Kapitel 2

2a. Lat spelet borja!

Nu har spelarna introducerats och ldr ha kommit igdng i1 sina roller. Du bor ha beskrivit
tillrackligt mycket (1ds igenom 2d) for att stdimningen ska ha kommit igdng. Beroende pé var de
ar far du fortsitta under respektive punkt. OBS! For att fa klarhet 1 vissa saker bor du, om du inte
redan har gjort det, 14sa 2d. Beskrivning av byn och dess nirhet.

2b. Fast i slottet

Gruppen stannar till utanfor en bastant dorr diar tva vakter, betydligt bastantare och mer
vélutrustade dn de vid dorren . Den lille mannen ber rollpersonerna att vdnta medan han sjilv gar
in bakom dorrarna. Dér inne annonserar han ut till Algorion att "Ménnen fran skyn’ dntligen har
kommit och Algorion ser till att samla ihop hans nidrmaste varvid Den lille mannen géar ut till
Rollpersonerna och tar in dem.

Infor Algorion fors sedan rollpersonerna in en tronsal. Rollpersonerna befinner sig nu ca 6 meter
ovanfor marken (om de skulle fa for sig att hoppa genom fonster etc). Det finns sex bra vakter
hédrinne (ca FV 13 pd sina vapen med ringbrynjor, hélften har skdld) men naturligtvis ocksa
Algorion (se separat beskrivning) som sitter pa sin upphdjda tron i rummets bortre dnde. Férutom
dessa personer sitter tre stycken notarier och ”Lérda min”. Eftersom en dvrig rumsbeskrivning &r
overflodig ar det upp till sl hur rummet skall se ut. Rollpersonerna bor lyckas med att fly, kanske
med en eller annan sérad, beroende pa hur vil de spelar.

”Ni star nu 1 en stor, dunkel sal endast upplyst av facklor som osar svart av rok och de hoga,
arsenikfargade fonstrena. Runt salens viggar stir kraftiga vakter som bldnger ont pd er. I salens
bortre dnde sitter en morkkladd man upphd6jd pa en tron och vid tronens fot sitter tre skdggkladda
mén runt ett runt, skrangligt bord.

En enorm klang ljuder genom salen och ekar bort i slottets tomma korridorer. Dammet virvlar
upp runt vakterna da de tar ett steg bakat.

— Vilkomna till min boning, Fridmlingar fran Skyarna! den moérkklddde mannen reser sig pé sin
tron och fortsitter.

— Mitt namn dr Algorion och jag dr Kejsare 1 det kungadéme ni just nu befinner er i! Hir dr mina
ord lag! Jag ska gora mig kortfattad; Har ni med er Kejsarens Hjérta!?

Erkdnner rollpersonerna vill Algorion ha Hjirtat varpd han fortsitter: “Tack for det. Vakter!
Placera fingarna i dodscellerna!”

Har Rollpersonerna inte Hjértat eller vdgra erkdnna fortsdtter Algorion: ”Det hir ska er dyrt!
Vakter — Tortera Kvinnan tills de andra erkénner!”

I bada fallen kan det bli strid, se riklinjer enligt ovan. Fors rollpersonerna till Dodscellen eller
Tortyrkammaren bor du beskriva allt sd ohyggligt som mdjligt. Efter det har de en chans (Med en
eller flera dodade) att fly. Fo6lj dina egna riktlinjer — har spelarna gjort bra ifran sig, lat de lyckas!

2¢c. I Byn

Hér kommer en beskrivning av Norby och dess omgivning, vad som hédnder i byn och vilka
ledtradar rollpersonerna ska fa for att lyckas med dventyret. Den hir delen &r uppdelad i 4 delar; I
* Nersparkade! Beskriver den situation som far rollpersonerna att komma i kontakt med byborna.
IT « Legendariska hjdltar. Man fér veta att man enligt en legend skall befria landet frén Algorion
och hans styre. Bekantar sig kanske ocksa med befolkningen. III ¢ Festen. Under den forsta
kvéllen dger en fest rum dér tungt rollspel har den avgorande delen. IV ¢ Dagen efter. Beroende
pa spelarnas skick vidcks de med spjut mot sina strupar om de inte har vidtagit nagra
forsiktighetsatgérder. Mindre dispyt sedan &r antagligen gruppen pa vag.

Om rollpersonerna inte har dodat budbédraren (varfér de nu skulle gora det) befinner sig
sammanlagt fem stycken vakter 1 byn under dagtid. Dessa skall leta reda pa “Frimlingarna fran
skyn” dvs rollpersonerna. De har order att ta Hjértat frdn dem, oavsett medel. Algorion sjilv
tillsammans med tjugo andra vakter har gett sig av upp 1 bergen for att hitta rollpersonerna dér
(Algorion vet att Hjdrtat kan forstoras i Levaldes och tror att rollpersonerna ocksa vet det...).

2a « I Nersparkade!



...blir inte rollpersonerna men didremot tvd invanare frdn byn. Rollpersonerna kommer in i byn
och hor snart skrik och rop pad hjilp. De skyndar sig antagligen framat och kan snart hora
rustningskrammel och grova skratt.

”Ni skyndar fram lings de smd husen och kommer snart fram till hindelsernas centrum. Ca tio
meter framfor er, mellan tva hus, ser ni tva vakter som brutalt sparkar pa en forsvarslos bonde.
Han har inga krafter att resa sig och inte ldngre nagon anda kvar att skrika. Ett fatal skadare star
runt men ingen tycks vaga gora ndgot féorutom en ung kvinna som skrikande kastar sig fram mot
minnen. Hon skriker &nnu hogre nér den ene vaktens skitiga spjut stdts genom hennes kropp...”
Nu lér rollpersonerna agera. Vakterna dr Standard (ca 10 pd Spjut med liten skold Ringbrynja)
och har ytterst délig moral. Faktum &r att de backar direkt de mérker ndgot motstdnd och springer
direkt de ar underldgsna. Gruppen kan mycket vél springa efter dem och déda dem. Det ar inget
fel i det (tdnk dock pa Sargamir).

Nir vakterna har flytt, alternativt bragts om livet e d, tittar de tjugotal invanare som har samlat sig
runt rollpersonerna pa dem. Kvinnans mor har tagit hand om séret. Kvinna dog inte. Hér stér fullt
rustade (?) rollpersoner, hyggligt vdlvardade och rena och dessutom storre &n nagon av invanarna
samt med en utrustning ingen av bonderna nansin har skadat! Allt blir tyst. Gorfum, byns &dldste,
tar till orda.

— De dr hér! De dr hér! Framlingarna frdn skyn har kommit for att rddda oss! Folket sluter upp
och rollpersonerna hyllas som ett slags gudar i ndgon dryg halvminut. Plotsligt tystnar alla da ett
vaktbefdl kommer tdgande. Folket sluter sig runt de eventuella liken och rollpersonerna, sedan
tittar de tyst pa vakten.

— Jaha! Vad édr det pa gang hér da!

En mindre man 1 slitna och smutsiga kldder tar ett steg framat och forklarar, nagot darrigt och
osdkert, att byn dr sé glad for att Algorion far mer skord i &r 4n vanligt. Vakten mumlar ndgot och
gér sedan vidare mot slottet.

Folket skingrar sig och endast Gorfum, rollpersonerna och ett fatal till 4r kvar. En skranglig hund
kommer fram och sniffar runt rollpersonerna men fortsitter sedan... Gorfum leder rollpersonerna
till sin stuga (***).

2c « II Legendariska Hjaltar

Byns invénare har alltsa hort en legend att Framlingar frén skyarna ska rena landet fran Algorion.
Dessutom vet de att en ddelsten behdvs (rdkar vara Kejsarens Hjérta), hur de ska ga tillvaga ar
dock oként.

Rollpersonerna skall alltsd enligt alla moraliska lagar folja sin plikt och ta reda pd hur Hjértat
forstors — annars gér landet under. For att de ska fa reda pd hur Hjértat forstors behover de fraga
en del personer och ldsa i ndgon gammal torftig bok. Under den tiden kommer det héllas en
“Framlingarna-fran-skyn-fest” redan samma kvéll och en del intriger kommer utspelas. Detta
beskrivs nedan, men forst bekantar de sig med Gorfum, dé de tar sig till hans stuga.
Under viagen till stugan (ca **** meter) gdr Gorfum och muttrar for sig sjdlv (”...sa de har
dntligen kommit...”, ”...nu &r tiden inne...” etc). Det gar inte fi nan kontakt med honom. Man
kommer fram till den enkla stugan och Gorfum séger att rollpersonerna kan ga in i hans enkla
Vra.

Inne 1 stugan som bestar av ett rum finns en eldstad, en bink, en tribrits med en filt pd, nigra
vedkubbar osv. Det ér betydligt renare hér 4n i slottet. Genom en fonsterlos oppning kan man se
ut over dalens dngar. Rollpersonerna sitter sig pa vedkubbar, britsen osv medan Gorfum star upp.
Han gor iordning nagot i sin gryta over den dppna elden.

En konversation utspelar sig direfter didr Gorfum vélkomnar rollpersonerna, berdttar om
legenden, ger dem soppa, fragar varifran de &r, pratar om Algorion och byn osv. Hér ar lite kott
pa benen”:

— S4, det dr ni som enligt legenden skall dripa Algorion genom att forstéra Adelstenen.

— Nej, Nej, ni ska inte driapa Algorion, ni maste forstora Stenen.

— Algorion har hérskat i femtio ar snart! Han drvde tronen men sedan dess har allt bara blivit
varre. Skyhdga taxor, befolkningen far knappt mat till sig sjdlva. det ar vél darfor han har rad med
ett sant palats!
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— Tkvall haller vi en fest till Er dra. Se till att vara utvilade d4, jag ska leta reda pé hela legenden
till dess.

Eventuelle fragor:
?  Vem ar Algorion?
! Seovan

?  Vad gor vi nu?

I Ni maéste alltsd (hitta och) forstdra stenen. Da loses alla onda krafter upp 1 landet och
Algorion dor. Jag vet inte hur ni ska hitta information om hur stenen forstors, eventuellt kan ni
hitta nigot i den hir berittelseboken som jag fick av Trangard, den forre Aldste (Gorfum ger
rollpersonerna en ca 30 cm tjock lunta). Det dr vir enda bok, kanske finns det ndgot i Trangards
hus.

?  Vem ar Trangérd?
! Han dr inte ldngre, han var. Den forre Byéldsten. Hans hus har inte rorts sedan han dog for
ca fem 4r sedan.

? Farvigainihans hus
! Visst!

?  Hur manga vakter finns det?
' Ca 100 sammanlagt, men ménga ar ute i bygden och haller ordning pa folket s& det finns nog
bara ca 70 kvar.

?  Finns det ndgon hemlig gang in till slottet
I Nej

Alla fragor dar rollpersonerna frigar om de kan lana, fa eller fa géra nanting svaras alltid med
?Ja”. De ér ju trots allt ndstan Gudar enligt byborna.

Nér samtalet ar klart dr klockan ca 1800, rollpersonerna ldmnas ifred om de vill. Gorfum ldmnar
en karta (Oversiktskarta for SP) och du kan dessutom ge dem kartan 6ver byn.

Festen som skall hallas till rollpersonernas édra borjar ca 1900. Det innebér att gruppen har ca en
timme pé sig att fatta vad som hédnder och vad de ska gora. Eftersom hela legenden ldses upp
under festen vore det véldigt konstigt om spelarna lyckas klura ut att de faktiskt ska forstora
Hjartat i Levaldes innan legenden har ldsts. Se nedan.

Vad kan de gora for vettigt nu?

1 Gatill Trangérds hus

2  Bekanta sig med invanarna

3 Borja ldsa i den torftiga luntan...

1. Trangards hus ligger beldget i utkanten av byn. Det dr en mycket forfallen byggnad och da man
ska Oppna dorren flyger tva krakor ut fran takdsen och dorrens dvre gingjérn lossnar. Damm yr
upp och man ser in bland nerfallna takbjélkar, en dammig eldstad med en rostig jarnkittel och
spindelvédv som faller ner 1 stora klasar...

Det dr ingen risk att man trillar genom golvet eftersom huset inte har ndgon killare. Letar man pa
ratt stélle (i en l0stagbar sten i eldstadssockeln) hittar man pergamentet (se appendix). Detta ger
spelarna en aning om att stenen skall ”brinna och forsvinna”. Bekréftelse pd denna uppgift fir de
nir legenden ldses upp under festen.

2. Rollpersonerna kan gé runt i byn och triaffa bonder och bonddamer enligt riktlinjerna under
2e.SLP. De bor dock se upp for de fem vakter som Algorion har placerat ut 1 byn. Vakterna drar
sig tillbaka vid 1930-tiden.

3. En bra idé. Tyvérr ér den torftiga boken verkligen torftig. Den har inget namn och behandlar
marken runt Ndrby och innehdlller reseskildringar, bondeberittelser (om nér grisen végrade dia



osv) och allménna anteckningar om Nérby. Man kan, och kommer att hitta intressant information,
men forst under nista dag om man laser mer i den.

Runt 1900 soker Gorfum upp rollpersonerna for att meddela dem om att festen snart kor igang.

2c. III Festen

En del spelledare tycker inte om att improvisera. Den hir delen kridver mycket improvisation och
ockséd extremt mycket rollspel. Det dr meningen att spelarna ska driva spelet vidare och du lar
som spelledare ”bara” sitta och improvisera... Trakigt? Née, knappast om du har bra spelare. For
den stackars spelledare som har fétt ett UB-lag tycker jag synd om. Da lar den hér delen gé over
snabbt.

Folk samlar sig vid 19-tiden pa ett filt mellan skogen och byn (***) dir tvé brasor ir tinda. Over
dessa grillas tva grisar. Det drojer ldnge 4n innan de ar klara. Snart kommer folk borja dricka sin
beska mjod (udck!) och onykterheten blir sa smaningom pétagbar. En del personer kommer fram
till gruppen och fragar varifrdn de kommer, hur de ska goéra nu, varfor de har en san lustig
klddsel, petar pa dem osv. Efter ett tag (ca en timme) borjar man sjunga pd gamla oforstéeliga
dryckesvisor, en flojtspelare ackompanjerar dem, och folket blir pamint om hur det var innan
Algorion hérskade. Festen blir allt eftersom tiden gér morkare, fullare och roligare. Oset frén det
brianda kottet lagger sig som en dimma Over filtet och man borjar dansa i skenet fran eldarna.
Festen ebbar s smaningom ut i skenet fran de glodande eldarna. D4 sitter endast nagra fa kvar,
kéra par som pratar, ndn gammal aldring som soker trost 1 flaskan (eh, trdbagaren) och kanske en
eller annan rollperson...

Riktlinjer for festen

Under festen kommer inga vakter (undantag: se Standardhéndelser nedan).

« Lat inte spelarna spela en och en. Det skapar ostabilitet och paverkar resten av spelet. Sitt
istdllet allihopa och ha kul! Det gor ingenting om nigon féar reda pa ndgot som han inte borde (en
del situationer kan fOrvisso vara nddviandiga, men héll solospelet nere). Detta kan du sékert
komma 6verens med spelarna om oxd — de kanske vill spela sjélva.

* Improvisera. Med hjélp av beskrivningen ovan bor du ha ett gott hum om hur festen ér.

*  Exempel pa hiandelser som kan fa spelet att 16pa pé i lagom go takt:

Firchiir bjuder bonde av sitt brénnvin (du kan ju ge honom en liten vink om att han har nagot
att dricka.) Bonderna &r inte vana vid mer
alkohol &n ca 7,5% . Brinnvinet ligger pa
runt 40...

Raéttspelet Folk satsar pengar pé vilken ratta som forst
hittar ut ur en labyrint.

Barn leker stindigt kurragdmma och ndgon kommer sékerligen fram for att soka skydd hos
rollpersonerna...

Négon bonde fragar Ellyette om lov till musikspelen. Han blir klart intresserad. Hans fru blir
det dock inte...

Berusad bonde utmanar Firchiir pa duell Han ir sa full att han knappt kan g och om
Firchiir godtar erbjudandet didckar bonden
efter tva sekunder.

»  Standarhédndelser. Foljande saker ska hédnda ndgon géng under kvéllen/natten.

Den berusade vakten Berittar om Algorions planer (att gora
bakhéll for rollpersonerna)

Bondflickan Nirki Blir kdr 1 Finn och han ldr vara upptagen
resten av kvillen/spelet...

Legenden Legend om Rollpersonerna.

Vad kan man mer fa reda pa under kvillen?



*  Man kan fortsétta l4sa i boken.
*  Man kan leta i byns olika hus (se Trangards hus)
*  Man kan prata med bondefolket och fa reda pa hur javlig Algorion ar.

Den berusade vakten

Négon ging under kvillen, gdrna dd manga bonder har borjat ddcka osv (dvs sent (anledningen
till detta &r att bonderna annars skulle bli lite irriterad pa vakten)) hor man rustningsskrammel. In
i festens centrum dyker en smutsig, ovardad och rejilt berusad vakt upp! Han bér inga fientliga
attiraljer forutom ringbrynjan. Han tittar sig omkring, mumlar ndgot och faller ndstan omkull.

— O6h... far man schld schijj ner...? far han fram och drar sedan sig upp pa en stock bredvid en
rollperson (beroende pa rp mumlar han sékert ndgot kul).

— Men 0606h.... ni drju dedédringa himmelsfolket! Fan va friackt, jag far tridffa dkta legender! Ni ma
tro att Algorion vill ha tag 1 er... hehe...

Vakten fortsitter i den stilen och efter ett hyggligt langt tag klimmer han ur sig att Algorion “ar
uppe 1 bergen” och ska gora bakhall for rollpersonerna!

— Men vill ni veta en sak... eller! Jo, for att jag juscht har fatt triffa er... sa .... eh... vart var
jag...? Jo, jag schka sdga bla bla bla... Till slut klimmer vakten ur sig att Algorion ar vid
‘trestigskorsningen’ varpa han med Sverldppen kasar ner dver ndrmaste rollpersons brostkorg och
déckar i dennes knd med ett djupt snark.

Trestigskorsningen finns, som man ser, utmarkt pa kartan man fick av Gorfum.

Legenden

Tidigt under kvillen har Gorfum hittat Legenden och kommer da att 14sa upp den. Den finns som
Appendix och rollpersonerna kommer sédkert borja forstd saker och ting om de ocksé har hittat
pergamentet.

2c. IV « Dagen efter

Dagen efter festen dr lugn och stillsam. Rollpersonerna vaknar, om de inte har vidagit nigra
forsiktighetsatgérder, med spjut mot sina kroppar. Fyra stycken vakter har lokaliserat
rollpersonerna och vill ha tag i Hjirtat. En mindre dispyt kommer antagligen uppsti. Aven hir
géller riktlinjen; har spelarna skott sig bra, rollspelat mycket osv fortjanar de att overleva. Ett snitt
pa vakterna dr FV 12 pé sina spjut och sma skoldar (Nitlader och ringbrynjor).

Efter en mindre strid med vakterna (de ger sig inte 1 forsta taget) kan rollpersonerna kora igang
resan mot Levaldes. Hela byn ligger insomnad och bland resterna frdn gardagens fest ser man
djur som letar mat i det tidiga morgondiset. Dvs, ingen marker om gruppen ger sig ivég (i sa fall
skulle de nog vaknat av striden).

Om gruppen fortfarande inte vet vart de ska da?

Hjdlp dem pé traven, sa smaningom vaknar ju byn till liv och Gorfum kan ju kanske ha kommit
pa nét. Alla invanare har en grym baksmaélla och dven den hir dagen kan bli intressant ur
rollspelsynpunkt, men troligtivs &r det inte ménga spelare som stannar kvar hir utan fortsétter,
darfor finns ingen beskrivning.

2d. Beskrivning av Nérby och dess omgivning

Rollpersonerna har hamnat drygt 600 &r bakat i tiden. Ménniskorna i den hér delen av vérlden pé
den tiden var inte sérskilt intelligenta och mycket primitiva. Svirdet hade knappt uppfunnits utan
man nojde sig med spjut och triskdldar. Bondebefolkningen dr sdledes mycket enkelt utrustade
och blir starkt imponerade av rollpersonerna som kommer med sina vapen, sin utrustning osv.
Dessutom &r invdnarna inte sdrkilt hogvéxta, runt sto 8-9.

Naturen runt Nérby dr knappt exploaterad. Den bestar av en idyllisk gran- och barrskog pd ena
sidan och Kejsarbergen som reser sig pa andra. Sjilva byn ligger i en mindre dal och pa dngarna
runt dalen har befolkningen gjort i ordning sédesfilt. En vdg leder mellan byn och slottet som
ligger pd en hojd bredvid byn. Slottet ar inte speciellt vackert men fyller i alla fall sin funktion
som bostad at Algorion. Forbipasserande, om det nu finns nagra sddana, stannar inte ldnge i
Nérby, kanske for att det inte finns ndgot vardshus men troligen for att vakterna kriaver en extrem



tull och ar allmént otrevliga.

Hela omradet har en ton av forfall 6ver sig. Slottets vimplar &r sonderrivna av vinden. Man har
latit 1ovfria véixter védxa sig upp ldngs slottets murar utan att géra nagot at det. Vigarna &r leriga
och 1 byn finns det manga hus som knappt lingre stir upp. Vakterna man stoter pa ar solkiga av
smuts och extremt ovardade. Spottar de kommer det ut stora, svarta klysor som gédrna landar nira
en rollperson...

Bortom byn och en del av skogen ligger De gamlas monument, en gammal religids prydnad utan
betydelse. For Algorion passade den bra som landningsplats at rollpersonerna. Strax bredvid den
ligger byns kyrkorgédrd. Enkla stenar dar man har markerat ar, namn och olika intressanta saker.
Vill man upp i bergen finns flera stigar man kan ta, en del storre 4n andra.

2e. SLP

I byn finns ca fyrtio personer, gamla som unga. Som jag redan namnt préaglas befolkningen av en
viss ointelligens, inte sd att alla dr stenduma 1 huvudet men det &r inte ménga som kan mita sig
med rollpersonerna. I snitt ca 8 1 INT.

Folket dr glada Over att legenden dntligen har slatt in och 4r dverdrivet trevliga mot gruppen. De
har blivit fortryckta av Algorion och hans soldater och ser éntligen en chans att bli kvitt diktatorn!
Att rollspela befolkningen i1 byn ldr inte vara speciellt svart med ovan ndmnda riktlinjer. Har
foljer dock tva personer som kan vara intressanta att veta lite mer om:

Gorfum

Byns dldste och den som for talan for folket. Han dr en gammal man med langt, gratt skagg och
skallig hjdssa full med leverflackar. Nér han pratar gor han det med en stark stimma som far alla
att lyssna. Han gar klddd 1 en sliten brun kappa och stddjer sig och sin bdjda rygg pa en mork
trastav.

Nirki

Den hér 18-ariga bondflickan blir kir 1 Finn under festen. Hon ér ovanligt 1ang for sitt folkslag,
har 14ngt ljus-rott hdr som binds ihop med en flidta som stricker sig ner till midjan. Hennes taniga
ansikte dr fullt av frdknar och till detta matchar hon sma, pliriga 6gon. Hon dr helt enkelt inte
direkt attraktiv!

Hon har alltid dromt om att bli ndgot speciell och fastnade for Finn direkt hon sdg honom!

Nja, inte speciellt langa karaktédrsbeskrivningar men, som sagt, ni ska ha kul nér ni spelar, anpassa
dérfor karaktirerna till spelarna. Vill du ha en nagot fylligare beskrivning kan du ju ta upp det
under SL-genomgangen.



