Hall stallen och uthusen rena, ge djuren bra med mat. Maciew tycker om att fa tobak och grét som
gavor, dessa stélles da ut i ladan under kvallen, och under natten bér man sedan halla sig ifran lada.
Det basta Maciew vet ar att fa dansa under manen och blir 6verlycklig om han bjuds ut pa en dans.
Da kan han ibland till och med glomma bort sin andra favoritsysselsattning, att spela manniskorna
spratt. Nar man bjuder ut Maciew till dans skall man anvanda féljande fras for att locka fram honom:
”Skoja ej med mig Farfar mer och Iatom oss istallet under manen dansa”.

Utseende
En aldrar mansfigur, ungefar 30 cm lang. Han kan dven ta skepnaden av ett skaft eller grasstra.

Personlighet
Skojfrisk (av det mer grova slaget). Fundamentalt otrevlig av det mildare slaget.

Aventyrsroll

Om Maciew skall dyka upp under scenariot sa kan det vara passande att han gor det genom att
”skdmta” med rollpersonerna. Eventuellt kanske han ger dem en blatira eller tva nar hans "roliga”
skdamt slar in. Lat inte rollpersonerna forsta att det ar en varelse som skojar med dem utan fa det
istallet att verka som om allting bara ligger i vagen for dem. Knyter han ihop deras skor och far dem
att falla, ja da kanske de boérjar ana ugglor i mossen. Lat dem i sa fall gora det, det finns ingen
anledning for Maciew att ndrma sig rollpersonerna. Skulle du vélja att |ata Maciew uppenbara sig for
rollpersonerna var da noga med att han far sina mal tillgodosedda innan han hjalper rollpersonerna.

Polevik ; ”Farfar Sad”

Polevik ar en blodtorstig naturande som lever av “slakten” av plantor (ex. ndr man skordar). De kan
hjalpa de som skanker dem blod och i detta fall kan dessa andar utféra mindre tjanster at den eller
dessa personer. Det enda som intresserar Polevik ar just dessa tva ting; att fa blod samt att plantor
och vaxter slaktas.

Efterlevnad

For ett blodsoffer (ett par centiliter blod som sprids pa faltet) kan Polevik valsigna manniskans lie och
den skord de far. Polevik kan ocks3, i enstaka fall valsigna vapen at blodsoffraren, men detta hdander
inte ofta. For att framkalla dessa andar skall man ropa dess namn ”Polevik - Farfar Sad” en klar natt
nar manen inte dr mer an en skara pa himlavalvet. Man skall sedan stirra upp mot manen och sjunga
andens namn om och om igen och nar de sedan anlander skall man sdga ” Mastare, stall dig framfor
mig sasom lovet lagger sig pa graset, Jag har bringat dig rod skord!”. Det ménskliga blodet halls sedan
ned i jorden och samtidigt uttalas den énskan man har.



Utseende
Polevik ser ut som sadesstran, hundratals i antal, alla med ansikten, armar och ben. De tycks alla vaja
i vinden och talar viskande. Ofta trader en av Polevik fram for att féra andarnas talan. De ungefar 30
cm hoga.

Personlighet

Grymma, ungefar som Khorne fast i en mer modest skala. De straffar oftare an hjalper nar de
framkallas och darfér anses de vara mera till fortret an till hjalp. De viskar alltid bland varandra och
det enda de vill ha ar blod.

Aventyrsroll

Att rollpersonerna skulle mota Polevik dr ganska otroligt. Daremot moéter rollpersonernas fader och
de andra mannen dessa blodtorstiga andar ute pa falten. Skulle det vara sa att rollpersonerna inte
klarar av att I6sa scenariot inom tidsramen sd kommer byns man att atervanda till Durchfall med
vetskapen om att naturandarna finns ute i skogen (detta forutsatter att rollpersonerna vackt
Vodyanoy). Skulle detta intraffa kommer en panikartad skrack att sld byn och dventyret slutar dd med
att en viskande stimma, som i sig tycks besta av hundratals viskande stimmor narmar sig byn.
Polevik ndarmar sig for att krava blod.

Vodyanoy - “Farfar Drankaren”

En i sanning ondskefull entitet. Vodyanoy alskar att lura ned manniskor i de morka vatten vilka ar
hans hem. Detta gor han genom fagra 16ften, mjuka viskningar och inbjudande gester. Det ar alltid
oerhort farligt att ndrma sig Vodyanoy om inte man sjalv ar lika ondsint och slug som denne, och det
innebar att man i praktiken ar en av Kaos tjanare.

Efterlevnad

Man skall offra grisar, manniskor, olja eller honung till “Farfar Drankaren” for att han inte skall borja
terrorisera omradet. Man far aldrig bara religiosa symboler som tillhér ndgon gudom nar man
simmar. Nar man talar med Vodyanoy skall man alltid bara en handfull torr jord i fickan for att om
han lurar en kunna kasta denna i hans ansikte. Detta kan distrahera honom ldnge nog fér att man
skall hinna fly.

Utseende

Vodyanoy kan antaga skepnaden av vilket undervattensdjur han vill men han favoriserar att antaga
formen som en naken gammal man, bla i ansiktet med uppsprucket och uppsvallt skinn ; sasom en
drunknad manniska. Ibland antager han ocksa skepnaden av en gammal man kladd i svarta klader
med en enorm pak i sin hand. Denna anvander han t.ex. for att klubba ned oskyldiga barn och sedan
dranka dem.

Personlighet

Vodyanoy ar exceptionellt ondskefull, en arketypisk fiende till aventyrare. Han dlskar tortyr och
smaérta och skulle aldrig géra nagonting som inte gagnade honom sjélv. De enda Vodyanoy
respekterar ar varelser som ar ondare dn honom sjalv ; vilket inte &r manga. Han ar ocksa en aning
radd for de "officiella” gudarna och viljer hellre att fly &n att illa fakta om en prést tillhorande nagon
av dessa gudar skulle komma i narheten.



Aventyrsroll

Vodyanoy ar den ande som rollpersonerna moter om de fér Hedwig Nase till den Svarta Tjarnen. Vad
som hander dar kan du lasa om i kapitel 3, scen 2. Métet med Vodyanoy ar en forutsattning for att de
andra naturandarna skall kunna vara med i dventyret sa darfor ar det viktigt att du kommer ihag att
utan att rollpersonerna traffat “Farfar Drankaren” sa kan de aldrig traffa nagon av de andra andarna.

Att spelleda Naturandarna
Andarna ar fargstarka personligheter som bor vara noga forberedda innan de dyker upp. Nedan foljer
nu nagra tips pa hur du skall skapa ratt atmosfar runt dessa andevasen.

1. Ju svagare ande desto mindre kraft utstralar den. Domovoy och Maciew dr som sma
seriefigurer medan Leshy och Vodyanoy ar maktiga skapelser.
2. Andarna ar inte menade att vara lustiga dven om t.ex. Farfar Gnista och Farfar Lada

kan tyckas vara valdigt s6ta. Spela noga ut deras icke-manskliga sida, skapa en skarp kontrast mellan

andevasen och manniska. Vodyanoy ar ond, spela honom ond, utan undantag. Domovoy ar snall om

han behandlas ratt, var da snall mot rollpersonerna.

3. Tank dig noga for vilken plats du véljer att ldgga in méten med andarna. Det ar t.ex.
helt otroligt att rollpersonerna skulle mota Farfar Lada djupt inne i skogen, lika otroligt
som det &r att Leshy skulle dyka upp mitt i byn. Skall du anvanda nagra av
naturandarna, gor det i sddana fall med stor tillférsikt och efter noggrant planerande.
Far du en chans, sla till, men 1at den hellre ga dig forbi an att du schabblar upp hela
podngen med dessa fantastiska vasen.

4, Andra rostldge nar du dr en av andarna, det skall mérkas att du ar ett andevasen bade
till rostlaget och till din kroppshallning. Se anvandandet av naturandarna som ett prov
pa din skadespelarkunskap.

En ande i mitt hus
For att ytterligare fortydliga nar och hur andarna skall eller kan anvandas féljer nu en kort lista pa
vart de olika andarna kan dyka upp och hur deras reaktioner kan bli.

Domovoy “Farfar Gnista” Dyker upp inne i ett hus, ar snéll och mysig. Berattar for rollpersonerna om
hur han vill ha det for att stanna kvar.

Maciew “Farfar Lada” Forst ”"skdamtar” han med rollpersonerna, sedan kliver han fram i en mérk lada
och forklarar med arg stamma hur han vill att alla djur skall utfodras och att ladan skall stadas innan
han blir trevligare. Om sa behovs hotar han med fler "skamt”.

Polevik Mycket svara for rollpersonerna att traffa annat an om de beger sig ut till falten.

Leshy Kan dyka upp i skogen och néastan kliva ihjal rollpersonerna innan han marker dem. Sedan
bussar han Pappa bjérn pa dem. Efter en kort jakt fangar han upp alla rollpersonerna och slapper
dem inte forrdn han fatt reda pa allt om vad som hédnder i omradet. Han &r ganska full vid métet
(annars skulle rollpersonerna dé med storsta sdkerhet).

Vodyanoy Kommer upp ur vattnet som den drunknade mannen. Forsoker locka ned rollpersonerna i
djupet.



Handut 5: Hedwigs profetia

En fager kvinna i morkrets hem Shha’Eorath, Demonetten

En man av vitt stark ljus Ebhardt, Ulricprasten

En vag de bada vandra ned De bada méter varandra

De motas sa i tyst tom plats Pa en 6ppen plats

dar alla traden ser skogen

En skall vandra fran den plats Endast en skall 6verleva detta mote

dar marken fargas réd En skall drapas

list skall segra styrka och Kvinnan draper Ulricanen (Slaanesh - list; Ulric - styrka)
Han skall vara dod Mannen, men adven Ulric skall d6 (symboliskt)

Dar tiden har statt stilla Den lilla byn Durchfall

dit gryning aldrig natt Dér gudar aldrig fatt sitt fotfaste

dér skall sa hamnden brinna Har skall hamnden ske

och alla skall bli flock Alla skall bindas till Shha’Eorath

Tva unga skall s bryta Lisa och Gertrude bryter en helig lag

den lag som rader dar Lagen om att umgas med mutanter

de fyra skall sa sjunga Rollpersonerna skall 6ppna 6gonen for bybefolkningen

och bringa an sin har De skall sammankalla naturandarna



