Under Svart Himmel



Forord

Under Svart Himmel &r mitt debutdventyr till nagon form av spelkonvent och jag har lagt upp
aventyret sa att spelledaren och spelarna far sjalva tolka dventyret ganska fritt. Som spelledare
far du givetvis gora som du vill med aventyret. Om du finner nagot fanigt, stamnings dédande
eller nagot annat som du tycker ar konstigt sa kan du givetvis andra sa mycket som du vill
(jag litar dig som spelledare). Om aventyret utspelar sig i var datida varld pa 1300-talet i
norden ar upp till spelarna och spelledaren att tolka. Varlden behdver ndédvéndigtviss inte vara
var vérld utan ndgot motsvarande. Samma sak géller med ”den vita tron” som inte behdver
vara kristendomen aven ifall det finns manga starka likheter. Men det skulle likval ocksa
kunna vara kristendomen (men kom ihag att dventyret inte ar tankt som nagon religios kritik).
Angaende om karaktarernas personligheter sa géller samma sak om tolkningsmajligheterna.
Om t ex Einar Tok har sétt allt som han séger, vet bara spelledaren (och han/hon kanske
struntar i vilket som).

Aventyret kan delvis spelas som ett skrackaventyr med nagon form av Stephen King
skrack. Men det skulle lika garna kunna spelas som nagot mer skrackromanisk stil i Tim
Burton anda. Fast som sagt, spelledaren avgor och om han/hon véljer att koncentrera sig pa
problemldsningen (med kanske lite extra nycklar och lasta dorrar utplacerade) sa gar det
ocksa.

Fast nu efter hand kanns det som att bade historiker, religiosa och psykologer skulle ha
bade det ena och det andra att saga om aventyret. Fast det ar anda inte sa viktigt. Bara det
finns en bra stamning och att du som spelledare har koll pa det mesta i dventyret (dven dina
egna andringar).

Lycka till!



Prolog (ska ej berattas for spelarna)

Det var en ging...

En evangelist for ca 1000 ar sen som hette Tobas. Han tillhérde den religion som skulle
komma att bli den vita tron. Han var den trettonde i ordningen och religionens svarta far. Efter
att fralsaren hade dott och hans blod hade samlats i en kalk sa tog Tobas en egen behallare av
glas och stal en del av blodet for sina egna syften, da blodet kunde bota alla sjukdomar och
hela alla” skador. Han gjorde karridr som ldkare. Han tog dyrt betalt for varje liten droppe av
”medicinen” till doende patienter och han var ytterst sparsam med blodet.

Men misstankarna reste sig i mot honom och han flydde for sitt liv. Men vart han &n
gick sa forfoljdes han av religionens anhangare som blev allt fler och fler utdver varlden. En
gang var han nara en frontalkonflikt med sina fiender som han lyckades undvika genom att bli
smugglad av en handelsman som stod sitt liv som skuld till honom eftersom han hade réddat
honom fran en hemsk sjukdom.

Men desto langre norrut han flydde desto raddare blev han for alla i sin omgivning, da
han fruktade att dem viste vad han hade i sin &go. Da det talades om att den ursprungliga
kalken nu var forsvunnen och forlorad. Forlitade han sitt liv till det blod som han sjélv hade
kvar i behallaren och han blev nu sé girig att han véagrade slosa det pa sjuka manniskor.
Blodet var nu ovérderligt fér honom. Han blev till en otacksam och girig manniska som
flydde allt langre norrut mot de glesbefolkade trakterna. Men efter att ma allt samre och
aldern tog ut sin riitt blev han sjukare och sjukare, men samtidigt girigare och girigare. Det
kunde inte vara sa farligt” sa han till sig sjélv d& han tyckte att riskera att slosa pa blodet 1
behallaren inte var tillrackligt befogat. Han foll tillslut dod till marken norr om Frosthy.

Da en korp sag honom liggandes dod pa marken vid den stora stenvingen flog han
tillbaka till sin hedniska konung och talade om vad han hade sett. Konungen blev mycket
nyfiken och red ivag med tvd mannar. D& han fick se liket viste han att det var den dar
framlingen till enstéring som passerade landet och som varken hade nagra slaktingar eller
vanner. Han beordrade att begrava honom vid stenen med alla sina tillbehdr for efterlivet
(&4ven stora mangder av hans guld).

Men da& konungen kande medlidande for den ensamma stackaren som nyss blivit
begravd, anlitade han en lard som kunde skriva de vises sprak. Den larde fick dversatta och
skriva vad konungen sa. Konungen gav en beskrivning om den begravda manniskan och var
han var begravd ifall nagon slakting skulle vilja hamta honom och lata han begravas i sina
egna hemtrakter.

Men efterlysningen skulle inte komma sarskilt langt, efter att ha bytt &gare i
generationer hos den ldrdes attlingar bland alla andra ”onddiga” pergament s& hamnade den
till slut i ett bibliotek, det nordligaste i vérlden.

Uppkomsten av den vita skogen

For 300 ar sen fick Hesekious ett pris pa sitt huvud for dem stora skulder han har dragit pa
sig. Han hade lanat stora summor pengar bade till sprit och ocksa dobbel. Han var en forfallen
adelsman i 30 ars alder som flydde tillsammans med sin nyblivna 15 ariga hustru Dema som
vantade deras forsta barn, langt norrut.

Efter att ha flytt ut ur landet anlitade han nagra murare som skulle félja med honom
norrut for att bygga hans nya hem. Han lockade dem med riklig betalning och med dem
besparingarna som han hade visat i Ionndom for dem, en liten kista med guldmynt som han
aldrig hade visat for skatteindrivarna eller nagon annan (han viste att hans skulder gick pa det
fyrdubbla). Han ville inte ha ett litet hus, utan ett hus som paminde om hans gamla hem, en
modern herrgdrd. Men han var sa hogmodig att han vigrade bo hos dem ’smutsiga”
hedningarna som bodde i trakterna i en by som hette Frostby sa han begav sig annu langre



norrut med sin hustru och sitt manskap tills han kom till den plats dar han bestamde sig for att
resa sitt hem, ovetande om att det senare skulle bli centrum for den vita skogen som skulle
breda ut sig. Platsen som han hade valt var varmare da dn vad den ar nufortiden, da varlden pa
300 ar har blivit kallare. Pa den tiden blev det frost pa vintern och ibland sné vid Frostby
tillskillnad fran nufortiden da det brukar komma tunga snéfall vid vintertid.

Under tiden som byggarbetet pagick sa fodde Dema ett gossebarn som fick namnet
Jeremious och nar den nya herrgarden snart var klar insag Hesekious att han inte skulle ha rad
med att betala murarna for sitt slit da han hade lagt ut dem sista pengarna pa rovor och
materiel. Hans hogmod gick 6ver i radsla. Han tog ett hastigt beslut och matforgiftade dem
alla vid kvallsmalet. Han gémde liken i den nya kallaren, utan att hustrun fick reda pa nagot
och pa morgonen da hon undrade vad alla murrare var nagonstans, sa han ”dem har gatt
tillbaka till sig med sin betalning, det sista kan jag sjalv bygga fardigt. Du far se till att skéta
vara odlingar s vi far mat pa bordet”, och sa blev det.

I I6nndom fladde Hesekious skinnet av dem déda murarna som han bearbetade och
salde till manniskorna i Frostby. Sen styckade han dem doda murarna och salde sa mycket av
kottet som det bara gick, ocksa det till manniskorna i Frostby som senare fick hemska
pafoljder av att ovetande ata manniskokattet. Kottet som blev dver gomde Hesekious i
kéllaren dar han konserverade det val. FOr dessa handlingar férbannades skogen runt om
herrgarden som bleknade och tog en dodsliknande gestaltning som blev till den vita skogen
som borjade breda ut sig allt mer, och solen férsvann. Familjen blev fangar i sin egen morka
skog som var omdijlig att ta sig ur. Da hustrun var ovetande om varfor skogen hade skiftat sa
dramatiskt fragade hon Hesekious som svarade att det méste vara nagot tillfélligt, “ett prov”
sa han efter som Dema var djupt religios i den vita tron.

Men aren gick och inget férandrades. Solen var borta i den tillsynes oandliga
vita skogen. Hesekious drevs med tiden till vansinne, for han onskade sg, att han var fri och
han kunde inte acceptera att det var han som hade mdérdat och dérfor var fast. Han forskot
skulden pa sina nara och yxmordade tillslut sin femariga son.

Men under mordet rakade Dema se handelsen. Hon rusade fram i panik,
skrikande mot sin make. Det var mer slumpen som avgjorde da Hesekious tappade greppet
om yxan och tappade fotfastet dd Dema sprang rakt in i honom. Han slog huvudet sd illa i
bordskanten i matsalen dar dem var att han tuppade av. Da Dema tillslut hade Gvertalat sig
sjalv om att hela mordet maste ha varigt en olycka, men som fortfarande var vettskramd for
sin make bestamde hon sig for att slappa ner honom till fangelsehalan och kedja fast honom
dar (da hon var for gudfruktig for att doda honom fran forsta borjan). Hon tog sen liket av sin
son och lade det i en tom kladkista pa vinden som hon sen laste. Hon gémde yxan i koket och
forsokte torka bort sonens blod pa golvet i matsalen sa gott det gick.

Efter det gick hon tillbaka till att allt var bra och att allt var en enda stor
provning fran hogre makter som hon skulle klara av och da skulle allting bli bra igen. Hon
atervande till sina rutiner som hade fatt nya uppgifter bredvid hushallet (mata den fastkedjade
maken samtidigt med att sta ut med alla skallsord). Maten rackte gott och val varje ar (sérskilt
da matlagret aldrig tycktes minska). Hon upptackte aven kottstyckena men av det vagade hon
aldrig ata.

Jeremious som aldrig hade nagon riktig gladjefull uppvéxt och som sen blev
mdordad och sen fortrangd av sin moder, led Over sitt 6de och kunde inte acceptera det.
Sorgsen och radd for att bli 6vergiven fallde Jeremious en férbannelse dver den vita skogen.
Den vita skogen skulle forbli oféranderlig. Aldern stannade pa béde skog, hus och personer.
Men han kunde inte bringa sig sjalv att fora dod 6ver sin far da Dema skulle sorja forlusten
och Jeremious ar fortfarande kanslofull mot sin mor, d&ven om hon har fortréngt honom.

...och Nu!



300 ar gar forbi sen den vita skogen bildades. Den vita skogen finns kvar och den har véxt sig
stor och har tackt sig 6ver Tobas gravplats som ar numera bortglémd. Men myterna kring
skogen har standigt sprit fasa bland folk i omraden nara skogen.

En epidemi sprider sig samtidigt 6ver varlden. Det dr guds straff dver manniskan
for alla dess synder, papekar prasterskapet inom den vita tron. Oavsett ursprung sa drar
Hanlas Hyr ivég for att hitta bot mot det som nu hotar hans hemtrakter och beger sig ivag fran
Slattheim och kommer tillslut att samlas med tre hedningar (se karaktérsbladen) for att senare
bege sig mot den vita skogen for att fa tag i den blodbehallare som har gravts ner i den grav
vid stenvingen.

Uppdraget
Uppdraget gar ut pa att hamta tillbaka blodbehallaren fran Tobas gravplats. Varje karaktar kan
ha egna asikter om vad som bor goras nar detta ar uppfyllt. Allt fran att skaffa sig makt och
ekonomisk vinning som lakare for dem bést betalande, till att vara givmild och bota dem
sjuka och fattiga.

Men for att gora det maste spelarna forst upphéava dem tva férbannelserna éver den
vita skogen:

1: Dem mordade murarna.
2: Den stackars Jeremious.

1: Murarnas “’existens” dr bunden till dem kéttrester av deras kroppar som finns kvar i huset.
Se ”’personer och varelser”.

Deras mal &r att lyckas ta dod pa Heremious och samtidigt hamnas pa alla nya som har
kannibaliserat pa deras kott. Forst da Heremious ar dod kan dem bli tillfredsstéllda och kan
lamna jordelivet och deras del av forbannelsen ar uppldst. OBS: om Jeremious forbannelse
fortfarande villar 6ver skogen om “ofordnderligheten” kommer det darfor inte nigra
forandringar med skogen att mérkas.

2: Jeremious “existens” &r relaterade men inte bundna till vissa objekt. Han kan darfor rora sig
fritt i huset och i hela skogen (men inte utanfor). Det enda séttet att fa hans forbannelse
upphavd ar att bringa honom nagon gladje, lycka eller ro sa att han kan acceptera sitt livsode
och ldmna jordelivet och sin moder se ”’personer och varelser”. OBS: om murarnas
forbannelse dr kvar upploses endast ’evigheten” 1 skogen. Skogen blir fortfarande odndlig och
icke orienterings funktionell.

Kapitel 1 VVagen till vita skogen och till hus Allena

Motet pa vardshuset Mjod Stopet

En vanlig och kall sommardag i Frostborg da frosten lag utstrott dver landet, den elfte dagen i
den sjatte manaden. Inne i det varmande vérdshuset Mjod Stopet har Hanlas Hyr med nagra
annu mérkligare individer samlats for att planera en resa norrut mot den vita skogen. Alla var
nyfikna pa den kommande farden, eftersom dem alla hade anmalt sig frivilligt. Malet &r det
graven som ligger dde och dar den ovarderliga behallaren med drycken som botar all sjukdom
och skador finns (dven guldskatter). Hanlas ska ha berattat om uppdraget om behallaren och
om Tobas som &r begravd nagonstans i den vita skogen vid en stor stenvinge. Hanlas Hyr har
som medtagna kallor tva historiska dokument (och sadana brukar tas av samtiden som
korrekta) pa dokumentationen av Tobas enorma ldkeframgangar och ett med gravplats
angivelsen. Alla karaktarerna stéller upp pa farden. Vad mer som kommer att ségas ar upp till
Hanlas Hyr och spelledaren.



Motet pa vardshuset ar ett utmarkt tillfalle att presentera sig och planera farden norrut
till dem okénda platserna. Hur mycket som karaktérerna har hort talas om varandra ar upp till
spelledaren. Men hur det &n ligger till maste dem resa ganska omgaende, rykten om ett
krigsanfall fran soder mot staden ar patrangande och stamningen ar hotfull. Sa tiden &r knapp
och vad som finns att fa tag pa i staden ar upp till spelledaren att bedéma (samtidigt som
pengarna &r bristande).

Ett anfall fran dem dopta i sédern skulle vara hopplost for Frostborgsvakterna och
volontéarer att klara av. Det skulle resultera till att medborgarna i staden skulle tvingas att vélja
mellan att forvisas eller att dopas. Fiendestyrkorna har redan etablerats och kommer att
anfalla inom en till tva dagar (kanske tidigare). Dem sodra styrkorna har dven béttre
stridsmedel for att kunna inta Frostborg. Katapulter med brinnande krukor och brinnande pilar
kan férekomma och en armé pa minst det tredubbla antalet soldater i jamforelse med
Frostborgs kdmpar.

Om rollpersonerna skulle bli involverade i slaget kan dem inte rdkna med att segra
(och det bor dem nog sjalva inse, men vem vet). Konsekvenserna efter slaget skulle
antagligen bli foljande (om karaktéarerna fortfarande &r vid livet och inte hunnit fly norrut),
Hanlas Hyr skulle f& gora ett "Gudsprov” for att varigt pd fiendens sida utan att strida mot
dem (eller varre slagits tillsammans med dem). Provet skulle innebdra att ta tag i en glédande
jarnstang utan att brannas och skulle inte Guden skydda honom, vilket Guden antagligen inte
kommer att gora sa kommer han att fa vanster 6ra avhugget (eller vérre) for politisk och
religios passivitet. Dem andra kommer att fa liknande straff (eller varre) for att vara trollunge
och “antagligen kriminell”, galen och “ha kontakter med djavulskap”, slyna och hixa.

Véagen till den vita skogen

Naturen speglar en kall och nordlig sommar. Nagra fa blommor kan skymtas da och da
vajande i vinden langst dem latt frostbelagda markerna. Gras och mossor skymtas i méngder i
den kalla barrskogs som dem passerar. Skogen férgas latt orange av den standiga skymningen
(eller gryning) som smeker landskapet. Stigen ar mycket gammal och mycket tradrotsknotig,
med inga ménskliga fotsteg. Vagen sjalv skulle antagligen inte synas om det inte vore for att
skogen sjalv verkade vilja att stigen skall finnas kvar.

Det kan komma att handa nagot markvardigt pa resan till vita skogen. Det finns
ganska lite villebrad i skogen och Vite Orm som framsta jagare i gruppen. Men inga révare
kommer att infinna sig pa stigen (det finns inget att livnara sig pa som r6vare i dessa trakter).
Har far det mesta improviseras eller sa kan man lata tiden flyga forbi. Rovdjur som stora och
utsvultna vargar kan anfaller hansynslost eller stora brunbjérnar som kanner sig hotade. Men
det kan dven finnas lakedrter, véxter och svampar som frdmst Einar Tok och kanske Hanlas
Hyr har nagon kunskap kring. Om resan kéanns handelsel6s eller passiv kan spelledaren
forutom att slanga in vilda rovdjur lagga in hundratals korpar som plétsligt avancerar mot
karaktarerna fran soder med sina vassa och blodiga nabbar som har fatt smak pa farskt
manniskokott. Tank pa att en strid mot rovdjur skulle kunna ena gruppen och kan darfor vara
bra att lagga in som en handelse.

Desto ndrmare den vita skogen karaktérerna kommer desto mer lutar sig trad och
andra véxtligheter ifran stigen och ifran den vita skogen (men triden bojer sig aldrig "16jligt”
mycket). Det tar cirka ett dygn till vita skogen om inget storre intraffar. Desto ndrmare dem
kommer den nya skogen desto lagre pa himlen placerar sig solen och det blir kallare. Vid
utkanten av den vita skogen &r det natt (och sa forblir det).

I den vita skogen
Steget in i den vita skogen &r ganska odramatiskt. Den svaga vinden dor ut och med facklors
hjélp eller annan ljuskélla (manen ar alldeles for svag for att ge tillrackligt med ljus att tranga



sig igenom dem vita talltopparna) kan man se dem likbleka talltraden som alla star rakt up ur
den snobetackta marken, hopplost strackande mot den stjarnlésa himlen dar nagra upprivna
moln seglar 6ver himlavalvet och som ibland smeker den kritvita manen. Inga fotsteg syns i
snon, varken fran fagel eller fa.

Forsta “natten” kommer Einar att dromma en marklig drom (spelledaren bor inte sdga
att spelaren drommer, utan det ar nagot som far upptéckas efter hand eller att karaktéren
vaknar). Drommen borjar med att, Einar 6ppnar sina 6gon och han upptécker att han befinner
sig i ett morkt rum, manljus tycks lysa in i rummet fran nagra springor bakom honom. Mitt
framfor honom syns en gammal tradérr med ett fint massing handtag och ett nyckelhal. Intill
den vanstra vaggen star en gammal dammig gunghast som knarrar da den sakta gungar fram
och tillbaka. En barnsang syns som &r évertakt med en heltdckande vitt linneduk som hange
slappt efter dem uppstickande sdngstolparna. Dérefter vaknar Einar och det &r fortfarande lika
kallt och morkt i skogen som det var som nér han somnade.

Andra “natten” kommer Einar att drdmma en ny drom. Denna gang borjar drommen
med att han 6ppnar 6gonen ute i den kalla skogen en bit i fran stigen. Darifran ser han
lagerplatsen och alla som ar ute ur taltet (om dem har nagot annars syns dem alla, inklusive
han sjéalv sovande). Dérefter vaknar han.

Det kommer inga fler drommar &n sa lange om inte spelledaren har en god ide att
anvanda (tank pa att det kan bli trakigt med for manga drémmer om dem inte tillfér nagot
nytt). Har efter sa kommer det att ga ”dag” efter dag” utan nagon forandring.
Dagsransonerna kommer att ta slut och karaktarerna kommer att fa ga i svalt i tva eller flera
dagar innan dem kommer fram till hus Allena.

Kapitel 2 Hus Allena

Huset

Nar rollpersonerna kommer till huset ar det morkt i alla fonster och tecken pa liv syns
ingenstans. Huset ar latt sndbekladd som resten av skogen. Men det ser fortfarande helt intakt
ut och inte forfallet. Rollpersonerna kommer att se huset for forsta gangen rakt framifran. Om
rollpersonerna stannar upp ett langre tag for att forsoka enas om vad som ska goras, sa kan det
handa att Vite Orm borja hora fotsteg inne ifran huset. Knackar man pa dérren kommer man
att se en svag ljuskélla komma gdende mot dorren fran dem vanstra fonstrerna (fran
rollpersonernas hall). Dorren 6ppnas sedan av husets husmor som hélsar dem rollpersonerna
ett milt valkomnande for att sedan bjuda in dem lagom till kvallsmalet. Men innan middagen
sa far gasterna (rollpersonerna) vénta i festsalen. Medans Dema gar forst och hamtar mat i
kéllaren for att sen tillaga det i koket innan serveringen i festsalen.

Till middag serveras en respektabel maltid bestaende av kokt potatis och skivade
mordtter och ett nylagat kottlar som dryper i fett droppar som sakta glider ner langst sidorna
av kottet (Kottstycket ar fran en av dem maérdade murarna) och dven en flaska rodvin.
Servicen ar av god kvalitet med porslin tallrikar, kniv och gaffel, och dryckesglas. Men innan
maten &tes ska Dema uttala en bords bon forst.

Om nagon rollperson fragar om vad det ar for kott svarar Dema att det ar renkott. Om
nagon darefter fragar om vem och vart nagon har dréapt renen sa svarar hon att det &r hon sjélv
som har skjutit ner vildrenen i skogen. Hon skulle dven kunna hamta sin mans adels jaktbage
(som hon havdar &r sin egen, fast Freja kan med latthet kdnna igen att det ar en 200 till 300 ar
gammal adelspilbage for man). Vite Orm och Hanlas Hyr kan endast kanna igen det som
nagon sydligare bage av god kvalitet. Dema kommer inte att forsoka visa renens” skin. Men
hon envisas om att det finns manga djur i skogen, fast hon vagrar att félja med ut pa jakt ifall
nagon rollperson skulle foresla det. Hon kommer &ven att papeka att hon bor ensam i huset.



Efter middagen rekommenderar hon att det ar dags att ga och lagga sig och hon
kommer att visa raka vagen till gastrummen och badrummet (fér om nagon vill tvatta sig och
gora sig ren). Hon leder rollpersonerna via hallen till dvervaningen. Forslaget om att ga och
lagga sig kan passa rollpersonerna bra eftersom dem &r sa trotta efter sin fard. Dem far varsitt
gastrum och om ingen misstycker sa far Hanlas Hyr géastrum 2. Vite Orm far gastrum 4. Einar
Tok far gastrum 3 och Freja far gastrum 1. ”Natten” ir tyst. Rollpersonerna kiinner sig disiga
och somnar langsamt in i ett morker tillslut (efter att ha undersokt sina rum eller har haligt pa
med andra pahitt).

Handelser

Harefter kommer det att borja handa saker beroende pa situationen. Det beror pa vad som har
hént och vad som rollpersonerna har gjort. Det finns dven h&ndelser som intréffar av en slump
som spelledaren kan latas avgora med en tarning (eller om spelledaren sjalv vill bestimma
vad som han/hon tycker &r lampligast for situationen kan han/hon gora det sjalv). Se vilka
handelser som kan intraffa under varje rum. Men om nagon at av larkéttet (som ar
manskokott) kommer rollpersonerna som at av det drabbas av murrarnas vedergallningar pa
lampligt vis da rollpersonen t ex forsoker sova (se murarna under personer och varelser).
OBS: Hamndaktioner fran bade Jeremious och murarna hander inte samtidigt utan har ett
maérkbart mellanrum och intréffar darfor inte samma person under samma tillfalle och ofta
inte fler &n en rollperson.

Spelledaren far har stor frihet att géra som han/hon vill sa lange rollpersonerna
befinner sig i huset (eller snarare i vita skogen) och det ar den hér delen som &r ténkt att vara
klart storst av alla delar. For information om vad som kan hénda i huset l1ds under ”Personer
och Varelser” om dem som finns i huset, och om hus Allena och alla rummen finnas under
”Platser”. Om rollpersonerna inte Klarar av forbannelserna (att rollpersonerna dor eller till och
med bosatter sig i huset for gott) sa slutar aventyret sa. Om daremot rollpersonerna klarar av
att upphava forbannelsen sa hander féljande:

Alla vita tallar kommer att vara sa rutna inuti att dem kommer knéckas av och falla
sonder (da det inte finns nagon forbannelse som tvingar dem att sta upp). Dem forsta traden
som faller sonder ar dem i narheten av huset darefter knacks dem av utat i en cirkelform tills
hela skogen har falligt sonder. Man kan da se langt borta i soder se Frostborgs hogsta torn.
Himlen blir fylld av stjarnor och rollpersonerna kan se stenvingen langt bort bland alla
formultnade trad som fallig sonder. Strax darpa sa kommer soluppgangen.

Kapitel 3 VVaggen till graven och vidare

Ovaéntat besok

Val vid graven som kan urskiljas vid stenvingen ligger Tobas grav valbehallen under alla ar.
Men precis nar rollpersonerna har gravt fram behallaren (av Tobas kommer bara ett skelett
finnas kvar och lite andra agodelar), s& kommer en patrull dépta man med en ledare till hast
och fem andra ryttare. Dem kommer fran det 6vertagna Frostborg och har blivit nyfikna pa
vad som har hant da den vita skogen har fallit ssmman. Ledaren har kortklippt har och
helsk&gg. Alla ryttare dr kladda i pals och skinn med raka svérd och skold. Ledaren har &ven
en vit mantel.

Da ledaren ser vad en rollperson har i handen (behallaren) kommer han att vara
nyfiken pa vad det ar och vill konfiskera det. Om rollpersonerna vagrar hotar ledaren med att
ta behallaren med véld frdn ”dem smutsiga hedningarna och forrddarna”. Han kommer om
inte hjalper hota med att drapa dem och hjélper inte det kommer det att bli strid.

Nog for att det finns stridserfarna i rollspelsgruppen men mycket svart blir det att
besegra ryttarna om inte dem anvander lite av blodet i behallaren. Men vem som ska ha den



behallaren da dem inte har hunnit dela up det &r upp till rollspelarna. Om dem inte samarbetar
utan bara slass efter behallaren kommer det ga illa for dem. Annars om dem skoter det
valorganiserat kommer dem antagligen drapa dem alla, och om det &r nagon som forsoker fly
for att informera Frostborg. Kan Vite Orm eller Einar Tok skjuta ner honom med pilbage.

Avslutningen

Vad som hander sen &r upp till spelledaren och spelarna. Aventyret har ett ppet slut, och om
rollpersonerna kommer val 6verens kan dem dela upp det som &r kvar nar dem kommer
tillbaka till Frostborg (efter att ha rensat ut fiendesoldaterna som &r kvar). Darefter tjana stora
summor pengar som lékare, eller att anvinda “drycken” sjdlv for att fa ett langt liv (om
rollpersonen skulle vara sparsam och forsiktig sa att ingen forsoker sno hans andel skulle det
ge en livslangd pa ca 900-1500 ar), eller sa skulle personen kunna anvanda det till adlare
syften som att hjéalpa sjuka och svaga.

Spelledaren far runda av pa lampligt satt och om spelledaren 6nskar skulle han kunna
avsluta med en nattscen dar Tobas stiger upp ur graven for att ta tillbaka sin &godel, men om
det kénns for kliché artat skulle man istéllet kunna beratta om dem fyra livsddena av
rollpersonerna (om alla fyra 6verlevde, det vill sdga). Om det ska bli en stor fest i Frostborg
for att spelarna lyckades ta tillbaka den (om dem tar tillbaka den, dem kanske gar en omvég
for att slippa konflikter), far aven spelledaren avgora.

Slut pa aventyret.



Fakta for spelledaren.
Personer och varelser

Husmor Dema: Dema ser ut att vara runt 25 ar gammal (24 ar ifall nagon &r ofdrskamd och
fragar). Hon har brunt langt har i en enda flata langst nacken. Hon bér pa en ganska fin
klanning och ett forklade (som det kan finnas nagra torkade blodflackar pa om spelledaren sa
onskar). Men for det mesta brukar hon torka sina hander pa det och hon brukar hanga av
forkladet for middagarna. Klanningen &r sa lang att skorna syns inte.

Efter mordet pa hennes son har Dema fatt en varklighetsforvrangd bild. Hon fornekar
att hon nagonsin haft en son, hon férnekar kladkistan pa vinden (hon fornekar forévrigt helt
att hon har en vind). Hon fornekar att det finns en barnkammare och hon férnekar att
blodflacken pa golvet i festsalen finns. Hon utesluter alla teorier om att det kott som &r
valkonserverat & manniskokott som hon senare upptéackte i kéllaren och fornekar alla teorier
pa att det skulle kunna var det (dven om hon sjélv aldrig dter nagot av kottet, da hon pastar sig
att hon inte ater kott). Aven om hon vet att hennes man finns i huset sa pastar hon att hon bor
ensam.

Hon vill inte slappa loss sin man, inte for att hon kan tro att han ska déda henne utan
for att det sdkert hdander en ny olycka (och den gamla “olyckan” minns hon inte s& hon vet
inte varfor hon fangslade Hesekious fran forst borjan, men det var nodvandigt).

Dema har pa ytan en bestamd personlighet, men ar egentligen ganska osaker och
inbillar sig ofta om att allt runtomkring henne ar bra. Hon &r djupt religios och tror pa
uppoffringar som nagot ideal men hon fruktar fysiskt vald. Hon bér alltid pa sin rumsnyckel
(och ibland andra nycklar).

Hon kan ibland drabbas av neurotiska” anfall, det kan vara fran att upprepa
vissa rérelsemonster onddigt manga ganger till att fa plétsliga angestanfall som hon inte vet
orsaken till (och dem hander nastan alltid da hon ar ensam med sina egna tankar). Men annars
sa haller hon pa med dagliga sysslor som stada huset, laga mat och dylikt. Hon kommer aven
att tala om for rollpersonerna att det ar forbjudet att ga ner i kallaren och att ga in i den forsta
dorren till vanster och den sista dorren till hdger pa andra vaningen.

Skulle rollpersonerna rota upp sa mycket fakta om vad som har hant i hennes
forflutna sa att hon inte langre kan forneka det kommer hon att omgaende forsoka bega
sjalvmord (trots att hon &r religios), pa nagot satt pa grund av den stora skammen och
angesten som kommer att drabba henne. Kommer rollpersonerna att radda henne kommer hon
med tiden att aterhamta sig med en lang sorg. Fast forst direkt efter att rollpersonerna har
raddat henne kommer hon att grata, och hon kommer att grata lange. Darefter s3 kommer hon
att ge en riktig begravning at sin son pa bakgarden, dekorerat med nagot minne (t ex hans
docka). Detta skulle leda till att Jeremious skulle acceptera sin déd och ldmna jordelivet.

Om rollpersonerna daremot forstarker psykosen sa att hon aven fortranger
existensen av hennes man skulle rollpersonerna kunna ta ihjal honom utan att Dema skulle
marka det (om rollpersonerna gor det i Ionndom). Da skulle hon inte bli forkrossad och
murarna skulle bli ndjda och Iamna jordelivet.

Om nagon av rollpersonerna forsoker att fa till en romans med husmodern Dema
ar detta svart men inte omojligt. Det ar dock riskabelt da det finns en risk for att sara henne
vilket skulle leda till att rollpersonen skulle falla i onad hos sonen Jeremious. Men om
relationen gar bra och Dema bli lyckligare &r detta ett bra satt for att fa henne att lata bli att
tanka pa sin da forna make och samtidigt kunna hjalpa till med att bearbeta sin gamla sorg och
darmed ocksa l6sa Jeremious forbannelse.



Hesekious: Hesekious har en sociopatiskkaraktar da han forskjuter sina garningar pa andra
och da uppfattar dem som syndiga och smutsiga som maste utrotas. Han ar fangslad i
handkedjor i fangelsehalan dir han fir mat en gng om “dagen” som racker hela dygnet av
Dera. Dera sjalv ignorerar allt han sager till henne utan gar omedelbart dar ifran.

Men om rollpersonerna skulle komma i kontakt med honom skulle han forsoka
overtala dem att sldappa honom l6s. Han kommer att skylla pa Dera som en ond gestalt och
som haller pa att njuta av att se honom fangslad tills hon ska slakta honom som alla andra
méanniskor fére honom (han kommer att bete sig ganska ynkligt och vadja om
rollpersonen/rollpersonernas hjalp). Om rollpersonerna skulle slappa I6s honom skulle han
fredligt folja med dem tills han far chansen att hugga dem i ryggen med antingen en yxa eller
kniv eller pa ndgot annat satt morda dem. Han skulle dven vara tidig med att forsoka morda
sin fru Dera pa nagot diskret sétt, innan nagon annan hinner samrada med henne.

Hesekious ser ut att vara i 40 ars aldern med ett hardat ansikte med skaggstubb
och halvlangt har som har borjat grana. Han ar kladd i trasor till sin forna adelstunika och
byxor. Han brukar varma sig med en stor varm filt i fangelsehalan for att inte frysa ihjal.

Jeremious: (OBS: Centralt for &ventyret) Jeremious ar son till mor Dera och fadern
Hesekious. Pa grund av sin tragiska dod kan han inte lamna jordelivet utan ar fangslad
tillsammans med alla andra i den vita skogen (och det ar hans 6nskan). Jeremious blev
mordad da han var atta ar gammal och mycket olycklig. Hans basta vanner ar hans docka, en
fin docka forestallande en ca 3-arig adelsdotter med vit klanning som har blivit lite sliten och
sondrig. Han kallar dockan for Guldlock (da dockan ar blond). Den andra bésta vannen ar en
knarrig och sliten gunghast som han kallar for Palle. Dessa brukar han lek varsamt med i sitt
dammiga rum (barnkammaren, vilket kan ibland horas till grannrummet). Ibland leker
Jeremious for sig sjalv med kolkritor och oljefarg pa andra stallen i huset dar Dema inte
brukar vara. Men ibland vagar han ta och leka med sina basta vanner utanfor rummet och
ibland till och med mala och rita.

Jeremious ar inte synlig for dodliga 6gon (forutom i sallsynta fall). Han hatar angest,
och ar rédd for att bli ensam (och dven for radd for att vissa sig och vara i narheten av
manniskor). Dem enstaka gangerna han har uppenbarat sig for sin mor har hon blivit sa
skarrad och radd att hon bara skriker a honom att férsvinna sa att hon sedan kan fortranger
hela handelsen som nagon synvilla.

Jeremious forsoker fortranga angesten med att mala och rita saker om att allt ar bra
fast med en underton av fasa. Vilket syns pa alla dem malningar som finns pa bland annat
vinden. Men nar angesten blir for stark pa grund av allt fran bortstadning av hans bilder till att
hans mor blir sarad, brukar det sluta i hamndaktioner for att dampa sin egna angest.

Jeremious ar en maktig valnad. Férmagan att rora sig fritt och att kunna paverka dem
dadligas sinne gér honom till en farlig motstandare (speciellt eftersom rollpersonerna i bérjan
inte har en aning om vem eller vad det & som befinner sig i huset). Han kan aven forflytta
saker som ar speciellt relaterat till honom sjalv med bara tankekraft t ex dockan och
gunghasten, men dven hans gamla lik. Men bara inom hans synhall. Jeremious har aven en
overnaturlig formaga att se alla handelser i skogen (férutom vissa saker som andras
évernaturliga syner eller religiésa gavor). Han &ar aven dopt och stoppas darfor inte av trakors
da han heller egentligen inte har opponerat sig mot religionen.

Olika handelser kan ge Jeremious olika grader av angest och vrede vilket gor att olika
pafoljder drabbar den rollperson/rollpersoner som HAN ANSER AR SKYLDIGA till hans
lidande. Nivaerna och paféljderna ar:

Angest grad 1: Hatbild.
Angest grad 2: Spratt och synvillor.



Angest grad 3: Fysiskt lidande.
Angest grad 4: Grovt fysiskt lidande.
Angest grad 5: Dédsmarkt.

Hatbild: Hatblid innebér att Jeremious pa en avskild plats t ex vinden eller i barnkammaren
ritar en hatbild 6ver rollpersonen. Bilden brukar vara enkelt ritad med enkla kolritade streck
men med nagot attribut som gor att man kan se att figuren anknyter till den rollpersonen (t ex
skagg, har, eller nagot foremal) som Jeremious hamnas pa. Figurerna har alltid en lang glad
mun. Figurerna varierar fran att vara halshuggna eller att vara hangda eller nagon annan grym
dodsscen (men figuren av rollpersonen som dodas har alltid ett stort sinnessjukt leende som
om han/hon &r lycklig dver det).

Det &r inte nddvandigt att rollpersonen far syn pa bilden. Bildens syfte &r att minska
Jeremious angest. Om rollpersonen eller nagon annan far syn pa bilden innebar det inte att det
var avsikten att han eller hon skulle fa se bilden men Jeremious kommer inte att forsoka dolja
bilden. Bilden &r helt enkelt ritad dér den &r ritad och Jeremious kommer se det som en av
sina andra konstverk.

Spratt och synvillor: Jeremious mal &r att straffa Rollpersonen med nagon form av elakt
spratt (som inte ger nagra fysiska skador utan mojligtviss traumatiska upplevelser). Sprattet &r
ofta en synvilla eller en pa hittad upplevelse). Har nere kommer nagra exempel och om
spelledaren kan komma pa nagra sjalv sa ar det klart man skulle kunna anvanda dem ocksa.
Tank bara pd att varje handelse drabbar oftast bara en rollperson och bara en gang (under hela
aventyret):

Blodglas: Vid en middag da rollpersonerna far vin serverat till maltiden och alla sitter och
(kanske) tar for sig av maten. I glasen hals det fina rédvinet upp och nér rollpersonen (offret)
tar en klunk ur glaset kanner han en smak av ljummet blod. Chocken kommer antagligen att
gora att rollpersonen spotta ut det, men det kommer fortfarande bara vara vin i glaset och vin
som han spottade ut.

Morkt bad: Om rollpersonen (offret) tar ett bad i baljan (oftast i badrummet pa andra
vaningen) kommer vaxljusen att ovantat att slockna. Rummet blir helt beckmorkt och inget
manljus finns. Darefter kommer rollpersonen att hora ett latt skvalpande och kanna ndgot mot
sin hud som flyter runt omkring i vattnet. Rollpersonen kommer att kdnna ett avhugget huvud
med utstrackt tunga som flyter runt i baljan. Men sa fort rollpersonen avlagsnar sig fran baljan
eller far fatt pa ljus sa kommer huvudet inte att finnas dar.

Héngd man: Rollpersonen (offret) kommer att pl6tsligt hora ett knakande mot ett fonster i en
maork hall eller rum dér ljusen har slocknat (ofta nar dem andra rollpersonerna &r avlagsna).
Igenom fonstret ser rollpersonen en siluett av en hangd man som gungar mot fonstret. Men
efter bara ndgon sekund kommer manljuset att kraftigt blekna bort och det blir morkt. Nar
manljuset eller annan ljuskalla kommer fram &r siluetten borta.

Fysiskt lidande: Jeremious avsikt ar att valla fysiskt lidande pa rollpersonen (offret). Det sker
ofta pa ett ovantat och traumatiskt satt. Aven har intraffar incidenten oftast bara en rollperson
och bara en gang under aventyret. Om spelledaren sjalv kommer pa en bra ide till incident sa
kan han/hon anvéanda den. Men annars finns nagra exempel:

Trappolycka: Rollpersonen ser plétsligt en marklig synvilla da han gar i en trappa (om det &r
trappan mellan forsta och andra vaningen ser rollpersonen att det uppstoppade dlghuvudet ler
ett vanvettigt leende mot rollpersonen) som far honom/henne att bli chockade och tappa
fotfastet i trappan och ramlar ner och slar sig (rollpersonen kan bade vricka foten eller
handleden). Men om rollpersonen tittar mot alghuvudet igen sa kommer det att se lika livlos
ut som innan.



Spyor: Plétsligt mar rollpersonen mycket illa och kommer inom nagra sekunder att spy blod
och fa kraftiga magsmartor. Nar han/hon spyr kommer han/hon att kdnna nagon klump som
nastan fastnar i halsen. Efterat kommer rollpersonen att se ett deformerat 6ga bland spyorna
(som vid andra dgonkasten inte kommer att finnas kvar).

Somngangaren: Offret kommer att borja ga i somnen, sakta och med efterslappande ben.
Sémngangaren kommer att borja skara sig blodig med en kniv pa ena armen for att sedan
halsa pa hos narmaste rollperson med en blodig kniv/dolk i hogra handen och blodig i den
vanstra armen. Sémngangaren kommer att sakta lyfta kniven for att sedan fortsatta skarra sig
sjalv sa att blodet droppar ner pa golvet.

Nér rollpersonen vacks kommer han/hon inte minnas vad som har hant. Utan
antagligen vara ganska forvirrad efter som han/hon inte vet vad som har hént. Skulle det vara
sa att rollpersonen inte skulle ha nagon kniv eller dolk i narheten kommer han att i somnen
plock den narmaste (t ex kokskniven). Skulle det vara sa att dem andra rollpersonerna skulle
vara bakom lasta dorrar (t ex om dem sover) sa kommer drémgangaren att knacka pa i
somnen.

Grovt fysiskt lidande: Om nagon rollperson har get Jeremious sa stark angest och hat att han
kommer att hdmnas med grovt fysiskt lidande, kommer den utsatta rollpersonen att oftast se
och uppleva illusioner som gor att han/hon tillslut skadar sig sjalv grovt. Varje incident
hander oftast bara en spelare och bara en gang under dventyret. Som innan, om spelledaren
har egna bra idéer om hur detta ska ga till sa far han/hon gérna tillampa sina egna idéer.
Fingerkapning: Rollpersonen kommer nér han/hon &r ensam plétsligt befinna sig i en tét
dimma dar ingen hor hans rost. Forst kommer rollpersonen kanna doften av nagot unket och
plotsligt kommer en gestalt att attackera rollpersonen pa sa nara hall med kniv att rollpersonen
antagligen drar skarpt. Gestalten & gammal tandl6s man med tre insjunkna 6gon och nédsan ar
en sladdrig skinnbit (gestalten paminner lite om Hesekious fast inte lika grotesk).

Da rollpersonen slas och forsvarar sig mot gestalten ar verkligheten en annan. Nagon
annan av rollspelarna kommer att héra konstiga laten fran det stélle dar offret var senast och
kommer att upptacka rollpersonen kappa av sina egna fingrar pa vansterhanden en efter en
mot en vagg eller ett bord. Offret kommer att ge ifran sig valmaende stoningar varje gang ett
finger kapas och han/hon kommer att le ett brett vanvettigt flin och ha uppspérrade 6gon.

Sa fort nagon knuffar till honom kommer han/hon att upptécka vad som har hant och
se sina blodiga fingerstumpar och dem avhuggna fingrarna pa golvet. Oftast hinner offret
kapa av alla fingrar pa véansterhanden (inklusive tummen) innan nagon hinner stoppa dem.
Den varre sémngangaren: Rollpersonen kommer att ga i somnen sakta med eftersldppande
steg. | somnen kommer rollpersonen att skar av sig sin egen tunga for att darefter besoka
narmaste medspelare (pa liknande sétt som i ”sémngéngare”). Men den andre rollspelaren
kommer att se somngangaren staende med forsande blod fran sin 6ppna mun hallande i en
kniv i hégra handen och med sin avskurna tunga i vansterhanden. Darefter kommer
somngangaren hoja sakta kniven, for att sedan fortsatta att narma sig sitt hégra 6ra (som
somngangaren kommer att skéra av innan han/hon vaknar om inte den andre rollspelaren gor
nagot.)

Rollpersonen vet inte vad som har hant utan vaknar till och kanner en kraftig
blodsmak i strupen och munnen ar fylld med blod och han/hon kdnner d&ven en mjuk
konsistens med sin knutna vanstra nave.

Dodsmarkt: Om Jeremious kommer fa sa kraftig angest och hat mot en rollperson sa att han

utfarda en dodsmarkning pa offret sd kommer den personen att do innan dventyret ar ver.
Nar dodsmarkningen intréffar hander foljande: Rollpersonen far en helt ovantat feber

och svimmar av efter ett tag. | sin febersémn borjar han vid senare tillféllen anstréngt prata i



somnen ”Nej...” for att senare med hogre raslig rost sdga ’Lat mig va...” och bdrja vida och
vanda pa huvudet. Sen blir det tyst, da skriker offret till av smartor och vaknar likblek med
uppsparrade 6gon och ett onaturligt brett hanflin. Darefter avtar leendet och offret somnar in
igen. Sen nér han vaknar minns han inget och febern har avtagit. Han/hon ké&nner sig dock lite
yr och behdver kanske villa lite till. Men offret kan senare upptacka att han har fatt ett arr,
som sitter pa brostkorgen vid hjartat (vilket ar dodsmarket).

Dodsmarkta kommer att forfljas av ljud som ar relaterade till Jeremious angest och
hat (om det &r sa att rollpersonen har dédat Dema sa kommer han/hon ibland fa héra ljudet av
mordet pa henne i olika rum, oftast nar rollpersonen &r ensam).

Jeremious kommer att till slut att lata rollpersonen skiljas fran gruppen. Da kommer
allt ljus runt den dédsmarkta att blekna bort och det kommer att bli kolsvart. Det kommer att
vara tyst och rollpersonen kan inte kontakta dem andra. P16tsligt kommer den dodmaérkta att
kanna nagot kallt skara sig in i brostkorgen, han/hon kommer att kdnna hur bladet skrapar mot
revbenen och skér igenom den egna huden och det varma kottet. Innan rollpersonen hinner
gora nagot trycks stalet annu langre in och hjartat slar till extra haftigt da dolken skar in i det.
Rollpersonen kanner hur det varma blodet rinner ut ur brdstkorgen och smeker langst kroppen
och strupen borja fyllas med blod sa att blodsmaken kanns &nda ut i nasan.

Ljuset kommer tillbaka (manljus eller vaxljus) och rollpersonen ser handtaget pa
kokskniven sticka upp ur brostkorgen och allt blod. Offret kénner ingen smérta av langre utan
borjar kanna sig kall, men kan ga en strecka och sdga nagra ord innan han/hon faller ihop och
dor av skadorna (t ex ga till narmaste medspelare).

Nar den dodsmaérkta ska do ar upp till spelledaren att bestamma da det kan bli for
trakigt om rollpersonen dor for tidigt. Men det ska ske innan Jeremious férbannelse har
upphort. Kanske till och med da den dédsmarkta tror att han/hon har klarat sig (precis innan
den vita skogen faller samman).

Vad som ger Jeremious dem olika graderna av angest och hat ar upp till spelledaren. Men for
att ta lite typexempel:

Agest grad 1: Kritisera och att saga att man tycker illa om hans malningar.

Angest grad 2: Sudda ut eller stida bort ndgon av hans malningar. Tala illa om Jeremious
vanner Guldlock eller Palle.

Angest grad 3: Hana hans malningar. Sara latt hans mor Dema fysiskt. Tar sénder ndgot som
ar hans egendom (t ex séngen)

Angest grad 4: Tar sonder nagon av hans basta vanner Guldlock eller Palle. Gora hans mor
Dema forkrossad. Misshandla hans mor Dema fysiskt.

Angest grad 5: Mordar Dema.

OBS! Sjalvklart beror det ocksa pa omstandigheterna. Om till exempel en rollperson dodar
Dema i en olycka eller om hon dddas i en strid med en rollperson dar rollpersonen forsvarade
sig sjalv sa kommer Jeremious vedergallning givetvis bli lindrigare. Samtidigt om
rollpersonen gér manga saker som ger en relativt 1ag angestgrad sa kommer dem smalta
samman till en hogre grad. Spelledaren far rakna in alla garningar.

For att Jeremious ska lamna jordelivet kravs det att han accepterar sin dod och far ro. Vad
som kravs for det ar upp till spelledaren men som exempel sa skulle det racka med att Dema
inte langre fortranger honom, sa att hon sen kan beklaga sin sons 6de. Annars gar det dven
med att Jeremious bara slapper taget om sin mor. T ex genom att en rollperson forstar honom
och kan bli tillrackligt omtyckt av Jeremious sa att han kan lamna jordelivet da rollpersonen
slutligen kan begrava hans kvarlevor (sympatiskt dekorerade med Guldlock och Palle). Men
som sagt det ar spelledaren som avgor. OBS om en rollperson har fallit i onad hos Jeremious
sa kan han/hon fortfarande bli omtyckt av honom (hans 8-ariga sinne kan pendla snabbt,



straffade ar dock straffade och dédsmarkta, dodsdémda). Men det kréver att rollpersonen inte
ar ute efter att hamnas tillbaka. (Vilket kan vara svart i vissa fall da han/hon t ex har fatt sina
fingra bort kapade).

Jag rekommenderar dock att ingen ser Jeremious ”ande” , da det kan ge alldeles for
manga ledtradar till rollspelarna och kan dven forstora mystiken och stamningen.

Murarna: Dem murarna som finns kvar ar kvarlevor fran tva personer som inte kommer ihag
sina namn (vilket ingen annan gor heller). Men tillsammans blir dem en varelse med i
hopsatta, styckade och fladda kroppsdelar (utan tarmar och dyl) huvudet saknas. Dem kallar
sig inte for vi utan om nagon sager (sténar) nagot sa gor den personen det for sig sjalv. Dem
talar bara en i taget om dem skulle vilja tala bada tva. Dem lyder varandra, det vill séga dit
den ena vill ga dit gar ocksa den andre (eftersom dem delar kropp, och det blir valdigt, valdigt
séllan tvister).

Deras mal ar att hdmnas pa alla som har kannibaliserat pa deras kott och att morda
Hesekious (som dem inte kommer &t efter som han &r inlast). Men det &r vid dessa tidpunkter
som dem suktar efter himnd som dem samlar ihop sig” ur den kott hog som finns i kéllaren.
Den gestalten som bildas tar kott yxan som vapen for att forsoka kapa av den kroppsdel som
nagon har &tit av dem. Dem kommer alltid nar manljuset férsvinner och oftast da andra
ljuskallor saknas.

Ex ar om nagon har &tit av kéttet den forsta maltiden. Sa kommer den rollpersonen
som at att senare (antagligen vid sitt rum dar han sover) handa féljande:

Han/hon kommer vrida sig i séngen och till slut vakna och kanna sig latt svettig. Det
ar tyst och morkt i rummet. Blekt manljus glider in 6ver mitten av golvet i rummet. Pl6tsligt
hors ett knarr ifran hallen utanfor rummet, bara ett sen blir det tyst. Strax utanfor dorren hor
man en ihalig rost. ”Var dr mitt ben...” Handtaget trycks sen sakta ner (dr det last kommer
handtaget att glida upp lagom for att rollpersonen ska hora nagra latta knakningar pa dorren,
om ingen 6ppnar kommer gestalten att avlagsna sig ner till kallaren). Manljuset kommer att
avta och det kommer att morkna i rummet, dorren kommer att sakta glida upp (det kommer
vara becksvart i hallen). ”Ge mig mitt ben...” kommer rosten att sdga. Eftersom det ar
kolsvart ar det svart att férsvara sig men det gar och om daremot rollpersonen ropar pa hjalp
tidigare fran dem andra rollpersonerna kommer det inte att horas (dem &r sa trotta och
kommer bara att slumra till, men om rollpersonen ropar en gang till kommer i alla fall Vite
Orm eller Freja” att hora det). Om rollpersonen fortfarande skulle halla dérren stangd utan
att den skulle vara last (t ex barrikadera med sangen eller halla i mot) skulle rollpersonen héra
”Ge mig mitt ben...” utanfor dorren. For att rosten sedan sakta tyna bort i korridoren.

Men ifall det blir strid s& kommer det vara svart att forsvara sig efter som det ar sa
morkt och rollpersonen kommer inte att se gestalten (kanske vid nagon senare drabbning).
Men ifall gestalten lyckas kapa av benet sa kommer den att ta kroppsdelen och avlagsna sig.
Dem andra rollpersonerna kommer hora ett smartsamt skrik och senare upptacka den utsatta
rollpersonen liggande pa golvet och krampaktigt plaska med en vénsterbensstum i en blodpol.

Efter forsta sammandrabbningen sa kommer det att droja langre till andra
sammandrabbningen och annu langre till den tredje och sa vidare och pa olika stéllen (for att
det inte ska bli for enformigt), helst nér rollpersonen &r ensam. Varje gang det blir en
sammandrabbning kan rollpersonen fa glimta lite mer av gestalten senare i spelet (det kan
darfor vara bra att det aldrig blir en strid vid forsta gangen utan bara far hora gestalten sa att
det inte tjatas ut).

Om nagon annan medspelare hinner komma till undsattning sa har gestalten avlagsnat
sig ner till kallaren. Efter som murarna ar oddpta sa funkar religiosa kors som skydd mot
gestalten (inte 100% dock). En bra stridsvana (som Freja) 0kar dven oddsen for att klara av en
strid i morker (men kom ihag att om rollpersonen hugger mot huvudet i morkret sa missar



han/hon). Sa fort Hesekious &r drapt upphavs forbannelsen och koéttet blir till vanliga
manniskokattstycken.

Om rollpersonerna: Ibland kan det vara lampligt med kénsbyten pa karaktarerna innan man
borjar spela (om spelaren &r av motsatt kon som karaktaren). Det kan ske pa foljande sétt:
Vite Orm far fortfarande heta Vite Orm men som kvinna far han nagot femininare ansikte
men fortfarande smal och slank kropp nastan lite spinkig. Einar Tok blir till Selma Tok och
skagget forsvinner och det blir ett rundare ansikte. Selma Tok har gjort tva langa flator av sitt
roda har. Freja Ulv blir till Fredrik Ulv och blir till en stor karl med blont skagg och med éarrat
ansikte (vilket gor att han har blivit utstott). Hanlas Hyr ar svar att gora ett kdnsbyte pa, men
om spelledaren kommer pa ett bra alternativ sa ar det valkommet (hon kommer i sa fall vara
gammal). Men om det skulle vara sa att gruppen skulle besta av fyra damer skulle man kunna
skippa konsbyten (da dem inte gor bort sig infor manliga med rollspelare, eller)?

Om det skulle vara sa att en karaktar inte vill spelas 6ver huvudtaget. Da kan man
kopiera en av dem andra karaktarerna (nastan som en tvilling eller rent av en tvilling). Men
man andrar lite gran sa det blir en liten skillnad, och ett nytt namn sa klart (men kanske
samma efternamn).

Hanlas Hyr: Hanlas har fortfarande religiésa formagor och kan fortfarande genomféra
korrekta begravningar och andra riter.

Vite Orm: Aven om Vite Orm ar en lonnmdordare s& kan han inte dyrka upp las, da han nastan
aldrig har stott pa ett 1as under sitt liv. Men han kan lara sig men da maste han studera hur det
funkar (lampligen pa sin egna gastrumsdorr). Men han maste ha verktyg och i koket finns
bestick och aven staltrad undangémt i en kokslada.

Einar Tok: Einar Tok har dvernaturligt seende och horsel. Han kan se men framst hora saker
som ingen av dem andra kan. Men kom ihag att som spelledare inte ge inflation av syner och
laten, utan vanta med jamna och ganska stora tids avstand (andra évernaturliga handelser
intraffar som vanligt).

Freja Ulv: Hon &r den med mest striderfarenheter i gruppen och hon kan ocksa anvéanda en
pilbéage ifall hon far lana ndgon annans.

Platser

Frostborg: En mycket gammal stad som for hette Frostby. Staden ar den sista hedniska
fastningen i norr och rymmer runt 42 hushall med varsin familj (ofta med 6
familjemedlemmar). Det ar dven en hamnstad som ligger i den stora sjons norra udde. Muren
runt staden ar bade av en stor stengrund och enorma tradstockar som ar upp till fem meter
hdga (och mot vattnet en stor sjoport av tradstockar lika hég som muren). Toppen av den
cirkelformade muren &r dekorerade med facklor (speciellt vid sjéporten). Dem flesta i staden
livnara sig pa handel vid sommaren (da isen ar smélt) och resten av aret olika sysslor som
renskotsel utanfor staden eller hantverk av péls och skinn. Men &ven jagare och fiskare ar
vanligt. Runt staden ar det slatlandskap for att sedan omgivnas av barrskog sa langt 6gat kan
na (och tittar man norrut fran en av stadens utkikstorn kan man skymta bergen och framfor
den vita och likfargade skogen). Pa vintern ar alltid hela landskapet tackt av tung sno (och
aven stora delar av staden, dar man &nnu inte har hunnit skotta).

Den vita tron: En religion som later sina anhdngare dopa sig i det sa kallade karlekens
budskap”. Men pa den sista tiden har anhéngarna splittrats 1 sin tros uppfattning till
evangelister och reformatorer. Men det ar framst bland hedningarna eller omraden till
hedningar som man anvénder ’den vita tron” som begrep. | dem omriden dér tron dr mer fast
etablerad brukar man kalla tron for evangelism. Reformatorerna vill upphéva den korrupta



byrakratin inom evangelismen och bara f6lja den “dkta” ldran. Tron har en allsmaktig gud
som forbannar och forvissar demoner och onda andar (hur detta funkar i praktiken far
spelledaren beddma efter spelarnas rollspelande och situation, &ventyret skall inte vara for
enkelt heller).

Den vita skogen: En forbannad skog som ar passagen till den trettonde evangelistens rike och
vérldens anda. Skogen &r utbred fran langst till vaster till langst i oster. Den vita skogen ar en
kylig skog som bestar av enbart av kala tallar med vit bark och ljusgraa barr. Marken i skogen
ar nastintill helt platt och tackt av en decimeter snd. Jorden under snon och stigen bestar av
torr och blek jord. Det ar kallt och det &r standig stjarnlos natt med en kritvit fullmane. Nagra
fa sonderrivna moln seglar 6ver det morka himlavalvet. | skogen lever inga djur. Det snoar
enbart om en tragedi intraffar. Molnens frusna tarar tacker alla déda och allt spillt blod i den
morka skogen. Inga spar lamnas kvar. Om nagon ropar efter ndgon av dem dodas namn far
man inget svar. En person som gar vilse i den eviga skogen kommer tillslut att do av hunger,
kyla eller mdérda sig sjalv i ren galenskap av férbannelsen som den lilla trasiga dockan ger till
de dumdristiga. | skogen finns bara till synes en stig som leder forbi det ensamma huset.
Stigen gar allt i en cirkel sa fort man har kommit djupt in i skogen och leder alltid fram till det
ensamma huset sa lange férbannelsen villar 6ver skogen. Det ar i princip omgjligt att finna
stenvingen och gravplatsen sa lange férbannelsen villar éver skogen eftersom personerna dras
till huset sa lange dem gar pa stigen.

Hus Allena: Hus Allena d&r en mycket moderna (i tidsenlig bemérkning). Huset &r en mindre
herrgard bygd av stenvaggar. Taket ar av tra av traditionellt snitt. Huset ar rektangulart
formad med langsidan mot framsidan (inga torn). Huset har tvavaningar (vilket man kan se
fran utsida), en vind och en kallarvaning. Det finns fonster med glas i pa alla vaningar (utom
vinden och kallarvaningen dar alla fonster ar fast igenspikade fran insidan med traplankor)
och lika manga fonster pa bade fram och baksida av huset. Det finns tva stora ytterdorrar i
oférgat trg, parallellt med varandra i mitten av fram och baksida av huset. Spelledaren bor se
bifogad karta dver herrgdrden. OBS: P& manga platser i huset ar det ganska kallt med tanke pa
att det &r till en stor del en stenbyggnad sa ytterklader eller andra varma klader kan vara bra
att ha pa sig om man inte bli sjuk.

Vaning 1: Pa forsta vaningen finns den langa hallen, festsalen, matsalen och koket dven
trappor till dver och kéllarvaningen.

Har kan det intraffa att nagon rollperson blir anfallen av murargestalten (se murarna)
som vill hdamnas pa honom/henne. Om det skulle vara sa skulle det forst bli helt morkt,
manljuset skulle forsvinna och vaxljusen skulle slockna (och eldstaden ugnen skulle ocksa
slockna). Sedan skulle gestalten rusa upp fran trappan som leder till kallaren med snabba
ljudliga steg tamp, tamp, tamp” mot rollpersonen in 1 det rum dér han/hon skulle vara.
Gestalten kommer att ha som vanligt med sig kottyxan. Innan ndgon annan har kommit till
undsattning med ljus eller da manljuset kommer tillbaka har gestalten avlagsnat sig (med
rollpersonens kroppsdel eller inte).

Hall: Hallen &ar en enkel konstruktion med knarrigt tragolv, stenvéggar och tratak. Det finns
fonster langs ena sidan av hela hallen som det lyser in svagt manljus igenom. Det intréffar
ibland att det knarrar ifran hallen eller runt hornet om man sjalv befinner sig i hallen och efter
forsta “natten” kan mirkliga saker intriffa. Det kan var allt fran siluetter runt hornet till
konstiga laten utanfor fonstrerna.

Det hander ibland att Jeremious tar med sig sin Palle pa en ridtur och ibland &r han till
och med nere i hallen pa forsta vaningen. Da kommer rollpersonen/rollpersonerna nar han/hon



gar runt hornet som han/hon horde knarr ifran ser han gunghasten riktad mot honom/henne
och helt stilla och liviés. Om dem kommer att ga darifran kommer gunghasten inte att vara
kvar. Men om dem gar fram sa kommer den fortfarande vara helt stilla. Man kan sen ta och
flytta den vart man vill men sa fort man lamnar den kommer den att férsvinna och vara pa sin
vanliga plats i Jeremious sovrum. (denna handelse rekommenderas att hamna efter gunghast
handelsen i uppe hallen).

Balsal/Vardagsrum/Finrum/Festsal: Alla ingangar till festsalen ar dubbeldorrar i tra och
som Oppnas inat. | Festsalen finns en heltackningsmatta som har fargen gron. Runt festsalen
ar det stenvaggar som det &r instuckna med jamna mellanrum vaxljus hallare med varsitt
brinnande vaxljus. | mitten finns det ett stort rektangulart trabord i morkt traslag som det star
en vaxljushallare pa med tre armar och tre brinnande vaxljus. I rummet finns &ven en intorkad
blodflack (som framfor allt Svarte Orm kan upptécka) som ligger néra det bordsben som ar
narmast koket. Den forsta maltiden kommer att hallas i festsalen men dem andra kommer att
hallas i matsalen i fortsattningen.

Dema brukar pa helgdagar eller andra hogtider lata bordet tackas av ett stort vit
tygstycke som stracker sig ner till golvet pa alla horn och kanter som hon sen anvéander som
ett altare med att staende trakors i mitten av det. Hon smyckar ut bade hela bordet och nastan
hela golvet med méngder av brinnande vaxljus dar hon ber tyst. Andra rollspelare kan be
tillsammans med henne tyst. Om nagon rollspelare dar i mot skulle stora andaktsstunden
kommer Dema att bli bade upprérd och sarad (vilket inte kommer att uppskattas av Jeremious
som kommer att gora nagon senare vedergallning).

Nér hogtiden ar kan spelledaren sjalv lagga in efter behag.

Matsal: Matsalen bestar av ett tragolv, tratak och vaggar av sten. Ett rektangulart trabord i
mitten som ar dekorerat med ett vaxljus. Annars belyses rummet fran nagra flamtande vaxljus
langst den nedersta vaggen (enligt kartan) och ibland av manljus fran fonstrerna. | matsalen
fortars dem kommande maltiderna efter den forsta (som den forsta frukosten).

Kok: Koket ar snyggt och prydligt stddat med en stor stenugn i 6verst hogra hornet (enligt
kartan) Med en koksbank langst den dvre koksvéagen (ocksa enligt kartan). Under koksbéanken
finns skap med kokkarl, stora koksknivar, diskbalja och liknande saker. I nedersta vanstra
hornet finns ett stort skap med alla servis uppsattningar i. Bredvid servisskapet finns
stddskrubben med borstar, dammtrasor och liknande. Golvet och taket &r av trd och viggarna
av sten. Det &r dven i kdket som vedyxan som Hesekious anvande for att morda Jeremious
finns i ett skap, och lite torkat blodet finns fortfarande kvar bladet.

Det kan handa ibland att Dema star i koket och lagar mat och ibland kan det handa (da
en rollperson tittar utan att hon vet om det) sta och hacka en morot krampaktigt med en hand,
till slut kommer moroten och morotsskarvorna att ramla ner pa golvet, men hon kommer
fortfarande att krampaktigt hacka mot skarbradan (det beror pa grund av Demas fortryckta
angest och inget relaterat mot nagon av rollspelarna, men det & dem som kommer tolka det).
Tillslut kommer hon att sluta hacka och skdélja rent morotsskivorena fér den kommande
maltiden.

Trappan vaning 1-2: Trappan ar en stadig tratrappa med ett mellantrappsteg av sten dar
trappan vander helt om. Pa vaggen ovanfor mellantrappsteget (pa dversta vaggen enligt
kartan) finns ett uppstoppat alghuvud som tittar livlost.

Andra vaningen: Den andra vaningen bestar av fyra gastrum, ett badrum, en uppe hall,
Demas sovrum och barnkammaren. Samt trappa ner och ett rum med en vindtrappa. Alla



gastrum har en enkelséng av trd& med madras, filt och kudde, &ven en garderob och var sitt
fonster. Alla dorrar har nyckellas och alla rollpersoner far en egen privat nyckel for respektive
rum. Alla rollpersoner far ett vaxljus som sanglampa (som kan vara lite opalitlig ibland och
slockna plotsligt beroende pa situationen).

Hallen uppe: Hallen uppe finns bara tva fonstren, i slutet av hallen och vid hallkrékningen
var ifran det lyser in manljus (som ibland slocknar). Hallen bestar av kalla stenvaggar, tragolv
och tratak.

Pa natten kan det ibland horas konstiga knarrande ifran uppe hallen. Om rollpersonen
som hor latena och valjer att titta i nyckelhalet kommer han/hon att se en gunghast fran sidan
som sakta och ljudlost gungar framat, for att plotsligt stanna mitt framfor nyckelhalet, for att
sedan vanda sig langsamt och titta tillbaka genom nyckelhalet (om nagon 6ppnar dorren finns
inget dar). | nasta 6gonkast kommer den inte att finnas kvar (rollpersonen mast blinka med
dgat nagon gang).

Gastrum 1: (enligt kartan) Sangen ligger lodrét i det 6versta vanstra hornet och garderoben
star i det Gversta hogra hornet mot hdgra vaggen. | rummet finns dven en “rittvind” tavla
héngandes i det nedre vanstra hornet mitt i mot sdngen. Tavlan &ar en kroki, eller rattare sagt
en sittande kvinna med naken kvinnorygg och uppsatt har som tittar inat i tavlan (sa man inte
ser hennes ansikte). Da rollpersonen vander pa tavlan sa kommer han att se en bild pa kvinnan
framifran (kvinnan &r okand).

Gastrum 2: (enligt kartan) Sangen ligger lodrétt i det versta vanstra hornet. Garderoben star
i det Oversta hogra hornet mot den hogra vaggen. Det finns &ven ett litet trebent runt bord med
en liten duk pa, mitt i mot séngen i det nedre vanstra hornet. Pa bordet finns en liten
laderinbunden bok med olika religiosa sanger anknutna till den vita tron.

| den lilla boken kan det aven dyka upp ledtradar om vad som har hant i huset
egentligen och ledtradarna skrivs ditt av Jeremious (och inte alltid rattstavat). Boken ar
spelledarens framsta kalla ifall spelarna fastnar i aventyret (sé den far inte missbrukas for att
goOra aventyret for latt). Det som kan dycka upp &r texter ritade med kolkrita som t ex: ”Far
gloma bort min fodelsedag, mor ldsen” eller “Far inte tyka om oss, mor tyka om far” etc.

Gastrum 3: (enligt kartan) Sangen finns lodrat vanstra hdrnet och garderoben mitt imot
sangen i det vanstra nedre hdrnet mot den nedre vaggen. Pa mitten av den hogra vaggen finns
en hog kvadratisk spegel med kopparkanter och som ar évertackt med ett svart drapperi. Det
ar aven fran det har rummet man ibland kan hora knarrande ifran granrummet
(barnkammaren) ett kort tag innan det upphér.

Gastrum 4: (enligt kartan) Sangen finns lodrétt i det 6vre vanstra hdrnet och garderoben star i
det dversta hogra hornet mot den hogra vaggen. Har finns ocksa en bak och framvand tavla
med motiv av en praktfull angel som star kladd i ett fladdrande vitt tygstycke (angeln ar av
mankon och halvblottad dverkropp). | héger han lyfter han sin stav mot en ljus himmel och i
den vénstra haller han ett gossebarn i sin famn. Angeln star pa toppen av ett berg och det &r
gron skog borta vid horisonten. Angeln tittar allvarligt ner pa gossebarnet medans gossebarnet
tittar ut ur tavlan med oséker blick (och som ké&nns iakttagande vart man &n befinner sig i
rummet).

Det kan handa att plotsligt s& har ndgon kladdat dit lite rod oljefarg. Angelns Stav har
fatt ett kladdigt rott fargstrack forestallande ett yxblad riktat mot gossebarnet som har fatt en
jattestor glad mun som ér dit ritad med ett langt rott streck. (detta ar en signal for mordet pa
Jeremious, och inte nagon hamnd mot rollpersonen).



Badrum: Badrummet ar ett morkt rum. Fonstret ar igenspikat och pa ett litet bord nara en
balja som star mitt i rummet, star nagra vaxljus av varierande hojd. Vattnet i baljan ar
rumstempererat (det vill sdga kallt ca 10-15 grader), men det star ett stort karl med vatten som
kan varmas i koket. Pa den hogra vaggen (enligt kartan) hanger ett stort trakors som gestaltar
sig ur morkret med vaxljusens hjalp. Bredvid baljan finns dven en stol med tre torra oféargade
handdukar (graa). Nyckeln sitter i laset.

Demas sovrum: I sovrummet finns en dubbelsang som alltid &r fint baddad med vita lakan.
Som ligger lodrat mot mitten av den hogra vaggen (enligt kartan). Ovanfor sangen pa vaggen
kommer ett trakors att hanga. Mitt imot pa den vénstra vaggen kommer en garderob att sta.
Ett litet nattduksbord kommer att finnas till vanster och till hdger om dubbelsangen.

| en av dem nedersta garderobs ladan finns en kopparnyckel gomd, under ett smutsigt
tygstycke (som leder till vindtrappan). | en av dem 6vre kommer nyckeln till rummet dar
Hesekious ar insparrad att finnas (den &r av massing).

| mitten av den oversta vaggen (enligt kartan) finns ett bord med tillhérande stol. Pa
bordet ligger en religiés bok (den vita tron).

Barnkammaren: Jeremious sovrum som har blivit dammigt éverallt (dock ingen spindelvav
efter som det inte finns nagra andra levande varelser, inklusive spindlar). Rummet ar morkt,
det finns inga vaxljus och fonstret ar igenspikat (lite slarvigt dock, sa det glider inne lite
manljus). Sangen ligger lodrétt i det nedersta vanstra hérnet (enligt kartan) och ett bord star
framfor fonstret (mitten av den nedre vaggen) med en tillbehdrande stol. Pa det bordet
kommer dockan Guldlock att sitta tittandes mot dorren.

Nagonstans till hoger (kartan), det vill saga till vanster fran en person som kommer in
genom dorren kommer gunghasten Palle att sta tittandes mot dérren. | det nedre hdgra hornet
kommer oljefargerna (réd och orange) och kolkritor att std. Dem kommer visserligen vara
ganska svarupptéckta da det &r sa pass morkt i rummet och da dem ligger i en tralada (det ar
aven i den ladan som den lite rostiga nyckeln finns som leder till kladkistan pa vinden).

Under sangen finns lite malningar av glada gubbar som styckar varandra med kottyxa
och knivar (dven om Jeremious inte visste vad som pagick med murarna da han fortfarande
var vid liv sa kom han till insikt efterat att han hade détt, eftersom Jeremious vet allt som har
héant i huset).

Dorren in till rummet kommer att oftast vara last. Men det kan handa att en rollperson
vaknar kanner sig valdigt torstig eller med en konstig kéansla av att nagot ar fel (nagot
frammande finns i huset) och bestammer sig for att ga ut i hallen och da kommer personen se
att dorren till barnkammaren ar éppen och det ar helt moérkt déar inne (om rollpersonen lamnar
chansen for att kontakta ndgon av dem andra medspelarna kommer dérren att senare vara
stangd och Iast). Da rollpersonen gar in i rummet kommer han att se dockan och gunghasten
riktade mot honom/henne. Om rollpersonen gar in i rummet kommer dorren att stangas och
lasas (tyst och forsiktigt). Da rollpersonen véander bort blicken fran dockan (t ex tittar efter
vad som har hant med dorren och finner den last) for att sedan vanda tillbaka blicken och se
att dockan sitter nu pa golvet ett steg narmare rollpersonen. Om rollpersonen skulle vanda
bort blicken igen kommer dockan att flytta sig ytterligare ett steg nd&rmare. Om rollpersonen
borja bete sig for radd eller for fientligt installd sa kommer ljuset att slockna och dorren
kommer att bli olast (efter ett tag) och rollpersonen kan smita ut. (Hela handelsen ar
Jeremious som forsoker fa kontakt med en person och kanske till och med leka tillsammans
med honom/henne, Guldlock och Palle. Men eftersom Jeremious dr for "méanniskoradd” sa
kommer han inte vissa sig eller vissa ndr dockan eller gunghésten rér sig. Né&r situationen blir
for skrammande kommer ljuset att slackas for att skydda sig sjalv, Palle och Guldlock). Om



rollpersonen inte kommer visa radsla och ignorera dockan kommer den inte att fortsétta rora
pa sig da han/hon vander ryggen till, men Jeremious kommer istéllet att kdnna ignorerad och
ndstan lite hanad och kommer dérfor att vedergélla med “’spratt och synvillor” senare.

Men efter denna handelse kommer lampligen Einar Tok att nagon gang finna att han
har en nyckel i fickan eller ndgon annanstans pa sig (utan hur han vet hur den hamnade hos
honom) som leder till barnkammaren (och det kan vara lampligt att den tidigare handelsen
intraffar Einar Tok da det ar han som har mest 6vernaturliga egenskaper).

Trapprummet till vinden: Dorren in till trapprummet &r lasta och kan 6ppnas med
kopparnyckeln. Det kommer att vara kolsvart (eftersom det inte kommer finnas nagra fonster
eller vaxljus). Trappan &r en ranglig och smal tratrappa och det kommer vara hal i taket Gver
trappan som leder till vinden och det lutande trataket déar uppe. Bade pa andra vaningens
trapprum och pa trapprummet uppe pa vinden sa kommer det att finnas nagra bilder (och
hatbilder om nagon har lyckats skaffa sig nagra sadana). Bilderna kommer att handla om
héngda glada gubbar till halshuggna figurer (Dessa bilder &r ritade av Jeremious som
angestdampande medel men figurerna behdver inte forestélla en verklig person, om det inte ar
en "hatbild”).

Vinden: Vinden ar enormt lang och aven mycket bred. Vinden kommer att ha ett tratak som
lutar at tva hall (traditionellt vindtak) fast kommer att vara ganska hogt sa man kan ga uppratt
under mitten (vagratt led enligt kartan) av taket. Det kommer vara helt morkt (inga fonster
eller vaxljus). Men om rollpersonerna/rollpersonen har med sig ljuskalla sa kommer det att
synas massor med teckningar och aven lite till. Dem flesta bilderna dar som vanligt glada
hastigt malade gubbar som gor hemska saker En del ligger delade i bitar andra ar halshuggna
(men den mest intressanta ar en bild pa en storre glad person som satter yxan i huvudet pa en
mindre men fortfarande glad person). Det finns dven en bild som man kan urskilja som en
glad gunghést och en liten glad streckgumma med lockigt har (Palle och Guldlock). P& mitten
av den vanstra vaggen (enligt kartan) finns borjan pa en kand barnabon malad med blodrod
oljefarg som har runnit (som det under star betecknat Jeremious och sen ett datum som gor att
man kan se att det skrevs for 300 ar sen). Pa andra sidan ligger kladkistan mot den hogra
vaggen (enligt kartan). | kistan som kan 6ppnas med den lite rostiga nyckeln kommer liket av
Jeremious att ligga.

Nar locket 6ppnas kommer man att se den brunhariga pojken likblek och med Ggonen
vidspanda mot personen (6gonlocken gar inte att stanga, utan sa lange forbannelsen finns
kommer dgonen dott stirra ut i tomhet). Det syns ett stort hack in i pojkens huvud och blod
har runnit langst skallen. Kl&derna ar finna adelsklader men som har blivit dammiga (om
spelledaren vill anvénda sig av pojken som "hoppa till” effekt genom att liket plotsligt
greppar tag om rollpersonens handled, bor detta betankas val da det kan strida mot Jeremious
personlighet). Liket kan begravas, brénnas eller vissas for Dema som bevis for vad som hon
standigt har fortrangt (vilket kan bli uppgorelsen av Jeremious férbannelse).

Kaéllaren: Kallaren bestar av en hall med en dérr och sen tva rum, matférradet och och
fangelsehalan. Hela kallarvaningen har ganska hogt i tak. Det ar dverallt stengolv, stenvaggar
och tratak. Det finns inga fonster eller vaxljus sa det ar helt morkt.

Fangelsehalan: Det &r Iast in till fangelsehalan och det finns inga fangelsegluggar Det &r har
inne som Hesekious ar fangslad. Han har en torr halmbédd pa golvet och ar fangslad i
handkedjor (som gor att han kan bara rora sig halvvags i rummet). Handkedjorna lases upp
med samma massings nyckel som man laser upp dérren med.



Hesekoius kommer att vadja om rollpersonernas hjalp och att dem laser upp hans
kedjor da han séger att han maste raddas fran Dema som har sparat honom till sist.

Matforrad: | matférradet finns sackar med potatis och morétter, dven mangder med bréd och
vin. Maten tar aldrig slut (vilket har med férbannelsen om oftrandligheten att gora, efter som
Jeremious inte vill att Dema ska lamna huset och honom, dven ifall hon dnda inte skulle
kunna gora det).

Men det &r &ven hér tunnan med styckade manniskodelar finns (enligt kartan i det 6vre
vianstra hornet). Under tunnan ar det inristat 1 golvet "Ddda Hesekious™ och pa vdggarna kan
det komma att inristas ndgra meningar som ledtradar for spelarna om dem far problem eller
fastnar.



