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Nagra inledande ord
En spokhistoria dr ett egensinnigt litet dventyr till
rollspelet Eon. Skadeplatsen dr riket Consaber
och sjélva berittelsen utspelar sig i och kring en
gammal isolerad ruin. Den borjar dock langt
dérifran, vid en enslig skogsvég i Uriens...
Aventyret skrevs ursprungligen till Drakar och
Demoner men omarbetades sedan i1 flera olika
systemlosa versioner for olika fansin och
rollspelstidningar. ~ En  spokhistoria  blev
sedermera  konventscenario till  Eon pa
LinCon’98. Denna Eon-version av dventyret dr en
omarbetning av konventsversionen och har inga
fardiga rollpersoner utan &r anpassad for att
kunna spelas med vilka karaktirer som helst. (En
systemlos version har publicerats 1 fansinet
Runan #22, 1998).

Rad till spelledaren

Det &r viktigt att spelarna frdn borjan fOrstar att
detta inte ar ett dventyr ddr problem ska l6sas
med vald. Spelledaren kan givetvis ldgga in lite
vapenskrammel om han sa vill — saddant brukar ju
som bekant uppskattas av spelare. Istéllet for att
forsoka Overvinna &ventyrets svarigheter med
svird 1 hand, maste spelarna hdr anvidnda sin
slughet, sin intelligens och sin slutlednings-
formaga. Deras forméga att rollspela, hir 1

bemirkelsen att kunna interagera med spelets
omgivning, dr dven en avgorande faktor.

Spelarna maste forst fa tag i information om hur
saker och ting egentligen hédnger ihop, sedan
finna det foremal de soker, och efter det komma
pa hur de ska bidra sig at for att lyckas med sin
uppgift. De maste bestimma sig for vad de
egentligen vill utréitta och slutligen vervinna sin
egen girighet och vaga sig pa en rejél chansning.
Det blir med andra ord inte litt...

Angaende rollpersonerna

Eftersom det inte ar rollpersonerna som ska Iosa
problemen utan spelarna, spelar det egentligen
inte ndgon som helst roll hur gruppen ser ut;
deras antal, erfarenhet, bakgrund, samman-
sattning med mera dr ganska oviktigt i
sammanhanget. Rollpersonerna bor dock vara
minst tva till antalet och de ska helst inte kunna
betvinga spoken eller andar pa nigot sdtt. Nagra
rdd angdende nya rollpersoner dock: for
staimningens skull bor alla vara méinniskor samt
ingen vara magiker.

En intressant aspekt ar att dventyret &r lika svart
(eller latt) oavsett om rollpersonerna dr nybdrjare
eller rutinerade hjiltar — det dr som sagt spelarnas
erfarenhet som kommer att félla avgdrandet.
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Berattelsens bakgrund

Stolden

Ar 1445, for 67 ar sedan, forsvann kungens
radgivare, trollkarlen Vermont, sparlost under
mystiska omstdndigheter. Detta skapade stor
uppstdndelse 1 huvudstaden Calnia. En annan
mystisk hédndelse, endast kdnd av girnings-
mannen och ytterligare en annan, infoll samtidigt
med magikerns fOrsvinnande. Den sabriska
kroningskronan byttes ndmligen ut mot en kopia!
Det enda vittnet till hiandelsen rédkade vara lojal
till draken Verduhrakh, talmannen i regentfor-
samlingen och en betydande maktfaktor i landet.
Draken sag till att vittnet tystades, da den sig en
mojlighet att utnyttja situationen for att fixera sin
egen maktposition. Om blivande kungar i
Consaber skulle komma att kronas med en falsk
krona, skulle dessa egentligen inte vara full-
virdiga hirskare av nationen. Detta inte minst
darfor att kroningskronan enligt traditionen &r en
giva fran Daak. Att krona en konung med en
simpel kopia skulle alltsd gora sjilvaste kungen
till en kattersk héddare! Blivande kungars
overhoghet skulle med ens bli ifragasatt om dadet
blev kint, samt att landets adel skulle anse sig
vara 16st frdn sina trohetseder till kronan.
Vetskapen om detta skulle alltsd ge draken en
mojlighet att avsidtta framtida kungar om dessa
blev ett hot mot hans egen position. Kungar
kommer och gir ju som bekant, medan
Verduhrakh bestar...

Drakens list forutsatte dock tvéd saker: For det
forsta méste han vid behov kunna bevisa kronans
falskhet. Detta skulle dock inte bli ndgot reellt
problem, da den skulle kunna analyseras med
magiska metoder. Daremot var det helt uteslutet
att kronan dverraskande skulle kunna tillatas dyka
upp — det skulle endast skada landet och drakens
egen position. Darfér borjade Verduhrakh soka
efter kronan, for att forstora den, alternativt
gdmma undan den pa en plats dér den inte skulle
kunna bli funnen. Draken gjorde egna under-
sOkningar, vilka ytterligare stirkte hans
Overtygelse om att det var Vermont som lig
bakom kuppen.

Verduhrakh sidnde ocksé ut tre nobla riddare for
att soka efter konungakronan. Draken intalade
trion att de gjorde detta for sin konung och for sitt

fosterland, inte for hans egen rikning. Riddarna
var alla av god bord och samtliga berémda
kédmpar. De fick ocksé alla svéira dyra eder till
savél draken sjdlv, som till konungen och till
Daak. De svor ocksd att inte atervinda utan
konungakronan eller ndgonsin yppa ndgonting
om saken for ndgon. Hjiltarna spreds for vinden,
en och en, pé jakt efter evig dra och berdmmelse.
Ingen av dem skulle dock ndgonsin komma att
atervdnda... Den sittande konungen visste dock
sjalv ingenting om det intriffade eller om
riddarnas uppdrag, och det har heller ingen av de
tre kungarna som eftertrétt honom gjort.

Det som ingen kinde till var trollkarlens syfte
med stolden, d&ven om draken hade sina aningar.
Vermont hade ndmligen upptéickt att kronings-
kronan hyste en sdllsam kraft, inte helt olik
gudomlig magi eller rent av skaparkraft. Denna
kraft utdvade en séllsam lockelse pd mystikern
och till slut blev frestelsen for stor. Han planerade
kuppen och lyckades ocksa med sitt uppsat. Men
det fanns som sagt ett vittne till dadet...

Magikern hade planerat stolden ldnge och kopt
sig en fastning langt frdn huvudstaden, 1 en 6de
trakt norr om Tokon. Den inredde han till sin
arbetsplats for sitt storslagna magiska vérv,
varefter han borjade utforska stdldgodsets krafter.
Nu visade det sig att tjuven dmnade hénge sig at
de forbjudna konsterna. For att snabbt stilla sin
omittbara kunskapstorst och avgrundsdjupa
maktbegir, tog han allt storre risker i sitt viarv och
utforde allt oheligare ritualer. Detta ledde
slutligen till att han gick samma 6de till moétes
som manga daraktiga hixmadstare gjort fore
honom, d& de sokt tvinga till sig svaren pd de
riktigt stora hemligheterna 1 tillvaron. Exakt vad
som blev Vermonts 6de vet ingen, men han
forsvann dterigen sparlost en mork, manlos natt. ..

Forbannelsen
Forgdves sokte linge drakens utsdnda efter
regalien, men tvd av dem kom till slut mysteriet
pa sparen. De spdrade bigge, oberoende av
varandra, upp trollkarlens ndste. Saken var bara
den att de bdgge anldnde nédrapd samtidigt och
mottes uppe 1 fastet.

Det var riddar Haok Salamaon, dldste son av
greve Salamaon, som kom forst fram till platsen.
Nar sedan riddar Walenior anlédnde, innan Haok
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hunnit leta reda pa skatten, ansdg han naturligtvis
att han skulle dga ensamritt pa ett formodat fynd,
och den dra som automatiskt foljde av det. Haok
avvisade sin konkurrents krav pd att avldgsna sig
frdn platsen och utmanade den hogmodige
antagonisten pa envig. Vapen lossades frin sina
skidor och en lang och bitter kamp tog sin borjan.
De var biagge for goda kdmpar for att lata sig
utmanovreras eller besegras, och da de dessutom
var tungt rustade blev striden exceptionellt 14ng.
Duellen borjade pa gérdsplanen, men efter att
Haoks klinga brustit forflyttades striden snart
inomhus och sedan uppfor trapphuset.

P& balkongen pa andra vaningen skulle
avgorandet komma, eller snarare avsaknaden av
avgorande. Hir hade de bdgge Overgatt till att
slass med dolkar, sparkar och rena brottarkonster.
Efter att riddar Walenior tappat svérdet nedfor

klyftan, 6ver vilken fastningen var beldgen, fick
riddar Salamaon Overtaget. Sakta men sékert
pressade han sin motstandare over ricket, sa att
denne skulle folja efter sitt svird ner 1 avgrunden.
D4 hédnde det som skulle komma att fi de mest
Odesdigra foljder — rédcket brast och de bigge
tumlade nedfor klippan i en dédens omfamning. ..
Deras sista skrik var fulla av dédséngest, hat och
fruktansvérd vrede.

S& starka var deras kinslor i dodsogonblicket
att de bigge i doden drabbades av en kraftfull
forbannelse. Vilka andra krafter som spelade in 1
dess forseglande — om det hade att gora med
kungakronans krafter, eller mgjligtvis med sjilva
ironin i deras 0de, kan man endast spekulera
kring. Riddarna domdes till att bli kronings-
kronans viktare och slavar i evig tid...
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Aventyrets inledning

Aventyret borjar i norra Uriens, i ett skogsparti
ett par dagsmarscher sydost om staden Salston
Tor. Inledningsscenen utspelar sig pd en mindre
vig, ungefir vid lunchtid. Spelledaren inleder
dventyret genom att lata vilda skrik och
upphetsade roster horas en bit bort.

Det som sker en bit bort dr ett overfall pa en
ensam ryttare pa den oOdsliga skogsvégen.
Angriparna dr en hop fredldsa, fyra stycken for
att vara exakt, bevipnade med stora knivar.
Ryttaren dr tungt rustad, men dvermannas litt av
l6sdrivarna pa grund av sin hdga alder. Det &r
meningen att rollpersonerna ska blanda sig i1
leken for att forsoka radda den gamle riddaren.

Riddaren strider som en sann hjélte, men hinner
anda fi sig ett par riktigt olyckliga hugg mot
kroppen innan han faller ur sadeln. Egentligen
behover det aldrig bli ndgon regelritt strid mellan
rollpersonerna och véldsverkarna, d& de senare tar
till flykten i vild panik da de far syn pa
rollpersonerna. Hinner de senare ikapp nagon av
de fredlosa sa gor de fortvivlat motstdnd, da de
vet att galgen védntar pda dem om de skulle
tillfangatas. Egentligen &r de en sorglig ansam-
ling minniskospillror som tvingas leva som vilda
djur i1 skogarna. Den som tillfingatar eller dodar
nagon av dem kan ocksd fa mottaga en, om &n
blygsam, beloning av den lokale ldnsherren.

Oavsett rollpersonernas agerande sa visar det
sig att riddaren &r allvarligt sarad, men dock inte
under normala omstdndigheter livshotande — om
det inte vore for riddarens hoga alder vill siga.
Denne tycks ndmligen ha levt i ett helt sekel, och
en eventuell begravning verkar inte heller helt
osannolik med tanke pa omstindigheterna.

Den gamles berattelse

Begravning blir det ocksd av, men innan
livsanden lamnar honom hinner Faramon Serakil,
som ddlingen heter, beritta sin historia for
rollpersonerna. Faramon ar ndmligen den siste av
de tappra riddare som svor sig till det &dla
sOkandet (se Berittelsens bakgrund, ovan). Han
beréttar om den stulna kroningskronan, om de tre
ddla riddarna, och om sitt livs harda provningar 1
det tillsynes eviga sokandet. Uppgivet berittar
han att han nyligen, med stdrsta sannolikhet,
lyckats lokalisera skatten men att hans hoga alder

hindrar honom frén att folja upp sparet. Darfor
var han nu pa sin sista resa, pd vig till sin
uppdragsgivare draken Verduhrakh, for att
fortdlja denne frukten av sitt livslanga sokande.
Nu visade det sig att 6det ville annorlunda och
han klagar inte over sin lott — han dor hellre
arorikt i strid, &n atervinder gammal och skroplig
till draken och sin konung, utan att ha fullgjort sin
edsvurna plikt.

Nu nér hans levnads bok har kommit till det
sista bladet, inser han i ett Ogonblick av
gudainspirerad klarsynthet (?) att rollpersonerna
iar de som ska finna kronan at honom, skdnka
honom hans rattmitiga dra och ater gora kungen
till en fullvirdig monark. Innan Faramon dor,
beréttar han att den tjuvaktiga trollkarlen troligen
héller hus pa en plats som kallas Malriada, norr
om Tokon. Han lyckdnskar dem i konungens och
Daaks namn, och lovar dem den ofantliga
beloning som hans uppdragsgivare lovat honom.
Vad den beloningen bestir i, hinner han inte
ndrmare forklara innan livet ldmnar hans
lekamen.

Nar riddaren saligt ldmnat denna vérld aterstar
endast att begrava den gamle och besluta vad man
ska gora med de unika upplysningar som
rollpersonerna nu &r ensamma om att besitta.
Faramon bor givetvis begravas som en ddling och
hjélte, varfor det borde vara uteslutet att hans
skora kropp blir nergriavd vid vdgkanten! Exakt
hur detta skots dr dock upp till spelarna och deras
rollpersoner. Ett alternativ vore att Overldmna
hans lik till ndrmaste kyrka.

Spelledaren bor se till att spelarna inser vikten
av den information de just tagit del av! Om
spelarna inte spontant bdrjar spekulera kring
frigan kan spelledaren nidmna saker sdsom att
konungen anses vara Daaks hogste representant i
Consaber, och att kroningsceremonin &r helt
nodvindig for att konungen ska kunna anses vara
den sanne uttolkaren av den sabriska lagen och av
Daaks vilja. Om det skulle bli ként att den
nuvarande konungen inte &r kront med den riktiga
kronan, som ju enligt traditionen dr en giva fran
Daak, skulle detta kunna storta landet i ett blodigt
inbordeskrig. Inte minst missndjet 1 Tokon skulle
kunna blossa upp till fullt inboérdeskrig mot resten
av Consaber, da Tokon troligen skulle utnyttja
avslgjandet for att ifradgasdtta den sabriska
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kungamaktens  Overhdghet.  Darmed  har
rollpersonerna ett visst ansvar for den politiska
utvecklingen i landet!

Att motivera rollpersonerna

Det dr helt nddvéndigt att spelarna upplever att
deras rollpersoner dr motiverade for uppgiften,
som givetvis bestar i att folja upp Faramons
uppgifter om konungakronan. Eftersom informa-
tionen &r sd pass uppseendevickande (dtminstone
for rollpersonerna) sa borde de alla atminstone
vara nyfikna pd om det kan finnas ndgon sanning
i den!

Resan till Malriada
Det forsta problemet &r att ta reda pa exakt var
den plats som den gamle kallade Malriada ligger,
om den Over huvudtaget existerar. Han sade
endast att platsen skulle ligga norr om Tokon.
Forfrdgningar 1 Uriens (ddr dventyret borjar) bor
inte ge alltfér mycket information. Forst ndr man
kommit in 1 Tokon, kanske djupt in pd tokons
klanmarker, kan man finna nigon palitlig
information om platsen. Det visar sig vara en
liten by eller ort i grianstrakterna mot de stora
slatterna 1 norr, pa Tokonmassivets nordliga
sluttningar.

Den fGrsta etappen pa resan bestar av att ta sig
till sjdlva Tokon. Grédnsen &r Oppen, men

beredskapen dr hojd pa bidgge sidor om
gransfloden Touk. Rollpersonerna har dock all
rétt att fardas 1 hela Consaber, dven om sabriska
adelsmén kommer att f4 mottaga en och annan
vialmenad varning for att inte bege sig in i
regionen i dessa ofdrdstider. Enklast passeras
gransen och floden via den stora vig som leder
till Tokons huvudort Intouk. Resan till grinsen tar
mellan en och tva dagar, beroende pé vilken fart
man héller och hur man fardas.

Vil inne 1 Tokon kan man sedan fortsétta ldngst
goda végar under ytterligare cirka fyra dagars
fard. Efter det blir firden successivt alltmer
krdvande, da terrdngen blir mer svarforcerad och
vigarna sidmre. Resan till Tokonmassivet i norr
tar mellan 10 och 15 dagar i ansprak, beroende pé
vad som intrdffar under farden. Den nordligaste
delen av Tokon bestdr huvudsakligen av Neillis
klanland. Klanen Neilli &r ként att vara en av de
hardforaste av de storre klanerna. Denna trakt far
anses vara speciellt farlig for eventuella sabriska
adelsmén att vistas i, d4 dessa representerar
konungen.

Den sista etappen av farden till Malriada bestér
i att bestiga Tokonmassivet och kldttra ner pa
andra sidan, en strapats pa en till tvd dagar. Det
varnas for tiraker i1 passen, men det finns
knappast utrymme for nigot saddant i det hir
aventyret.
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Framme vid Malriada

Byn Malriada

Malriada &r en liten hdla mitt ute i ingenstans,
ndrmare bestimt pa Tokonmassivets nordliga
sluttningar, med utsikt dver ett storslaget bergs-
landskap. Dér lever ett 50-tal personer i en foga
idyllisk eller pittoresk tillvaro. Befolkningen
bestér av landsflyktiga fran 6stra Uriens — hér har
de funnit sig en fristad undan fortryck och
forfoljelse. Farskotsel dr huvudniringen och ord
som hunger, ndd och elidnde speglar forhéllan-
dena ganska vil. En gammal fastning finns pé en
hojd, en dryg kilometer fran byn och dr ocksé
synlig frdn byn, dér den tornar upp sig ovanfor en
lodrit klippvagg.

I byn kan rollpersonerna provianterna (helstekt
far, farbringa, farklubba, firmage, fartarmar,
farskalle med flera lokala kulinariteter), f4 tak
over huvudet (“virdshus?!?”) eller kdpa enklare
utrustning  (enklare verktyg, rep, klider av
farskinn eller ylle, eller dylikt). Befolkningen har
dock en mycket skeptisk héllning gentemot
frimlingar, men de dr d4nda inte direkt fientliga av
sig, snarare avvaktande. I bésta fall blir
rollpersonerna betraktade som ldmpliga kandi-
dater for avel (for att tillfora det lilla samhillet
nytt friskt blod) och i1 vérsta fall som ett farligt
hot. Rollpersonerna lir knappast befatta sig med
den hir incestudsa hédlan, mer d4n vad som ér
absolut nodvandigt.

Bybornas berattelse
Skrénan om borgruinen har omsorgsfullt odlats i
byn under flera generationer men innehaller dnda
ett visst matt av sanning. Antagligen fragar
rollpersonerna nigon &dldre bybo, dven om alla
kdnner till historierna. Hur grova dverdrifter som
presenteras beror pa vem man fragar (det dr alltsd
helt upp till spelledarens godtycke). Det gor inget
om spelledaren Overdriver lite dvertydligt, s att
spelarna forstér att de inte ska ta bybornas skrock
pa blodigt allvar. En kort och koncis version av
den lokala sdgnen kan lata nagot i stil med
foljande, och berittas girna av spelledaren med
en utpraglad dialekt:

For sekler sedan byggde en ond hixmistare
fastningen uppe pa bergsknallen. Han manade
fram vanheliga andar och det héinde att han

r6vade bort barn, som offer till sina Morka
Makter.

Pé den tiden begravde man fortfarande de doda
pa gravplatsen nedom fdstet, men den Ondes
ndrvaro storde de dodas vila. De doda blev
oroliga och vandrade omkring pd nitterna och
skraimde slag pé de levande. Om nitterna brukade
hixmistaren samtala med de doda och tvinga
dem att svara pa frdgor om hemligheter i det
hinsides livet, bortom dodens trosklar. En
ohygglig natt trottnade dock de doda pé att bli
storda av haxmaistaren och sldpade ner honom i
gravens morker. Hans fasansfulla skrik hordes
dnda ner till byn.

Kort dérefter anldnde tva riddersmén for att

soka efter den Ondes skatter. De kléttrade upp till
borgen och kom aldrig tillbaks. Precis vid midnatt
hordes fasansfulla skrik, d& hdxmaéstarens osaliga
vélnad kastade riddarna nedfor stupet, uppifran
borgen.
Néar den gamle avslutat sin berittelse, kan
spelledaren gérna lata ett underligt ylande horas
frin hojden till, dér ruinen spretar upp mot
himlen. Byborna ser skdrrade wut, gor
skyddstecken allt efter vad traktens lokala
vidskepelse foreskriver och vdgrar kommentera
saken ndrmare.

Begravningsplatsen

For att komma upp pé hdjden och upp till borgen
méste man folja en igenvuxen stig som leder
genom ett skogskldtt omrade. Inne 1 skogen
passerar  stigen en gammal  vildvuxen
begravningsplats. Den ger ett foga trevligt
intryck, ens i dagsljus: Gravstenar har vélts pa
dnda och nédgra gravar ser ut att ha blivit
uppgriavda en ging i tiden. Mycket riktigt finns
det kvar nagra fa kvarlevor efter uppgravda lik
bland gravarna. Djurlivet pd platsen dr mycket
begrinsat. Vixtligheten diremot ger ett nagot
overgott intryck.

Om natten dr platsen betydligt obehagligare och
kanske ocksé farligare om spelledaren s onskar.
Denne ska bara se till att spelarna inte far for sig
att detta ar ett “hack'n slay-dventyr”, da detta kan
f4 oanade konsekvenser. Det kanske ricker med
att rollpersonerna anar olycksbadande skepnader i
morkret eller hor orovdckande ljud bakom sig.
Dessutom ér det viktigt att anvdnda oddda och
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andra nattvandrare vid ritt tidpunkt i dventyret,
exempelvis ndr spelarna borjar tycka att dventyret
saknar action. Om spelarna efter dventyret ar
besvikna pa att det inte getts mojlighet till drorik
strid, kan spelledaren ocksa, om inte annat s& for
att rddda livet pd oskyldiga bybor, slinga lite
ododa Over dem. Spelarna kan likasd behdva
avreagera sig, da de troligtvis inte kommer att fa
tag 1 ndgon kungakrona ndr dventyret vil ar
avklarat (mer om detta nedan).

Skram gérna spelarna lite sa att det inte endast
blir ytterligare en mekanisk strid. Nagon kan till
exempel ramla ner i en uppgriavd grav nér denne
vacklar bakat for att undvika ett vandrande liks
omfamning. Vial dir nere kan rollpersonen
antastas av nagot fuktigt och ondmnbart som
rollpersonen vickt till ”liv”... Eller nagot...

Om spelledaren vill, eller om spelarna kort fast,
kan likspdokena ge dem nagra vilbehovliga
ledtrddar. De kan exempelvis viska till
rollpersonerna att de ska “’krossa kronan” eller att
de ska ”leta efter kroppen”. Det bor dock inte bli
tal om nagot interagerande, eller négra
djuplodande konversationer, med de levande
doda.

Riddarnas kvarlevor

Nedom den drygt 20 meter hoga klippan finns ett
kargt omrade med vassa klippor och stenblock.
Precis nedanf6r ruinen ligger kvarlevorna efter de
tva tappra kimparna. Dessa utgdrs numera av tva
rostiga klumpar av rustningar, med innandémen
av forruttnade riddare. Liken har plundrats pa
eventuella virdesaker men de bér all annan, om
andock rostig, formultnad eller krossad utrustning
pa sig. Bigge liken bédr exempelvis fortfarande
sina ruttnade skoldar pa armarna. I nirheten finns
ett sonderrostat svird och en forstord dolk.

Ser man efter, s& har ena liket nacken bdjd i en
onaturlig vinkel, vilket skvallrar om att den
otursamme brot nacken i fallet. Annars &r det
svart att finna nagra individuella detaljer pa
likresterna, da mjukdelarna ruttnat eller &tits av
asdtare och likmaskar, skeletten ruttnat, kldderna
mdglat och rustningarna rostat sonder.

Om dagarna finns hér inte mycket mer att se,
men om nitterna ldgrar sig en tit dimma &ver
platsen och kalla karar kryper ldngs med en
valdgistares ryggrad. Bland dimmorna hors
emellanat ett ohyggligt jimrande, som dock inte
later sérskilt farligt, men nog sa skrammande. Det
ar riddar Waleniors spoke som beklagar sig bland
dimbankarna. (Se Spokena, nedan.)
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Borgruinen

Féstningen &r ndrmare 200 & gammal och har
tillatits forfalla under det senaste halvseklet. Den
ar dock 1 stort sett intakt, forutom néagra lickande
tak, ruttnade golvplankor och dylikt. En enkel
stenmur, som madter fyra meter pa hdjden,
inramar en liten girdsplan. Déar finns resterna av
ett stall med foderforrad, ett fahus med svinstia,
samt en inhdgnad at svinen samt en brunn. Pa
girdsplanen aterfinns de rostiga resterna av ett
brutet stridssvdard (se Berittelsens bakgrund,
ovan).

Huvudbyggnadens bottenvaning ér helt byggd i
sten, medan de O&vre kraftigt utskjutande
vaningarna néstan uteslutande har uppforts i tra.
Vindsvéningen utgdérs av utrymmet under
takdsen. Trapphuset forbinder byggnadens olika
delar med varandra, men &dr ocksd den enda
passagen in till huvudbyggnaden och vidare till
girdsplanen (se bifogad ritning for detaljer).
Trapp- och porthuset utgdr samtidigt ett torn, vars
Oversta utskjutande plan helt har byggts i trd. Dér
hade Vermont sitt arbetsrum och sin
ritualkammare.

Vid klippkanten finns en balkong som 16per
utmed vindsvaningens hela ldngd. Récket har
delvis gett vika och brustit (se Berittelsens
bakgrund, ovan). Om dagen kan en skarpsynt
rollperson se ndgot metalliskt bldnka nedanfor
stupet. Om natten kan ett svagt jimrande, nistan
klagande, ylande horas frdn dimmorna nere i
djupet. (Se Riddarnas kvarlevor, ovan.) Dagtid &r
utsikten magnifik, Over savdl byn och dess
omgivningar som &ver storslagna bergslandskap
som omger platsen. Vid god viderlek kan man till
och med skymta nordens oédndliga sldtter 1 fjdrran.

Forklaringar till ritningarna

Inga mer detaljerade rumsbeskrivningar ges, da
fastningen redan plundrats pa allt (?) vardefullt
eller intressant, samt av utrymmesskil. Det mesta
av moblemanget finns dock kvar, dven om det
blivit angripet av skadedjur och tidens tand.
Spelledaren bor ha 1 minnet att byggnaden senast
bebotts av en trollkarl och att den dirmed &ar
moblerad av och for en sddan. Exakt hur det ser
ut i rummen och vad som kan hittas bland
resterna, dr helt upp till spelledaren. Denne kan
sdkert ocksd enkelt improvisera ihop vad

rollpersonerna finner i husets alla skrymslen och
vrdr, men bor gora det pd ett sdtt som inte sporrar
spelarna att rota ritt pd dnnu mer ointressant
brite. Frimst magikerns arbetsrum kan dock
tainkas innehalla mer intressanta detaljer och
kanske ocksa fynd.

A. Torn, trapphus och porthus
Huvudbyggnad

Stall

Fahus

Inhdgnad

Brunn

mmonw

Kok

Skafferi

Tjénarrum

Salong
Borgherrens gemak
Sovgemak

SNk L=

7. Avtride

8. Vindsforrad
9. Balkong

10. Arbetsrum

Eftersom spelarna sdkert kommer att vilja
undersoka byggnaden grundligt, bor spelledaren
beskriva den lika ingdende nir dessa vil gor sa.
Om spelledaren tvingar spelarna att specificera
vad de letar efter, samt var och hur de gér till
viaga, kanske det kan undvikas att spelarna
anvinder hela dagar 4t att ”scanna” platsen med
sina rollpersoners soka-fardigheter. For det forsta
ar en sadan exercis trékig for alla inblandade, och
for det andra s& kommer de inte att hitta vare sig
ndgra lonnutrymmen eller ndgon konungakrona
pa det séttet.

Rollpersonerna i ruinen

Rollpersonerna besdker antagligen ruinen om
dagen, eftersom de sdkerligen vill genomsoka
den. For att undvika total tristess vid spelarnas
forsta besok 1 ruinen, sd kan de fa hora och
skymta ndgons eller ndgots ndrvaro pé platsen. Pa
sa sitt kan spdnning byggas upp och spelledaren
kan forhoppningsvis beskriva ruinen pd ett for
spelarna mer engagerande sitt. Men om dagen
finns dér trots allt ingenting av intresse att skéada,
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speciellt inga spoken. Det bor endast vara barn
frdin byn som leker i byggnaden, mot sina
fordldrars strdnga formaningar. Barnen kan dock
sakert beritta allskons skronor och beréttelser om
ruinen.

Den forsta natten

Eftersom rollpersonerna inte kommer att finna
nagot av intresse i borgen om dagen, sd bor de
lockas till att ta reda pd om det finns négon
sanning i uppgifterna om att ruinen skulle vara
hemsokt. Detta undersoks ldmpligtvis om
natten...

Rollpersonernas forsta natt i ruinen bor goras
staimningsfull och hir far spelledaren vidta de
atgdrder som denne finner ldmpliga. Spelledaren
utsdtter med fordel spelarna for harresande
spokerier 1 vdlnadens regi. Om det rdr sig om mer
spektakuldr paranormal aktivitet eller om detta
yttrar sig som mer sublima aningar, ldmnas
aterigen osagt. Spoket, riddar Salamaon, haller
gérna till uppe i tornvaningen men rollpersonerna
kan givetvis dven komma i kontakt med denne pa
en annan plats i ruinen.

Det dar dock av yttersta vikt att rollpersonerna,
och dven spelarna, kdnner respekt for spoket.
Hela a@ventyret riskerar att urarta om de bdrjar
kébbla med valnaden, si att denne forvisar dem
fran platsen. D& &dventyret i mangt och mycket
forutsétter att rollpersonerna kommunicerar med
den oddde, vore det mycket olyckligt om de blev
hatiska mot varandra!

Borgens hemlighet

Under trapp- och porthuset finns ett litet hemligt
kdllarutrymme. Det dr beldget fem meter under
ingangsplanet och en trappa leder ner dit frdn
ytterportarna, under trappan som leder upp till
forsta vaningen (se ritningarna for detaljer!).
Nedgangen ar dock igenmurad och mycket svar
att uppticka. Viggen som hindrar passage é&r
ndmligen murad 1 stora stenblock pa exakt samma
sdtt som resten av viggarna i trapphuset.

Att riva viggen ar ingen latt uppgift, da den ar
vilmurad och bastant. Det krivs ordentliga
verktyg, mycket tid och hart arbete. Har man
underméliga verktyg blir det hela mycket

besvirligare, samt icke att forglomma att
slottsspoket troligen har ett och annat att invinda
mot sadana aktiviteter (se Forbannelsens
upphédvande, nedan). Den forre borgherren gick
sjdlv helt sonika rakt igenom véggen eller
teleporterade sig ner och tillbaka.

Konungakronan
Nedom Ionntrappan finns som sagt ett litet
utrymme, déir trollkarlen fOrvarade sina

dyrbaraste dgodelar. Dir finns nu endast ett
foremal: den sabriska kroningskronan! Den krona
som de senaste konungarna har blivit kronta med
ar endast en mycket skickligt tillverkad kopia (se
Berittelsens bakgrund, ovan). Kronan, som &r en
av de sabriska riksregalierna, symboliserar Daaks
helighet. Konungen mottager kronan av primoden
som ett tecken pa den forres forbund med Gud,
vilket ocksd gor honom till gudens virldslige
stdllforetrddare. De sabriska riksregalierna, déri-
bland kréningskronan, tillkom i samband med att
Daaks ldra gjorde sitt intdg i landet. Dédrmed
anses kroningskronan enligt traditionen vara en
gava fran sjilvaste Daak.

Kronan dr en magnifik skapelse, helt utford i
guld, smaragder och r6d sammet. Den dr tung och
véger nidrmare sex kilo. Framtill finns en drake
avbildad som slingrar sig om ett Daak-kors (en
sammanslagning av en triangel och ett kors,
Daaks symbol). Foremalets virde kan inte
uppskattas, lika lite som konungens eller konun-
garikets virde kan uppmatas 1 pengar.

Kronan ligger pé en piedestal i 1onnkéllaren och
ser ut att vara helt opaverkad av tidens tand eller
ndgon annan yttre paverkan. Inte ett enda
dammkorn vagar beflicka den, dir den gnistrar
sagolikt 1 morkret och nistan tycks alstra ett eget
sken.

Om en rollperson skulle fa for sig att sitta
kronan pa sitt eget huvud, upplever densamme en
overvildigande kinsla som fir denne att helt
tappa fattningen. Det dr en héftig kinsla av makt
och hérlighet, inte helt olik en uppenbarelse eller
en annan andlig upplevelse. Eftersom kronan inte
ar avsedd for andra én kvalificerade tronarvingar,
kan upplevelsen dock vara mer skraimmande dn
upplyftande!
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Spokena

I texten forekommer termer som spoke, valnad
och oddod ande, men dessa bar alla pd samma
betydelse. De olika bendmningarna férekommer
endast av sprakliga skil.

Riddar Salamaons valnad

Riddar Haok av Salamaons spdke har insett sin
nuvarande situation, ja, till och med kommit att
acceptera den, men ir samtidigt evigt trott pa
forbannelsen, som tvingar honom att agera
slottsspoke pé det gamla krakslottet. Hans storsta
och faktiskt enda onskan dr numera att bli kvitt
forbannelsens bojor.

Alla decennier av ensam isolering har gett
honom tid att fundera 6ver vad som orsakat hans
olyckliga tillstand av ickeliv. Det enda han har
kommit fram till 4r dock att han mot sin vilja ar
konungakronans viktare, eftersom det var han
som forst kom till platsen. Troligen var det ocksa
han som sist slog i backen i det ddesdigra fallet,
och pa sitt och vis vann duellen. I sin nuvarande
beldgenhet dr han dock oférmogen att slutfora sin
edsvurna plikt, att aterféra kronan till kungen.
(Verduhrakh lurade i de utsidnda riddarna att de
egentligen gick konungens &drenden. Se
Berittelsens bakgrund, ovan.) Hans slutsats blir
att han ar evigt domd for sitt misslyckande — han
svor ju som sagt att varken vila eller atervinda
innan han funnit kronan... Det enda som stort
riddarens osaliga lugn har varit ett klagande
ylande, som har sitt ursprung nagonstans i
dimmorna nedanfor klyftan (se Riddarnas
kvarlevor, ovan).

Hans arma ande héller till nere i killarvalvet
om dagarna med sin dyrbara skatt, men stryker
gérna omkring i ruinen om nitterna. Anledningen
till att han haller sig nere i kéllarvalvet om
dagarna &r att Haok har utvecklat en fullstdndigt
ologisk och ogenomtinkt skrick for solens ljus.
Han kan tinkas &vervinna denna fobi om han
verkligen maste, om nagon till exempel skulle
stjdla hans kéra skatt. Spoket har fortfarande inte
ens vagat titta nedfor klippan, dd minnet av
dodsogonblicket fortfarande hemsdker honom
svart. Det krdvs mycket for att han Over
huvudtaget ska vaga sig ut pa balkongen igen...

Mote med spoket

I borjan av sitt ickeliv skrdimde han lokal-
befolkningen till den milda grad att han inte fatt
nagra vidare nattliga besok av négon levande,
eller dod heller for den delen. Darfoér har han
bestimt sig for att ta lardom av sitt misstag och
forsoka konversera med eventuella nattliga
bes6kare, som skulle kunna tinkas hemsoka
honom. Han upptrader da aningen 6verlidgset och
ohyfsat, men vilkomnar &dnda till slut dem som
stort hans osaliga vila... Han undrar vad roll-
personerna gor pa platsen och avsldjar dessa sitt
uppdrag, blir han aggressiv och hotar dem till
livet om de forsoker ligga vantarna pa det som
han dr satt att vakta. Han hénar ocksd den gamle
riddaren Faramon, tillika rivalen om &dran och
hérligheten. Att rollpersonerna dr dennes utsédnda
gor ju ocksa dem till spokets rivaler, vilket han
gérna papekar samtidigt som han hénler.

Spoket Dberdttar gérna sin historia  for
rollpersonerna, om dessa inte dr alltfor respekt-
l6sa. Han oOverdriver dock givetvis sina egna
bedrifter och sin roll i beréttelsen. Haok anklagar
ocksd nesligen sin motstiandare for fusk och
odrlighet. Det dr aterigen dags for spelledaren att
bre pd ordentligt med struntprat...

Skulle ndgon erbjuda sig att befria Haok fran
forbannelsen blir han forst misstinksam, sedan
tvivlande, men till slut tinds en gnista av hopp 1
hans arma sjdl. Skulle de lyckas med detta lovar
han att avslgja for dem var kungakronan finns,
och vara i tacksamhetsskuld till dem i evinnerlig
tid. Beroende pa hur samtalet med spoket
fortloper och beroende péd spelledarens humor,
kan spoket ocksda sjdlv foresld en sadan
uppgorelse.

Avslgjar man for Salamaon att gnillandet som
stort honom 1 hela hans oheliga existens faktiskt
uppstots av hans hatade fiende riddar Waleniors
vélnad, blir han vdldsamt vred. Samtidigt dr han
inte sd lite ndjd, d& mannen som han haller
skyldig for sin olycksamma beldgenhet ju ar
drabbad av samma hemska 6de! Det gor plotsligt
elindet mycket ldttare att uthdrda! Han forbjuder
rollpersonerna att ha ndgot med Walenior att
gbra, samt hotar dem till livet om de skulle trotsa
honom. Riddaren &r helt enkelt rddd for att hans
hatade rival &n en gang ska komma efter det som
han ritteligen anser tillhora honom. Beréttar man
for spoket att hans rival totalt forlorat alla minnen
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frén sin tid bland de levandes skara (se Riddar
Waleniors Valnad, nedan), blir han aningen léttad
men forbjuder samtidigt rollpersonerna att beritta
nagot for den glomske saten.

Utseende

Riddar Haok av Salamaon upptrider i en
blaskimrande, halvt genomskinlig skepnad, som
till formen och utseendet dock &r vildigt lik hans
gamla, fysiska person. Han &4r klidd i en
heltdckande, immateriell ringbrynja med en icke-
fysisk vapenrock Gver denna, samt bir en latt
transparent hjalm pa huvudet. I biltet hinger en
dolk och en skold sitter fast pd vénster arm. En
liten detalj &r att hans huvud sitter aningen snett —
man kan ndmligen kdnna igen hans kvarlevor pé
att han brot nacken i fallet (se Riddarnas
kvarlevor, ovan). (Spelledaren vrider med fordel
huvudet i en onaturlig vinkel d& denne gestaltar
spoket.)

Adlingens ansiktsdrag ser stolta men bistra ut,
som om han kinde till ndgon hemsk sanning som
de levande inte ens skulle viga ana sig till.
Ansiktsdragen dr tidlosa och hans fysiska alder
vid dodsdgonblicket dr omdjlig att gissa sig till.

Formagor och begransningar

Riddar Salamaon &r numera helt immateriell,
liksom all den utrustning han bdr pa. Detta
innebdr att han inte kan hantera fysiska foremal
eller pd nagot sitt paverka ndgot ickelevande.
Déremot kan han firdas med god hastighet
genom alla former av dod materia. Darmed kan
spoket inte heller skadas av rollpersonernas
vapen. Spoket kan dock inte upplosa sin skepnad
sa att han blir osynlig, men kan mycket vil
gomma sig 1 lonnkéllaren eller inne i en bastant
vagg.

Till skillnad fran eventuella angripare kan
spoket fororsaka skada pa sina levande fiender,
motsvarande kraftiga elektriska stotar — alla
muskler 1 offrets kropp spdnns i en smértsam
kramp. Dessa Overfors da ndgot levande eller
nagot jarnbaserat foremal kommer i kontakt med
spokets “kropp”. Om ndgon exempelvis angriper
den, eller snarare rakt igenom den, med ett svérd,
fir angriparen en vilbehovlig lugnande stot.
(Regeltekniskt yttrar sig detta som att varje attack
ger Ob1T6 kryss i smirtsektionen samt i utmatt-

ningssektionen. Man kan alltsd inte avlida av
valnadens berdring, men vidl f6rlora medvet-
andet.)

Spoket kan inte ldmna ruinen si ldnge som
kungakronan finns kvar didr. Lidmnar kronan
platsen kan han, och kommer han att, f6lja efter
tjuven intill virldens &dnde for att himnas och for
att fortsétta sitt oheliga bevakningsuppdrag.

Riddar Waleniors valnad

Till skillnad fran sin rival har riddar Erkil
Walenior inga som helst minnen frén sitt liv. Det
enda han har att klamra sig fast vid d4r minnet och
kinslorna frdn Ogonblicket precis fore sin dod,
samt misstanken om att han har varit en médnniska
en gang och en svag aning om att han har forlorat
minnet. Han har sett herdar och andra ménniskor
och tycker sig ha svaga aningar av minnen av ett
sadant fysiskt liv. Dessutom har han dragit
slutsatsen att den ene av de tva rostiga skeletten
borde bestd av hans forna lekamen. Det kanske
inte behover tilliggas att spoket ar mycket
olyckligt — han minns varken sitt namn, hur han
sag ut, eller om han nagonsin varit nigot annat,
som till exempel en ménniska. Han har hemsokt
klipporna nedanfor klyftan i mer an ett halvt
sekel, och blivit ohyggligt bitter och melankolisk
av sina resultatslosa grubblerier.

Mote med spoket

Moter spoket rollpersonerna kommer denne att
forsoka ta kontakt med dem. Han hoppas pé att de
inte ska springa ivdg av rddsla som alla andra,
och att de kanske ska kunna berdtta nagot for
honom om vem han dr, vad han gor pé platsen,
varfor han inte minns ndgot, vad det dr for ruin
han ser ovanfor sig, och sé vidare. Han brister ut 1
pldgade ylanden mellan meningarna och verkar
lida oerhort. Han ger ett fortvivlat intryck och det
ar svart att lata bli att kdnna sympati for spoket
som bokstavligen forlorat allt...

Spoket blir dock betydligt mindre sympatiskt
om det inte far de svar den vill hora, eller om det
finns luckor 1 rollpersonernas redogorelse. Anden
vill hela tiden veta allt mer och forsoker pressa
rollpersonerna pa de mest omdjliga svar pa sina
minst sagt omdjliga frdgor. Blir den inte ndjd
eller om rollpersonerna forsoker avlagsna sig fran
platsen, hotar den med att i stdllet stjéla

12



En spokhistoria — ett aventyr av Pauli Paananen
Hamtat fran www.ingenting.f2s.com

rollpersonernas minnen och kunskaper. Struntar
dessa i hotet, anfaller han en av dem och gor just
detta! Spoket gar dock med pa att en person i
sdllskapet stannar kvar som hans fange, medan de
andra forsoker fi tag i mer upplysningar om hans
forna liv och leverne. De far da tid pa sig tills
gryningen. Om de inte &tervinder med mer
detaljer innan dess, tar han det som han sa hett
eftertraktar fran sin fange, ndmligen dennes
minnen.

Observera att spoket inte kan veta vad som éar
sant och vad som ér falskt, och att han dessutom
verkligen vill tro pa allt rollpersonerna séger. Han
ar dock inte for dum for att upptdcka uppenbara
motsdgelser i rollpersonernas logner.

Nér spoket vil har fitt en ndgorlunda klar bild
av hindelseforloppet fore sin dod, kommer han
fram till att hans tillstdnd &r onaturligt och wvill
bryta  forbannelsen. Berédttar niagon om
kungakronan for honom, vill han fa tag i denna
och tar kanske till och med en rollperson som sin
gisslan tills han fir ldgga vantarna pd foremalet.

Utseende

Spokets skepnad bestdr av en ndstan osynlig
fluorescerande dimma som knappt har en
bestimd form, utan flyter omkring tillsynes
oregelbundet, ndstan, men inte helt olikt en
droppe blédck i ett vattenglas. Man kan dock ana
en manniskoliknande skepnad i kaoset. Det lilla
man kan ana av ansiktsdragen utstrdlar
dodsédngest och ett fruktansviart lidande.
Valnadens rost dndrar tonldge och styrka under

samtalet, da den inte verkar kunna bestimma sig
for hur den ska lata.

(Spoket kan av forstdeliga skdl vara svar att
forkroppsliga, varfor spelledaren helt enkelt kan
lata sin egen gestalt forsvinna, exempelvis genom
att sldcka alla lampor i lokalen eller genom be
spelarna blunda. P4 sa sitt kan spelarna gestalta
spoket 1 sitt inre, samtidigt som spelledaren
forsoker hiarma spokets rost.)

Formagor och begransningar

Liksom riddar Salamaon dr det hér spoket helt
icke-fysisk i alla hidnseenden, med allt vad det
innebdr. Walenior kan ddremot inte skada nagot
levande. Ddremot har han en vildigt speciell
formdga att stjdla minnesfornimmelser frin
levande ménniskor. Exakt hur detta fungerar &r
upp till spelledaren. Det dr nog langt mer farligt”
om spoket “suger i sig” fardighetsviarden eller -
specialiseringar, 4n om det fOredrar offrets
personliga minnen. Kan spelledaren sin sak,
borde det dock vara nog sa obehagligt for
spelaren om hans rollperson exempelvis forlorar
sina barndomsminnen... En annan mojlighet ar
att rollpersonen glommer vad den sysslar med for
stunden och blir totalt forvirrad och
handlingsforlamad.

Vélnaden 4r bunden vid kvarlevorna av sin
forna kropp och kan inte bege sig langre bort &dn
cirka 10 fot fran dem. I gryningen forsvinner
spoket med dimman som skingras. Det &r inte
bara osynlig for blotta ogat 1 dagsljus, utan
befinner sig pd ett helt annat existensplan om
dagarna.
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Forbannelsens upphavnad
Givetvis bryter man fOrbannelsen genom att
krossa den sabriska kroningskronan som ligger
gémd 1 lonnkéllaren. Dé frilses bdgge spdkena
fran sina respektive evighetsstraff. Det dr dock
inte sa litt att fA tag i ndmnda dyrgrip och
dessutom maste spelarna forsta vad de ska gora
med den, samt vara villiga att gora just detta.
Waleniors ande kan ocksa na den eviga vilan
om han kommer till insikt om vem han ér, varfor
forbannelsen drabbat honom, och sa vidare. Detta
ar dock nigot som spelarna sjilva méste komma
underfund med forst och sedan berétta det for
spoket. Dennes minnen skulle ocksa kunna klarna
betydligt om han visste vilka av kvarlevorna som
tillhérde honom, om han sdg konungakronan,
eller varfor inte Haok av Salamaons vanheliga
skepnad?

Att finna och krossa kronan

Det finns egentligen bara tva sitt att kunna lagga
vantarna pd kronan. For det forsta kan man lura
riddar Salamaons ande att beritta, eller pa annat
sdtt avsloja, var skatten dr gomd. Det bor vara
sviart men om spelarna dr smarta nog, dr inte
spoket omogjligt att lura eller Gverlista. For det
andra kan man riva upp alla viggar och golv, och
trappor, tills man finner nedgangen till 16nn-
killaren. Problemet &r dock att spoket inte
kommer att tilléta att ndgon river "hans borg” om
nétterna. Gor man det pd dagen, kommer man
andd ofrdnkomligt att trdffa pa spoket, som ju
haller till under jord under dygnets ljusa timmar.
Han &r inte intresserad av att varken ldmna ifran
sig kronan eller sjdlv ldmna kéllarrummet.
Aterstér alltsd bara att lura iviig spoket, hugga 4t
sig kronan och springa for allt man dr vird! Har
man da inte en vél utarbetad plan, kan det hela
sluta mycket illa.... Spelare tenderar dock att vara
ett slugt slikte, sa det hela lIoser sig forhoppnings-
vis dnda till slut.

Andligt mote

En intressant situation kan uppstd om de bégge
spokena skulle kunna moétas. Detta kan bara ske
om kronan flyttas till Walenior, eventuellt pa
dennes begdran, eller om Waleniors kvarlevor
transporteras till ruinen. Finns kronan dé& 1
nirheten, kommer den glomske vélnaden
hungrigt att vilja fingra pa dyrgripen. Han tror
ndmligen att den kan losa honom fran
forbannelsens bojor (vilket ju ocksa stimmer, se
ovan). Salamaon kommer dock inte att tila att
hans rival ldgger vantarna pd det som tillhor
honom. De skeenden som foljer pa detta kan bli
vildigt intressanta. Troligen kommer andarna att
rdka 1 luven pa varandra och bli inblandade i
nigon slags “andestrid”. Striden ldr bli spekta-
kulédr, men Salamaon bdr nog dnda vinna kampen
och hans rival bli forintad, antingen for stunden
eller for evig tid. Under tiden bor rollpersonerna
ha kommit pd vad de ska gora eller kanske fly
med kronan mitt i tumultet. Dé riskerar de dock
att f4 bagge valnaderna efter sig!

Alternativa losningar

Spelare ér ett lurigt sldkte, sa det bor inte komma
som nagon Overraskning om de finner andra
16sningar eller om de faktiskt kommer pa ett sitt
frakta konungakronan till huvudstaden, spoket till
trots! Dessa eventualiteter ldmnas utan vidare
kommentar hdr och overldmnas till spelledarens
goda omdome. Texten bor dock inte tolkas som
att det endast finns en mojlig 16sning, dven om
den som beskrivs ovan egentligen dr den “rétta”.
Spelledaren bor inte heller forsoka hindra
spelarna frén att prova oortodoxa 16sningar eller
metoder! Daremot ar det upp till denne att avgora
om dessa dr genomfOrbara och vad de i sd fall
resulterar 1.
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Avslutning

Aventyret ir si beskaffat att det litt kan sluta
med att rollpersonerna misslyckas med det de
forsatt sig att utfora, vare sig deras malséttning
varit att fora kronan till kungen eller att befria
spokena fran forbannelsen. Aven om de lyckas
med nagondera, sa kan dventyret dnda sluta i en
antiklimax. Detta bor undvikas till varje pris! Hur
dventyret slutar ar helt upp till spelarna och
spelledaren. Aven om det inte bjuds p& nigon
slutstrid, bor spelledaren forsoka styra héndel-
serna sé att maximal dramatisk effekt uppnas.

Man l6ser som sagt spokena fran forbannelsens
bojor genom att krossa den sabriska kronings-
kronan. Om detta sker, kan spelledaren under-
stryka dess makt genom att lita de magiska
krafter som frigors ur foremalet stilla till med
smirre magiska fyrverkerieffekter.

Nir det vél ar gjort, tackar antagligen riddar
Salamaon dem for deras vélgéirning och lovar att
”ordna med saker och ting” infor deras snara (!)
aterseende 1 det hinsides livet. Walenior ddremot
lar forsvinna utan att riktigt forsta vad som sker.
Han forstdr nog som sagt inte alltfor mycket av
situationen, men anser nog dnda att allt nytt i alla
fall bryter tristessen och att omvéxling férnojer.

En majlig slutscen

En mgjlighet ar att gora slutet storslaget med
foljande slutscen. Det dr dock inte sdkert att den
ar lamplig 1 varje enskilt fall, men den kan &nda
tjdna som ett alternativ. Den fOrutsitter att roll-
personerna har forstort kungakronan och darmed
brutit féorbannelsens bojor, samt att de tva osaliga
andarna inte har kunnat traffats under dventyret.

Scenen gar i all enkelhet ut pd att rollperson-
erna och deras spelare belonas med ett hogtidligt
tacktal. Riddar Salamaons vélnad kan f& séllskap
av Waleniors ande, fast nu i sin forna stitliga
gestalt. De tva kan ocksa ges sillskap av den
hiddangéngne Faramaon frin dventyrets inledning.
Trion &r nu ater samlad och de nobla hjéltarna ar
en stitlig syn att skdda, d&ven om de inte &r
levande. Deras gestalter skimrar i starka blada
toner och resterna fran konungakronan borjar
skina bldndande framfér dem. Sa tar Faramaons
ande till orda: han tackar rollpersonerna for att de
funnit kronan at honom och att hans livs sdkande
nu dr avslutat. Sala-maon tackar ocksd under
hogtidliga former dem for att ha rdddat hans sjél
frén att vara evig slav under draken Verduhrakhs
ranker. Riddar Waleniors ande bugar sig slutligen
infor rollpersonerna och tackar dem for att de gett
honom hans minnen och identitet &ter. Antligen
kan hans arma sjél fa ro och han ar nu beredd pa
att fa skdda sin Guds anlete.

Exakt vad som sdgs ldmnas osagt hdr, men
spelledaren bor gora det sa storslaget som
mojligt, sa att spelarna kan ldmna spelmétet utan
att kdnna att dventyret har runnit ut i sanden.
Scenen, och dven dventyret, slutar med att skenet
fran den forstorda kungakronan blir s& starkt att
rollpersonerna  blir  helt bldndade. Sedan
forsvinner det starka ljuset plotsligt, och med det
savdl spoken som kroningskronan. Om kronan,
liksom andarna, atergatt till sin skapare kan
Overlétas till spelarna och deras rollpersoner att
spekulera over.
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Bilaga 1 — Borgruinens exterior
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Bilaga 2 — Borgruinens interior
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