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CUMULUNIMBUS

Det var en gang en ung man som kallades Ulv Snickarson. Likt sina bdda

dldre broder ville dven Uly bli krigare. Hans moder bénade och bad att
han inte skulle ge sig av, men Ulv var obeveklig.
“Ga dd, min son”, sade hans mor, “Men minns att det finns regler man inte
bor bryta.”

I tre slag gick Ulv Vandrare i ldra hos Mdster Askvigg som tréiinade honom i alla
de konster som krdvs av en krigare. Slutligen ansdg sig Ulv vara fulléird och han
gav sig ut i den vida virlden.

"Lycka till, min lirling”, sade Mdster Askvigg. “Kom ihdg att det finns
regler man inte bér bryta.”

Till smeden Gnista fdrdades Ulv Krigarlirling och déir tjcinade han vil i tre slag
i utbyte mot loftet om ett maktigt vapen. Niir betalningens dag var inne valde Uly
den stora stridsyxan som héngde pd smedens viigg.

“Tag da din yxa”, sade smeden, “men glom aldrig att det finns regler man
inte bor bryta.”

Ulv Huggare blev snart en mycket beryktad krigare. Han fiirdades land och rike
runt och kdmpade stéindigt utan fruktan. Otaliga fiender foll for hans
obarmhdrtiga yxhugg och hans namn viskades forskrimt bland soldater éver
hela vida viirlden.

Det var i solskenet pd Sidensldtten, mycket ldngt frén den by diir Ulv en gdng
vuxit upp, som en av de fruktansvirda slitarna svart sargade hans strupe. Uly
Jorstod knappt sjalv vad som hént néir han rosslande foll till marken. Och néir
Ulv dog ddr ensam pd Sidensliitten kom Den Bld Mannen till honom och
berdttade om de regler som man inte bor bryta.




Prolog

Vari konstrukidrerna forsoker forklara hur det ligger till, radar ett antal
brasklappar och vidjar till spelledarnas goda omdome

Introduktion

Vilkomna till Cumulunimbus. Detta dventyr ir skrivet
och designat speciellt fér GothCon 20, med allt vad det
innebdr: fem timmars speltid, fem spelare etc. Till att
borja med kanske vi ska presentera nigra av grundtan-
karna bakom dventyret:

Till att borja med dr Cumulunimbus inget dventyr
man skall "klara av". Om inte spelarna beter sig alldeles
otroligt dumt 4t kommer alla grupper att nj slutet. Detta
dr medvetet, betrakta inte Cumulunimbus som ett spel
med en 16sning utan som en berittelse som skall upple-
vas. I den man man kan misslyckas med #dventyret sa ir
det om man som spelare inte formér kénna stimningen,
eller inte forstar alla de antydningar och implikationer
som det $4nder ut. Din uppgift som SL &r allts3 féljande:
Se till att dventyret drabbar spelarna. Gérna hart.

Vidare krdver Cumulunimbus sin SL. Det ir ett gan-
ska tjockt bakgrundmaterial som vi ber er att sitta er in
i. Forhoppningsvis skall alla ha hunnit speltesta dventy-
ret och dérifran ha fétt en intuitiv kénsla for vad som &r
rétt och fel. Men ignorera inte de texter som inte verkar
ha omedelbar anknytning till dventyret, ibland kan de
vara riddningen nir det giller att levandegora det frim-
mande.

For forst som sist & Cumulunimbus fantasy. Vart
mal har varit att skapa ett klassiskt fantasy-dventyr som
&nd4 inte trampar pa i samma gamla hjulspér som alla
andra. Att himta rollpersonerna frén vdr. verklighet har
varit ett led i detta, sikerligen hittar du fler medan du
ldser dventyret. Men det frimmande ir alltsd viktigt for
Cumulunimbus. Det dr meningen att spelarna skall kéinna
" att de snubblat in i en virld som existerat dir lika linge
som var och som ir lika komplex och levande som
nagonsin véran verklighet. Den 16sning vi har valt for att
lyckas med detta har varit att antyda ndgot stort, snarare
dn att kartligga nigonting fullstdndigt. Om vi har lyck-
ats? Vi hoppas'det, speltesterna har hittills gett mycket
gott resultat, men nér allt kommer omkring s& maéste vi
nu forlita oss pa vilka som viljer att spela med oss.

Och'sa naturligtvis pa er, de spelledare som stillt upp
for att hjilpa oss.

S&, nog med tomprat, vidare i texten.

Sammanfattning av dventyret

Som sig bor foljer hir en kort sammanfattning av hand-
lingen i Curmulunimbus. Observera dock att det hiir ges
forklaringar, eller forslag pa forklaringar, pa frégor som

limnas helt obesvarade i dventyret. Lis dérfor igenom =

detta innan du bdrjar med dventyrsinsiruktionerna.

Handlingen tar sin borjan pa Nazcaplatan i sodra Peru.
Rollpersonerna har av en eller annan anledning rest hit
for att delta i en stor demonstration mot ett paborjat
motorvédgsbygge. Denna motorvig befaras férstora flera
av de berdmda linjer och symboler som técker platin och
som &r en kvarleva fran en mycket gammal indiankultur.

Rollpersonerna tréffas forsta gngen nir de tillsam-
mans gor en ballonguppstigning. Dessa ballongfirder ir
en del i forskningsprojektet kring platin och erbjuds
demonstranterna medan de bevistar ldgret. Uppe i luften
observerar rollpersonerna hur militéiren nérmar sig ligret
for att roja undan alla hinder for vigbygget. Nir rollper-
sonerna sedan forsoker ga ned med ballongen uppstir en
stor reva i tyget. Ballongen stortar ned pi en av nazca-
figurerna, luften gér tillfdlligt ur rollpersonerna (dock
mister ingen medvetandet) och ballongtyget faller 6ver
dem.

Samtidigt, pa en helt annan plats, eller kanske alldeles
bakom verkligheten, intar en nemedisk invasionsstyrka
staden Brytarberg. I en killare §verraskar de en gammal
mystiker och vis man. Denne rusar mot en stor gobeling
som tidcker en av killarens vdggar och sliter en reva i
den. I samma stund d6r han.

Rollpersonerna kryper nu mycket férbryllade ut ur
ballongen och uppticker att de istillet kryper fram under
den nedfallna bonaden. De nemediska soldaterna i rum-
met griper dem och fér ut dem i staden. Men strax dérpa
limnar alla soldater staden. De verkar upprérda och
rddda. "Den Bl Mannen dr hér" 4r den enda férklaring
som ges. Rollpersonerna fors bryskt nedfér Klyvarklint
(eller Brytarberg), klippan som staden ligger p4. De tas
till nemedernas lidger dér de férhors pd nytt. De kinner
sig sdkert mycket vilsna och villridiga ~ redan har de
sett tvd ickeminskliga varelser — och ger inga vettiga
svar. Nemederna beslutar att spérra in dem i det sikraste
de har: Fem fina sidensickar!

Rollpersonerna river forbryllade sonder sickarna
och lyckas fly upp till staden igen. Dir tar de sig forr
eller senare till Vdvarvirn, stadens slott och traktens reli-
givsa centrum. Hir blir de foérhérda av de miktiga
Vivarna och mottagna i fistet, antingen vinligt eller
med avsmak, beroende p& vad som framkommer under
forhoret.

Rollpersonerna bérjar gora sig hemmastadda i
Viévarvirn, men medan de 4r dir hidnder en rad mérkliga
saker. Det tycks som om alla de tecken som forebidar

virldens undergang intrdffar, ett efter ett. Vivarna #r

oroliga och sinder fem hjiltar for att férdroja under-
géngen. Rollpersonerna 4r dock overtygade att de dr de



som dr de verkliga hjiltarna. Nere i slottets killare dro-
gas de av en vivarlérling och allt blir svart.

Nir de vaknar befinner sig rollpersonerna i en helt ny
verklighet, fast den ser precis ut som den gamla till en
borjan. En mirklig varelse med svans leder dem dock
ned genom berget och ut till ndgot som liknar en sagos-
kog.

Snart visar det sig att det verkligen &r en sagoskog.
Den verklighet som rollpersonerna har hamnat i beter sig
som en saga. Tillsammans genomlever de tre dventyr
innan de slutligen gifter sig alla fem med séner och dott-
rar till Kung Kadosh av De Givmilda Grindernas Rike.
Sé lever de lyckliga i alla sina dar...

Det &r bara det att en dag sa Sppnar sig helvetets por-
tar i kungens tridgard och de fem hjéltarna maste ga ned
ddr. I dodsriket besegrar de tre viktare och fordrdjer
virldens undergéng med hjilp av en boll, en duk och en
skal fylld med vatten. Lingst nere i underjorden hittar de
gudarnas sal och didr inne méter de gudarna sjilva. Det
blir en otrevlig och pa méanga sitt chockerande upple-
velse. Rollpersonerna flyr hals 6ver huvud och kommer
ut i Vivarvirns kéllare igen.

Medan de har varit borta — det har bara varit nigra
dagar — har Vivarnas hjéltar rdddat vérlden, tror alla.
Rollpersonerna far inte ta del av den dra som riétteligen
tillkommer dem. De bryr sig inte heller riktigt. De har
hunnit se for mycket, gift sig, mott gudarna och virlden
~ kiinns ihdlig for dem. Aventyret slutar pa Vivarvirns
hogsta torn. Medan rollpersonerna ser ut éver den nattli-
ga sldtten kommer Den Bld Mannen och viskar
Sanningen i deras 6ron och deras 6gon ser plotsligt virl-
den for vad den verkligen 4r.

Och i den stunden ldmnar spelare och spelledare
rollpersonerna, samtidigt som #ventyret ldmnar fragan
om vad Sanningen &r fullstandigt Gppen.

Tidspressen

Cumulunimbus &r ett scenario dér det hénder en hel del.
Det dr viktigt att du haller ett hogt tempo, dels dirfor att
stimningen blir bittre om man undviker doda stunder,
men dven av den enkla anledning att det dr Gnskvért att
spelarna far uppleva hela handlingen. Ja, det f6rutsitter
forstas att de inte helt gor bort sig och tar kil p4 sina roll-
“personer ldngs viagen. Eftersom vi har en begrinsad tid
att tillga dr det alltsa viktigt att du later handlingen fram-
skrida i god takt. Totalt har du fem timmar, vilket dven
innefattar eventuellt f6rsnack, fikaraster och strulande.
Forsok att skira ner s mycket som mojligt pd ovisent-
ligheter som slukar tid. _

Fran speltesterna kan vi siiga att det dr bést om ni
hinner till kapitel tvé efter maximalt trettio minuters spe-
lande. Dessutom bdr omkring tvé timmars speltid atersta
nér kapitel fem inleds.

Om sprak

Invanarna i den nya verklighet som rollpersonerna ham-
nar i talar naturligtvis andra sprak én de som rollperso-
nerna kinner till. Tanken i scenariot 4r dock att de sprak

som talas motsvaras av sprdk frdn var virld.
Rollpersoner som kan exempelvis engelska kommer allt-
sd att kunna forstd de nemediska invasionsstyrkornas
sprak.

Sprak Motsvarighet

Engelska Nemedernas sprak

Franska Det skriftsprdk som anvinds av nektar
och ldrda min

Spanska Lokalbefolkningens sprak

Latin Det ldrda sprak som talas av vivarna

Platsen for var beriittelse

Cumulunimbus utspelar sig pa en plats 1angt bort fran var
virld, en frimmande verklighet som till viss del pamin-
ner om var. Men detta vet inte spelarna om. Eftersom
dventyret ger sken av att utspela sig pad Nazca-platan i
sOdra Peru kan det vara bra fér SL med en kort oriente-
ring for att kunna svara pa spelarnas fragor.

Peru
Statsskick: republik

Yta: 1.300.000 km?

Folkmdingd: 22,5 milj. (1992)

Huvudstad: Lima (ca 7 milj. inv.) ,
Officiella sprdk: spanska & quechua (indiansprik som
talas pa Andernas hogslitter)

Religion: romersk-katolsk kristendom (92%)

Myntenhet: 1 nuevo sol = 100 céntimos

Terriing: Peru har, starkt forenklat, tre terridngtyper.
Lings med Stilla Havskusten 16per en smal (4-5 mil
bred) kustslétt. Den &r torr och bestar till storre delen av
sandoken, i floddalarna odlas grédor i flodslammet.
Lings hela landet 16per hoglandet och bergskedjan
Anderna, vars hogsta toppar dr omkring 6500 meter 6.h.
I norddstra Peru gar landet in i Amazonas régnskogar.
Politik: Peru styrs av en president (Alberto Fujimori)
och en kongress. Presidenten besitter mycket stor makt
gentemot kongressen och de val som hélls 4r av varie-
rande demokratisk grad. Den - maoistiska gerillan
Sendero Luminoso 4r vid tiden for dventyret svagare dn
pd lange och det betraktas som relativt sikert att resa i. .
Peru. Dock kontrollerar de fortfarande land i bergen
oster om Nazca, sd védgen mellan platdn och Cuzco ir
osdker.

Nazcaplatan

Nazca 4r en liten smastad beldgen pa kustslétten i s6dra
Peru. Kring staden finns nazcadalen som &r arkeologisk
fyndplats for den forsvunna nazcakulturen som blom-
strade omkring 200-700 e.Kr. P4 nazcaplatan och de
omkringliggande omradena har linjer ristats i markens
Ovre jordskikt. Dessa linjer l1oper kors och tvirs over
slétten, ibland flera mil langa. De korsar varandra, de
16per parallellt. De slutar i sma krokar och de bildar
invecklade abstrakta monster. P4 slitten finns ocksa ett
antal figurer ritade med linjer, figurer som &r sa stora att
det dr omgjligt att se hur de ser ut om man inte betraktar
dem fran luften. Dir finns bilder av féglar, spindlar, apor
och insekter.



Olika teorier har framlagts kring nazcalinjernas bety-
delse. 1945 flyttade matematikern och amatorarkeolo-
gen Maria Reiche till Nazca. Reiche forsékte finna de
geometriska principer nazcaindianerna anvint di det
utformade bilderna och forsdkte finna samband mellan
figurerna och olika astronomiska fenomen. S& smaning-
om lade hon fram teorin att figurerna i sjilva verket var
delar av en matematisk kod, som om den kunde dechiff-
reras skulle avslgja olika astronomiska hemligheter.

Erich von Diniken, f.d. hotellchef, hivdade att lin-
jerna i sjdlva verket var landningsbanor fér rymdskepp
samt att figurerna var budskap till rymdskeppens piloter.
Detta baserade han pa faktumet att linjernas monster
bara kan urskiljas frdn hog hojd. Von Dinikens bok
Gudasdd blev en internationell bistsiljare men hans teo-
rier betraktas, som bist, som "fantasifulla" av akademis-
ka forskare.

John Woodman konstruerade pa 70-talet en varm-
luftsballong efter olika bilder han hittat p& gamla textiler
och krukor. Ballongen byggdes med material som fun-
~ nits tillgéingligt for nazcaindianerna och med den flog
Woodman och en brittisk ballongkapten éver nazcalin-
jerna. Diarmed ansédg han sig ha bevisat att nazcakulturen
néppeligen behdvde rymdskepp for att betrakta sina lin-
jer. I Cumulunimbus forestdr en av rollpersonerna —
Marianne Brechignac — just sddana ballongflygningar.

Genom aren har linjerna och resterna efter nazcakul-
turen utsatts for en rad olika hot. I dventyret planerar
Peru Infra Development att bygga en motorvig tvirs
Over de unika figurerna. Projektet stods av Perus rege-

ring och en stor grupp demonstranter reser till platsen for
att forsoka hejda forstorelsen av linjerna. Men hur det
gar kommer vi aldrig att f veta.

Innan dventyret

P4 GothCon kommer vi att hilla en inledning for alla
spelare. Den presenterar rollpersonerna, talar lite om
Nazca och sitter spelarna i stdmning. Inledningen
kommer att héllas tvd ganger, sa det finns chans for alla
som missade den forsta gangen att ta igen det.

Har dina spelare missat inledningen s 4r det inte s
mycket att gora at det. Men kom ihdg att friga dem
innan ni bérjar spela. Har de inte varit pd inledningen
rekomenderar vi att du l4ser sagan om Ulv for dem som
en slags prolog. Den &r tinkt att sétta tankar och fragor i
rorelse hos spelarna som férhoppningsvis gor vissa saker
ldttare for SL i den frimmande virlden. Bland annat lad-
das Den B14 Mannen med mytisk firg.

Spelet kan borja

Ja, da var det slut med vér inledande predikan. Nu 14m-
nar vi dventyret i dina hiinder. Vi hoppas detta material
skall ricka for att du skall kunna leda dventyret pa ett
sdtt som bade du och dina spelare skall finna tillfreds-
stillande. Om det dr nagot du undrar 6ver gar det natur-
ligtvis bra att ta kontakt med oss, bade fére och under

konventet.
-Lycka till!




Kapitel ett

Vari rollpersonerna deltar i ett protestliger i Peru och foretar en ddesdiger
ballongfird.

Natt i Nazca

Sammanfattning: Sex scener om natten dir rollpersoner-
na presenteras.

Syfte: Lata rollpersonerna bekanta sig med sig sjilva
Stdmning: Hektisk spinning

Vi inleder vér handling med sex korta scener som utspe-
las i maj 1996 pa det protestlédger i Peru dér rollperso-
nerna befinner sig. Aven om endast en rollperson fore-
kommer i varje scen bor alla spelare vara nirvarande
hela tiden. Eftersom vi endast har sex korta scener hir i
lédgret behdver kanske inte s& mycket ordas om ligret i
sig. Det riicker att betrakta det som ett stort tiltliger med
drygt tusen deltagare.

Innan den forsta scenen inleds skall du ge Joe
Smythe hans halva av handskriften. Den skriften skall da
vara isérriven pa ritt stille, nigot som férhoppningsvis
skall vara ordnat nir du fér den i din hand.

Jesus Marias forsta scen dr bara en enkel text som du
ldser upp. Lis den med kénsla, men forsok inte dolja for
spelarna att du lédser innantill. Nir du st texten fortsét-
ter du direkt till nista scen.

De f6ljande fem scenerna inleds med varsin text och
direfter bor du 14ta varje spelare rollspela ett par minu-
ter och bekanta sig med sin rollperson. Aven hir giller
att du inte skall délja det faktum att du ldser innantill nir
‘du ldser den inledande texten. Spelarna skall snarast fa
kénslan att du ldser hogt ur romaner om deras rollperso-
ner. Sedan later du berittelsen glida 6ver till vanligt roll-
spel en stund innan du fortsétter med nésta scen

Jesus Maria Alvarez-Owens, prolog

"Jesus Maria Alvarez-Owens betraktade folkmassan
som sprang mot végspédrrarna med trotta Ggon.
Miljdaktivister, drommare, arkeologer. De sprang {or att
kidmpa i en strid som redan var forlorad. Det var
meningsldst att slass. Det hade Jesus -Maria ldrt sig sedan
linge. And4 sved det i hans inre nir han sig ménniskor
greppa tillhyggen och springa mot barrikaderna. De
trodde pa nagot s mycket att de var villiga att slass for
det. Sjilv trodde Jesus Maria inte pd nigonting. Utom
mojligen whiskyflaskan som vilade tryggt i hans inner-
ficka." :

Johanna Maclnnes

"Johanna Maclnnes springer mot barrikaderna i de flam-
mande ldgereldarnas sken. Hon hér roster bakom sig.
Skrikande demonstranter. Alla springer de genom natt-
morkret for att hinna fram innan végarbetarna bryter ige-
nom spédrrarna. Lingst fram 1 klungan springer Jonny,
aktivisten som knappt vet vad man sldss fér. Men sitt

slagtrd har hon i alla fall ett stadig grepp om."

Lét Jonny vara en av de forsta som nir spirrarna.
Dir héller arbetare med orangea overaller pi att dra i
plankor och timmerstockar. Spela ut en konflikt mellan
Jonny och en eller ett par arbetare. Om det gér till hand-
gripligheter, och det borde det vil, passar det bra att
avsluta med att lata Jonny sla ner en av arbetarna och
sedan hora protestledare Gonzales skrika i bakgrunden.
"Anvénd inte vald! Detta 4r en fredlig demonstration."

Marianne Brechignac

"Pa en kulle i ndrheten av viigspirrarna star Marianne
Brechignac. En sval nattvind sveper genom hennes hr,
men dven om det 4r svalt och lugnt dir Marianne stir
kan hon kénna de upprorda kinslornas hetta svepa upp-
for sldnten. Har och var har slagsmal brutit ut och upp-
rorda skrik ekar genom natten. S hors steg som nirmar
sig och med en viss ldttnad vinder sig Marianne bort
fran tumultet vid kullens fot."

Personen som anlidnder #r protestledaren Gonzales
assistent Felicia, en vacker peruanska i en enkel klin-
ning. Hon byter nagra ord med Marianne, artigheter om
forskningen, funderingar om vigbygget och liknande.
Sedan avbryts de av ett gevirsskott och nir de viinder sig
mot tumultet ser de en man med en megafon i ena han-
den och ett gevir i den andra. Mannen meddelar att vig-
byggarna drar sig tillbaka, men att man kommer att Ater-
vinda. Och dd kommer man minsann att ha med sig sol-
dater.

I samma sund kommer Mariannes assistent Pierre
Fayet springande med andan i halsen. Han har just talat
med Legrange i New York. Néir Marianne undrar hur det
gétt ler Pierre bara brett och siger nigot i stil med att
“Jag ber att fa gratulera, professor Brechignac. Kom ihdg
mig om Ni behdver en forskarassistent..."

Marc Montgomery
"Marc Montgomery sitter ensam vid ett av de enkla tri-
borden i matsalstiltet. Hans dagbok ligger uppslagen
framfor honom och bredvid den stdr en plastmugg med
billigt peruanskt rédvin. Marc kénner sig en smula sorg-
sen nir han skriver de sista raderna. Trots alla demon-
stranternas goda intentioner, trots alla starka varma kéins-
lor, blev det @nda ett vanligt slagsmal av alltihopa. Och
snart kommer soldaterna. Var det verkligen ritt att resa
hit? Det 4r da, ndr tvivlen dr som starkast, som nigon
lyfter undan fliken framf6r matsalstiltets ingéng och
graciost stiger in. Det dr hon, flickan med de mérka 6go-
nen, och hon kommer mot Marcs bord."

Flickan med de morka 6gonen heter Caroline
Sanders och hon har hort att Marc skall flyga ballong



ndsta dag. Nu undrar hon om han kan ta med hennes
kamera och ta ndgra bilder pa linjerna fran luften. LAt
samtalet och samspelet dem emellan paga en stund och
tona ner nér det passar sig.

Joseph Smythe
“Joe Smythe tinder dnnu en cigarett och drar ett djupt
bloss. Rodriguez ir forsenad, den forbannade amatéren.
Kanske ér det hela en filla, men det kiinns inte si. Och
Joe Smythes instinkter brukar sillan ha fel. Han tittar pa
klockan. Elva minuter efter avtalad tid. Det 4r inte
underligt att vérlden ser ut som den gér. Och det ir inte
underligt att de gir s& bra for Joe Smythe.
Kombinationen av visterns nybyggaranda och Wall
Streets effektivitet gor mister Smythe till en sann ameri-
kansk dventyrare, och en mycket bra sidan om han fick
sdga det sjdlv. Men var dr den forbannade mexikanen?"
Lat Joe std och vinta en stund. Sedan anlinder
Rodriguez, en liten fetlagd mexikan i ostruken kostym.
Rodriguez bil trasslade lings viigen, det ir i alla fall.vad

han' sidger. Nu skall de géra upp om mexikanens del av.

den gamla handskrift som skall leda Joe mot den skatt
han soker. Rodriguez vill fortfarande ha 5000 dollar for
den, men nu vill han dessutom ha en andel av skatten.
Lat dem gora upp affiren och avsluta sedan scenen pé
lampligt sitt. Eventuellt kan det vara en idé att lata

Rodriguez foresla att Joe skall flyga luftballong for att se

‘bilderna ordentligt.

Jesus Maria Alvarez-Owens ;

"En dag &r &ver. Annu en flaska 4r tom. Jesus Maria
Alvarez-Owens sitter ensam, precis som vanligt. Han
sitter vid ett bord i aktivisternas mattilt och funderar pa
var han skall sova. Det har ingen ténkt pa. Varken redak-
toren, aktivisterna eller Alvarez-Owens sjilv. Hans lilla
bil &r nog allt for trang. Han betraktar det enkla triibor-
det framfor sig en stund. Sedan kryper han pa det, ldgger
sig till rdtta och ligger langrocken 6ver sig likt ett
tdcke."

Just nér Alvarez-Owens héller pa att somna ligger
han mirke till en gammal indian som sitter och betraktar
honom. Den gamle mannen #r klidd i normala klider,
men gerett inryck av att vara bide gammal och vis. Lat
dem byta nagra meningar. Indianen férs6ker forklara for
Alvarez-Owens att denne maste &terfinna sin sjilvkins-
la, sin inre ande. Dock séger inte indianen si mycket
konkret. S& smaningom férsvinner han ut i natten efter
ett avslutande "Buena noches, Sefior Alvarez."

Bort fran plénet

Sammanfattning: Ballongen lyfter och for en stund ser
rollpersonerna allt frin ovan. Sedan faller de.

Syfte: Lata rollpersonerna bekanta sig med varandra
samt fora dem bort frén var verklighet.

Stdmning: Spand forvéntan och sé skrickslagen panik.

I den hir scenen triffas de fem rollpersonerna for forsta
géngen. Tillsammans gor de en uppstigning med varm-
luftsballong. Dessa uppstigningar 4r en del i det program
som demonstranterna sysselsitter sig med pa fritiden. En
liten stund svivar de omkring Sver Nazca-platén, betrak-
tar linjerna, smdpratar och ldr kdinna varandra. Sedan
sker dock ett misséde och ballongen stortar mot marken.

Varmluftsballongen som finns vid Mariannes utgriv-
ning &r en ganska enkel ballong, bygd efter samma prin-
cip som Woodman anvinde. Ballongen liknar en upp
och ned vind pyramid med totalt fyra sidor, dvs en T4
eller en gammal festisférpackning. P2 tyget finns tryckt
en stor nazca-kolibri och kallas "Kolibri 2". Under bal-
longen finns en korg som rymmer totalt fem passagera-
re. Ballongen fylls med varmluft frdn en eld pa marken
och lyfter sedan mot himlen. Varmluften ricker till en
flygtur pa cirka tjugo minuter.

Mariannes spelare skall ha fatt ett papper med det
foredrag hon brukar inleda ballonguppstigningen med.
Det kan vara en god idé att lata henne lisa den tidigt i
denna- scen. Eventuellt kan du f6rstis-1ata Marianne
beritta upplysningarna i foredraget pi det sitt hennes
spelare sjélv finner lampligt.

Inled scenen i samma Ggonblick som ballongen lyf-
ter frdn marken. Caroline, flickan med de morka Ggonen, -
finns pd plats och vinkar fértjust till Marc. Vidret ir
vackert nir man lyfter, men snart ser Marianne storm-
moln som nédrmar sig, dven om de ldr dréja ett par tim-
mar. Joe Smythe lir spana efter de figurer som skall ge
ledtrddarna till skatten och efter en stund hittar han dem.
Jesus Maria forsoker ta nagra bilder med sin slitna gamla
kamera och Jonny beundrar utsikten. L&t dem flyga
omkring en liten stund och beskriv bonaden av bilder
som breder ut sig nedanfér. Precis innan missédet sker
bor du lata Jonny mirka lastbilskonvojen med soldater

.som narmar sig ldngs vidgen mot ldgret. Kanske #r det

just detta som foranleder den hetsiga nedférden som
snart Overgar till ett handlést fall.

Exakt hur och nir missédet sker &r upp till dig. Om.
inte tidigare kan du alltid 14ta ventilen som Marianne
anvinder nér hon skall landa ballongen trilskas. Nir hon
sé drar till hardare hors ljudet av tyg som slits sénder och
ballongen faller plétsligt allt snabbare mot marken.
Skulle det dyka upp ett bittre tillfille, exempelvis om
ndgon av de andra RP bérjar dra i kontrollinorna kan du
gdrna anvinda det. Det dr dock viktigt att RP hor det dis-
tinkta ljudet av tyg som slits sonder.

Ballongen faller mycket fort mot marken och slar
ner, mer eller mindre, mitt i den stora kolibri-bilden med
en omtdcknande duns. Ballongens tyg sjunker ner ver
rollpersonerna som ndgon slags tickelse och for nigra
dgonblick kdnner sig RP mycket omtumlade.



Kapitel tva

Vari Rollpersonerna méter en ny verklighet och fingslas.

Kattarens killare

Sammanfattning: Rollpersonerna kastas in i den fram-
mande vérlden, méter nemederna och blir deras fangar.
Syfte: Att ge spelarna och deras rollpersoner en forsta
inblick i den nya virlden och en skymt av platsen dér de
kommer in i den.

Stdmning: Otaliga nya intryck och kénslor, hotfull atti-
tyd frin soldaterna.

—Kom fram dérifran! Vi vet att ni gémmer er ddrunder.
Det &r en frimmande rost som talar till rollpersoner-
na. Den gor det pa ett sprak som de forstar som engelska
(se "Om sprak" i prologen ovan). Sedan drar en hand
undan tyget som de ligger under och de mots av en rad

intryck. Hir bromsar du som spelledare in beréttandet .

for att beskriva det rum de befinner sig i. Beskrivningen
tar ett sinne dt gdngen och varje rollperson fér represen-
tera ett av sinnena. Vind dig till spelarna i tur och ord-
ning allteftersom de vecklas ut ur tyget.
Johanna Maclnnes: syn

Johannas forsta synintryck &r mannen som bojer sig
ned for att dra undan tyget. Han #r kladd i klider som 4r
helt frimmande for henne. Medeltida pa nagot sitt.
Grabla tunika, vit skjorta. Han har ett vapen i handen: en
lang stav med ett stort tungt jarnklot ldngst ute. Bakom
honom star fler mén, klddda pa liknande sitt. Ndgra av
maénnen har ocksa ett slags huvor uppfillda éver huvu-
det med farggranna broderier. Alla bédr vapen: tunga
jarnklubbor, stavar, nagra har armborst. Bakom ménnen
skymtar ett rum vars viggar helt 4r tidckta av stora bona-
der. Bonadernas monster forestéller gestalter eller hin-
delser av nédgot slag. Golvet under soldaternas hoga
laderstovlar dr av sten och taket ar timrat och flickat av
sot. _
Marianne Brechignac: lukt

Marianne ir den nista att trasslas ur tyget. Innan hon
ser nagonting kdnner hon frimmande lukter: Den star-
kaste dr en lukt av killare. Tyget som hon kravlar fram
under luktar. damm, med en antydan av farull. Nér hon
vdl kommit loss och ser vad Johanna redan sett noterar
hon doften av ldder fran soldaternas stovlar, en svag
stank av svett fran deras kroppar och lukten av brinnan-
de fett som harrér fran en liten oljelampa som stir och
brinner pa ett bord langre in i rummet.
Marc Montgomery: kdnsla

Marc kdnner saker innan han kommer ut i ljuset. Han
kdnner den fina vdven mot sin hud och nér han ror vid
den mirker han ett monster pd den som inte paminner
om ndgonting han sig pa ballongen. Han kénner kylan
fran stengolvet under sin kropp och den grova sten som
golvet lagts med. Han kiéinner ocksa tunna linjer som bil-
dar monster pa golvet. Nir han trevar sig fram kéinner
han en hand. en varm hand som bérjar svalna av.

Joseph Smythe : smak

Joe kiinner smaken av ull i munnen. Tyget lyfts
undan och han sitter fingrarna i nagonting klibbigt. Nir
han fér handen till munnen kidnner han smaken av blod.
Alvarez-Owens : horsel

Hor ljudet av soldaternas knarrande liderstévlar.
Fraset av deras fina skjortor och deras grovre tunikor.
Han uppfattar de frimmande r6sterna och han 4r den f6r-
ste att mdrka att spraket liter frimmande, fast han
instinktivt uppfattar det som engelska. Betona sérskilt
detta: Spraket &r helt frimmande, men de hor det som
vore det engelska. Det &r viktigt att rollpersonerna upp-
fattar denna paradox eftersom det kan leda till att de
snabbare accepterar att de ir i en frimmande virld.

Om rollpersonernas saker: Ingenting utom kldderna de
bar har f6ljt med rollpersonerna in i den nya virlden.
Allt annat dr borta: cigarettindare, féllknivar, anteck-
ningsbok, etc. Holl de nagonting hart i handen tappade
de det nér ballongen slog i marken.

Féngslandet: De nemediska soldaterna kommer nu att ta
rollpersonerna tillfinga. De har ingen chans att ta sig
undan. Det finns tio man i kéllaren och fler som véntar
utanfér. Om nagon forsoker fly klubbar soldaterna helt
enkelt ner denne och later de andra béra. Rollpersonerna
hinner inte se s& mycket mer av killaren. Men de hinner
hora att soldaterna kallar den "Kittarens kéllare" och de
hinner se den gamle man som ligger déd pa golvet vid
tyget de krop fram under. Han har langt vitt skiigg och
hér, en scharlakansrdd kappa pa sig och ur hans nisa och
oron har det runnit blod. Beskriv sérskilt hans doda, gra
Ogon som stirrar pa rollpersonerna. .

Nista géng de ser dem kommer de att ha dndrat
farg...

Nemederna

Nemederna kommer fran ett land som &4r mycket avligset fran
Brytarberg. De har just nu intagit staden efter en ldngre strid.
Vissa trupper drdjer sig d&nnu kvar, men de flesta har redan
atervint till lagret nere pa Stormseglarslitten. For mer infor-
mation om nemederna se Bakgrunden.
Nemedernas utseende: De nemediska soldaterna (bade min
och kvinnor) &r klddda i korta, grova tunikor i gréblatt tyg.
Under dessa bir de fina, vita skjortor, med vida drmar och
invecklade silverbroderier. Hosorna dr omoénstrade och i
grovt linne och pa fotterna har de hoga, mjuka laderstovlar.
Pa skjortorna sitter ett slags huvor fastsnorda i nacken. De 4r
kroppsnira, tillverkade av nagot glansigt tyg och forsedda
med firggranna broderier, eller vivda monster. Monstren &r
nonfigurativa och berittar vilken rang soldaten har.

Vapnen bestir av langa stavar med ett jarntyngder som
klubbhuvuden, tunga, korta stridsklubbor och enkla tristavar.

Skyttarna bir ldtta armborst med trubbiga pilar.




Forhor pa torget

Sammanfattning: P4 ett av staden torg forhdrs RP av
styrkans kommendor, en nektar. Efter en kort frigestund
kommer en soldat och meddelar att Den BI& Mannen har
dykt upp.

Syfte: Rollpersonerna méter en ickeminsklig varelse —
den frimmande kénslan 6kar. Den skrickfyllda stimning
som omger den mytiska Bl Mannen grundliggs.
Stdmning: Hot frin soldaterna, férundran over allt nytt,
troligen ocksd en del misstro: RP kommer att vigra
acceptera den nya virlden.

Rollpersonerna fors nu bryskt upp i dagsljuset. Det ér en
klar och molnfri dag. Luften &r kristallklar och kylig. De
befinner sig i en gridnd i staden Brytarberg, men det kan
knappast rollpersonerna veta om. Husen #r ldga tvava-
ningsbyggnader i medeltida stil. Gatorna #r kullerstens-
belagda och sluttar dn upp 4n ner.

I rask takt fors RP ivdg. De hinner se lite av stadens
hus och spér efter striden. Kroppar ligger p gatorna hir
och dir, de har sar efter krossvapen och de flesta &r
stadsbor i tdmligen enkla kldder. En noggrannare
beskrivning av Brytarberg finner du i Bakgrunden och
nedan under "Staden med de tomma grinderna".

Snart kommer de ut pa ett litet stenlagt torg. Framfor
en hog byggnad, som egentligen 4r ett tempel, stir en
grupp soldater och en varelse som rollpersonerna aldrig
tidigare sett: en nektar. I en barbar bur av hart tri halls
dessutom en apliknande varelse fingen: en slitare (se
beskrivningen i Bakgrunden under "De ickemanskliga").
Ett kortare forhor inleds av ylaren, f6rst med kaptenen
som fangat dem, sedan med rollpersonerna sjélva. I detta
framkommer:

*Nemederna hittade RP bakom en gobeldng i
Kittarens Killare.

*Den gamle kittaren rev sénder gobelingen och dé
avsldjades att RP stod gémda bakom. I alla fall hittade
de under den nir den 1ag pa golvet. '

*Alla pa torget verkar upprorda eller chockade 6ver
att bonaden revs sonder. RP far ingen forklaring pé detta
nu.

Spela upp detta som en kort dialog. Sedan vénder sig
ylaren mot rollpersonerna och borjar friga dem: "Vilka
dr ni? Vad heter ni? Vad &r era yrken? Var kommer ni
ifrdn?" Mycket lingre 4n sa kommer han inte fér d4 rusar
en soldat in pa torget. Han skyndar fram till ylaren,
bugar med ett slag av skeden (se Bakgrunden: "Gester")
och siger:

"Den Bl Mannen &r hér nu."

Retritt i dimman

Sammanfattning: Soldaterna och rollpersonerna ldmnar
staden. Pa vigen avslojas slitarnas fortjusning i gylleng-
ommor.

Syfte: Bygga pa skricken for den Bla Mannen och visa
att slitare dlskar gyllengbmmor.

Stimning: Nervos bradska, snabba blickar 6ver axeln,
svettdroppar pi soldaternas pannor.
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Soldatens meddelande far foljande effekt: Alla nemeder
tystnar plotsligt, tar snabbt med sig allting och inleder en
dtermarsch. Man ror sig snabbt, men utan att springa och
allt ger ett intryck av att alla vill ut ur staden si snabbt
som mojligt utan att riktigt kinnas vid att de &r ridda.

Rollpersonerna knuffas med. Forsoker de tala hys-
sjar man &t dem. For de mer visen 4n s3 blir soldaterna
mairkbart oroliga och sldr dem medvetsldsa.

gatorna dr tomma, men rollpersonerna hinner inte se
s& mycket annat. Hir och dir ligger kroppar: Ofta miin
med primitiva slagvapen, ibland kvinnor, ett och annat
barn. Under retriitten hinder tva saker:

*Foljer passerar ett litet trid. Plotsligt blir slitaren all-
deles vild. Alla blir mycket oroliga, forsdker lugna den.
Ylaren visar mot tradet: "Det dr gyllengdmmor" sidger
han, "ge den en." En soldat plockar ned en frukt som
paminner om en helt slit avokado, fast med taggar.
Slitaren sliter at sig den och tystnar nir den borjar ita.

*Vid stadsmuren (Marianne borde notera att den #r
mycket dldre dn stadsbebyggelsen.) ligger négonting
som alla forsoker lata bli att titta pa. Rollpersonerna ser
vad det &r nér de knuffas ut genom porten: Ett lik av en
man ligger dir med tydliga krosskador i bakhuvudet.
Vad som &r mérkligt med honom 4r hans 6gon: De ir
klarbld, sd bla att de nastan lyser i skuggan frén valvet.
Den som ser dem far en kuslig kénsla av att de ser rakt
pé honom eller henne. Den Bl& Mannen har varit hir,
men det vet naturligtvis inte rollpersonerna.

Resten av retritten fortloper utan problem. Man gar
ldngs den branta vigen tills man nir dimbankarna som &r
molnen kring Klyvarklint. Fingarna bevakas extra noga
sa att de inte kan smita inne i dimman. Under molnen #r
védret gradisigt. Stormseglarslitten breder ut sig framfor
dem. Nere vid bergets fot skymtar ett vildigt hirléger.
Foljet fortsétter ned ldngs vdgen och ndr ligret efter en
knapp halvtimmes rask marsch. :

Fanglagret

Sammanfattning: RP fors in i nemedernas ldger, blir till-
talade av en slitare, forhors och stoppas i varsin sick.
Syfte: Ge en vink om framtiden (slitaren) och avsldja
mer om virldens seder och bruk.

Stdmning: Fortfarande hotfull, men mer absurd kultur-
krock nir det kommer till sickarna.

Légret dr stort och fyllt av soldater, bdde mén och kvin-
nor, i liknande uniformer som dem rollpersonerna redan
har sett. Alla tdlt &r rikt utsmyckade med broderier och
monster i vdven, det gar inte att avgora vad de forestil-
ler, men vissa symboler aterkommer. Flera nekat gér
omkring i ldgret och rollpersonerna ldgger mirke till
deras underliga géng och tysta sitt att tala med varandra.

Vid ett tillfille gar de forbi en stor slitarbur dér flera
slitare sitter fingslade. En av dem rusar fram till gallret,
grymtande och frustande. S& spanner han blicken i en av
rollpersonerna och séger:

Fjdrrfarna vandrare fjirran-skall fara
Hemhirdens gléd vid vérldsroten hiagrar

Betona hur slitarens blick néstan paralyserar RPn



och hur hans ord brinner sig fast i hans huvud, ekar i
hans 6ron. Sedan #r allt 6ver och slitaren fortsétter att
grymta och morra. Alla andra har hort slitarens ord, men
bara den utvalda rollpersonen drabbades av blicken.

Har du tid (troligen om det bara tagit en halvtimme
hit) kan du placera RP i fangforvaring, stora triiburar
eller liknande. Dir &r de isolerade, men det finns andra
fangar i buren bredvid som de kan tala med. Hir later vi
dem hoéra sagor, rykten och legender. Fingarna ir fran
Brytarberg och kommer troligen att viska nigot om att
soldaterna inte vagar sig inte staden f6rrdn den Bla
Mannen har lamnat den. De &dr ocksé oroliga for sina
familjer som lever i det farliga omridet. Ndgon kan
ocksd ha fétt en reva i sina klidder och forbannar nu sitt
olyckliga 6de pa ett sitt som spelarna/rollpersonerna
kommer att uppfatta som mycket 6verdrivet.

Har du inte tid, vilket ir det allra troligaste, for du
rollpersonerna direkt till forhoret. Det dger rum utanfor
ett ganska stort och firggrant tdlt som tillhér ylaren
Rodkift. Denne och tvd generaler (mirks pa att de har
kalotter istdllet for huvor) frigar nu ut rollpersonerna.
Rodkéft ar en nektar som skadats av en klubba runt
munnen och nu har ett stort rott drr ddr, han dr Gverbe-
filhavare for denna del av invasionsstyrkan. Forhoret
borjar ungefdr som det pa torget i Brytarberg, men fort-
sdtter nu ostort.

Inget av vad rollpersonerna séger borde verka vettigt
i 4hdrarnas oron. Sirskilt upprérda blir de om RP nédm-
ner ndgonting som visar att de inte har respekt fér tyg.
Vigrar de svara pa fragor blir de slagna av soldaterna
och trilskas de riktigt ordentligt kommer en maskerad
man att slita revor i deras kldder!

-Slutligen avslutas forhoret och det befalls att rollper-
sonerna skall placeras i sdkrast mojliga forvar. Detta
visar sig vara utsokt broderade och vivda sidensdckar
som knyts ihop kring fangen och hidngs upp i taket pa ett
sdrskilt stort tdlt. Fingvaktarna visar upp séickarna for
RP innan de knyts in. Beskriv de manga symbolerna som
pryder dem. cirklarna och stjarnorna, fa spelarna att tro
att det ror sig om magiska séckar.

Den maskerade mannen

Denna person 4r ett slags torterare, med stéllning som
medeltida bodlar i var virld. Han dr en dédsdomd
brottsling som fatt chansen att ridda skinnet genom att
gora vad ingen annan vagar: forstora tyger. Han bér
mask eftersom det anses att den férbannelse som borde
drabba honom inte far sin fulla kraft om hans identitet
dr dold. Likvil 4r det ingen som vigar umgas med dessa
"tygbddlar” 1 det privata och de ses ofta pa med en
blandning av fruktan och forakt.
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Den stora flykten

Sammanfattning: Rollpersonerna flyr ur sickarna, jagas
av en slitare som talar med dem och kommer slutligen
undan i Klyvarklints molnmassor.

Syfte: Forflytta RP till Brytarberg och gora dem omed-
vetet till parias i.0.m. de sonderrivna sickarna.
Stamning: Panikflykt och plotslig ridddning.

Forr eller senare kommer rollpersonerna att tréttna pa att
hénga i sickarna. D& kommer de att slita sénder dem och
fly. Gor de inte det s& betona hur tunna séckarna dr och
padpeka att de horde alla soldater limna tiltet.
Naturligtvis kan de stackars frimlingarna dnnu inte ana
vilket brott de begédr nir de bryter sig ur sdckarna. Ett
brott sd hemskt att ingen kan riktigt tinka sig att nigon
annan 4n en slitare eller ett djur skulle kunna ta sig ur
fangelset. Men mer om detta och dess konsekvenser
langre fram.

Vil ute ur siackarna finner rollpersonerna att baksi-
dan av tiltet & obevakat och att tiltet star i ldgrets
utkant. Det &r l4tt att krypa under duken och ut i det fria.
Den enda rimliga platsen att bege sig till nu é&r
Klyvarklint. Tvekar de s& papeka att Stormseglarslitten
inte verkar ha ndgot bittre skydd att erbjuda. Tvekar de
fortfarande sé jaga dit dem med négra slitare.

Vare sig de tvekar eller handlar raskt kommer flyk-
ten att upptickas nér de kommit en bit och slitare kom-
mer att jaga dem. Piska upp stimningen med flasande i
ryggen och slitarnas skuttande, tunga spring. Alldeles
innan de nar bergsvégen kastar sig en slitare 6ver en RP
(vilj sjdlv), trycker ned honom pa marken och fixerar
honom med blicken. Helt uppslukad av slitarens réda
ogon kan RPn inte gora annat én lyssna pa slitarens tal:

Roten ruvar vid revarens rand
Stiga ma stigen om skuggvég skall nds

Efter att ha sagt detta gor sig varelsen beredd att
doda, men i samma stund far den (och alla andra slitare)
upp vittringen pa ett trdd med gyllengémmor i en bergs-
skreva en bit bort. Genast ger de sig dit, glomska av alla
order.

Rollpersonerna har nu bara soldaterna att téinka pa.
Dessa anvinder armborst med trubbiga pilar, for att inte
skada tyget i deras klidder. Lat en pil triiffa en RP i l4ret.
Beskriv overraskningen nir den inte sitter fast i benet
utan studsar bort. RPns ben blir helt domnat ett tag, men
lyckligtvis blir det inte védrre den hidr gangen. Sillskapet
flyr vidare uppfor bergsvigen och undkommer slutligen
i molnbankarna.

Om du har tid kan du gora flykten mer dramatisk
och utdragen. Jaga rollpersonerna bland Brytarbergs
klippor och 14t dem nistan fangas gang pa gang. Till slut,
ndr allt hopp verkar ute, sénker sig molnen ner och ddl-
jer dem sa att de kan komma undan.



Kapitel tre

Vari rollpersonerna vandrar lings Brytarbergs grinder

Handlingens tredje kapitel skiljer sig en del frdn de 6vriga. Hir ir scenerna inte sirskilt tydliga utan
tanken &r mer att rollpersonerna nu skall f4 vandra omkring en stund pa egen hand. Det #r dock vik-
tigt att du ser till att denna sekvens inte blir trakig eller allt for langdragen. Var inte ridd att fosa roll-

personerna framat.

Det dr frémst tre saker som skall uppnds i detta kapitel. For det forsta skall bade spelare och roll-
personer fa en kéinsla av kanske frimst den gamla religionen, men ocks4 av staden i allménhet. For
det andra bor de kiinna den skriick som byns invanare kinner eftersom Den Bl Mannen inte givit
sig av. For det tredje skall de ocksé forr eller senare bege sig till Vivarvérn.

Staden med de tomma grinderna

Sammanfattning: Rollpersonerna vandrar kring i
Brytarbergs griinder

Syfte: En stunds lugn och speglingar av sidant som skall
ske

Stdmning: Spsklik tomhet och skriimda méanniskor

Hir nedan foljer blandad information och en del idéer
som hjilper dig leda rollpersonerna genom staden
Brytarberg. Kénslan hér skall vara lite smétt spoklik. De
ménniskor som finns kvar i staden gémmer sig och
ibland hor man steg som ror sig i de tringa grinderna.
Du ir tdmligen fri att leda sekvensen i staden som du fin-
ner passande, men nedan foljer ndgra saker du inte bor
glomma.

* RP bor triffa pa och studera i alla fall ndgra av de
gamla ristningar som finns pa olika platser i staden (se
Ristningar och reliefer). _

* RP bor triffa en del invénare i staden och hora
antydningar om bide Den BIi Mannen och vivarna i
Vivarvirn samt sagan om familjen.

* RP bor besoka den dode kittaren Arnaldos kiilla-
re.

Allmdént om staden

Staden Brytarberg ligger som bekant hdgst upp pé berget
med samma namn. Staden har formen av en trekant
begrinsad av branta klippstup i tva riktningar samt en
stor stadsmur som triangelns tredje sida. Se pa den enkla
kartskissen for en schematisk bild av stadens utbredning.
Det kan vara pa sin plats att ndmna att mycket & platser
dr utmirkta pa kartan eftersom vi tycker att det 4r bittre
om RP kommer till en plats nér det passar #n nir de rakar
ta rétt grind.

I bakgrundsmaterialet finns det bittre beskrivningar
av bade stdimning och utseende f6r staden sa hir kommer
bara ndgra kortare paAminnelser. Forst och frimst karak-
tdriseras staden av sina smala griander. De ir inte breda-
re dn att en man som stod mitt i dem skulle na bada vig-
garna med sina hdnder. Grinderna flankeras av enkla vit-
kalkade hus som vanligtvis r tvd vaningar hoga. Husen
har bade dorrar och fénsterluckor av tri. Grinderna
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ticks av kullersten som har slipats blanka av ménga
drhundradens passerande vandrare.

Just nu rdder dock en annan stimning i staden #n
normal, ndgot som ocksd syns ganska tydligt. For det
forsta ser man tydliga spér av anfallet. Hir och var lig-
ger lik, bade soldater och stadsinvanare. Vissa av liken
har klarbld 6gon, som beskrivits tidigare. Beskriv detal-
Jer ibland, detaljer som visar krigets obarmhirtiga van-
sinne. Barn med krossade skallar, kvinnor med avskurna
halsar och enstaka lik vars klidder #r sargade och sonder-
slitna. Dessa spar férekommer rikligast i nirheten av
stadsmuren. For det andra mirks ocksi Den Bl4
Mannens nirvaro. De Gverlevande i staden har hiingt
dukar, bonader och andra textilier framfor bide dorrar
och fonster som ett slags signal till Den Bl& Mannen att
allt har gtt ritt till i deras hus. Om RP borjar rora dessa
"dekorationer” kommer det snart att dyka upp upprorda
invanare.

Brytarbergs befolkning .
Invdnama i Brytarberg dr av forklarliga skil ganska
spdnda just nu. Inte nog med att deras kira hemstad
invaderats. Dessutom vandrar Den Bl& Mannen, denna
mystiska mytiska gestalt, fortfarande lings deras grin-
der. Dirfor kommer de att bemdta RP med misstink-
samhet och forsiktighet. En viss reserverad gistfrihet
kommer de dock att erbjuda. De kommer att ta tid att
samtala med RP och eventuellt ocksé bjuda p mat, men
de kommer forr eller senare fsa ut RP genom dérren.
Eftersom Den Bld Mannen finns i staden har det
avspeglat sig i befolkningens klddsel. De flesta har kl:tt
sig i sina vackraste kldder. Darfér kommer de flesta min
vara klidda i broderade skjortor samt mérka byxor och
kvinnorna bar mestadels eleganta kldnningar. Manga bir
ocksé improviserade huvudbonader av vacker tyg, som
exempelvis broderade eller mycket vackert vivda dukar.
Om rollpersonerna stiller kluriga frigor om Den Bl4
Mannen, andra virldar eller liknande kommer folk att
hinvisa dem till fistet Vdvarvirn. Det kan till och med
hénda att ndgon kommenterar deras underliga klédsel
och frdgar om de &r vivare fran fjérran.



Ristningar och reliefer
Hir och var i staden Brytarberg finns gamla uréldriga
reliefer och ristningar. Dessa bilder finner man framst pa
de stora stenblocken i stadsmuren samt pd andra gamla
murfragment. De forekommer ocksd pa en del stenar
som folk anvint till sina hus, men dir ir de 6verkalkade.

Relieferna forestiller scener himtade frén den gamla
religionens virld, bilder frén sagorna om de Uréldriga.
Det ror sig frdimst om ménniskoliknande - varelser med
vissa drag lanade frdn djur som gor olika saker. Scener
frén fester i skogsgléntor och stora grottor ir vanliga. De
flesta av relieferna har utsatts for skadegorelse.
Varelsernas ansikten och konsdelar har ofta slagits s6n-
der. Det &r senare tiders ménniskor som pa s sitt férsokt
utpléna sparen av det férgingna.

Flera av dessa bilder bifogas dventyret som handouts
och om du behdver beskriva andra kan du gérna lata dig
inspireras av dessa.

Kattarens kdllare

Kéttaren Arnaldos killare var den plats dér rollpersoner-
na forst motte den vérld ddr de nu befinner sig och det ir
vil ganska naturligt for dem att leta sig dit. Dér finns en
hel del intressant att finna dér, men inte det som de kan-
ske soker mest av allt, en vig hem.

Den grova tridorren till kéllaren star fortfarande pa
gldnt och en trappa av sten leder ner till den. Innanfor
dorren breder ett stort fonsterlost rum ut sig. Pa ett tré-
bord star fortfarande en oljelampa med flamtande tiga
och sprider ett flackande sken gver rummet. Rummets
golv bestar av-stora stenar och i taket syns stora timmer-
stockar och plankor ovanpé dessa, men det dr viggarna
som framst fangar RPs intresse. Vdggarna ir helt tickta
av bonader med monster forestillande olika gestalter
. och héndelser. Somliga av bonaderna ir broderade och
andra dr vivda av mycket skickliga hantverkare. Flera av
dessa bonader finns bifogade sa du kan visa dem for spe-
larna.
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I rummets ena kortdnde ligger det stora tygstycke
som rollpersonerna kom krypande fram under, delvis
thopvikt. Om man lyfter undan tygstycket finner man
kittaren Arnaldos lik. Liket har klara bld 6gon som
kénns dnnu klarare och &nnu bldare #n de andra bla 6gon
som rollpersonerna sett pa lik i Brytarberg.

En annan 6verraskning finner RP om de viker ut det
stora tygstycket. Det 4r en mycket stor bonad, stor nog
att tidcka hela kortviggen. Bonaden bestar av ett vitt tyg-
stycke med en stor, men enkel figur broderad pé den,
Nazca-kolibrin. Mitt i bonaden finns dock en stor reva
som skdr tvirs 6ver kolibrin. Bonaden bifogas dventyret.

Pa stenblocken som utgor killarens golv aterfinns
ocksa flera gamla ristningar. Stenarna ir gammal och har
ingétt i stadsbebyggelsen under den gamla religionen. P4
dem kan man se scener med ménniskor som dansar med
djurlika visen. Stiliserade grottor, varelser med vingar
och svans. Nagra av dessa ristningar bifogas ocksa dven-
tyret.

Andra platser och personer

Hir foljer ndgra hindelser, personer och platser i
Brytarberg som har dykt upp under speltesterna. Dessa
kan du anvénda, inspireras av eller ignorera som du sjélv
finner lampligt.

Orolig mor RP triffar pd Skon Sjumoder, en av
Brytarbergs ménga invéanare. Efter en stunds samtal
sdger hon négot i stil med att "Det &r oroliga tider nu.
Min man och jag funderar pa att lasa in barnen.” Om RP
reagerar pa detta mirkliga uttalande och undrar vad hon
menar borjar hon recitera familjesagan for dem. Hon slu-
tar dock efter forsta strofen om de inte ber henne fortsét-
ta. Sedan forklarar hon att hon 4r ridd att hennes barn
skall forsvinna. Direfter gor hon tecknet mot onda mak-
ter, en vidvande rorelse Gver brostkorgen, och sd schasar
hon ivig rollpersonerna alternativt kilar ivag sjalv.



I en version under speltesterna var Skéns make redan
doéd och den stackars kvinnan hade redan 14st in sina barn
i matkillaren.

Glad Bryggare Rund som en boll, ett leende pa det
rodmosiga ansiktet och allra vackraste festklidemna. Glad
Bryggare drvil enav de gistvinligare invinamaibrytarberg
under dessa svara tider. Han brygger vin och andra drycker
som han siljertill stadens invinare och viivamai Vivarvim.
Om RP snubblar i i hans hem kommer han i varje fall att ta
emot dem och bjuda pA nagot att dricka forutsatt att de
beter sig som folk.

Skyddskliader Det kan tinkas att nigon av stadsborna
pépekar for rollpersonerna att de inte kan g omkring
oskyddade i staden nu nir Han (Den BIA Mannen) &r i
staden. Sekvenser dir folk forsoker férse RP med skydds-
kldder eller RP sjilva forsoker inforskaffa dukar att délja
sig under kan ge mojlighet till en hel del roande rollspel.

Spinnerskan Om négon rollperson har rakat illa-ut i
strider med nemeder eller slitare dr det majligt att de
behdver hjilp av ndgon likekunnig individ i staden. DA

kommerdeatt visas till spinnerskan Klok pA Knackargréind.

Klok kan forbinda RP:n sir utan stSrre problem. Ingen
annan dn den sérade far nirvara under behandlingen och
den skadade kommer inte att se vad som egentligen hin-
der. Om man understker den 4rrvivnad som finns kvar
efter sdret mérker man dock att den har ngot som nirmast
kan beskrivas som tygstruktur.

Gammalt tempel I en griind finner RP en igenbommad
byggnad som verkar mycket gammal. Porten in r férseglad
med ett grovt tygstycke som néstan tycks vara fastvivt vid

Sagan om Familjen

Nir tiden for virldens undergdng dr kommen limnar
barnet hemmet. Skrattande ger det sig ut for att leka.
Leende leker det virldsviven i stycken.

Nar tiden for virldens underging #r kommen limnar
modern hemmet. Med saxen i sin hand ger hon sig ut bland
de stycken som var vérldsviven. Leende klipper hon dem
till strimlor.

Nir tiden for virldens undergdng #r kommen limnar
fadern hemmet. Med fackla i hand ger han sig ut for att
brinnastrimlornaav det som var virldsviven. Leende Aser
han hur de brinns till aska.

Nar tiden &r kommen f6r en ny virld att fédas spirar den ur
askan av det som en gang var virldsviven. Och familjen
kommer tillsammans att &tervinda hem.

dorrposten. Om rollpersonema bryter f6rseglingen kom-
mer de in i ett enkelt tempelrum med négra stenreliefer
som inte har forstorts.

Annu en fin vink Skulle det vara s4 att RP trots allt
missar att de bor bege sig till Vivarvirn kan du lita
vévarnovisen Tenebra och en grupp soldater dyka upp och
“bjuda in dem” till Vivarvirmn.

Om Den Blia Mannen

Det sdgs att Han kommer ndr ndgon
dott, ndr ndgot onaturligt skett, och
ingen dod dr vadl sd onaturlig som att
do for syskons hand i blodigt, me-
ningsldst krig

' Silvestris Bygdeviivare

Det finns s manga sagor och myter
omDen Bl& Mannen attdet #r svartatt
finna ndgon sanning. Han sigs vara
en budbérare som kommer till de som
dor. Vissa hdvdar att han kommer till
allasom dor, men den géngse uppfatt-
ningen Ar att han bara kommer vid
"onaturliga” dodsfall och frimst da
sddana som ir resultatet av blodiga
slag dir tyget i de stupades klider har
sargats och slitits sonder.

fel eller s&. Och nu fir han gé runt sé
ddr som straff i evigheter. Eller sd dr
det kanske han som bestimmer straf-
fen och det ar vad han viskar dt
folk.Men jag vet int’ jag, for jag har
aldri’ sett han.

Viska Sotardnka

Ja, hanvarval nd'n som gjorde ndgot

I bl4 slidngkappa och med tysta steg
vandrar han 6ver slagfilten och
knébdjer vid de stupade for att viska
Sanningen i deras 6ron. Detta har gett
upphov till sedvénjan att de stridande
alltid drar sig tillbaka fran filtet efter
striden s att Den Bl4 Mannen skall
ha fri véig. Nédr Han vandrat §ver slag-
féltet och gjort sina drenden forsvin-
ner Han och mankan Aterviinda for att
omhénderta de stupade. Anledningen
till rédslan for Den B1& Mannen ir
forstds att ingen vill riskera att méta
Honom. I folktrons ¢gon #r skillna-
den mellan att Den Bli4 Mannen
kommer nir man dor och att man dor
nir-Han kommer obefintlig.

Bred Krigsdring, han sdg minsann
ndstanDenBld Mannenen gdng. Han

_hade skadats i ett slag och féltskéren

hade missat att bira undan honom.
Sd ddr ldg han och horde hur ndgon
vandrade forbi. Och sd kéinde han en
mantel svepa Gver hans ansikte. Se-
dan hittade de han efterdt och dd
hade hanfrossa. Ochnir han dog sen
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sdvar DenBld Mannen ddrfér ddfick
han Bld dgon.
Ludd Vagnsforare

Aven om f4 sett Den B4 Mannen och
Kunnat berétta om det efterit har
manga sett spiren efter hans vand-
ring. Ogonen hos de lik som beskts
av Den Bl4 Mannen fir nimligen en
stickande klarbld farg och man far
kénslan att de d6das Ggon stirrar tvirs
igenom ens sjil och ser alla de hem-
ligheter man forgives soker dolja i
sitt inre. Att sluta dessa bl 6gon
anses vara en vilgdming bide mot
den dode och sig sjilv.

Den bla férg som ogonen antar
och som férknippas med Den BIA
Mannen &r naturligvis férbjuden att
framstilla eller anvinda vid firgning.

Mor min sa atindr man stdngde égo-
nen pd en med Bld blick skulle man
doljasitt ansikte sd att Hanirite skulle
se en genomdogonenochkommaditsd
man dog.

Ros Kokerska




Kapitel fyra

Vari hjaltarna blir gaster i Vivarvirn och blir varse en del av vad som sker

Detta kapitel utspelar sig inne i fastet Vivarvirn, den stora borg som #r centralpunkt f6r den lokala
inriktningen av Den Stora Vivarens kult. Fistet ligger pa en klippspira vid sidan av staden
Brytarberg och nés via en smal bro. Det ér en stor borg med ett flertal torn kring en central borggard.
Miéngder av stora kamrar med allehanda innehall finns i fistets inre, férbundna med korridorer och
trappor. Det kommer att vara omdjligt for rollpersonerna att fi nigot grepp om fistets utseende eller
hur man hittar mellan olika delar. Forsok bara ge dem intrycket av ett gigantiskt fiste dir det &r
omdjligt att hitta viigen. Det kan ocksa vara en god idé att ldsa Silvestris Bygdevivares skildring av
Vivarvirn i bakgrunden. A

Det kan ocksa vara en god idé att nimna ndgot om kliddseln i Vivarvirn. Alla invénare &r klid-
da i stiliga och konstfulla kldder. De flesta bir ocksd huvudbonader till vardags, hattar, harband,
kalotter och liknande. Dessutom bir alla vivare mantlar. Noviserna bir bara enkla mantlar med
Virldsvévens fyrkant pd sin rygg. De invigda vivarna har ljusa mantlar med vérldssymbolen i firg
och De fem éldste har vackra mantlar i morkt tyg med stora virldssymboler pé ryggarna.

Vﬁgen till Vavarvarn ett regnbdgsliknande spektrum (rétt, gult, gron, blatt,
violett).

Niar den forsta RPn kommit halvviigs 6ver bron
dyker det upp vakter pa murkronen. De #r bevipnade
med slungor och stavslungor. "Vilka #r ni? I vilket dren-
de kommer ni till Vdvarvirn?", undrar vakterna. Om RP
ger nagot s nir rimliga svar slépps de 6ver bron och in
i féstet.

Inne i det ganska rymliga porrummet vintar en
grupp vakter samt novisen Tenebra. Hon hilsar RP vil-
komna till Vivarvdrn och meddelar att de fem ildste
Onskar tala med bestkarna. Om RP konstrar hir tvekar
inte vakterna att ta till harda tag for att f3 dem att "sam-
arbeta". Under vépnad eskort fors rollpersonerna genom

“korridorer och s& nir man det stora draperiet till de dld-
stes sal, dven det dekorerat med virldssymbolen.

Sammanfattning: Rollpersonerna kommer till Vivarvirn
Syfte: Sitta upp scenen for nésta akt
Stdmning: Passage

Bortom Vivarparken ligger fistet Vivarvirn. For att
komma dit 4r man tvungen att passera den mycket djupa
klyfta som skiljer. fastet frén staden Brytarberg. Den
enda vigen Over ir en enkel trerepsbro som leder frin
tvé stenpelare pé stadssidan till en smal avsatts framfor
féstets port. Bron bestar av ett rep som man gér pa samt
tvé rep som dr placerade s& man kan anvinda dem som
ledstidnger. De bada stenpelarna har reliefer forestillan-
de viivare som arbetar och framfor fistets port hiinger ett
tunt draperi med vavarnas virldssymbol, en kvadrat med

Tenebra, Vivarnovis Tenebra for vordnadsfullt draperiet &t sidan och RP visas
Tenebra ar en kvinna vars utseende kanske inte skulle i
beskrivas som vackert, men hennes genomtringande o
Ogon och det mycket ldnga svarta haret gor att man lig- Fragor och svar
ger mirke till henne. Tenebra #r vanligtvis klidd i Sammanfattning: RP forhérs av Vivarvirns édldste
morka kldnningar och hennes har halls till ritta med ett Syfte: RP gor bort sig
svart silverbroderat pannband. Stdmning: Forhor
Tenebra ar en mycket duktig novis och dessutom
berittade hennes mormor en hel del fér henne om den De dldstes sal dr en mycket stor sal med hogt i tak.
gamla religionens kunskap. Detta har gjort att Tenebra Gallerier skymtar hégre upp och det verkar som enstaka
har en mycket god uppfattning av vad som pagar. Hon ahorare star dir uppe. Langst fram i salen finns fem sto-
kommer mycket snart att inse att rollpersonerna, och lar och i dessa sitter Vivarvirns ildste. P4 viggen
hon sjilv, har roller att spela i det stora skeendet. bakom stolarna hinger en mycket stor gobeling som
Tenebra dr den person som kommer att samspela visar den store vivaren och spiralsymbolen (bonaden
mest med rollpersonerna under deras tid i Vivarvirn. finns som handout). De fem #ldste inleder ett forhor med
Det dr viktigt att du spelar henne som en intelligent och rollpersonerna.
palitlig person. Hon dr nog den enda i hela fistet som Tanken med forhoret 4r helt enkelt att rollpersonerna
verkligen lyssnar pa RP och till och med néstan tror pa skall kdnna sig pressade och forr eller senare gora bort
dem. Det ir dven hon som slutligen f6r dem vidare och sig. Eftersom RP inte kinner till vérdnaden fér tyg kom-
tills dess dr det mycket viktigt att RP litar pa henne. mer det antagligen att bli ganska litt. Exempelvis upp-
skattas inte berittelser om sonderslitna tygsdckar eller
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annan medveten skadegorelse pa tyg. Om RP forstort tyg
for ndgon i staden kan du lata dessa dyka upp och vittna.
Slutresultatet av forhoret ldr bli att RP halls kvar under
observation i Vivarvirn och Tenebra fir uppgiften att

“vaka over dem. Kvaliteten pé den inkvartering som
nerna ger rimliga, vordnadsfulla och i vdvarnas dgon
korrekta svar, dvs de fortiger eventuell skadegorelse pa
tyg, kommer de att placeras i enkla gistgemak. Skulle de
vara kaxiga och glatt beritta om alla tygstycken de slitit
i bitar lar de hamna i celler i killaren.

Det finns bevédpnade vakter i salen och midn med
slungor i gallerierna. Om de dldste finner att situationen
kréver vildsamma atgarder kommer de att beordra detta
utan att tveka.

Exakt vilka fragor som stills och i vilken ordning &r
upp till dig som spelledare. Hér foljer dock en kort pre-
sentation av de fem #ldste s att du kan spela dessa under
forhoret. Sedan foljer ocksa négra forslag pa fragor.

Gaius dr den dldste av ridets fem ildste och alltsa
deras ordférande. Han 4r en vresig gammal gubbe och
mycket misstinksam. Gaius har en huvudbonad som
snarast pAminner om en kalott med 6ronlappar, broderad
i regnbégens alla firger. Dessutom bér han en mérkrod
tunika och sin mantel. :

Vestia dr en vacker kvinna i fyrtioarsaldern. Hon bir
en stilig smaragdgron klidnning och déljer sitt ansikte
bakom en slgja som hon skjuter at sidan ndr hon vill stir-

-ra nagon stint i 6gonen. Hennes fragor 4r artiga men
knivskarpt formulerade.

Terrigena ir en dldre kvinna med langt morkt hér.
Réda band har flatats in i haret, band som matchar hen-
nes ljusroda kldnning. Hon verkar vara vinlig och beni-
gen att tro pa en del av rollpersonernas pastienden.

Neratius @r kldadd i morkbrun tunika med gula bro-
derier. Han &r fullt 6vertygad om att RP bringar olycka
och sannolikt 4r spioner nagonstans ifran.

Ulpianus bdr ett blasvart munkkapeliknande plagg
och déljer sitt ansikte i kapans skugga. Ibland viser han
fram en friga under forhorets gang. Aven han verkar
dock vara tdmligen vinligt installd.

Hér f6ljer nu nigra fragor som kan tidnkas dyka upp
under forhoret. Pressa RP/spelarna ordentlig och se till
att de gor bort sig.

Vilket dr ert namn?

Vad innebir det namnet?

Vilken 4r er syssla?

Vilket dr ert drende?

Varfor har ni sa markliga klader?

Vad idr betydelsen av <detalj i RPs kladsel>?

Var kommer ni ifran?

Hur kom ni hit?

Hur lyckades ni fly fran fangldgret?

Pa vilket sdtt kdnner ni avfillingen Arnaldo?

Dagar som gar

Sammanfattning: RP dr fangar/géster i Vdvarvarn
Syfte: Mer speglingar av framtiden och omen om under-
géngen

Stdmning: Spéand och 6desmittad vdntan

Rollpersonerna kommer nu att tillbringa en tid som gis-
ter alternativt fingar i Vivarvérn. Skulle deras beteende
gora det nddvéndigt kommer-vivarna att spirra in dem i
celler 1 killaren. Annars kommer de att inkvarteras i
enklare rum, dven dem i féstets nedre regioner. Maltider
serveras i den stora matsalen och annars férvintas RP
hélla sig lugna och inte stilla till besvir. Ibland dyker
Tenebra upp och samtalar med rollpersonerna. For det
mesta har hon med sig vin att dricka. I man av tid fir du
avgora hur mycket enkelt vardagsliv i Vivarvirn du
behagar spelleda.

Under inga omstindigheter kommer RP att tilltas
lamna Vivarvirn. De dldste har en vag kinsla att RP &r
inblandade i den storm som blaser upp och vill undvika
"losa tradar". Darfér kommer vakterna att ta till alla
tinkbara medel om RP forsoker fly.

Ett antal hiindelser av betydelse f6r handlingen kom-
mer att ske under RPs vistelse i Vavarviarn. Dessa pre-
senteras nedan. Exakt nér de intréffar dr upp till dig.

Forhdinget ramnar

RP befinner sig i en av féstets korridorer nér plotsligt en
ung vivare kommer springande forbi dem. Hans ansikte
utstralar fasa och forskrickelse. "Forhidnget har rimnat!
Forhdnget har rdmnat!" Hans fortvivlade skrik ekar
genom korridorerna. Om RP forsoker friga om vad som
hént svarar forst ingen. Tenebra kommer dock att antyda
att forhdnget var en bonad som tdckte en nisch i fistets
inre. En nisch dir profetiska bonader frin Vivarvirns
grundande forvaras. Legenderna séger att dessa bonader
inte skall blottas innan tiden for virldens undergang #r
néra.

Fem fallna faglar

Nista dag triffar RP pa den skrimda vivaren frin gir-
dagen pa Vivarvirns borggérd. Om de frigar honom om
det som intréffat berdttar han efter viss overtalning att
han stéidade de inre kamrarna och nir han kom till for-
héingets kammare fann han att det hade rdmnat. "Men det
betyder nog ingenting. De idldste siger att man inte skall
fasta allt for stor vikt vid vidskepelse."

I samma stund hors nagra dova dunsar bakom roll-
personerna och nir de vénder sig om ligger fem av de
stora. stormseglarfaglarna doda pa gardens stenbeldgg-
ning. Den unge vévaren skriker till och f6rsvinner
springande in i fistet. Om RP tittar upp mot himlen ser
de att stora blasvarta stormmoln har samlats kring
Vivarvirn.

"Det #r Odesmolnen som kommer", sdger Tenebra
som smygande har dykt upp. "Det béadar inte gott."
"Odesmoln #r kittersk vantro, Tenebra", hors Vestias
rost fran en balkong ovanfor borggarden. "Borde inte du
vara i printarsalen, unga novis?" Tenebra niger ursék-
tande och forsvinner dven hon in i fistet igen.

Domedagsfisken faller

Stamningen i matsalen dr ganska ddmpad. Tysta &ter
man den enkla soppan som serveras, dven om vissa av
noviserna tycks fora viskande samtal. Da sveps plotsligt



draperiet i en av matsalens portar upp och en novis kom-
mer in med andan i halsen. "Domedagsfisken har fallit
ner!" Tumult utbryter och de flesta springer ut genom
porten . Gaius skriker forgives att folks skall hélla sig
lugna. Om rollpersonerna foljer med folkmassan hamnar
de i domedagsfiskens kammare.

I fastets inre finns en rund kammare med cirka fem
meters takhdjd. P4 viggarna hiinger en del bonader med
scener frdn domedagsfiskens historia. Nir RP kommer
in i rummet &r det forsta de ser ett tvd meter langt sndre
som hinger ner fran taket. Om de tringer sig igenom
klungan av Vivarvirns invéinare ser de en fértorkad tor-
skliknande fisk som ligger pd golvet. Viskande roster
talar om domedagsfisken och undrar om undergéngen
ndrmar sig. De dldste dyker upp och beordrar alla att
skingras. Om RP inte ger sig av frivilligt blir de eskorte-
rade av vakter.

Senare pa kvillen berittar Tenebra historien om
domedagsfisken for dem.

Historien om Domedagsfisken

En gang for ménga mansdldrar sedan nir fistet
Viévarvirn var nybyggt grivdes en brunn. Arbetet fort-
gick i manga dagar ty man var tvungna att tringa ige-
nom berget. Men slutligen nddde man vatten. Vid en
stor ceremoni nedsénktes en hink for att bringa upp det
forsta vattnet ur brunnen. Alla fréjdades dd man aldrig
mer skulle behdva bidra vatten Gver repbron frin
Brytarberg. Nér vdvarnas &ldste drdg hinken ur brunnen
tystnade plotsligt alla av hdpnad. Ty i hinken simmade
en stor fisk. Och nir fisken lyftes upp talade den som sa.

"Mig skall ni hiinga i féstets inre och d4 domedagen
randas skall jag falla till golvet."

Och med vordnad bar man fisken till en kammare i
Vivarvirns inre och dér har den hiingt i manga mansél-
drar. Dir har den héngt intill denna dag. Men nu har den
fallit till golvet.

Barnen i staden

Négon person i Vivarvérn filler en kommentar i stil med
"Undergéngen dr pd vig. Alla kinner det pd sig. Och nu
héller folket i staden pé och l&ser in sina barn."

Om RP fragar mer om detta kommer de forst att &
familjesagans forsta rad reciterad for sig och forklaring-
en att folk tror att undergéngen 4r nira och att deras barn
kommer att ge sig av. Forr eller senare lir de fa hela
familjesagan berdttad for sig. Lampligen &r det Tenebra
som gor det senare under kvéllen.

Vandrare fran fidrran

Det kan vara en god id€ att forr eller senare lata rollper-
sonerna f& hora antydningar om att fjarran vandrare
ocksa skulle vara ett av tecknen pé att undergéngen nir-
mar sig. Detta far dels rollpersonerna att kinna sig vikti-
ga och dels kan det anvindas pa trevliga siitt i intrigen.

Lat exempelvis vivarildsten Neratius fa for sig att det -

dr rollpersonernas fel att undergdngen ndrmar sig samt
att allting kommer att bli bra om man brinner dem pa
bal.
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Mantel som rivs
RP bevittnar ett gril mellan de bada vivarildste Neratius
och Vestia. Neratius hidvdar att virldens undergng #r
néra, men Vestia pastar att alla tecken bara &r tillfallig-
heter. Neratius blir att mer provocerande och slutligen
viinder sig Vestia om. Med raska steg ger hon sig av. Nir
hon passerar ut genom en dorrppning fastnar plotsligt
hennes mantel i nigonting och med ett ljudligt ritschan-
de slits manteln itu. Revan gar tvirs dver virldssymbo-
len pa Vestias mantel. De bida vivarna star lamslagna en
stund. Sedan vandrar de hastigt dirifrén tillsammans for
att sammankalla radet.

Skulle det vara sa att det passar sig biittre att det r
andra &ldste som triter dr det naturligtvis fritt fram att
dndra scenen. :

Radslaget

Sammanfattning: Vivarnas fem &ldste héller radslag
Syfte: Ge spelarna aningar om vad som #r pa géng
Stdmning: Odesmiittat ridslag

Vivarnas fem ildste samlas for att hélla radslag foranlett
av de jirtecken och omen som skadats. Tenebra blir
varse detta och hiimtar pé ett eller annat sétt rollperso-
nerna. Tillsammans gommer de sig i galleriet ovanfor
salen och tjuvlyssnar pa radslaget. Hur skeendet fram
tills denna punkt spelas beror naturligtvis till stor del p&
vad som hént innan. Dérfor lamnas det i stor del i dina
hénder. Vissa repliker och hindelser dr dock viktiga for
handlingen och far inte uteldmnas. Dessa 4r mérkta med
fetstil. :

Nér RP och Tenebra vil finns pa plats fortloper rad-
slaget enligt nedan. Om RP g6r nagot som paverkar far
du agera som du finner lampligt. Om vivarna skickar
gardet pa dem bor de foras ner till celler i killaren och
sparras in.

VAVARALDSTES RADSLAG

Dolda i ett av gallerierna beskddar rollpersonerna de
fem vivardldstes radslag. Oroliga vankar de dldste av
och an i salen allt medan de samtalar. Nar RP anléiinder
har rddslaget redan pdgdtt en stund.

Vestia: Hur mycket jag @n skulle vilja gar det ej att tolka
tecknen pd annat sitt. Domedagen &4r hér!

Gaius: Ack och ve! Var tid ar 6ver! Virldsviven
rdmnar. Domedagsfiskens fall var ett tecken och famil-
jen har sikerligen givit sig ut i virlden. Allt #r forbi.

Ulpianus: Ordning, broder Gaius. Vi dr samlade for
ett radslag, icke for att besjunga vérldens undergang.

Terrigena: Sant talat, broder Ulpianus. Lat oss finna
ut om dnnu nagot aterstar for oss. Nagot siitt att hin-
dra revan i virldsviven.

Ett flertal bonader bdrs in och liggs pa ett bord vid en
av salens viggar. En stund samtalar de dldste dimpat
kring bonaderna, men sa fortsdtter radslaget med hojda
roster.



Ulpianus: Fem hjiltar! Det ir tydligt. Fem hjiltar
maéste séindas till De Sovande Vivarnas Sal. Dir kan
de be om vara foregangares hjilp och dir kan de sy
samman revan i Virldsviven for evigt.

Neratius: De Sovande Vivarnas Sal? Ar det inte lika
bra att sinda dem ut pa jakt efter den Losa Traden? Om
domedagen dr hir tror jag icke vi kan forhindra den...

Vestia: Tvivla icke, broder Neratius. Bonaderna har
varit sanna forr. Fem hjéltar skall séindas.

Ulpianus: Men De Sovande Vivarnas Sal ligger
sdderut... Vara hjiltar kommer att vara tvungna att
genomkorsa nemedernas hirldger. Det kommer inte att
bli enkelt...

Vestia: Det ir inte frdgan om en enkel lustresa, bro- -

der Ulpianus. Det handlar om ett sista desperat forsok att
forhindra undergéngen. Fem hjiltar méste sindas.

Terrigena: Sant. Fem hjiltar skall ge sig av. Och de
méste ge sig av sd snart som mojligt.

Gaius: Fragan &r vilka dessa fem hjiltar skall vara.
Foreslér du, Terrigena, att vi Vivarnas fem ildste, skall
ge oss av?

‘Terrigena: Nej! Intet skulle form4 dig att limna detta
trygga vérn, broder Gaius. Inte ens domedagen. Men det
finns tecken som séger oss vilka hjiltarna skall vara.
Och de tecknen pekar inte pa oss.

Neratius: Vilka tecken &r det du sd gatfullt omnim-
ner, Syster? Tolkar du in mer i de bonader vi har hir
framfor oss 4n vi andra gjort?

Terrigena: Det finns andra bonader, broder
Neratius. Andra bonader som siiger mer.

Ulpianus: S&. Du har ocksa beskidat bonaderna
bakom forhiinget, syster? Lat oss hiimta bonaden sa
vara syskon ma se vad du talar om.

Terrigena och Ulpianus limnar salen. De dterkommer
dock snart och bir da med sig en mycket stor ihoprul-
lad bonad. Bonaden rullas ut pa golvet. (Denna bonad
medfoljer naturligris dventyret)

Vestia: Ja, hér ser vi da tydligt de fem hjiltarna. De kom-
mer fran hojden. de kommer fran figlarna, de kommer
hér ifran Vévarvirn.

Ulpianus: Och fran berget skall de g likt vattnet,
nedfor och ut Gver slitten. Till De Sovande Vivarnas
Sal.

Gaius: Det dr sant. Och hir nere ser vi ju porten till
salen. Det dr dit de skall ga.

Neratius: Men 14t oss nu utse vilka vi skall sinda.

Terrigena: Ja, mannen hir i mitten. Med vargens
mod och en skarp kniv. Det finns bara en mgjlighet.
Terminus, var gardeskapten. Han maste bli deras
ledare. '
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Vestia: Och kvinnan med stridsklubban. Det
miste vara Clavia som bonaden asyftar.

Gaius: Och den andra kvinnan... med vishetens
orm... och en skriftrulle... Vem kan det vara?

Ulpianus: Sapientia, kvinnan som undervisar
noviserna i priantandets konst. Hon maste det vara.

Neratius: Och en printare till. Med penna och
bokrullar. Det maste ju vara Libellus, kronikoren.

Terrigena: DA aterstar den femte hjilten... En man
som betraktar och begrundar.

Ulpianus: Da séinder vi Incertus. Han fir bli den
femte..

Alla fem: D4 4r det bestimt. Sammankalla de fem
hjaltarna.

De fem dldste ger sig av for att himta de hjiltar man
skall sdnda ut och Tenebra for med sig rollpersonerna
ddrifran.

Ett sista glas vin

Sammanfattning: Tenebra bjuder rollpersonerna forgiftat
vin

Syfte: Rollpersonerna for fran denna virld till en annan.
Stdmning: Hemligt radslag och dérefter fértvivlan

Tenebra och rollpersonerna drar sig tillbaka till ett av
féstets killarrum for att samtala. Det ir en vinkillare och
pd golvet stiller Tenebra ner en liten oljelampa. Hon

" himtar ocksa sex bigare och ett krus vin. For en tid sam-

talar hon med rollpersonerna. Om RP liigger fram tvivel
kring rddets val av hjéltar kommer Tenebra att halla med
dem. Aven hon tror att rollpersonerna ir det hjiltar som
asyftas, men att Gvertyga radet om det ir férgives. Men
det finns ju andra sétt.

Vinet Tenebra har bjudit RP pa var forgiftat med en drog
som legenderna péstir kan ge férmégan att firdas till
andra vérldar. Tenebra kommer att avslja det for RP i
stycket nedan. Om RP f6rsoker ingripa mirker de att
deras muskler domnat av och att deras kroppar tycks
sakta flyta bort. De &r helt enkelt paralyserade.

"Ni far forldta mig, men det finns inget annat sitt. Vinet
dr utblandat med en 6rt som en gang anviindes inom den
gamla religionen, en ort som sdgs ha mirkliga krafter.
Och som siigs vara dodande i allt f6r stora doser. Lycka
till. Det &r den enda chansen fér virlden. Och den enda
chansen for er."

Tenebra slar omkull sitt glas och det blodréda vinet rin-
ner ut Over det blekgrd stengolvet. Det ér tydligt att hon
inte druckit sitt vin. RP faller till marken och omsluts av
medvetsloshetens barmhirtiga morker.



Kapitel fem

Vari vara fem hjdaltar vandrar genom trenne sagor

I detta kapitel vandrar rollpersonerna in i det andra landet och dér kommer de att uppleva tre sagor.
Miingden detaljer i sagorna far du anpassa beroende pa hur mycket tid du har.

Vandra nedat, vandra inat

Sammanfattning: Rollpersonerna vaknar, triffar
Vigvisaren, gar genom berget och kommer slutligen ut i
Den Gamla Sagan.

Syfte: Att ta rollpersonerna till den andra sidan och att ge
ndgra antydningar om vad som kan dolja sig i bergets
bortglémda grottor.

Stdmning: Lite surrealistisk. Spelarna kommer inte rik-
tigt att forstd vad som hénder, eller varfér, men hand-
lingen fortsétter som om den var vildigt siiker pa sin sak.

I dunklet vaknar rollpersonerna upp igen. De stricker p&
sig, kdnner en viss stelhet i lederna och ser sig omkring.
De ér fortfarande kvar i killarrummet, atminstone efter
vad det ser ut, men Tenebra ir borta.
Redan nu har de tagit steget in i en annan verklighet,
“eller kanske ned till en djupare medvetandeniva. Om de
genast borjar leta efter trappan upp kommer de att misirka
att alla utgdngar fran rummet har férsvunnit. Det 4r dock
inte sérskilt troligt att de hinner med detta, for sa fort de
vaknat ordentligt triffar de sin vdgvisare.

Vigvisaren

En liten dorr, egentligen bara en sektion av viggen, 8pp-
nar sig och en liten varelse tittar ut. Hans namn &r bort-
glémt sedan linge och sjdlv bryr han sig inte om att
svara om ndgon skulle friga efter det. For linge sedan,
nidr Den Gamla Religionen var férhdrskande kunde alla
hans namn. D4 sag man honom som ett méktigt ledsagar

vésen, en psykopomp som kunde fora sékare mellan-

virlden och Den Gamla Sagan. Nu kallar vi honom
Vigvisaren och ndjer oss med det.

Vigvisaren 4r en liten krum varelse, med lurvig grd
pils, vassa tinder och en stor, krokig nisa som nistan
liknar en nibb. Han ir klidd i en enkel tunika ur vilken
en lang, viftande svans sticker ut. Vill du ge dina spela-
re fler detaljer 4n sa star det dig fritt att hitta pA dem
sjélv.

Vigvisaren 4r butter och faordig till humoret.

—Kom med hir. Skynda er lite, vi har inte all tid i
virlden vet ni, sdger han &t rollpersonerna och visar in
dem genom dérren i véiggen. Oppningen #r knappa en
och en halv meter, sd de far boja sig ned. Innanfor stiger
takhdjden dock till tvad meter och alla kan sta raka. De
befinner sig i en liten smal korridor, med murade viggar.
Den slutar svagt nedat och ett klot av gron mareld své-
var i brésthdjd och lyser upp allt. Végvisaren borjar
muttrande ga ldngs gdngen och mareldsklotet f6ljer efter.
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Den gamla virlden

Den vandring som rollpersonerna gor nu skall inte ta
alltfor 1ang tid i realtid. For rollpersonerna kéinns det dir-
emot som det tar flera timmar. Ge spelarna en kiinsla av
den virld som finns hér 1angt under berget, en foérnim-
melse av att detta dr nigonting urdldrigt som déljer sig
ldngt under Brytarberg. Vigvisaren ger ocksa korthugg-
na svar pa frigor om vad de ser. Frigar de diremot vart
de 4r pa vig svarar han bara:

—Nedat och indt, och liter det vara nog med det.
Virlden de gér igenom 4r ett till synes éndldst komplex
av. hisnande avgrunder, gigantiska droppstensgrottor,
smala stenbroar, underjordiska sjoar och djupa schakt.
Allt 4 morkt, kallt och fuktigt och det enda ljus som
finns &r det grona mareldsklotet, si rollpersonerna kan
bara ana vad som omger dem. Under resans ging kan du
beskriva négra, eller alla, av foljande scener:

*Rollpersonerna och Vigvisaren gér forbi en vildig
underjordisk sjo, som skimrar svagt i rétt. Vid sjons
strand ligger en liten segelbét f6rtojd och i den sitter en
ldng mager man med bockhuvud och mjdlkvita dgon.
Hans hiinder jobbar med att lappa ett hoppldst sonder-
trasat segel. Han stirrar frdnvarande ut i luften och rea-
gerar inte pa tilltal.

«Sillskapet gar pa en smal stig, med en brant slutt-
ning pa vénster sida. Ett femtiotal meter ned sitter en
vildig jitte med armar och ben fast i urberget. Han ir
mager som en sticka, men sdkert tjugo meter lang och
hans hud &r blekt gul. Framfor honom stir en kvinna och
torkar bort svetten fran hans brost med en blodig mantel.
Hon har rakt svart har, ansiktet vint bort fran rollperso-
nerna och en lang kosvans som svinger av och an. Ingen
av de bada svara pa tilltal, eller 13tsas om att se finns
nagon annan dér.

*Da och da kan rollpersonerna skymta en mingd
varelser som r6r sig ute i morkret. Det hinder nir de pas-
serar andra gangar, nir de gar ldngs med kanten av ravi-
ner eller nidr de kommer in i stora grottrum. Varelserna
ror sig helt tyst och det dr svart att urskilja dem. Nagra
verkar ha horn, andra ser mer ut som djur, odlor, eller
hundar. Hursomhelst kommer de inte att ndrma sig sll-
skapet och forsvinner om nagon foérsoker nirma sig dem.

*En liten barnliknande varelse, med stora stirrande
fiskbgon och en liten vit uggla pa axeln iakttar rollper-
sonerna fran en nisch upp vid gdngens tak. Han saknar
vinster hand och han f6ljer dem med Ggonen tills de dr
borta. Om de nirmar sig honom vénder han tvirt och
forsvinner in i berget ldngs en smal tunnel. Nér de 1dm-



nat honom bakom sig hor de ett barnskratt som ekar mel-
lan klippviggarna.

Smd, meningsldsa detaljer i scenerna ér till for att skapa
en kénsla hos spelarna att de ser fragment av forlorade
berittelser, delar-av for dem okinda myter. Detta #r

ocksa precis vad det dr. De Urdldriga dr de visen som .

dyrkades av Den Gamla Religionen. En géng var de kan-
ske gudar, eller mycket miktiga naturvisen. Nu lever de
hir vid bergets rotter, pa gransen till Den Gamla Sagan
och har glomt bort sina namn och sin ursprungliga funk-
tion. Fragar man Végvisaren om ndgra av- dem kommer
han att svar att de dr De Uraldriga och kanske beritta vad
de gor mycket kort (han &r seglare, hon torkar honom,
han sover, han springer omkring etc.).

Slutligen foser Vigvisaren ut dem genom en dorr.
Ljuset blindar dem och innan de vet ordet av har
Vigvisaren stidngt dorren bakom dem och de kan inte
hitta den igen, De stér vid en sldt klippvigg och en mils-
vid sagoskog breder ut sig framfor sig.

Sagan om Drottningen av Solskogen
Sammanfattning: RP befriar den fingslade Drottningen
av Solskogen

Syfte: RP far tva gavor de kommer att behdva senare
Stdmning: Klassisk sagokinsla

L4t forst rollpersonerna vandra omkring i Sagoskogen
en stund. Efter instdngdheten i Vdvarvirn kommer kon-
trasten att vara enorm. Hér finns hdga trdad och kristall-
klara tjdrnar. Saftiga bir vixer pd marken och vilsma-
kande fiskar kan fangas. Efter en stunds friluftsliv 4r det
dock dags att komma igdng med handlingen igen.

Vid en korsvdg moter rollpersonerna ett litet barn

kladd i en enkel vit kolt. Barnet hojer en hand till hils-

ning och tilltalar dérefter rollpersonerna. "Adla vandra-
re, min moder Drottningen av Solskogen, hon som av
den elake Skuggsamlaren blivit forvandlad till ett lejon,
halls fingen i Tornet utan Port som ligger bortom natt,
men hitom dag. Hjilp mig och en gava skall bli er belo-
ning s sant som blodet som rinner i mina adror dr de
Uréldrigas."

Som sanna dventyrare bor RP naturligtvis acceptera
uppdraget. Barnet kan inte ge dem fler upplysningar utan
ger sig av s fort som mojligt. Det lovar dock att dter
dyka upp nér dess moder befriats.

Tornet utan Port ligger som sagt bortom natt, men
hitom dag; det vill séiga vid gryningen. Oavsett vad RP
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tar sig for kommer det alltsa att na fram till tornet vid
gryningen, dven om de helt enkelt sitter sig ner och vin-
tar.

Under natten hor rollpersonerna fortvivlade rop pa -
hjdlp. Det &r en ekorre som blir anfallen av en riv som
forsoker fa RPs hjélp. Om de raddar den undan det sorg-
liga ddet att bli rivens middag tackar ekorren dem si
mycket och ger dem ett ekollon. "Det kommer att vara er
till stor hjilp, ddla vandrare!"

Tornet utan Port saknar mycket riktigt port. Det &r
hogt och har sldta murar, men hdgt upp pa viiggen skym-
tar ett fonster. Om man planterar ekorrens ekollon vixer
det snart upp en majestitisk ek och man kan klittra in i
tornet. Dér inne finns en lejoninna (OBS! Lejoninnor
saknar man.) Hon kan nu kléttra ut ur tornet. Vil utanfor
tornet tackar hon RP med mansklig stimma.

"Adla vandrare, jag #r Drottningen av Solskogen,
som av den elake Skuggsamlaren blivit forvandlad till
ett lejon. Nér ni nu befriat mig frén mitt fangelse hér i
Tornet utan Port som ligger bortom natt, men hitom dag
skall dven jag belona er med en giva, sa sant som blodet
som flyter i mina adror 4r de Uréldrigas."

Lejonet springer ivig in i skogen for att hdmta sin
géva samtidigt som barnet dyker upp. Aven det tackar
RP och ger dem en boll. Bollen dr varsamt sydd i brunt
lider. "Det barn som leker med denna boll kommer
aldrig kénna sig sorgesamt eller rastlgst."

Sedan aterkommer lejoninnan och i sina kiftar haller
hon en daggtéckt gren med grona blad och sma vita bir,
en gren som nirmast liknar en mistel. Hon rédcker grenen
till RP. "Denna Gyllene Gren fran Gryningens rike vir-
deras hogt av de som vandrar i Morkret."

Barnet och lejoninnan 6nskar hjiltarna all lycka pé
sin fird och tar sa farvil. Barnet kléttrar upp pd moderns
rygg och de bada ger sig av for att soka ritt pa den elake
Skuggsamlaren. Och for RP bir det av pa nya édventyr.
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Sagan om Den Forsta Taren

Sammanfattning: RP seglar 6ver haven med tappra méss
och terfinner havsdrottningens smycke.

Syfte: Nya gavor till rollpersonerna.

Stdmning: Upprymd &ventyrarlusta.

S& vandrar véra hjéltar i manga dagar och i ménga nit-
ter. De lever av daggen i gryningen och av skuggorna i
skymningen och till slut nar de fram till ett vidstrickt
hav. '

Ur havet kommer en undersk6n kvinna med havsbla
kldnning och sjogrisvajande hir. Det dr Havets
Drottning som har forlorat sitt smycke Den Foérsta
Taren. Hon ber hjiltarna hjdlpa henne. "G4 dit jag
pekar, lings stranden. G& till staden Muscipilum. Dir
skall ni finna ett skepp som kan ta er till fjéirran. Hér, tag

detta att betala &verfarten med." Hon riicker dem ett gyl--

len klot och forsvinner ned i havet. Klotet visar sig vara
en rund ost: (Eftersom detta 4r en saga kommer osten
inte att ta slut om de skulle gnaga av den, men det behé-
ver du inte beriitta om det inte behdvs.) '

Staden Muscipilum (betoning pa forsta izet) bebos

enbart av moss som 4r en knapp meter hoga. I 6vrigt ser
-det ut som en vanlig stad med ringmur och hus i tysk
hansastil. Dock 4r den hilften s& stor som den borde
vara. Rollpersonerna kan se 6ver de lidgre husens tak och
flera av de hogre om de stiller sig pé td. Mossen pdmin-
ner om mdossen 1 Beatrix Potters sagor och heter saker
som Grépils, Styvsvans och Skarptand. Ingen kommer
att bli overraskade av att ménniskor kommer till staden,
det verkar som de 4r ganska vana vid det. Om nigon fra-
gar sa kan de dock beriitta att det nog var ett tag sedan
senast.

Muscipilum &r en mdjlighet att létta upp stimningen
lite. Miniatyrsamhillet borde kinnas uppfriskande och
det finns mycket att se ddr om du skulle ha tid att visa
upp det: Tama katter pa tivolit, stora som ponnys, ostres-
turanger, ostvaluta, normalstora katter som halls efter
med kattfédllor, filmjolk som alkohol och bridnnvin
bryggt pa utspiddd kvarg eller vassla. Improvisera giirna,
forsok formedla kinslan av detta fantastiska mus-sam-
hille. :

I stadens hamn finner man skeppet Fjiarrfara, en
statligt bark med fyra master och dubbla rader kanoner.
For Havsdrottningens ost far rollpersonerna folja med
det till fjarran. Kapten Kvargdripe och hans raska
besittning sitter snabbt igdng och snart seglar man ut
Over havet.

Resan 6ver havet spelas inte. Beritta bara att under
otaliga nitter och dagar seglar man mot horisonten. Man
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kan triffa pd fruktansvirda réttpirater, sjungande sj6j-
ungfrur och en plégad man som kedjats fast vid en klip-
pa i havet ("For sina synders skull", pastdr Kvargdripe).
Forr eller senare gar dock Fjirrfara i kvav i en valdsam
storm.

Rollpersonerna &r naturligtvis nira att drunkna, men
spolas iland av en vildig vag som helt tar andan ur dem
ndr den slar i marken. Nér de vaknar mirker de att de
spolats i land pa en torr och 6kenliknande 6. P4 en hojd
mitt pd 6n kan de se ett cirkelrunt tempel med héga pela-
re. Betona hir tomheten pé 6n. Det finns inte annat én de
Okengula klipporna samt templet hir. Inte ens lite fortor-
kad vixtlighet. Tystnaden 4r total, s& nir som pa havets
fallande och stigande och tomheten skall vara sidan att
spelarna missténker att det bara ér lugnet fore stormen. I
templet finner man det vackra smycket Den Forsta Téren
som ligger pa en piedestal av gyllengul sten. Det ir ett
silversmycke, en infattad stor, tirdroppsliknande safir
som ser ut som flodande vatten.

Det &r bara for rollpersonerna att atérborda det till
havet. Lampligen genom att kasta ut den i havet. D4
striicks en hand upp och fingar smycket, sedan #r det
borta.

En stund ér allt tyst sedan hor de en rost bakom sig.
Det dr drottningens son i havsgron rustning. Han tackar
rollpersonerna och overldmnar tre nya givor: En kris-
tallskal fylld med vatten, ett nétskal som kan bli en bat
("Men bara en géng, sa anvind det med visdom") och ett
svird som skir genom stél som om det blott vore vatten.
Sedan forklarar Havsdrottningens son att nu har den
Torstande Torkans Ande mist sitt grepp om denna 6. I
det samma uppldses han i vatten och ur marken dir han
stod spirar den forsta grona vixten. Fler f6ljer pad den
och snart dr 6n en prunkande skog, fylld av vackra blom-
mor.

Sa ser rollpersonerna en bevingad varelse som kom-
mer flygande mot dem. Det ér en svart bevingad hist och
nir den kommer nidrmare ser rollpersonerna att den gra-
ter tarar av blod. Den landarpé en klippa vid stranden
och didr dess tarar triffar marken vixer réda blommor
upp. Histen bojer sina ben vid rollpersonerna och teck-
nar at dem att sitta upp. Nér de gor det sd bér han dem
med sig 6ver klippans kant och flyger bort 6ver havet, in
i nésta saga.
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Sagan om Paluster Forvridaren

Sammanfattning: RP beger sig in i ett triisk och besegrar
Paluster Forvridaren

Syfte: De sista gdvorna

Stdmning: Morkt, dystert och deppigt.

Pegasen bir rollpersonerna Gver ett vidstriickt landskap
med smaragdgrona skogar, azurblda sjdar och guldgula
sédesfdlt. Vinden drar genom deras har och de héller sig
hért fast for att inte falla av. S& smaningom ser RP hur de
ndrmar sig en ogenomtringlig dimbank och hur vixtlig-
heten p& marken bérjar fortvina. Pegasen sénker sig ner
mot marken och landar vid kanten av ett fasansfullt
- trésk. Stinkande vatten, morka trdd och slemmiga héing-
vixter. Med sitt huvud forsoker pegasen teckna At roll-
personerna att de skall bege sig in i trisket. I virsta fall
fér den vil borja rita pilar i gyttjan med hovarna om RP
inte fattar vinken.

L4t nu rollpersonerna vada genom det eliindiga tris-
ket en stund. Dér inne rader ett stiindigt dunkel och det
stinker ndgot oerhort. Ibland skymtas lyktgubbar eller
mareldssken som ror sig i fjdrran. Stundtals hérs viskan-
de roster som lockar p4 rollpersonerna. Stimningen skall
verkligen vara dcklig och motbjudande hir.

Niér rollpersonerna har vandrat linge nog i trisket
kommer de till ett stort svart trid. Under rotterna vid tri-
dets fot skymtar rollpersonerna ett slemmigt och gyttjigt
hal som nistan liknar en grotta.

Plotsligt hissas rollpersonerna upp i luften. De har
vandrat in i en eller flera nitfillor som har utlsts. RP
blir hiingande i niten ett par meter ovanfor det #ckliga
triskvattnet. Ett litet dckligt krik kommer hanskrattande
fram frin sitt gémstille bakom tridet. Det 4r en vagt
miénniskoliknande varelse med l&nga hingande 6ron och
en bred mun med gulbruna sylvassa tinder.

"Tappra hjaltar, ni 4r nu i mitt vald. Jag 4r den fasans-
fulla férvridaren Paluster. Med min magiska stav for-
vandlade jag De Tusen Sangernas Skog till Tragediernas
Triask. Och ndr Kung Kadosh av De Givmilda
Grindernas Rike kom for att stoppa mig forvred jag
honom till en ynklig flygande hist. Och nu #r tiden kom-
men att forvrida er."

Med svirdet eller andra ting borde RP Litt kunina ta
sig loss och gdra processen kort med Paluster. I och for
sig kan du ju alltid lata Paluster sviinga sin stav och {or-
vrida nigon av RP innan han forgds. Nir Paluster &r
drépt kan RP ta hans stav och aterstilla eventuella kam-
rater som inte riktigt ar sig sjédlva. I RPs hinder har sta-
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ven forlorat sina forvridande krafter men den kan gora
alla Palusters illgérningar ogjorda. Om RP sker igenom
Palusters leriga hala under triidet finner de tre krukor
med guld, men inget av intresse.

Om RP vill kan de dterskapa De Tusen Singernas
Skog av trisket med Palusters stav. I si fall kommer
Pegasen snart flygande till dem. Annars vintar den vid
triiskets kant. Nir den forvandlas blir den Kung Kadosh
av De Givmilda Grindernas Rike som ber RP f6lja med
honom f6r att fa sin rittmitiga bel6ning.

Hjiltars triumf

Sammanfattning: Rollpersonerna gifter sig, fir givor
och lever lyckliga i ndra pa alla sina dagar.

Syfte: Klimaxen, detta 4r rollpersonernas verkliga tri-
umf. Ett riktigt lyckligt slut p& sagan som helt plotsligt —
och ganska sd snopet — forstrs av en otrevlig uppfolja-
re.

Stémning: Storvulet sagoslut, hyllning av stora hjiltar.

Allt det foljande kommer att ta flera ir si beskriv det
ungefir lika svepande som texten nedan:

"Och Kung Kadosh av De Givmilda Grindernas
Rike tar med hjiltarna till havet dér hans fartyg vintar
pd dem. Och de fardas 6ver havet till hans avligsna och
lyckliga rike som nu far aterse sin dlskade monark. Och
alla hyllar de nya hjéltarna.

"Det dr senare ndr Jonny gifter sig med Prins Gere
[ge-re] Krigsherre Gver Sandhavets Tusen Qar som hon
i brollopsgdva fir en hjilm som gor bdraren modig i
strid. )

"Och nér Marianne négra ar senare vigs vid sin man
Prins Freke, han som rider 6ver Vishetsvirnet pa
Vindarnas Berg, fir hon en underbart vacker broderad
duk. Den &r prydligt ihopvikt och varje gang den veck-
las ut visar den en ny bild i sina broderier.

"Kort dirpa standar ett dubbelbréllop: Marc och
hans dlskade, Prinsessan Rati, den underskona med de
morka Ogonen, héirskarinnan Over Drémmarnas
Arkipelag, forenas och far i gdva en vagga som skall
gora deras barn vackert och vist.

"Och Joe fér samtidigt sin Raga, hérskarinnan 6ver
Smaragdgrottorna i De Silverne Bergen. Deras bréllops-
géva blir ett utsokt graverat skrin, i massivt guld, med en
gyllengdmma inlindad i en silkesduk.

"Slutligen, ndr méanga ar gatt, gifter sig Jesus med
Prinsessan Tanha, hirskarinnan 6ver Liljefilten, de som
skénker frid och svalka at oroliga sjdlar. Och deras giva
blir ett mareldsklot i bur.

"S4a lever ni lyckliga i alla'era dagar"

Hir gor SL en paus, sd lang att spelarna precis bor-

- jar undra om &ventyret 4r slut nu. Sedan fortsattcr beriit-

telsen:
“...4nda tills en dag..."



Kapitel sex

Vari hjdltarna vandrar i dodsrikets skugga och finner Gudarnas Sal

Hjiltarnas kall

Sammanfattning: RP gar ned i Underjorden

Syfte: Att 4 ner RP i Underjorden

Stdmning: Saknad efter det lyckliga slutet. Pliktkinsla
infor uppgiften

“...Anda till en dag...

"...dd kung Kadosh kommer till er och siger med
rost full av bedrovelse och bradska:

"~Ni mdste ge er av nu. Helvetets portar har ppnats
i trddgarden. Underjorden suckar tunga dimmor bland de
kungliga dppeltriden. Ni maste komma, #rade hjiltar."

Forvirrade ger sig rollpersonerna till tridgirden
kring kung Kadosh slott. Ge dem ingen tid att tveka. Det
hér &r ndgonting de maste gora, de ir ju hjiltar! Det
kénns tungt att 1amna fru/man och barn, men det ir ju
nddvindigt! Overss dem med floskler om de mot for-
modan skulle bdrja undra varfor de i hela friden skall
ned i helvetet.

Beskriv sen de gigantiska portarna som stir 6ppna
som ett gapande sar mitt i fruktridgdrdens gronska. LAt
RP ta ett kort farvil av sina dkta hélfter och sedan ge sig
ned. Rollpersonerna befinner sig nu vid ingéngen till
underjorden. Betona vassheten och eldndet pd vigen
nedat. RP 4r ju faktiskt pd viig in i helvetet. Stundtals
hors pldgade skrik och brinnande lava skymtar. I bland
kédnner man doft av brint kott.

Om gavorna

Alla de gdvor som rollpersonerna far under sina sagor
(utom osten, som de gett bort) kommer att vara med
dem ned i Underjorden. Mojligen med undantag av vag-
gan. Om Marc verkar forutsétta att den &r med s3 ér den
vél det, men den hir ingen egentlig funktion. Behandla
gévorna som man gor i sagor: Bekymra dig inte for hur
de birs; eller fér om vattnet i skilen kommer att rinna
ut. Allt sddant skoter sig sjdlv om man inte tittar f6r nira
pé det.

Om mareldskloter: Marcs mareldsklot var till en
bdrjan vilt, men nu har han timjt det. Det brinner med
dunkelt gronaktigt sken och lyder alla hans komman-
don. Det &r inte varmt, men kommer man riktigt niira
det upplever man en kinsla som liknar den man far i en
arm som somnat och borjar vakna till liv; det sticker och
pirrar. Sticker man in handen i klotet blir den helt dom-
nad i nigra minuter och bréinner som is.
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Barnet

Sammanfattning: RP mdter barnet och hindrar det fran
att ga ut och leka sonder virlden.

Syfte: RP stoppar den forsta familjemedlemmen och for-
drdjer undergéngen

Stimning: Absurt, men ddesmiittat

Den forsta varelse som RP tréffar pa under sin vandring
ner i underjorden ir barnet. Det kommer glatt springan-
de uppfor den morka trappan RP vandrar. Alla RP kom-
mer att uppleva barnet pa olika sitt, dvs barnet kommer
att se olika ut for alla RP. Det giller dven for dess foril-
drar. Alla kommer dock att vara verens om att det 4r ett
vackert oskuldsfullt barn.

Barnet ber RP att stiga at sidan sa det kan passera.
Om RP gor detta springer barnet skrattande forbi och
forsvinner uppfor trappan. Om man frigar barnet vart
det ska svarar det helt enkelt att det skall ut och leka.
Undrar man med vad blir svaret virlden.

Detta &r naturligtvis barnet frdn Familjesagan och nu
4 det pid vidg ut for att inleda undergingen.
Rollpersonerna bor forhindra det. Enklaste 16sningen #r
forstds att ge barnet ldderbollen som man fick av
Drottningen av Solskogens barn. I s4 fall kommer barnet
springa omkring hir nere i underjorden och leka med
bollen i stillet. Det kan naturligtvis hinda att RP helt
enkelt sldr ihjil bamet. Det 4r i och for sig ett effektivt
sétt att stoppa det, men kommer att piverka de féljande
motena.

Viktaren i floden

Sammanfattning: RP ger grenen till en viktare och birs
over en flod

Syfte: RP betalar priset for att komma ner i underjorden
Stdmning: Passage till underjorden

Dénandet fran en flod ekar i den tringa bergsgingen.
Ljudet blir starkare ndr man nidrmar sig och snart stir
rollpersonerna vid stranden av en strid flod. Rétt bub-
blade blod forsar forbi och pa andra sidan strdmmen ser
man vigen fortsitta. Det verkar omgjligt att simma &ver.

Mitt i floden star en stor puckelryggig jétte. Jittens.
skigg dr indrénkt med blod och i var och en av sina fyra

“hinder haller han en stor klubba. Jittens uppgift ér att

hindra obehoriga att passera ner i underjorden och om
RP forsoker ta sig forbi, exempelvis i sin notskalsbat,
kommer han att stoppa dem.

Om man talar med jétten berittar han att han kan
tdnka sig att bdra dem 6ver floden, mot ritt betalning
forstds. Den betalning han vill ha 4r den daggtiickta gren
som RP fick av lejoninnan, Drottningen av Solskogen.
Om de ger grenen till jdtten bir han dem Sver den strida



floden. Nir RP vandrar bortit lings gingen ser de hur
jitten betraktar dem med tarar i gonen.

Kvinnan

Sammanfattning: RP méter kvinnan och hindrar henne
frdn att ga ut och klippa virlden i strimlor

Syfte: RP stoppar den andra familjemedlemmen och for-
drojer undergangen

Stimning: Odesmiittat

Léngs den svarta vdgen genom underjorden kommer si
en kvinna vandrande. Hon &r klddd i en enkel kldnning
och bér en sax i sin hand. Precis som med barnet kom-
mer RP alla att ha olika uppfattning om utseende, har-
farg etc. Om RP slog ihjil barnet kommer de ocksi att
notera att kvinnan &r gravid. Kvinnan ber RP att stiga at
sidan och om de gor sé passerar hon sjungande upp mot
virlden for att klippa den i strimlor.

Om man fragar kvinnan vart hon ir pa vig svarar

hon helt enkelt att hon skall ut och klippa. Frigar man

vad hon skall klippa blir svaret att hon skall klippa den
trasiga -vdven i strimlor. Alltsd kan det vara en god idé
for RP att stoppa henne.

Bista sittet att stoppa kvinnan ir att veckla ut
Mariannes duk framfor kvinnan. Duken kommer di att
visa vévarnas virldssymbol, kvadraten med regnbégen.
Kvinnan kommer da forbluffad att betrakta duken, kon-
statera att viiven verkar vara hel och atervinda hemat.

Det kan naturligtvis hinda att RP i stillet viljer en
valdsam 1osning och slér ihjil kvinnan. Det kommer de
att lyckas med, men du kan gérna ldta kvinnan sarga dem
med sin sax. Om nagon av de kvinnliga RP tar upp kvin-
nans sax kommer de att §verta hennes funktion och ge
sig av uppat for att klippa sonder viven om inte de andra
RP handgripligen stoppar henne.

Drakormen

Sammanfattning: En drakorm spirrar RPs vig och de
dréper den.

Syfte: RP Gvervinner en viktare

Stdmning: Dramatisk mytisk kamp

Géngen genom undergéngen vidgas till en ofantlig grott-
sal med mérkliga droppstensbildningar. Enstaka mult-
nande lik kan ses spetsade pd droppstenarna och mitt i
salen finns en bottenlds klyfta. En smal bro av sten leder
over klyftan och pa bron ligger en fasansfull drakorm
hopringlad. Drakormen spérrar bron och later inte nigon
passera. Forsoker rollpersonerna kopslda med honom
konstaterar den bara att de inte far passera. Forsoker de
anda ta sig forbi gr den till anfall.

Drakormens fjéllpansar dr ogenomtriangligt som stal.
Hir dr det alltsd tid att anvidnda svédrdet man fick fran
Havsdrottningens son, svirdet som skdr genom stal
sdsom vore det vatten. Inga andra vapen biter pa besten
och i det hr ldget ar faktiskt lite hederligt véld den enda
16sningen.

Om du vill kan du ha en parallell hir med stenrelie-
ferna om pojken med ugglan och hans kamp med drak-
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ormen. Vem vet? Kanske var det just denna drakorm han
kdmpade med? LAt i sa fall draken hugga av vinsterhan-
den pd den kiimpe som ger sig fram for att dréipa den.. En
avhuggen vinsterhand och det blédande sar som blir
resultatet 1oser man nog enklast genom att briinna hand-
stumpen i mareldsklotet.

Mannen

Sammanfattning: RP méter mannen och hindrar honom
fran att ga ut och brinna virldsvivens strimlor.

Syfte: RP stoppar den tredje familjemedlemmen och for-
drdjer undergéngen

Stamning: Odesmiittat

Nar RP sa vandrar lings en benbestrodd gang i under-
jorden méter de en man klddd i en enkel tunika som bér
en fackla i sin hand. Aven mannens utseende kommer att
upplevas olika av de olika rollpersonerna. Mannen ber
artigt RP att stiga 4t sidan och om de gor s& passerar han
leende upp mot virlden for att briinna den till aska.

Om man frigar mannen vart han ér p& védg svarar han
helt enkelt att han skall ut och bréinna. Fridgar man vad
han skall brdnna blir svaret att han skall brinna virlds-
vivens strimlor till aska. Det 4r alltsd en mycket god idé
for RP att stoppa dven honom.

Bista sittet att stoppa mannen borde vara att forst
hilla vattnet fran kristallskdlen 6ver hans fackla si att
den slocknar. Da kommer mannen att konstatera att fack-
lan dr obrukbar och vinda ater for att himta en ny. Vill -
man fordrdja honom ytterligare kan man ju forstka
Overtyga honom om att vidven dr hel. I si fall kan
Mariannes duk faktiskt komma vél pa pass igen.

Om rollpersonerna - drépte kvinnan nir de motte
henne kommer mannen dessutom vara ute och leta efter
en ny hustru. Han kommer att kasta blickar pa de kvinn-
liga rollpersonerna och striicka sin hand mot.den han fin-
ner rétt. Om hon tar den handen kommer hon villigt att

folja mannen pd hans vandring om inte de andra RP

handgripligen hindrar henne.

Det kan naturligtvis hinda att RP dven hir viljer en
valdsam 16sning. Striden med mannen kommer i sé fall
att bli mycket hard. Aven om han ir en enkel obevipnad
man sa dr han ocksd en mytologisk gestalt. Ar RP s
dumma att de véljer att slass hir fortjénar de nagra kros-
sade nisor, brutna armar och andra grévre kroppsskador.
Om mannen slas ihjil och nidgon av de manliga RP tar
hans fackla dvertar han dessutom mannens funktion och
ger sig av for att brinna virlden, hdmta en ny torr fack-
la eller finna sig en ny hustru, allt efter vad som faller sig
rdtt i handlingen. For att hindra honom krdvs nu hand--
gripligt ingripande fran de andra rollpersonerna.

Slitarmodern

Sammanfattning: RP méter slitarmodern framfor en port
Syfte: RP betalar sig forbi en sista viktare och vinner
intrade till Gudarnas sal.
Stdmning: Mytiskt méte



Rollpersonerna kommer s in i dnnu en stor sal. Salens
golv dr bestrott med ben och en stor triport finns i den
bortre viggen. P4 golvet framfér triporten sitter en hop-
krupen apliknande varelse med silvergra péls och gnager
pé ben. Ibland slinger hon ett ben &t sidan, plockar upp
ett nytt och fortsitter gnaga. Ndr RP kommer niirmare
ser det att varelsen &r en slitare, men en mycket mager
och utmirglad slitare. Hon har skamfilad och granad
pils och grd brést som hinger ned pd magen — torra och
tomma p& mjolk. Men tidnderna 4r vassa och starka och
de gnager girigt pa benet hon héller.

Detta &r Slitarmodern och hon sitter hir i underjor-
den och gnager pa sina barns ben si att de skall kiinna
smirtan i livet och ldngta efter doden. Dessutom viigrar
hon att sldppa in ndgon genom porten. Losningen hér dr
forstds att ge henne den Gyllengdmma som Marc fick i
bréllopsgava. Om Slitarmodern far denna kommer hon
fortjust att dta den och for en stund lata sina andra plik-
ter vila. Rollpersonerna kan smita in genom porten och
for nagra 6gonblick kan alla virldens slitare kéinna frid.

Bakom den stora trdporten finns en korridor med
slita stenviggar. Den leder bara rakt fram ett hundratal
meter och sedan stir man infor. en stenport. P4 porten
finns en spiralsymbol, samma symbol som finns pa Den
Stora Védvarens gobelidng i Vivarvirn.

Gudarnas sal

Sammanfattning: Rollpersonerna moter gudarna, blir
kraftigt misshandlade och jagas iviig av hundarna.
Syfte: Dels att antyda att vivarnas religion bara 4r ett sitt
att se pa saken, dels att visa det ofattbara: Vi drinker
gudarnas outgrundlighet i meningslds surrealism.
Stdmning: Surrealistisk, forvirrande, dcklig.

Nir rollpersonerna éppnar dérren kommer de in i en vil-
dig sal. Forst forstar de inte riktigt hur stor den &r. Taket
vélver sig som en himmel och golvet 4r en vildig sten-
lagd slatt. Ett par hundra meter bort sitter en man, bojd
over en stor vivstol, helt absorberad i sitt arbete. Det ér
meningen att rollpersonerna (och spelarna) skall tolka

Varldsvaven

Om négon skulle titta lite extra pd viiven som Vivaren
arbetar pd borde denne kunna se att tyget pa sista tiden
blivit lite noppigt. Att viven inte &r lika tit och att den
borjar knola sig. Om hela Familjen har bromsats ordent-
ligt borde man dessutom kunna se att Vivaren nu borjar
viva ordentligt igen. Samma fenomen finns att se hos
de andra hantverkarna. Det 4r upp till SL hur det ter sig
dar.

23

denna gestalt som Den Store Vivaren, vilket i och for sig
kan stimma. Men lite langre bort ser de @nnu en gestalt.
Denne stdr som bist och hugger fram en staty ur ett mar-
morblock, runt honom stér ett stort antal halvfirdiga sta-
tyer staplade. Och bakom honom en snickare som hyv-
lar pa ett vildigt trad. Och lingre bort en malare. Och...

Sanningen dr den att salen dr full med personer som
alla sysslar med olika hantverk, utan att bry sig om
omgivningen. De stdr med jimna mellanrum pé salens

Spar av rollpersonerna

Om rollpersonerna sargas i Gudarnas sal och gudarnas
hantverk pa ett eller annat sitt piverkas av detta &r det
en god idé att minnas detta och lita detta terspeglas i
slutscenerna. Om exempelvis Jesus Marias mareldsklot
blivit invévt i vérldsvaven kan du lata solnedgingen f&

-len mérklig gron ton och om nagons blod flickar de blad

som trasnidaren karvar kan du lita RP se liknande
flackar pa kldngvixternas blad i Vivarvirn.

golv sa langt 6gat kan na. S& manga &r de och si vildig
dr salen att de till slut blir till en grd folkmassa ndgon-
stans borta vid horisonten. Ljudet av deras arbete och
harklingar blir till dovt mummel, eller kanske hotfullt
mullrande i det stora tomrummet.

Rollpersonerna kan nu i stort sett géra vad de vill.
Alla de gudomliga hantverkarna, alla skapargudarna &r
minskliga varelser men det finns ndgonting kusligt fel
med dem, forvridna detaljer, vansinniga blickar. Faktum
dr att stimningen i salen paminner om en terapiverkstad
pa négot mentalsjukhus. Inga gudar svarar p4 tilltal och
stor rollpersonerna dem, eller later for mycket, eller helt
enkelt kommer for nira, sa far det katastrofala foljder.
Gudarna handlar helt oberikneligt. De kan slita ut en
rollpersons tunga och svilja den. Eller riva loss en arm
och viivain den i sitta arbete. Gudarna verkar inte bry sig
mer om rollpersonerna &n om sma irriterande flugor. L&t
dem giérna tillampa groteskt §vervald pa rollpersonerna,
fast betona att de hela tiden verkar lite frinvarande, som
om de inte riktigt formar bry sig om nigonting annat in
sjdlva arbetet.

De skador som rollpersonerna far hir kommer troli-
gen inte att doda dem. Blodflédet frdn en avsliten arm
sinar snart, men personen kinner sig kall och lite sjuk.
Skulle de fa huvudet avslitet, eller hyvlas i smé strimlor
finns det dock ingen vig tillbaka. Lt i sé fall spelaren
sitta kvar och lyssna pé resten av historien utan att kunna
gora nigonting mer.

Ganska snart kommer nog rollpersonerna att ha irri-
terat gudarna nog. Detta intridffar si snart du som SL
tycker dig ha mjolkat det mesta ur scenen. D& upphivs
ett irriterat mummel, som ekar och stiger till ett din. S&
borjar, forst en och sedan alla gudar att vrila:
"Hundarna! Hit med hundarna! Sitt hundarna pa dem!"



Flykt fran gudarnas sal

Sammanfattning: RP jagas av hundar frén helvetet, seg-
lar pa en flod av blod och fods ut genom en vintunna, i
famnen pa Tenebra

Syfte: Jaga bort rollpersonerna och 1ita dem fodas in i
“verkligheten" igen.

Stdmning: Panik! Sedermera panyttfodelse.

Ha, ha! Sitt hundarna pa rollpersonerna! Skriam skiten ur
dem med ljudet av klor mot stengolvet och morrningar
och skall som ekar i den vildiga salen. Hundarna kom-
mer frin ingangen si rollpersonerna maste hitta en
annan vég ut. De hinner inte vinta och se hur forféljarna
ser ut. Gudarna skrattar och skriker hysteriskt.

Det finns en dorr i salens bortre dnde. Fort, fort in
ddr. En tunnel i berget leder nedit. Hundarna brakar
genom dorren bakom dem. Tunneln fortsitter, skallen
kommer ndrmare, man kan forestilla sig het andedrikt i
nacken. Tunneln slutar! En flod av blod spérrar vigen.
Hundarna kommer! Fort i med notskalsbaten, eller dyk i
sjdlva. Baten 4r Gverraskande stor — med segel — och alla
far plats. Strommen #r mycket strid, hundarna maéste
stanna. En blick 6ver axeln: Vildiga svarta bestar, stora
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som noshdrningar, brinnande dgon, stora ténder, gigan-
tiska gap.
Béten har en rasande hastighet. Kastas fram och till-
baka mellan viggarna. Ett dovt dunkande hors.
Du-dunk
Blod skviitter som saltvatten i ansiktet p& passage-
rarna. S kommer ett vattenfall. Béten skjuter ut Sver en
avgrund. Alla kastas ur och faller,
Du-dunk
Faller genom morkret ner i en sj6 av blod. Kommer
under ytan, kimpar for att komma upp.
Du-dunk
Dunkandet blir allt starkare, som slagen av ett vil-
digt hjérta. Rollpersonerna simmar uppét, med blodsmak
i munnen. Hjrtat slar, de fér ingen luft, lungorna brin-
ner...
Du-dunk
...sa slar ljuset emot dem. Ett par hinder stricks ned
till dem och drar ut dem, en efter en. Det ir Tenebra som
hjélper dem ut ur ett vildigt vinfat vars lock hon just har
huggit upp. De dr i killaren i Vdvarviirn. Dunkandet &r
bara en avldgset bultande huvudvirk och de #r helt tick-
ta med rott, kladdigt vin.



Epilog

Vari hjdltar av olika slag dterkommer och fdr sin beloning

et dr en fordndrad Tenebra som hjilper rollper-
Dsonerna ur vintunnan. Visst, virlden &r raddad,

men varken hon eller rollpersonerna kommer att
fd ndgon dra for det. Den gamla religionens sanningar
har pd négot sitt bekriftats och Tenebras egen tro 4r
omskakad. Hir skall Tenebra verkligen portriitteras som
en uppgiven och desillusionerad ménniska. Efter en
stund suckar hon bara djup och ger sig av lings fistets
korridorer.

S ljuder trumpeter genom Vivarvirn. Om RP for-
soker lista ut vad som pagar finner de att de fem hjiltar
som de ildste sdnde ut har dterkommit i triumf. Virldens
undergdng &r ju stoppad. Hjiltarna fir ett storslaget vl-

komnande och Vivarvirns invanare samlas till fest.
Rollpersonerna str ensamma och tomma vid sidan
av hogtidligheterna. S smaningom finner vi dem stien-
de hogt uppe i ett av Vévarvirns torn. De skidar ut 6ver
landskapet och ser hur molnen dragit undan. Allt nedan-
for dem syns oerhdrt tydligt. Varje detalj ér klar. Passa pa
att flika in detaljer i landskapet hir som avspeglar even-
tuella spér av rollpersonernas framfart i Gudarnas sal.
Kénslan av tomhet skall vara si stark som mojligt.
Sedan léser du de avslutande orden for spelarna. Var
mycket noga med att 1ita blicken glida 6ver dem alla s&
att de inser att detta &r nigot som alla upplever samtidigt.

Da kiinner du hur en hand liiggs pa din axel. Och den
Bla Mannen viskar Sanningen i ditt ora. Du sluter dina

ogon.

Och ndr du dppnar dem igen och ser ut éver virlden
med Bla Blick ser du den for vad den verkligen ir.

——

Slutord till spelledaren

Sa. Handlingen har nu ntt sitt slut och nir du nétt hit med ditt spelledande sitter
forhoppningsvis fem forbluffade spelare framfor dig. Det ér ingen som helst anled-
ning att bli orolig for det. Det 4r precis den effekt som efterstrivats. Tanken ir ju
att scenariot skall viicka frdgor och funderingar. Dirfor ber vi dig att inte forstora
denna effekt genom att forsoka ge spelarna nigra forklaringar. Ge dem bara varsitt
exemplar av spelarhiftet och le mot dem, ett leende som visar dem att du vet nagot

som inte de vet.

Och s fér vi vil avsluta med att tacka dig som spelledare. Vi hoppas att var
handling har givit bade dig och dina spelare mycket glidje, men inte lika maénga

somnldsa nétter som det givit oss.
P4 aterseende !
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