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Det var dans bort i viigen pa 16rdagsnatten,
over nejden gick laten av spelet och skratten,
det var tjoh! det var hopp! det var he;j!

Nils Utterman, token och spelemansfanten,
han satt med sitt balgspel vid landsvigskanten
for dudeli! dudeli! de;j!

Dir var Bolla, den praktiga Takeneflickan,
hon ir fager och fin, men har intet i fickan,
hon #r gédcksam och skojsam och kick.

Dir var Kersti, den trotsiga, vandrande, vilda,
dar var Finnbacka-Britta och Kajsa och Tilda
och den snudiga Marja i Bick.

Diir var Petter i Toppsta och Gusten i Backen,
det &r pojkar, som orka att kasta pa klacken

och att vischa en flicka i skyn.

Dir var Flaxman pa torpet och Niklas i Svingen
och rekryten Pistol och Hogvaltadringen

och Kall-Johan i Skridddarebyn.

Och de hade som brinannde blanor i kroppen,
och som grishoppor hoppade Rejlandshoppen,
och mot stenar av klackar det small.

Och rockskorten fladdrade, forkldden sldngde,
och flitorna flogo och kjolarna svingde,

och musiken den gnillde och gnall.

In i snaret av bjorkar och alar och hassel,

var det viskande snack, det var tissel och tassel
bland de skymtande skuggorna dir,

det var ras, det var lek over stockar och stenar,
det var kutter och smek under lummiga grenar

- vill du ha mig, s& har du mig hér!

Over bygden 13g tindrande stjirnfager natten,
det 14g glimtande sken over skvalpande vatten
i den lovskogsbekransade sjon,

det kom doft ifrén klovern pa blommande vallar
och fran kadiga kottar p& granar och tallar,

som beskuggade kullarnas kron.

Och en rdv stimde in i den lustiga laten,
och en uv skrek uhu! ifrdn Brynbérsbraten,
och de mirkte, de horde det e€j.

Men uhu! hordes ekot i Getberget skria,
och till svar pa Nils Uttermans dudelidia!
kom det dudeli! dudeli! dej!

Det var dans bort i vigen, Gustaf Froding 1891
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Inledning

Derta har hint
Detta dventyr 4r en direkt fortsittning pa forra arets Changeling-dventyr. For de som inte
spelat detta dventyr foljer hér en kort resumé (spelarkaraktérerna introduceras med fet
stil):

Egil Silverho6k har problem. Det dr snart midsommar och egentligen borde han ha &kt
hem fran Uppsala dér han studerar for linge sedan. Men den hir terminen, liksom
fordenskull foregéende terminer, har Egil nistan inte studerat alls, och han vet att om
hans striinge far far reda pa hans daliga, ja rentav obefintliga, studieresultat, s kommer
det att vara slut pa det bekymmersfria studentlivet. Hans far kommer alldeles sékert att
tappa tlamodet och tvinga honom att borja pa Officershogskolan eller nagot annat trakigt.
Tidigare har Egil kunnat dolja sina déliga studieprestationer for sin far, men nu verkar
bubblan vara pé vig att spricka. Egil har ndmligen studerat under professor Juhlin, som
kénner hans far vil, och professor Juhlin ténker skriva till Egils far och forklara att Egil
inte verkar ta studierna pa allvar.

Egil idr forstas enormt nervos och vet inte alls hur han ska klara sig ur denna situation -
om hans far far reda pa att han bara tagit tre podng pa tre terminer kommer Egil att bli
arvls, ivédgskickad till Norrland, ja allt hemskt man kan tinka sig. Men eftersom Egil,
liksom sin far, #r en Alva, besitter han formagor som vanliga méanniskor saknar. Egil har
namligen orakelsyn - han drommer ibland sanndrommar. Ungefér en vecka innan
midsommar drommer han en drom dér han blandar till en trolldryck som han ger till sin
far, och allting ordnar upp sig. Nér han vaknar skriver han snabbt ned ingredienserna och
kldcker en plan.

Han ber sin studiekamrat Carl Erik Reimer (en hogélva) att dka till Varmland och
samla ihop ingredienserna till trolldrycken. Under tiden tinker Egil bryta sig in pa
professor Juhlins kontor och stjdla dennes brev till Egils far. Nir trolldrycks-
ingredienserna ér insamlade kommer Egil till Karlstad och ror ihop drycken. Sedan, pa
midsommarfestligheterna, r det bara att ge drycken till Valdemar Silverhook (Egils far)
och allt kommer att ordna sig. Exakt vad drycken gor har dock Egil inte en aning om...

Sagt och gjort. Carl Erik aker till Karlstad for att ddr kontakta Bella Christos, en
tattardlva som ir en gammal vén till Egil. Bella och Carl Erik triffas, och Carl Erik
forklarar hur det ligger till. Bella erbjuder sig naturligtvis att hjélpa till - Egil &r ju en god
vin. Tva andra av Bellas vinner, illviatten Ronny Halvarsson och vitten Alvar
Holmgren, inblandas ocksa i ingrediensletandet. Dessutom foljer ocksd Ronnys vén,
trollet Torbjorn Folkesson, med i jakten péd ingredienserna.

Trolldycksingredienserna visar sig vara allt annat &n ldtta att fa tag pa: ett hackspettsigg,
en liter midsommarbrygd, svamp fran en dlvaring, somngrus frén ett tiorigt barn, en
lock fran en huldras har, grasparvsfjédrar, tio gram jéarn fran en kyrkklocka och fem maétt
dross. Till slut far i alla fall dlvorna ihop alla ingredienserna och har under arbetet triffat
en hel del andra dlvor: tattardlvan Martin Speleman, den mystiska Lambergsfrua och den
unga ormélvan Medea Eleonora. De har dessutom blivit inbjudna till Stadshotells-
personalens midsommarfest pa Skutberget. Nér de sammanstralar med Egil blir denne
naturligtvis 6verlycklig och bjuder in sina nya (och gamla) vinner till familjen
Silverhooks midsommarfest pa Alsters Herrgard. Daremot far aldrig Carl Erik och hans
vinner reda pa exakt vad den mystiska trolldrycken egentligen gor. Forrin nu...

_ Owm Alvor ) _
For lange sedan bodde det Sanna Alvor i virlden. Dessa Alvor var av alla mdjliga olika
slag och former, och levde lyckligt bekymmersfria liv. De drev gdck med trakiga
ménniskor och inspirerade roliga minniskor. Sa fortgick det linge och vil, men 1 takt



med att ménniskorna gjorde nya vetenskapliga framsteg, flyttade fran landsbygden in till
trista stider och slutade tro pa oknytt och skromt, sa blev den fantasienergi som var
Alvornas livsblod allt svagare och svagare. Alvorna blev firre och firre eftersom férre
och firre trodde pd dem. De gamla visa Alvorna i inség att ndgot maste goras, sd de
Oppnade med Alvamag1 portar in till en annan vérld dér fantasienergin var stor och riklig.
Sa flydde de fran var trista virld.

Men ménga Alvor var alltfor inblandade i ménniskornas afférer for att vilja lamna var
virld. De stannade kvar, och i takt med att vérlden blev traklgare och trékigare, glomde
fler och fler Alvor till slut bort att de var Alvor! De gifte sig med ménniskor, fick barn,
skaffade sig hederliga jobb och till slut fanns det inga Alvor kvar. Men &lvablodet fordes
4nda vidare frén generation till generation. S4 en dag 6ppnades plotsligt portarna till
Alvornas virld (ingen vet varfor) och en stor méngd Alvaenergi flédade in i var vérld
igen. Sedan stingdes portarna lika snabbt som de hade dppnats. Detta nya inflode av
energi fick till f6ljd att en del ménniskor med dlvablod i 4drorna “vaknade” och kom till
insikt om sin sanna natur - de med #lvablod borjade forvandlas tillbaka till Alvor!

I spelet antar man alltsa rollen av en ménniska som “forvandlats” till en Alva. Man knatar
omkring i stader eller pd landsbygden precis som vanliga méanniskor, och man har
fordldrar och syskon och kompisar som inte nodvindigtvis dr Alvor. Man 4r liksom Alva

och ménniska pa en géng. Ménniskor kan forstds inte se ens riktiga utseende, dartill dr de
alltfor fantasilosa, men andra Alvor kinner automatiskt igen en annan Alva, om inte
Alvan #r forkladd pa ndgot magiskt vis forstas.

Alvor i#r traditionsbundna varelser som organiserar sig socialt pé ungefér samma sétt som
man gjorde pa medeltiden. Ett Alvarike, som inte nddvéndigtvis behdver ha samma
grinser som ett minniskorike, styrs av en Kung eller Drottning, som under sig har ett
antal vasaller, Hertigar, Grevar, Baroner, Markiser och Friherrar och allt vad det heter,
som styr 6ver ett mindre landomréde i riket. Alvornas etikettsregler ér baserade pa
medeltida chevalereiska riddarideal. I allménhet 4r man noga med etiketten, men ménga
moderna Alvor tycker att sdn't dr larvigt och bgjer inte gérna kni infor grevar och
baroner.

Alvor gillar inte jirn. Kallt jérn dr det enda som verkligen kan doéda en Alva. Det ir
mycket obehagligt for Alvor att ta i jarn utan skydd, och de kan t o m fa brann- eller
koldskador bara av att vidrora jarn. Alvor kdnner obehag pé helig mark och pa heliga
platser (kyrkor, kyrkogardar etc). Att vistas pa sddana platser ger oftast inga direkta
skador men vallar obehag och framkallar sjukdomskénslor. Alvor tycker ocksé det ir
jobbigt att hora kyrkklockor (eller béneutropare). Det finns dock specialla platser dér
Alvor kiinner sig extra vil till mods och Glamouren flodar starkt. Sddana platser kan t ex
finnas 1 avldgsna skogsglantor gamla ddetorp eller bortglomda rum pa borgar och slott.
Befinner sig Alvor pa sddana platser kan de aterhdmta skada mycket fortare.

Alvor #r beroende av kreativitet, nyfikenhet och lustiga pahitt. Att folja trista regler och
lagar kan faktiskt vara rent ut sagt farligt for Alvor. Detta manifesterar sig i en slags
motkraft mot Glamour: Banalitet. Banalitet skulle kunna beskrivas som vérldens samlade
trakighet och sjukliga vilja att sortera in allt i bestdimda fack. Banalitet dr det som gor att
minniskor i allménhet inte tror pi Alvor (Eller &r det det faktum att ménniskor inte tror pa
Alvor som skapar Banalitet?), och som gor att manniskor ofta kan vara svéra att piverka
med Alvamag1 Om Alvor gor trakiga saker, dr antikreativa, eller bestimmer sig for att
inte tro pa nigon annan Alvas magi, fir de Banalitetspoéng. Far man for manga
Banalitetsposng kan man glomma bort att man &r Alva. Hu!

I sillsynta fall kan Alvaenergin Glamour ta fysisk form. Den kallas da dross, och dross
dr mycket begirligt som betalningsmedel bland Alvor. Dross kan skapas didr mycket
kreativitet har funnits, t ex skulle formodligen Selma Lagerlofs originalmanuskript till
Gdsta Berlings Saga vara laddat med dross. Om Alvor éter dross kan de aterfa Glamour.
Dross kan ocksa anvindas for att skapa Chimdrer. En Chimir &r ett foremal eller en
varelse som &r gjord av Glamour. Chimérer kan bara ses och anvéndas av Alvor, och kan
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for det mesta inte paverka nagot i den ménskliga virlden. Manga Alvor har Chimériska
vapen av olika slag, eftersom méniskor inte kan se dem eller paverkas av dem. Nér tva
Alvor fiktas med Chimériska svérd ser det fér en ménniska ut som om tva duktiga
mimare imiterar en faktningsmatch.

Det finns olika sorters Alvor. Hégdlvor kallas de hogresta, ljushylta Alvor som utgér
Alvarikets adel. De #r nobla varelser som utstrlar en sddan auktoritet att andra Alvor ofta
har svért att séiga emot dem. Tomtar r sma pyssliga Alvor som lever for att hjédlpa andra
och som gillar att skvallra 6ver en kopp kaffe. Tomtarnas pysselférméaga r 6vernaturlig;
de kan genomféra hushallsgoromal och enklare reparationsarbeten pa mindre &n en
tredjedel av den tid det skulle ta for en ménniska att genomftra samma arbete.
Tattardlvorna ir Alvasamhillets vagabonder, som standigt befinner sig pa resande fot och
som alltid har med sig spannande beittelser fran fjdrran ldnder. De har en fantastisk
formaga att alltid befinna sig pa rétt plats vid ritt tid, och de 4r ocksa notoriska vaghalsar
som har svart att séiga nej till ett vad eller en utmaning. Vittar &r ena riktiga surkart, fulla
med cyniska och elaka kommentarer om andras tillkortakommanden. De trivs bist nér de
far vara ifred i sina verkstdder och bygga konstiga Chimériska maskiner. Formbytare
kallas de Alvor som kan skifta hamn till ndgot djur; oftast smadjur som mdoss, ekorrar,
kaniner och rivar. Formbytare &r mytomaner som aldrig kan motsta frestelsen att spela
andra #lvor spratt. Illvéittar idr oticka Alvor som gillar att skrimma sma barn och djur. De
visar girna sina skrickinjagande vassa tidnder och de kan &ta nistan vad som helst -
krossat glas dr en barnlek att sitta i sig for en illvitte. Satyrer anses allméint som
ansvarslosa och sexgalna festprissar, men bakom deras glada fasader doljer sig ofta ett
sorgset och melankoliskt sinnelag. Satyrer 4r mycket uthdlliga och kan utan problem festa
flera dagar i strick. Ormdlvor dr bleka, pinnsmala, fjilliga varelser som kryper omkring i
underjorden och samlar dolska hemligheter om andra Alvor. Troll ar stora, starka och
ibland lite troga Alvor vars frimsta karaktirsegenskap ér deras plikttrogenhet. De ér
envisa och #rliga och brukar ofta arbeta som vakter at Hogéilvehushéll. Huldror springer
idag inte bara omkring i skogen utan kan dven hittas inne i stdderna, dér de sysselsétter
sig med att forvrida huvudet pa godtrogna karlar.

Midsommar #r en stor Alvahogtid, dér olika Hush&ll forsoker dvertréffa varandra i
extravaganta festligheter. Alla Hushall med sjilvaktning brygger innan midsommar s k
Midsommarbrygd, en slags 61/mjoéd/ldsk som Alvor tycker mycket om, och alla Hushall
har sitt eget hemliga recept. Det ir ofta en informell tdvling mellan nérliggande Hushéll
om vem som bryggt den godaste midsommarbrygden. Och det &r stringt forbjudet att
dricka midsommarbrygd innan midsommar; alla Hushall bevakar sina brygdtunnor
svartsjukt. PA midsommar vixer sig Glamouren stark, och under midsommarnatten
brukar det vara enklare att utéva Alvamagi. Vid denna tid dr ocksa de gamla Alvavégarna
oppna , och det brukar ga vildigt snabbt att forflytta sig fran festplats till festplats.

Alvor 1 ViiraoLand

Alvorna ser hela Norden som ett Kungarike: Konungariket Thule. Vara ménskliga
landsgrinser betyder foga for Alvorna. Konungariket Thules viktigaste gréns &r istéllet
polcirkeln - norr om den ligger Konungariket Ultima Thule, som styrs av den elake kung
Bore, som helst vill att det ska vara vinter aret runt. Ibland sinder han sina agenter
soderut for att orsaka oreda och obehagligheter.

Konungariket Thule styrs for niarvarande av drottning Josefin, som har sitt Hov vid
Uppsala Hogar. Konungariket 4r indelat i ett antal Hertigdomen, som styrs av en Hertig
och/eller en Hertiginna. En del av Hertigdomena i sin tur &r indelade i mindre Grevskap,
over vilka en Greve och/eller Grevinna rader.

Aventyret utspelar sig i Hertigdomet Virmland-Dal, som geografiskt omfattar Varmland
och Dalsland. Hertigdomet Varmland-Dal styrs for ndrvarande av Hertiginnan Emilie
Orneclou. Hennes Hushall har sitt sdte pd Marbacka, herrgarden dir Selma Lagerlof
levde och verkade under stora delar av sitt liv. Hertiginnan lever dér tillsammans med sin



yngre bror, Benjamin Orneclou, och sin unga systerdotter, Charlotta Orneclou. Till
hushallets trogna tjanare hor bl a marskalk Sten Berg (Troll), jigmaéstaren Tobias (Satyr),
ceremonimistaren Sven (Tomte) och riddarna Erik och Markus (Hogélvor).

Hertigdomet Varmland-Dal 4r indelat i tre Grevskap: Grevskapet Vistra Fryksdalen med
Omnejd, Grevskapet Tingvalla och Vénerns Skirgard samt Grevskapet Dalsland. I det
hir dventyret kommer endast de tva forstndmnda Hertigdomena att vara intressanta.

Grevskapet Vistra Fryksdalen med Omnejd styrs av Greve Kristoffer Horn af Aminne
och hans fru, Grevinnan Kristina Horn af Aminne. De har sitt Hushall pa Rottneros
Herrgérd, blott ndgon mil frdn Marbacka, men pé andra sidan sjon Fryken. Rottneros
herrgard var den gard som fick std modell fér Ekeby i Selma Lagerlofs Gosta Berlings
Saga. Det finns en stor rivalitet mellan Familjen Orneclou och Familjen Horn af Aminne.
Hushallet Méarbacka bestar forutom Hertigen och Hertiginnan av deras son Fredrik, deras
dotter Madeleine, riddarna Hampus och Klas (Hogélvor) och husfrun Rut (Tomte).

Grevskapet Tingvalla och Viénerns Skérgéard innefattar Virmlands ldns residensstad
Karlstad. Detta Grevskap styrs av Greve Valdemar Silverh6dk (Egil Silverhooks far),
och har sitt site pd Alsters herrgérd strax utanfor Karlstad. Liksom Mérbacka har Alster
litterdr anknytning: det var hidr Gustav Froding vixte upp. Hertig Valdemar har tre soner,
men de ir alla ute och reser i Sverige och virlden for att bilda sig och aterkommer
sporadiskt till hemmagodset i samband med stora hogtider (t ex midsommar). Till
Hushallet Alster ridknas ocksa bl a radgivaren Erland Esping (Ormélva) och riddaren
William (Hogélva).

I Karlstad finns ocksa en kind Fristad for Alvor av alla slag: Stadshotellet. Karlstads
Stadshotell ligger mitt i centrum, vid Klarélvens strand. Stadshotellets restaurang och bar
(eller “Statt”, som man sdger) har ldnge varit ett populédrt utestille i Karlstad. Det dr dock
inte i de ordinarie lokalerna man hittar Alvorna. Nej, & man Alva gar man istillet in pd
Stadshotellets bakgéard och Gppnar en gisten tradorr (som ménniskor for det mesta bara
gar forbi utan att dgna en tanke) och gar ner for en stentrappa. Da kommer man nidmligen
ner i Stadshotellets gamla killare, som bommades igen efter en 6versvimning pé 30-talet.
Kaillaren dr dock naturligtvis helt funktionsduglig. Med snilla hantverkares hjélp har
dgaren Torkel (Tomte) rustat upp kéllaren och gjort det till en mycket mysig och
hemtrevlig krog. Forutom Torkel arbetar hér fyra Satyrer. Tina och Lisen &r servitriser
och kallskankor, Rickard &r bartender och Dimitros (fran Grekland) dr kock.
Stadshotellet (Alvavarianten alltsd) dr for det mesta 6ppet och Torkel har dessutom
tillgang till ett par rum pa det vanliga hotellet som han hyr ut till langvéga géster.
Stadshotellet 4r 6ppet for adel och ofrilse tillika, och dven om Véarmlands Alveadel 4r
oense om de flesta saker 4r man i alla fall 6verens om att Stadshotellet ska forbli en
Fristad. Greve Valdemar besoker regelbundet Stadshotellet och hjilper Torkel att fortrolla
lokalen med Hirskarkonst. Detta innebar att det aldrig ndgonsin gar att braka pa
Stadshotellet, eller stjéla saker, eller 6ver huvud taget upptrida ohyfsat. Krogen ir liksom
sa trevlig att man inte tanker pa sadant.

En sirskilt viktig Alva i Karlstadstrakten dr Lambergsfrua. Lambergsfrua ir inte ett av
mina pahitt; i Varmlandsk folklore berittas om en ovanlig huldra som foredrog att bo 1
staden istllet for ute i skogen. Hon bodde pa Lamberget (en stadsdel) och kallades
foljdaktligen Lambergsfrua I den hir versionen av Virmland existerar Lambergsfrua
forstas. Det sdgs att hon #r den #ldsta Alvan i Virmland, 4ven om hon inte ser ut att vara
en dag over tjugofem. Hon lever ensligt pa en rucklig gérd (de fa som har varit inne i
huset séger att det &r i perfekt skick pa insidan) i ett skogsparti bakom vattentornet pa
Lamberget. Hon &r mycket méktig och ryktet gér att t o m hertiginnan Emilie konsulterar
henne innan hon tar nagot viktigt beslut. Alla 4r angeldgna om att halla sig vél med henne
och alla #r lite rddda for henne. Ingen vet vilket hennes verkliga namn &r eller ens om hon
har ndgot namn f6rutom “Lambergsfrua”. Hon 4r en mystisk gestalt som str lite utanfor
Alvornas sambhiille.



Vad kiinner da de olika karaktérerna till om allt detta? Carl Erik kénner forstas inte till sd
mycket om Just Virmland, men han vet vem Valdemar Silverhook (han kénner ju Egﬂ
Silverh6ok) dr. Med ett lyckat slag [Int + Mythlore, diff 6] kan Carl Erik fa veta nagot om
de olika adelsfamiljerna, var de har sina siten etc. Ovriga spelare kan med ett lyckat slag
[Int + Mythlore, diff 7] identifiera slikten Reimer som en Alvaslikt frn Stockholm, med
nira forbindelser till Hovet i Uppsala Hogar.

Torbjorn har bist koll pA Hushallet Marbacka eftersom han &r Vipnare for Hushallet.
Han har mycket god kontakt med Marskalk Sten Berg (ett annat troll) pA Mérbacka, och
han har triffat och pratat med bade grevinnan och hennes bror. I hans riddartrdning har
dven heraldik och genealogi ingétt, sd han kinner ocksa till namnen pa de mer kénda
medlemmarna av Varmlands andra adelsslékter.

Ronny kinner inte till s mycket om andra Alvor férutom vénnerna i Easy Few MC.
Han #r ocksa lite ridd for Lambergsfrua: MC-ginget héller ocksa till pa Lamberget och de
maste alltid friga henne om lov innan de héller nagra vilda fester. Ronny har ocksa stott
ihop med Riddar William négra génger och blivit dthutad. Det dr Riddar William som &r
huvudansvarig for att upprtthalla ordningen blan Alvorna i Karlstad.

Bella ir ute och reser sa mycket att hon inte har tid eller ork att hélla reda pa de senaste
hovintrigerna. Déremot 4r hon bekant med de flesta i personalen pa Stadshotellet. Kocken
Dimitros héller pa att uppvakta henne och tycker att det borjar bli dags for henne att s1&
sig ner. Bella tycker att Dimitros &r trevlig men kénner verkligen inte for att binda sig.
Savitt Bella vet finns det bara en ytterligare Tattardlva i Virmland: Magnus Speleman.
Hon har triffat honom ett par ganger, men liksom hon &r han ute och reser mycket, sé det
traffas inte regelbundet.

Alvar kinner till adelsfamiljerna men inte s mycket ddrutover - han foredrar ju att halla
sig for sig sjdlv. Daremot kommer Alvar att behandlas med respekt och artighet av alla
spelledarkaraktérer. Hans mormor var ocksé en Alva och hade ett grundmurat gott rykte.
Alvar vet sjilv inte om att hans mormor var en viktig Alva och kommer sannolikt att bli
forvanad over alla artighetsbetygelser och uppriktiga kondoleanser. Dessutom kommer
detta mottagande sannolikt irritera de dvriga spelarna, eftersom Alvar sjélv vare sig ar
artig eller respektfull.



Oversikr

Spelledarmips
Aventyrets tonvikt 4r lagd pa det komiska. Om dventyret hade varit en film hade det varit
en ‘komedi’, eller mojligen en ‘dventyrskomedi’. Ta ut sviingarna. Var gérna fysisk som
spelledare: g omkring i rummet och veva entusiastiskt med armarna och prata snabbt nér
du spelar Benjamin Orneclou, smyg fram langs viggarna och prata viskande nér du
spelar Erland Asping och skrid stramt fram nér du spelar Riddar William. Aventyret
utspelar sig i Virmland, men om du inte kan imitera passabel virmliandska, ta ndgon
annan dialekt du #r bra pd. Huvudsaken &r att du anvéinder ndgon dialekt och forgrovar
den ordentligt - det hr &r en klassisk svensk bygdebuskis. Och om ett tirningsslag skulle
sta iviigen for ett komiskt resultat, strunta i det (forstds).

Till skillnad frén forra arets dventyr har det hir dventyret ingen “rak” intrig. Det finns en
huvudintrig, men &ventyret kommer snarare att betsd av ett antal scener utan specifik
inbérde ordning. En del scener maste dock placeras in pé vissa bestdmda punkter i
kronologin - t ex finns det en fast inledningsscen. I beskrivningen av de olika scenerna
finns tipps om vilken presentationsordning som kan vara limplig. Vitsen &r inte heller att
stilla spelarna infér en intrikat intrig, snarare att stilla dem infor ett antal rollspelsvénliga
situationer som kriver kreativ problemlosning (vad det lit fint!). De flesta rollspelare
tycks nufértiden f4 ndgot hatiskt i blicken nér de hor ordet ‘problemldsning’, och det dr
en utbredd mening att problemldsning stér ivigen for rollspelande. S& behover inte
nodvindigtvis vara fallet, och det dr min ambition att skapa ett dventyr dér
problemlosandet férutsdtter rollspelande och sker genom rollspelande. Bra va?

Systemortodoxi d4? Hur mycket kan man strunta i rollformuléren? Hur mycket maste
man f6lja reglerna? Hur mycket man vill, naturligtvis. Min tanke &r att det hér ska vara ett
rollspelstungt dventyr, men inte renodlad friform. Det 4r roligt att sld tdrningar nagon
géng ibland, framforallt om det finns stor chans att misslyckas. Om du inte héller med, dr
du vilkommen att friforma dig bl i ansiktet. Nr det géller system for dlvamagin finns
tva mojligheter. Till varje karaktér finns tvd magipapper: Dels en Cantrip-lista med smd
rutor att kryssa i, for er som vill kora efter reglerna. Detta ersitter de faniga korten. Nér
en spelare ska anvinda en formédga kombinerar han/hon en Konst (Art) med en Aspekt
(Realm), slumpar fram ett Krav (Bunk), genomfér det och Konsten tar effekt. Efter detta
maste spelaren sitta ett kryss i en av rutorna for att markera att denna Konst/Aspekt/Krav
inte kan anvindas mer i dventyret, om han/hon inte spenderar en Glamour-poéng for att
slippa kryssa. En Glamour-poing kan ocksé anvindas for att fa sld tvd Krav och
kombinera effekterna.

Vid sidan av denna Cantrip-lista och de vanliga rollformuldren finns ocksa ett friform-
rollformulir och ett friform-magipapper for varje karaktér. Dar finns endast ungeférliga
beskrivningar av karaktirernas firdigheter formagor nedtecknade. P4 detta siitt kan varje
spelledare/lag sjilva vilja den spelstil som passar honom/henne/dem bist. 1
bedomningarna kommer ingen hénsyn tas till vilken spelstil man har valt; bedomnings-
kriterierna kommer forhoppningsvis att transcendera spelstilen.

Intrig
Familjen Silverhook har sett bittre dagar. Greve Valdemar har inte varit sig sjdlv sedan
hans fru dog fér fem ar sedan. De senaste tjugo dren har familjens inflytande och
anseende sakta men sikert minskat. Men familjen Silverhook har ndgot som gor att de
alltjamt 4r en maktfaktor att rdkna med: sedan 1600-talet har familjen en blodspakt med en
familj ryska dlvor (s k Leshys). Detta ger familjen Silverhook ett storre diplomatiskt
inflytande #n vad man kanske skulle kunna tro, och tack vare denna pakt ar greve
Valdemar fortafande en vilsedd gist vid Hovet vid Uppsala Hogar.



Vart tionde &r ska pakten férnyas, och detta sker p4 midsommar-aftonen, en speciell dag
for dlvor i hela Europa. Ar 1985 firade Valdemar Silverhhok midsommar utanfor St
Petersburg, s nu ér det Aleksandr Kovalenkovs tur att komma till Vérmland och Alsters
Herrgérd for att under fest, stoj och gamman besegla pakten mellan familjerna i tio &r till.
Men det finns de som helst skulle se att pakten inte fornyades. ..

Under midsommarafton iscensitts en komplott for att sabotera familjen Silverho6ks goda
relationer till familjen Kovalenkov. Bakom komplotten ligger den dregiriga sldkten Horn
af Aminne. For att stirka sin egen stédllning och forsvaga Virmlands 6vriga
hogilvefamiljer har man slutit en pakt med Kung Bore (den elaka Alvakungen &ver
Norden norr om polcirkeln)! En av Kung Bores underhuggare, Spik-Johan Frostfot,
befinner sig i Virmland for att besegla avtalet och sabotera Silverh6oks pakt.

Den listige Spik-Johan kommer att iscensitta ett antal attentat av olika slag for att sla
pakten mellan Valdemar Silverhook och Aleksandr Kovalenkov i spillror. Han kommer
ocks4 att kontinuerligt forsoka misstinkliggora karaktirerna och fa det att framsta som
om det ir de som ligger bakom alla otdckheter. Till slut kommer han att forsoka morda
Aleksandr Kovalenkov genom att servera honom laxpaté istillet for viltpaté - Aleksandr
ar dodligt allergisk mot lax!

Ténkt hiindelseutveckling

Som tack for att de hjélpt Egil blir karaktérerna inbjudna till Silverh6dks midsommarfest.
Egil vet inte s& mycket om pakten mellan hans och Kovalenkovs familjer, men han vet att
far ska fé en viktig gist. Midsommarfestligheterna kommer att inledas med en scen:
Valdemar stiller sin son mot viggen och far reda pa att han inte studerat tillrackligt flitigt
(eller ens studerat Sverhuvudtaget) denna termin. Valdemar blir vred och Egil far std med
skammen och fér sitta med sina vinner vid barnbordet! Professor Juhlin har ringt och
pratat med Valdemar Silverho6k, och den trolldryck som spelarna si médosamt har
samlat ihop ingredienserna till verkar inte fungera sd som Egil trott - &ven om spelarna
lyckas lura i Valdemar drycken sé verkar det inte hjélpa ett skvatt.

Aventyret kommer sedan att fortgé narmast helt spelarstyrt, men med nagra fasta scener.
Under dventyrets gdng kommer det att std mer och mer klart for spelarna att det hénder
mirkliga saker och att nigon foroker sabotera Silverhooks goda relationer till familjen
Kovalenkov. Dessa sabotageforsok kommer att kulminera i ett nesligt forsok att
lonnmorda Aleksandr Kovalenkov genom att forgifta honom med laxpaté, ndgot han &r
dodligt allergisk emot. Forhoppningsvis kan spelarna hindra mordforsoket, avsldja
komplotten och se till att Egil blir sams med sin far.

Under midsommar viixer sig Alvakraften i vérlden sig stark. Nér ménniskor blir mer
uppsluppna, sjunger traditionella visor och dansar kring en 16vad och blomsterutsmyckad
stdng okar fantasins makt i vérlden. Detta far bland annat till f6ljd att geografiska grinser
mellan midsommarfester suddas ut; om en #lva gar ut i buskagen pa en fest for att tdmma
sin blasa, kan han/hon sedan vingla tillbaka till en helt annan fest. Aventyret kommer
sdlunda inte enbart att utspela sig pa Silverhooks midsommarfest. Spelarna kommer
ocksa att gistspela pa Hertiginnan Orneclous fest, pd Greven och Grevinnan Horn af
Aminnes fest och pa Stadshotellspersonalens fest pa Skutberget.

Det forsta som hinder ir att Spik-Johan kommer att fixa till en avledande mandver for att
kunna sabotera Silverhtoks midsommarsténg. Spelarna uppticker givetvis detta och
konfronteras for forsta gangen med Spik-Johan. Tyvérr kommer han undan och det
kommer att verka som om spelarna har férsokt riva midsommarstangen. Stimningen blir
tryckt och frdn och med nu kommer Greve Valdemars rddgivare Erland Asping, en listig
gammal ormilva, att iaktta spelarna extra noga och forsoka ta reda pa vad de egentligen
vill.



P4 den officiella avsmakningen av &rets midsommarbrygd, dir Aleksandr Kovalenkov
ska vara hedersavsmakare, kommer Spik-Johan att genomfora dnnu ett attentat mot
Aleksandr. Spelarna jagar dnnu en gang Spik-Johan och misslyckas dnnu en géng att fa
fast honom.

En hel del andra saker kommer att héinda under &ventyret. En viktig bihandling ar att
grevparet Horn af Aminnes son och Emilie Orneclous systerdotter har ett forbjudet
kiirleksforhallande. Under sina hemliga kirleksmoten kommer de att bevittna Spik-
Johans framfart, men kan inte avslja nigot utan att avsloja sig sjdlva... det blir upp till
spelarna att forsoka 6vertyga de unga tu att ta sitt ansvar...Spelarna kan ocksa fa ovintad
hjilp av uppfinnaren Benjamin Orneclou, Hertiginnan Emilies bror.

P4 Skutberget kommer Martin Speleman och Lambergsfrua, tvd gamla visa dlvor, att sla
sig 16sa. Om spelarna frigar pa ritt sitt kan de fa viktiga ledtradar till vad som haller pa
att hiinda. Dessutom kommer kocken Dimitros ofortrutet att fortsatta stota pa Bella.

Slutligen kommer Spik-Johan att ta sig in i koket pa Alsters herrgard och byta ut viltpatén
mot laxpaté. Aleksandr Kovalenkov &r niamligen dodligt allergisk mot lax, s det dr fraga
om ett regelritt mordforsok. Aleksandr hinner inte mirka att det &r laxpaté han sitter i sig
och kommer att d6 om han inte snabbt far motgiftet. Och motgiftet? Ja, om ni fran forra
dventyret kommer ihdg Egils orakelsyn s minns ni att trolldrycken skulle hjélpa honom,
men att det inte framgick hur. Valdemar Silverho6k kommer inte att bli mer vénligt stimd
mot sin son oavsett hur mycket han stjilper i sig av trolldrycken - det &r ndmligen ett
motgift mot laxpaté! Just det: den magiska drycken ér det enda som kan réddda Aleksandr
Kovalenkov nir Spik-Johan har forgiftat honom med laxpatén.

Forhoppningsvis kommer dventyret dérefter att kulminera i en slutstrid mellan spelarna
och Egil 4 ena sidan och Spik-Johan & den andra, s att spelarna slutligen kan bevisa sin
oskuld och Egil kan visa sin far att man kan vara handlingskraftig och hedersam dven om
man inte skoter sina studier.

Scenerier
Aventyret utspelar sig pé fyra platser. Alsters herrgard (forkortat AH), som &r familjen
Silverhooks gods, Mérbacka (forkortat M), som &r familjen Orneclous gods, Rottneros
herrgard (forkortat RH), som #r familjen Horn af Aminnes gods, samt Skutberget
(forkortat S), ett naturomréde dir Stadshotellspersonalen har sin midsommarfest. Dessa
platser ligger egentligen langt fran varandra, men tack vare den 6kade Alvakraften pa
midsommar kan man utan problem ta sig frén fest till fest: det 4r bara att gd ut och irra i
buskagen kring nigon av festerna, s irrar man in pa en annan. P4 midsommar géller
andra avstand for Alvor - alla midsommarfester ligger “néra” varandra eftersom det dr
midsommar, helt enkelt. Man har sillan ndgon kontroll p& var man hamnar, men om man
gér ut i festens utkanter och 6nskar att man vore ndgon annan stans, s& brukar det
generellt sett fungera. Detta siitt att rora sig mellan festerna &r forstas mest ett
spelledarverktyg for att fa spelarna att halla ihop och se till att de &r pa ritt plats vid rétt
tid.

P4 samtliga midsommarfester utom den p& Skutberget kommer &ven ménniskor att vara
inbjudna. Detta for med sig att de tre herrgardsfesterna dagen till dra kommer att vara
fortrollade med Alvamagi sa att det blir mycket svérare att genomfora uppenbar
Alvamagi. Spelarna gor bist i att vara subtila. Samma fortrollning kommer ocksa gora det
svarare att vara ohyfsad eller bryta mot Alvornas traditioner och etikettsregler (trdkigt for
Ronny!). Midsommarfesten pé Skutberget kommer dock inte att vara fortrollad pé detta
sitt. Inga minniskor r inbjudna till den, och de som deltar i festligheterna &r inte sa
mycket for etikettsregler 4nda.



Alsters Herrgard
Det dr pa Alsters herrgdrd som dventyret borjar, och det &r troligen hér som karaktirerna
kommer att spendera huvuddelen av dventyret. Alsters herrgdrd 4r en vit tribyggnad med
tva vaningar, plus vind och killare. Den &r ndgot mindre 4n bdde Marbacka och Rottneros
och omfattar ca 15 rum. Midsommarfesten kommer dock att hallas utomhus, pa den stora
griasplanen bakom herrgérden. Grésplanen &r pa alla sidor utom en flankerad av timligen
tit barrskog. Den sida som inte dr skogsbeklddd grénsar istéllet till en stor fin
blomstertradgard som ligger i en sluttning. Nedanfor sluttningen, kanske en halv
kilometer bort, ligger sjon Alstern. Framfo6r herrgarden finns en r6d envanings
flygelbyggnad som rymmer garage, en verkstad samt ett par gdstrum.

Inuti dr herrgarden oklanderligt inredd, och har dagen till dra blankbonade trdgolv.
Nirmare iakttagelser avslojar dock att det har slarvats med stddningen. Golven dr
visserligen bonade, men det syns damm pé en del bokhyllor och tavelramar, och alla
fonster dr inte ordentligt putsade. Detta beror pa att Valdemar Silverh6dk har tappat
intresset for husliga géromal sedan hans fru dog, och han har heller inte velat anstilla
nagon tjanare. Framat natten nér det borjar bli lite kyligt kommer delar av festsallskapet
att flytta in i stora salongen dér kaffe och konjak kommer att serveras.

Rottneros Herrgard
Rottneros herrgard &r en trevanings gul stenbyggnad (plus vind och killare) vars
framsida domineras av en pelarkollonad av grekiskt snitt. P4 baksidan och vid hogra
gaveln finns en stor stenlagd uteplats, och det #r héar Hushallet Horn af Aminne har stillt
upp sina midsommarlang-bord. Frén baksidan har man en fantastisk utsikt 6ver sjon
Fryken. Nedanfor den bakre uteplatsen sluttar det kraftigt men planar sedan ut, och nere
vid Frykens strand finns en stor grisplan, en brygga och tvd badstugor. Det ir hér nere
som midsommarstangen stér uppstilld. Rottneros herrgérd ligger i ett stort parkomrade
med hicklabyrinter och en fin samling skulpturkonst. Detta parkomrade dr normalt Sppet
for allménheten, men under midsommarafton &r omrédet avstingt. Inne p& omrédet finns
tva tvavanings flygelbyggander i gulmalat tréd, dédr familjen Horn af Aminne inhyser sina
gaster. Dessutom finns en grindstuga, en lada som é&r inredd som en festlokal och som
anvinds nér det dr daligt vader och en inhédngnad som inhyser ett miniatyrzoo med getter,
kor och andra bondgardsdjur. Nedanfor uteplatsen pa husets hogra gavel ligger den lilla
tridgardsmistarbostaden, dir Spik-Johan Frostfot &r tillfalligt inhyst.

P4 insidan dr det hogt i tak och inrett i en stilblandning som grénsar till smaklds. Den
stora salongen vetter ut mot bada uteplatserna (baksidan och hogra gaveln) med stora
panoramafonster och det kommer att vara oppet in till salongen hela kvillen.

Rottneros herrgard har det dverldgset storsta kringomrédet av de tre herrgérdarna. I
normala fall liter Horn af Aminne ett koppel oticka, vildresserade dobermannpinschrar
patrullera omrédet om natten, men dessa bestar &r inldsta under midsommarnatten. Om
det skulle uppsta brak och oegentligheter drar sig dock greve Kristoffer inte for att sldppa
ut dem.

Mdrkacka
Maérbacka ir en vit tvavanings trabyggnad i samma stil som Alsters herrgard. Kring en
lummig uteplats med ekar och en liten damm ligger herrgérden, en r6d lada som &r inredd
som gastﬂygel och verkstad/boning for Ben]amm Orneclou, och ett mindre
tvavaningstrdhus som huserar en kiosk och &r &ppet for turister. Under
midsommaraftonen finns dock hir inga obehoriga. Vid sidan av sjdlva Marbacka finns
ocksé en inhingnad dér det bor en pafigel. Midsommarstingen &r uppstéilld bakom
Maérbackas vinstra gavel, dér en jittestor dng ligger. Angen ir delvis kuperad och &r
kantad av barrskog. Aven hdr har man fin utsikt 6ver Fryken - Marbacka ligger tvirs over
Fryken fran Rottneros sett. Marbacka ligger dock for langt inat land for att kunna husera
en badplats; promenaden ner till Fryken &r nidrmare fyra kilometer. Man kan inte heller se
Rottneros fran Méarbacka, och vice versa.



Marbacka har en bakre inglasad veranda som inte vetter direkt ut mot festplatsen. Det
kommer dock vara &ppet in hit under festen, sa man kan dra sig tillbaka hit om man
skulle vilja konversera med ndgon/négra i lugn och ro. Det dr ocksa hit Fredrik Horn af
Aminne och Charlotta Orneclou kommer att dra sig tillbaka for ett litet romantiskt t€te-a-
téte.

Skutberget
Skutberget #r ett natur- och friluftsomrade ca en mil utanfor Karlstad, vid Véanerns strand.
Hir finns en mindre motionsanlidggning, ett par kiosker, flera badplatser (varav en for
nudistbad), en vattenrutschbana och en stor campingplats. Detta &r en klassisk festplats
framst for ungdomar i Karlstad med omnejd - det ar hit man dker och spelar brinnboll
med klassen och tar sig sina forsta tonarsfyllor. Hér finns en stor midsommarsténg
uppstilld, och p& midsommaraftonens dag kommer familjer hit for att dansa kring
stangen tillsammans med sina barn.

P4 kvillen finns hiir ocksé mycket folk. Manga séllskap, frimst ungdomar, firar hér
midsommar med rikliga méngder hembrint. Pa en lite avsides grissldnt bakom ett
skogsparti néra vattnet har Stadshotellspersonalen stéllt upp en egen liten
midsommarstang, lagt ut filtar och tagit med sig mat. Denna fest dr mer smaskalig och
opretentios och stér i bjért kontrast till de 6verdadiga midsommarfesterna pa de tre
herrgérdarna. Som tidigare sagts finns hir ingen Veta Hut-fortrollning, men Martin
Speleman och Lambergsfrua har fértrollat omréadet sa att inga ménniskor ska forirra sig in
pa platsen och stora festligheterna och det obligatoriska nattliga nakenbadet.

Personer
Hir foljer en kort beskrivning av de olika personer som spelarna kommer att komma 1
kontakt med under Aventyret. De flesta av dessa personer ar tamligen stationéra och
kommer inte att rora sig mellan midsommarfesterna pa samma sétt som spelarna, utom
vid vissa bestimda tillfzllen (t ex under midsommarbrygdavsmakningen). Varje person &r
markerad med en forkortning som anger vilken fest han/hon hér hemma pé.

Valdemar Silverhook (AH)
Valdemar Silverhook, far till Anton och Egil Silverhdok, greve av Tingvalla och Vinerns
Skirgard, 4r en Hogilva som bdrjar bli lite till ren. Han ser ut att vara i femtiodrsdldern
med grispringt svart har och en buskig gra mustasch. Han &r alltid oklanderligt kladd
och under midsommarfetsen syns han i en métsydd ljus sommarkostym. Valdemar dr
striing, strikt, korrekt och féordig. Han vill inte erkénna det sjédlv, men han ér pa vig att
sjunka in i permanent Banalitet och forvandlas till en ménniska. Kénsliga Alvor kan
ocksa notera att Valdemar &r ovanligt Banal for att vara en Alva. Detta beror pé att
Valdemar tyngs av stor sorg - hans édlskade fru Maria, Egils och Antons son, tynade bort
i en mirklig sjukdom for fem ar sedan. Valdemar har tagit dodsfallet mycket hért och
tappat intresset for festligheter, fantasi och pahitt. Han kidnner undermedvetet att hans tid
snart 4r ute och reagerar genom att vara mycket krdvande mot sina tva soner - det &r ju de
som ska ta 6ver efter honom!

I siventyrets inledning kommer Valdemar att bli mycket arg pd Egil och behandla honom
mycket foraktfullt och nedlatande under festen. I hans 6gon &r karaktédrerna medskyldiga
till Egils slarv, men gistfrihetens lagar férbjuder honom att kora de inbjudna gésterna pa
porten. Han kommer att ge spelarna tilltrdde till festen, men under férodmjukande
former. Under resten av dventyret kommer Valdemar att férsoka undvika karaktirerna,
och om de @nda forsoker samtala med honom kommer han vara kort och vresig och
forebra dem for att de lockat med hans littledde son i férddrvet. Han lyssnar inte till
spelarnas motargument.
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Anton Silverhook (AH)
Anton dr Valdemars dldste son och han &r allt det som Egil inte &r: malinriktad, ambitios
och energisk. Han studerar normalt i Paris men har kommit hem under midsommarhelgen
for att fira hogtiden tillsammans med sin familj. Anton &r 1&ng och vacker med nacklangt
svart héar och klara blda 6gon. Han &r klddd ledigt men stilfullt i bomullsshorts, vit skjorta
med uppkavlade drmar och en tunn rod vést.

Anton dr mycket fast bade vid sin far och sin bror och kommer att bli mycket ledsen for
splittringen som uppstar under midsommaraftonen. Eftersom Anton drivs av en vilja att
vara alla till lags kommer han kanske att framsta som velig. Han tycker liksom sin far att
Egil verkligen bord skérpa sig och ta itu med sitt liv och inte svika far pa det hir sittet,
samtidigt som han vet att Egil har andra kvaliteter, och han ogillar verkligen att se sin far
Overreagera och gora Egil sa ledsen. Antons forhallande till spelarna kommer darfor
mycket att bestimmas av hur de agerar gentemot honom, Egil och Valdemar. Om de &r
uppkiftiga mot Valdemar och stéller till problem kommer han att ta sin fars parti mot
Egils slarviga vianner, men om de visar en vilja att reda ut splittringen mellan Egil och
Valdemar sd kommer Anton forsiktigt att forsoka hjdlpa dem. Anton kan bli en joker som
i ett avgorande skede kan byta sida gentemot spelarna. Anton &r dock inte korkad, och
om man presenterar goda bevis for sin oskuld/vilja att hjdlpa Egil s kommer Anton inte
att vara lika envetet tjurig som sin far.

Egil Silverhiok (AH)
Egil, Antons lillebror, hanterar sin mors sorgliga franfille pa nastan rakt motsatt sitt som
sin far och sin bror. Om Valdemar och Anton efter Marias dod begravde sig i arbete, sa
begravde Egil sig i festande. Under sin studietid i Uppsala har han skaffat sig ett rykte
som en generds festprisse och festfixare utan dess like. Han har alltid en oanstidndig sang
och ett leende pa ldapparna, alltid en back 6l till hands till sig och sina vénner. Han pratar
ofta och gidrna men &r ocksa en god lyssnare. Carl Erik 4r hans allra bista vén.

Under midsommar kommer dock Egil att bli som forbytt. Nér hans far skéller ut honom
och hans fasad rdmnar kommer han att fyllas av sjidlvforakt och deppa ihop for att han har
svikit sin far. Han &r 6vertygad om att livet aldrig kommer att bli roligt igen och att hans
far kommer att hata honom for alltid. Han kommer mest att sitta apatisk i ett horn under
midsommarfesten med ansiktet begravt 1 hdndera. Lika glad och positiv som Egil brukar
vara, lika deppig, melankolisk och negativ kommer han att vara nu. Karaktidrernas forsok
att hjdlpa honom kommer han se som meningsldsa och han ber stindigt om ursékt for att
han dragit in sina vinner 1 den hér réran. Mjligen kan Egil aktiveras mot slutet av
dventyret, om spelarna dvertygar honom om att det finns en chans for honom att
aterupprdtta sig i sin fars 6gon.

Riddar William (AH)
Hogidlvan riddar William har tjdnat familjen Silverhook i tio ar. Han 4r lika strikt, korrekt
och string som sin herre Valdemar. Han bér alltid dubbelknéppt kostym med hart atragen
slips oavsett vider. Hans huvudsakliga ansvarsomraden ir att patrullera Karlstad stad och
hindra att brak uppstar i grevskapet. T o m under midsommar kommer han ha svart att
koppla av och kommer att springa runt och ordna och fixa med mat och sprit och
sangplatser at gésterna. Riddar William mar helt enkelt inte bra om han inte &r sysselsatt,
helst med nagot dér han fir peka med hela hénderna.

Under dventyret kommer William att behandla spelarna ungefér som Valdemar. Han
kommer att halla ett extra 6ga pa dem sa att de inte stiller till med nagot mer elénde, vilket
kommer forsvéra spelarnas eventuella rundsmygande. Han 4r mycket angeldgen om att de
inte ska stora de “bittre” gisterna pa midsommarfesten och framforallt inte Valdemar.
Han kommer att ga pa Spik-Johans manipulationer stenhért och framat slutet pa dventyret
ar det inte omojligt att William forsoker 1asa in spelarna i Alsters herrgards killare tills
midsommarfirandet &r over.
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Erland Asping (AH)
Erland #r en ganska skrickinjagande person: han ér en Ormalva i femtiorsaldern, tva
meter 1ang och smal som en vandrande pinne, blek i hyn med insjunkna fuktiga 6gon och
stripigt svart har ner till axlarna. Han pratar stindigt med en hes, viskande rost och ror
sig spindellikt, gdrna smygande lings viggarna. Under festen kommer de flesta andra
gister att undvika honom, vilket passar Erland utmérkt eftersom han gillar att vara i fred.
Han #r iklddd en skrynklig svart kostym med lite for korta d&rmar och ben.

Erland dr rddgivare at Valdemar och dr egentligen en véldigt snéll Ormélva. Han kénner
Valdemar, Anton och Egil vil och hans fraimsta malsittning &r att skydda familjen
Silverhooks alla medlemmar fran allt obehag. Han &r dock betydligt mer intelligent,
empatisk och flexibel 4n riddar William och kommer tdmligen snabbt att inse att spelarna
inte ligger bakom de mystiska hdndelserna under midsommaraftonen. Ddremot inser han
ocks4 att han inte kan hjilpa spelarna oppet forrén det dr stéllt utom allt tvivel att de ar
oskyldiga. Han kommer darfor att smyga runt och kanske dyka upp som en ovéntad
hjilpande hand under sjélva slutstriden mot Spik-Johan. Om spelarna lyckas overtyga
Erland om sin oskuld #r mycket vunnet; Valdemar litar ndmligen oreserverat pa Erland.
Tanken #r dock att karaktirerna inte ska forsta att Erland egentligen &r pa deras sida, utan
istdllet vara misstinksamma mot den smygande Ormélvan som stdndigt bligar pa dem
fran skuggorna. Erland kommer att forsoka undvika att samtal direkt med spelarna
(ddremot tjuvlyssnar han girna), men om de &nda pratar med honom kommer han att
svara kort och girna tala i gétor, for att dérefter aterigen forsvinna in i skuggorna.

Aleksandr Kovalenkov (AH)
Aleksandr dr en Leshy, en speciell sorts Alva som bor i Ryssland och andra slaviska
linder. Just Aleksandr kommer fran St Petersburg. Han &r i sanning en mérklig syn:
Leshy-élvor #r knutna till trid och viéxtlighet, och Aleksandr ser ut dérefter. Hans ansikte
4r farat och huden padminner om bark. Hans har &r mer likt gron mossa 4n ndgot annat
och han har ett yvigt skigg som ser ut som vitmossa. Han har knotiga, triiga fingrar och
hans fétter ser ut som ldnga slingrande rétter (han foredrar att gd barfota utomhus). Hans
eleganta kliddsel kontrasterar bjart mot hans utseende - han bir en mycket elegant vit
kostym med en rod ros i knapphdlet.

Aleksandr ser kanske lite farad och string ut, men s snart man hor hans bullrande skratt
inser man att han #4r mer av en jovialisk farbror #n en stel morbror. Han &r vénlig, gistfri
och generds och han njuter i fulla drag av att fira midsommar i Sverige, med god mat,
dryck och dans. Han saknar dock sin familj (som é&r kvar i St Petersburg) och visar garna
bilder pa sina fem dottrar. Aleksandr har kiant Valdemar linge, men de tréffas inte si ofta.
Dirfor kommer han under storre delen av festen finnas i Valdemars nérhet och prata med
honom. Han blir lite forvanad 6ver Valdemars starka reaktion pa Egils svek, eftersom
han tycker att Egil ér en trevlig prick, men han anser inte att det dr hans plats att som gést
ldgga sig i hur Valdemar uppfostrar sina soner.

Aleksandr pratar svenska, men med kraftig rysk brytning, och han blandar ibland in
ryska ord i sin konversation. Han ger ett intryck av att vara en glad skit som inte mérker
sa mycket av vad som hénder runt omknng honom, men inget kunde vara mer fel. Aven
om Aleksandr inte pratar sa bra svenska, sa forstar han spriket mycket bra, men latsas
ibland att han inte begrlper for att pa detta sitt fa hora saker han inte skulle kunna hora
annars. Aven Aleksandr #r potentiellt vénligt instélld till spelarna om han forstar vad de
héller p& med och att de &r oskyldiga. Problemet blir forstds att komma i nérheten av
honom eftersom riddar William kommer att forsoka se till att karaktédrerna inte stor
Valdemar och Aleksandr.

Torkel (S)
Torkel #r en tomte och ir dgare till Stadshotellet. Han stir under midsommaraftonen att
finna pa Stadshotellspersonalens fest pd Skutberget. Han dr en gammal tomte (mellan
femtio och sextio ar) med vitnande har i en krans runt huvudet. Han bér enkla klader:
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jeans, gymnastikskor och en rutig bomullsskjorta med uppkavlade drmar. Torkel ar glad
och litt att prata med, samtidigt som han ér lite blyg och inte sldpper folk inpa livet. Han
kommer att limna midsommarfesten ganska tidigt - att festa hela natten lang dr forbehallet
ungdomarna, anser han.

Torkel kénner till vildigt mycket om alla Virmlands Alvor, deras personligheter och
bakgrunder. Han kénner till rivaliteten mellan Hushéllet Horn af Aminne och Hushéllet
Orneclou. Han kinner till historien om pakten mellan Silverh6dks och Kovalenkovs, och
han kinner till hur familjen Silverho6k fordandrades efter Maria Silverh6oks dod. Han
kénner ocksa till det mesta som star i alla personlighetsbeskrivningar som ror
personlighetsdarg och relationer mellan olika Alvor. Detta dr dock ingenting som Torkel
babblar om hur som helst, men om man pratar med honom kan nog ett eller annat
intressant slinka ur honom eftersom han dr véldigt fortjust i att skvallra. Han vet t ex om
att husfrun Rut pa Rottneros har pratat om en mystisk midsommargést som huserar i
tradgardsmistarbostaden och som hon (Rut) inte far besoka (det dr forstis Spik-Johan).
Denna information kan du sldppa om det gar lite trogt for spelarna.

Rikard, Ditros, Tina & Lisen (S)
Dessa fyra satyrer arbetar pa Stadshotellet: Rikard, Tina och Lisen 4r serveringspersonal
och Dimitros #r kock. De behandlas hér i klump eftersom de &r timligen stereotypa
satyrer: flirtiga partydlvor som ténker spendera natten med hejdlost dtande och supande,
vild dans, nakenbad och kanske lite avancerat multideltagarsex fram pa nattkroken. De
bir alla ldtta sommarkldder (ménnen gar naturligtvis barbrostade) och har inga
fotbeklddnader (det 4r svart att hitta skor som passar hovar). Kocken Dimitros kriver lite
extra uppmirksamhet: han uppvaktar stindigt Bella och kommer vid alla besok pa
Skutberget vara en sirskild irritations/inspirationskélla for Bella. Han tycker att det dr
dags att hon slar sig ned och stadgar sig, han bjuder henne pa vin, han tar med henne ut i
skogen for langa, allvarliga, romantiska samtal i midsommarnatten etc etc.

Medea Eleonora (S)
Medea ir en ung (16 ar) ormélva som léser estetisk-praktiska programmet pa
Sundstagymnasiet. Hon ér liten, spad, smal och blek och é&r kladd fran topp till td i svart.
Hon bir en stor svart bredbrittad hatt med sorgeflor och en 1dng svart klanning och hoga
svarta kndppkéngor. Hon har blivit medbjuden pa Stadshotellspersonalens midsommar-
fest mest av medlidande - hon hinger ensam pé Stadshotellet néstan jimt.

Medea ir en obotlig romantiker med dalig sjdlvkinsla som aldrig tilltalar ndgon - hon
pratar bara om hon blir tilltalad. Hon har en sorgsen, viskande stimma och véver gérna in
i konversationen hur ensam och olycklig hon dr. Om nagon ir snéll mot henne blir hon
sjdlaglad och tyr sig till den personen, vilket naturligtvis kan uppfattas som ganska
jobbigt. P4 midsommarfesten sitter hon ocksa lite far sig sjdlv, dricker fargglada drinkar
och ler vemodigt mot de andra festdeltagarna och forsékrar de som fragar att hon har
jatteroligt. Medea vet en del om andra Alvor i Virmland men é&r inget uppslagsverk. Om
spelarna fragar vet hon i alla fall att berétta att Erland Asping &r en trevlig och palitlig
gammal man som hon har triffat ett par ganger.

Marmn Speleman (S)
Martin ér en fiolspelande tattarilva som mest reser runt pa folkmusik- och folkdans-
festivaler i Norden och bade spelar och lyssnar pa musik. Han &r en skidlm med glimten i
Ogat och berittar girna historier fran sina resor. Han dr ocksa en skarpsynt iakttagare och
vet dven han en del om forhallandena mellan Varmlands Alvor. Han dr dock mer benigen
att brodera ut sanningen lite extra om det skulle bli en bittre historia av det, s& hans
information kanske inte alltid 4r helt trovérdig.

Under midsommarfesten star Martin forstas for musikunderhallningen. Han kommer att

vandra runt lite mellan festerna och spela pa alla, men storre delen av tiden spenderar han
pé Skutberget. Med sina réda skinnbyxor och sin korta roda skinnjacka, sitt 1&nga svarta
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lockiga hér och sin vilansade svarta mustasch r han létt att kiinna igen varhelst han dyker
upp.

Spelarna triffade i férra dventyret Martin nér de gav honom ett meddelande fran
Lambergsfrua. Kanhinda ér de nyflkna pé vad meddelandet egentligen innebar, men
Martin (och Lambergsfrua) haller pa sitt. For spelledaren kan jag nimna att det
Lambergsfrua skickade var helt enkelt en inbjudan till midsommarfesten, samt en mer
privat inbjudan till midsommarnattsfirande hemma hos Lambergsfrua. Lambergsfrua och
Martin har niamligen ett férhillande, som de gor sitt basta for att dolja. Med tanke pa bada
dessa Alvors erfarenheter av 1nterpersonella relationer 4r det inga problem for dem att
dolja detta - om du kédnner dig generds kan du ldta ndgon av de mer relationsinriktade
karaktirerna ana nagot. det har anda ingen storre betydelse for dventyret.

Lambergsprua (S)
Den legendariska Lambergsfrua ér en strlande vacker huldra som dagen till dra dr ikladd
en fjaderlitt, elegant sommarklanning med diskret blommanster. Hon gar barfota. Hon
kommer endast att gora ett kort géstspel pa midsommarfesten p& Skutberget (givetvis néir
spelarna #r dir). Hon vill hora Martin Speleman spela, namhgen Hon kommer att
bemdtas med stor respekt pa festen, dven av de vanligtvis sd respektlosa satyrerna. Hon
kommer endast att stanna pa festen en kort stund och hora Martin spela négra stycken,
samt smaprata artigt med alla festdeltagarna.

Om spelarna pratar med henne kommer hon att vara artig men reserverad. Rékna med att
hon kinner till ALLT som finns att veta om Alvorna i Virmland, inklusive Spik-Johan
Frostfots ndrvaro. Om spelarna beréttar om sina problem kommer hon att ge dem nagot
kryptiskt rdd med ndgon informatiunsbit som &r nyttig men som kan vara svér att uttyda
den exakta betydelsen av. Allra lampligast 4r det att anvédnda den allvetande Lambergsfrua
for att antyda ndgot om den spirande kérleken mellan Fredrik Horn af Aminne och
Charlotta Orneclou.

Tokuas Jagodstare (S/M)
Tobias ir en #ldre satyr som arbetar som jagmastare i Hushallet Orneclus tJanst Han ar
en tvittikta faordig norrldnning vars konversation mest besta av “jo”” och “néjo”. Han &r
klddd i en gron fjdllrivenjacka, bdr en sliten axelremsvéska i ldder 6ver den ena axeln och
ett chimériskt hagelgevir 6ver den andra. Mellan sina horn sitter en gron filthatt med tofs
fastkldmd. Under den tldlga kvillen kommer han att befinna sig bland sina satyrvanner pa
Skutberget och vara ndgot mer uppsluppen &n vanligt - man kan t o m se honom le! Nar
han trottnar pé festandet kommer han dra sig tillbaka till det rum han har pa Marbacka.
Under de veckor som har foregétt midsommar har han ndmligen varit ute 1 Virmlands-
skogarna och drivit bort illvéttar och oknytt frin bebyggda omraden sA att hederliga Alvor
ska kunna fira en lugn midsommar, sa han ir ganska trott.

Om spelarna i hans néirvaro nimner de frostiga fotspér som Spik-Johan lamnar efter sig
beréttar han att han S jilv sett sddana fotspar under sin skogspatrullering, men att den som
lamnat fotsparen maste vara bra pa att halla sig undan. Han antar att det som limnar
sparen inte 4r en vanlig illvitte utan ndgon lite méktigare varelse frén Kung Bores rike
norr om polcirkeln.

Kristoprer och Krustna Horn ay Aanrme (RH)
Kristoffer och Kristina Horn af Aminne #r grevparet som styr over grevskapet Vistra
Fryksdalen med Omnejd. Bade Kristoffer och Kristina ér slipade maktménniskor som
girna vill stiga i den adliga Alvahierarkin i Sverige. De anser att familjen Horn af Aminne
ar de rattmat1ga hirskarna 6ver hela Hertigdomet Virmland-Dal. De arbetar béda
kontinuerligt pd att stéirka sin egen position och forsvaga de andra viarmlidndska
adelsfamiljer. Speciellt har de ett horn i sidan till Hushéllet Orneclou.
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Kristoffer och Kristina &r tva vackra hogélvor med skarpa drag och genomtriangande
blickar. Kristoffer har svart har, en liten svart mustasch och ett viltrimmat svart
hakskédgg. Kristina har grona 6gon och kastanjebrunt hir ner pa halva ryggen. De ir bada
klddda i flardfulla kldder av senaste mode. De ir arroganta, drelystna och intriganta och
kompletterar varandra perfekt. Darwin och Minerva Mayflower (spelade av Richard E
Grant och Sandra Bernard) 1 “Hudson Hawk” 4r forebilderna for paret Horn af Aminne.
Bir dock foljande saker i minnet: Kristoffer och Kristina ér synnerligen socialt begavade
och de dr duktiga pa att framstd som trevliga typer. De ir alltid artiga, véinliga och
forekommande. Deras motvilja mot Hushallet Orneclou (och i viss méan dven Hushallet
Silverh6ok) kommer mest fram i bitska kommentarer sagda med ett leende pﬁ lapparna -
alla vet att Horn af Aminnes inte giller Orneclous, men fa misstinker att de 4r beredda att
gé sa langt som att alliera sig med Kung Bore for att forbéttra sin position. Ett visst matt
av gnabbande och rivalitet #r ju alltid en del av Alvornas sociala samspel, s det 4r inte si
manga som tar sléktrivaliteten pa sérskilt stort allvar. For Kristoffer och Kristina #r det
dock dodligt allvar.

Karaktidrerna kommer sannolikt inte att interagera sirskilt mycket med Kristoffer och
Kristina under dventyret. Om de kommer 1 kontakt med spelarna kommer de att vara
artiga men ointresserade och snart ignorera spelarna nér det blir uppenbart att de befinner
sig for langt under dem pa statusskalan. De ar angeldgna om att inte forknippas med
Spik-Johan Frostfot, vilket kanske kan bli svart lite langre fram i dventyret om
karaktirerna far reda pa att att han (Spik-Johan) har varit/dr inhyst pa Rottneros. Hur
Kiristoffer och Kristina reagerar om de stélls mot vaggen dr upp till dig, men troligen
kommer de att indignerat blaneka och direfter snabbt sysselsitta nagra tjanare med att
undanrdja alla spér efter Spik-Johans vistelse.

Fredrik Horn ar Aannne (RH)
Fredrik #r paret Horn af Aminnes 18-arige son. Han har inte drvt sina forildrars
obehagliga sinnelag - tvirtom é&r han en riktig helyllekille. Han 4r vénlig och artig, men
hans artighet &r inte en mask som for hans forildrar, utan helt enkelt vanligt folkvett. Han
ar inte heller mycket for att sitta sig pa folk med sin titel utan umgés med adel och ofrilse
péa samma otvugna vis. Han ser ocksd ut som en riktig svirmorsdrom med sitt kortklippta
vialkammade blonda har och sin pojkaktiga uppsyn.

Fredriks stora sorg (och gliddje) ér att han har fordlskat sig i Charlotta Orneclou,
Hertiginnan Orneclous systerdotter. Det &r fraga om en riktig stormande ungdomskirlek,
och kirleken #r ocksa besvarad. Men Fredrik vet att han maste smyga med sitt
forhallande. Hans foréldrar skulle aldrig tilldta att han hade ihop det med nagon ur
arvfienderna Orneclous familj, och han vet att Charlotta har samma problem. De unga tu
har fallt manga tarar 6ver den sliktfejd som hindrar deras karlek. Under
midsommaraftonen kommer de dock att utnyttja den allménna forvirringen for sina
kérleksmoten. Under ett sddant romantiskt interludium kommer de att bevittna Spik-
Johans framfart, men de kommer att vara ovilliga att trada fram med vad de vet av rddsla
for att sjdlva bli upptickta. Eftersom bada ungdomarna 4r synnerligen rittskaffens &r det
nog inte omdojligt att dvertala dem att dela med sig av vad de har sett, forsavitt det kan
goras pa ett sadant sitt att deras forhéllande inte upptiacks. Om karaktirena hjélper till att
hélla kdrleken dold utan att utnyttja sina kunskaper for utpressning eller annat otrevligt sa
kommer de i Fredrik och Charlotta att ha tva véanner for livet.

Det fortjdnar att papekas att Fredrik ar mycket fést vid sina foréldrar, trots deras fel. Han
vill inte veta av nagot prat om att de skulle vara maktlystna dubbelspelare, och han &r
mycket obenigen att tro att de skulle ha slutit en pakt med Kung Bore, om nu spelarna
skulle antyda nagot i den végen.

Madeleme Horn ar Aanmne (RH)
Fredrik har en odraglig lillasyster pa 15 ar som dr mamma och pappa upp i dagen. Hon ar
mycket vacker med sitt morkblonda har och sina klarbla 6gon. Hon &r ung men for sig
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och ror sig pé ett moget sitt - manga tror att det i sjdlva verket dr hon som &r Fredriks
storasyster (till Fredriks stora fortret). Madeleine 4r redan en hirsklysten tonarsterror som
med kvittrande rost och jarnhand leder sina unga vénninor samtidigt som hon sténdigt
forolampar dem. Hennes favoritsysselséttningar dr att skvallra, prata illa om folk bakom
deras ryggar, se hur langt hon kan driva sina véninnor samt spionera pa folk i sin nirhet.

Det sistnimnda kan vara av intersse under dventyret. Madeleine vet inte om att hennes
bror har ihop det med en Orneclou, men hon anar att han har en hemlig flickvin. Darfor
kommer hon att f6rsdka spionera pa sin bror nér han smyger ivig under kvillen, nagot
som ytterligare kan komplicera situationen for spelarna. Kanske spionerar hon éven pa
spelarna och skvallrar for sina fordldrar. Hon foredrar dock att behalla sina hemligheter
for sig sjélv, och utévar gidrna utpressning mot spelarna: hon héller tyst med vad hon vet i
utbyte mot framtida (gérna férddmjukande) tjdnster. Dessutom har hon sett Spik-J ohan
och vet att han har varit inkvarterad i tridgardsméstarbostaden. Hon vet inte vem han &r
eller vad han gor hir, men hon forstdr att det inte dr meningen att nigon ska kénna till
hans nirvaro, vilket forstas gor hennes iakttagelser sd mycket mer virdefulla. I
ungdomligt 6vermod skulle det t o m kunna tinkas att hon férsoker utpressa Spik-Johan
sjdlv, vilket mycket vél kan bli hennes fall.

Innerst inne dr forstds Madeleine en mycket osiker flicka som trakasserar andra for att
délja sin déliga SJalvkansla Hon é&r kir i riddar Klas, men erké@nner hon knappt for s1g
sjilv och absolut inte for nagra andra. Om karaktérerna p& nagot sitt skulle 4 reda pd
detta kan de vinda pa steken och utpressa Madeleine istéllet.

Riddar Haopus & Riddar Klas (RH)
De bada riddarna Hampus och Klas fyller ungefir samma funktion f6r Rottneros och
Hushallet Horn af Aminne som riddar William gor for Alster och Hushallet Silverh6ok.
De kommer mest att forsoka hélla ordning under festen och roa sig sjélva sd gott det gar.
Béda bir enkla men snygga ljusa sommarkostymer.

Hampus ir ljushérig och négot lidngre dn Klas. Han ser verkligen upp till Kristoffer och
Kristina och deras arrogans smittar av sig pd honom. Alla som han betraktar som under
sig pa statusskalan (de flesta) behandlar han nedlatande, men fjdskar for de som dr 6ver
honom. Klas diremot dr en mer tystliten person som mest bara hinger med Hampus.
Han 4r ganska trevlig ndr man triffar honom pa egen hand, och han kommer mycket bra
Overens med unge Fredrik Horn af Aminne. Om Hampus gar for langt i sitt dversitteri
kan Klas tinkas ga in och férsoka dimpa honom. Hampus kommer férvinande nog att
lyssna pa Klas eftersom han trots allt betraktar honom som sin béste vén. Klas tycker sig
ha sett att Madeleine har kastat sina blickar efter honom vilket mest gér honom ridd - han
ar orolig for att hon ska dra in honom i sina spionerier (vilket hon inte alls tinker - se
ovan).

Rur (RH)
Rut ér en liten kvinnlig tomte i femtiodrsaldern som arbetar som husfru &t Hushéllet
Horn af Aminne. Hon har sitt svartgria har i en knut p& huvudet och bér en klassisk
husfrumundering - svart blus och kjol och ett vitt forklade. Rut 4r timligen otillgénglig
under dventyret eftersom hon styr och stiller sa att allt ska fungera under
midsommarfesten pa Rottneros. Hon dr mycket plikttrogen, och dven om hon vet att
hennes arbetsgivare har sina fel sa &r det hennes jobb att ha hand om hushallet.

I princip enda anledningen for karaktdrerna att kontakta henne 4r om Torkel har ndmnt
hennes namn i samband med den “mystiske gisten”. Hon har fatt noggranna
instruktioner att inte avsloja ndgonting om Spik-Johans nérvaro, s& det 4r osannolikt att
hon kommer att avsldja nagot. Om de droppar Torkels namn och appellerar till hennes
forkirlek for skvaller kanske hon kan tdnkas ndmna att vem den mystiske giéisten nu @n &r
sa har han limnat Rottneros nu - han hade nagot uppdrag att slutféra under midsommar
och sedan skulle han bege sig tillbaka till varifran han nu kom.
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Eanlie Orneclou (M)
Emilie Orneclou, Hertiginna av Virmland-Dal, arvtagerska till Mérbacka och Brudtiirna 4t
Drottning Josefin, gor verkligen skél for sina titlar och sitt yrke. Hon &r en vilbevarad
drottninglik kvinna i fyrtiodrséldern, med riktigt vikingablont har, liten nésa och
aristokratiskt bagformade 6gonbryn. Hon dr medveten om sin status och kan ibland
hemfalla &t arrogans, men till skilinad fran sina rivaler Horn af Aminnes kompenseras
denna arrogans av en stor rattvisekédnsla. Hon &r tack vare just sin skrupuldsa rattvisa en
populér hertiginna.

Under dventyret kommer Hertiginnan Emelie att befinna sig pa behorigt avstind fran
spelarna - mojligen kan de f& komma fram och buga underdéanigt och i gengild fé en artig
komplimang. Hertiginnan kommer inte att tolerera nagot busliv pa sin fest och hennes
marskalk Sten Berg kommer att se till att hon aldrig ens behSver beordra att nagon blir
utslangd Hertiginnans syster vistas for tillfdllet i Rom och Emilie har dédrfér hand om sin
17-ariga systerdotter Charlotta Orneclou. Hon ser det som att hon har ett spe01ellt ansvar
att uppfostra och skydda sin unga sldkting. Hon kommer inte att tolerera nigra
kirleksmoten med unge herr Horn af Aminne.

Emilie Orneclou bor p4 Marbacka tillsammans med sin yngre bror Benjamin, och det
faktum att hon vid mogen dlder dnnu inte gift sig och sékrat &ttens fortlevnad &r en killa
till skvaller och spekulationer bland Virmlands Alvor. En del séger att hon blivit sviken i
kirlek i unga ar och dnnu inte hdmtat sig, andra menar att hertiginnan Emilie bakom sin
korrekta fasad #r en dromsk romantiker som fortfarande vintar pa den Ritte. Vem vet?
Hertiginnan Emilie sdger ingenting...

Benjaonn Orneclou (M)
Benjamin &r Hertiginnan Emilies virldsfranvinda bror. Han gar omkring pa festen med
en permanent forvirrad uppsyn, okammat morkblont har och han biar morka byxor till en
ljus kavaj. Dessutom har han pa sig en illa knuten slips som inte passar till skjortan. Han
héller mest till i sin verkstad i Marbackas flygelbyggnad och uppfinner mérkliga
chimiriska manicker. Han har efter idoga studier och tack vare naturbegavning lyckats
ldra sig att skulptera chimirer pa samma sitt som vittar kan. Han &r ett socialt UFO som
inte riktigt trivs pA midsommarfesten, men om nagon skulle visa intresse for hans
uppfinningar blir han mycket entusiastisk, pratar fort och osammanhéngande och
forsoker dra ivdg samtalspartnern till sin verkstad for en forevisning.

Om karaktirerna (Alvar) hor till de intresserade kan ett besok i Benjamins verkstad vara
en ovéntad hjélp. Han har nimligen mixtrat ihop ett par chimériska manicker som skulle
kunna hjdlpa spelarna mot den sluge och erfarne Spik-Johan Frostfot. Om spelarna gor
ett gott intryck pa Benjamin s kan han tinka sig att 1ana ut isna chimériska manicker om
bara karaktdrerna dr forsiktiga och noggrannt rapporterar hur de fungerade.

Charlorta Orneclou (M)
Charlotta &r alltsa hertiginnan Emilie Orneclous 17-ariga systerdotter. Hon har nu
tillbringat ett halvar pd Marbacka och trivs mycket bra. Framforallt trivs hon eftersom hon
hér i Viarmland tréffat sin Stora Kérlek: Fredrik Horn af Aminne. Eftersom forhallandet
mellan slikten Orneclou och slikten Horn af Aminne inte ir det bista, tvingas Charlotta
hélla sin kérlek till Fredrik hemlig. Detta tynger henne oerhort och hon vintar pa den dag
da de oppet kan deklarera sin kérlek. Fram tills dess far hon noja sig med hemliga
kérleksméten i lusthus och under ekar, vilket i och for sig kan vara nog sa romantiskt.

Charlotta dr en skirpt tjej, men hon &r en smula naiv. Hon tror verkligen att hon och
Fredrik ska kunna leva lyckliga i alla sina dagar och att en ynklig sléktfejd inte kan ra pa
Sann Kirlek, nagot som Fredrik dr mera tveksam till. Hon vill dock absolut inte att
forhallandet ska avslojas @n, sa all assistans ndr det géller att arrangera hemliga méten och
hélla Fredriks spionerande syster pa avstand kommer att uppskattas.
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Malkom (M)
Malkolm &r en tomte som dr ceremoniméstare pa Marbacka vilket i praktiken innebér att
han utfér samma uppgifter som husfrun Rut gor pa Rottneros.Detta &r ingen person som
spelarna kommer att stota pa sérskilt mycket och han kénner inte till ndgot sérskilt om
intrigen. Han dr med mest for kompletthetens skull. Han &r kort, satt och har en priktig
kulmage och gér klidd i en frack med jackett och en svart fluga.

Sten Berg (M) _
Den vildige Sten Berg (ett troll) 4 marskalk hos Hush&llet Orneclou. Han 4r en
imponerande gestalt, tva och en halv meter lang med blégra grov hud, tvd krumma horn
pa huvudet, tovigt vitt hér, buskiga 6gonbryn och ett grovt vitt skiigg. Han pratar séllan,
men nér han gor det lyssnar alla till hans djupa basrost. Han &r en av karaktéirernas
potentiella allierade - han kédnner Torbjorn vil och &r personligen ansvarig for dennes
trining som vipnare. Om karaktdrerna beréttar f6r honom vad som hénder och/eller
fragar honom till rids kommer hans forslag vara att skynda langsamt och forsoka ta reda
pa sd mycket som mojligt innan man borjar beskylla andra Alvor for allehanda brott. Om
spelarna anamner att en av Kung Bores underhuggare gar 16s i Vdarmland kommer han att
bli mycket orolig och ge sig ivig for att sia och spara denna elaking. Sten kan dockp g a
sina plikter mot Hushéllet Orneclou och Marbacka inte f6lja med spelarna pd négra jakter,
och dessutom ir detektivarbete inte Stens gebit.

Spik-Joban Frostror (Gverallr)
Ni har hort hans namn, ni har undrat...hdr 4r han! Aventyrets stora skurk: Spik-Johan
Frostfot! Hur ser Spik-Johan ut? Spik-Johan &r ganska kort och senigt byggd. Han har
spetsiga blavita 6ron och blek hy och rimfrost och istappar istéllet for hir. Fran hans
spetsiga nisa hinger en liten istapp som aldrig vill trilla av. Han bir en jacka och ett par
byxor som praktiskt nog skiftar farg sa att den stindigt matchar omgivningen. Han har en
axelremsviska som rymmer allehanda chimariska féreméal: magiska dyrkar, fotanglar,
extra starkt klipulver, klister, smé glasglober som innehéller stinkande gas, gift,
dresserade spindlar etc etc. Han bér ingen fotbeklddnad och hans kloforsedda fotter
limnar tydliga spér av rimfrost varhelst han gér fram. Rimfrosten smilter dock snabbt
bort i midsommarvirmen och man kan trots detta inte spara Spik-Johan mer &n ett par
meter. Spik-Johan kallas han eftersom han i sina langa ldderarmband bir flera ldnga
spikar (tva-tre decimeter) av kallt jarn som han kastar med stor ackuratess om han skulle
bli attackerad. For att skydda sig sjalv fran jarnets briannande berdring bér han tjocka
laderhandskar.

Vad kan Spik-Johan géra? Till att borja med struntar han i alla typer av Hut & Hyfs-
fortrollningar - fér honom géller helt andra etikettsregler som han foljer till punkt och
pricka (t ex aldrig halla inne med ett ont ord, alltid spotta framfor sina ovénner etc etc).
Han kan telekinetiskt flytta sma saker och trassla till rep, gardiner, kldder o dyl for att
hindra forféljare [motsv Legerdemain 2]. Han har dessutom flera speciella formagor som
ir relaterade till sno, is och kyla: han kan tillfdlligt sénka temperaturen i ett omrade, han
kan skapa glashala ispléttar eller frysa fast stillastdende personer i marken, andas
obehaglig (skadande) iskyla som tillfalligt paralyserar kénsliga personer och frysa ned
mindre foremal sé att de blir skoéra och kan krossas. Spik-Johan &r ocksa mycket vig och
hal och svar att triffa med slag och att fa grepp om. Han foredrar att fly framfor att sldss.
Spik-Johan gillar forstés inte virme, s& om det blir for varmt mér han daligt och hans
magiska formagor forsvagas. Hans jacka och byxor innehéller is och fungerar som en
omvind termos - det #r det som skyddar honom frén obehag i midsommarvirmen. Eld dr
han t o m ridd for eftersom det kan skada honom rejilt. Spik-Johan kommer tyvérr aldrig
att aka fast i det hir dventyret - nér slaget &r forlorat slar han en baklidngesvolt och ropar
“Vinter, vinter aret om!” och férsvinner i ett snomoln tillbaka till Kung Bores hov (dér
han blir utskilld och pinad eftersom han misslyckats i sitt uppdrag).
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Hurdan &r Spik-Johan? Han 4r Ond, naturligtvis. Han &r en smaaktig vesseltyp som
dlskar att smyga omkring och stélla till fortret for hederliga Alvor. Han 4r mycket bra pi
att smyga och gomma sig - det enda som kan forrada honom é&r hans ovana att mumla
surmagade kommentarer om sommarens obehaghghet for sig sjdlv. Han ér listig och
bakslug och flyr hellre in att ta strid. Mer 4n en géng har oerfarna Alvor dérfor trott att
Spik-Johan &r oduglig i strid, vilket har sttt dem dyrt. Trots sin skicklighet med sina
kastspikar foredrar han att anvinda dem som en sista utvig for att kunna overraska sina
motstandare. Han spelar gérna &ngerfull och hjélplos nir han dr omringad, men véntar
hela tiden pa ett tillfalle att sétta en jarnspik i ryggen pd sina fiender. Han pratar med en
gnillig r6st och om han har overtaget orerar han ohdmmat om sin egen fortrifflighet och
list och skrattar &t de dumma sommarélvornas patetiska forsok att stoppa honom. Under
huvuddelen av dventyret kommer karaktérerna inte att se s& mycket av Spik-Johan utom
glimtar i 5gonvran, eller hora ett surt muttrande, eller se hans frostiga fotspér etc etc.
Diremot dr oddsen stora att de kommer att stota pa hans fotspikar, hans dckelgas,
snubbeltradar och andra otdckheter nér de forsoker forfélja honom. Tanken &r att spelarna
ska konfronteras direkt med Spik-Johan forst i dventyrets slutscen.

Ert ayyller av personer?
Som synes #r detta ett dventyr som i hdg grad bygger pa interaktion mellan karaktirerna
och en hel massa spelledarkaraktérer. Forutom de ovan beskrivna personerna minglar ju
en hel del andra, Alvor och ménniskor tillika, omkring pa de tre herrgardsfesterna. Av
den enkla anledningen 4r beskrivningarna timligen kortfattade - ett utseende, ett beteende
och vilken information karaktirerna sitter inne med. Det verkar kanske mycket men det &r
sinte sa svart att halla reda pa egentligen - ddaremot kanske det blir en hel del bldddrande
fram och tillbaka i dventyret. I 6vrigt far du brodera ut spelledarkaraktérerna som du vill,
och ldgg girna in helt andra karaktérer for att skapa kénslan av stora fester med mycket
folk. Anton kanske har tagit med sig nigra kamrater fran Paris? Kanske Aleksandr
Kovalenkov rentav har sin stora familj med sig till Alsters herrgard? Du gor vad du vill.
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Sjilva dventyret

Inledningsscener
Inledningsscenen #r indelad i tre faser. Inlendingen 4r ocksa ganska spelledarstyrd.
Under den hir scenen ér det t ex inte ténkt att spelarna ska hoppa mellan
midsommarfesterna utan som planerat anldnda med Egil och den magiska drycken till
Alsters herrgard pa eftermiddagen-kvillen for att fira midsommar med honom.

Hopp blir pormvivian
Inled dventyret med att spelarna har tringt ihop sig i Egils bil och 4r pé vig ut frin
Karlstad, mot Alsters herrgérd (som ligger ca 15 minuters bilvig frdn Kalstads centrum).
Spelarna har just tillbringat en vecka med att léra kénna varandra och att leta ingredienser
till den trolldryck som Egil nu har. Han vet att nér hans far far trolldrycken s kommer
allt att ordna sig, hans déliga studieresultat kommer inte att upptéckas och han kommer att
kunna fortsiitta sitt bekymmersfria studentliv. Han tackar sina gamla vinner Carl Erik och
Bella och #r mycket nyfiken pa sina nya vanner Torbjorn, Alvar och Ronny. Ingenting
spelarna siger kan fa bort Egils goda humdr - han pratar bara om hur otroligt roligt det
ska bli att fira midsommar, att triffa sin far, sin bror, den ldngviga gisten fran Ryssland
(né'n av fars gamla vénner) o s v.

Bilen kor s smaningom upp pé grusgangen framfor Alsters herrgard. Egil tutar. Riddar
William (som de flesta spelarna kinner som Karlstads “dlvpolis”) 6ppnar herrgérdens
dorr och siger allvarligt till Egil: “Er far 6nskar tala med er pd baksidan.” William tittar
frigande pa karaktirerna. “Ah, det dr OK, de 4r mina gister! Men varfor sd formell,
Wille?” Riddar William foljer med in genom herrgérden och visar ut Egil och spelarna pa
baksidan. Dir star ett par dukade langbord uppstillda och midsommarstingen 4r rest.
Solen skiner och alltig verkar vara baddat for en perfekt midsommar. Nagra av de tidiga
gisterna minglar och dricker vilkomstdrink med farsk jordgubbe i, och négra av
gisternas barn leker pa grisplanen. P4 uteplatsen sitter Valdemar Silverhook i en
korgstol, flankerad av riddar William och Erland Asping. Lite vid sidan av sitter Anton
och pratar med Aleksandr Kovalenkov. Det blir snabbt uppenbart att négot &r fel.
Stimningen &r tryckt. Nir karaktarerna och Egil kommer ut pa uteplatsen tystnar Anton
och Aleksandr och tittar upp mot ansamlingen.

- Vad é&r det hér? Det verkar vara rena begravningen. Ar det midsommar eller €j?
Ar ni inte glada att se mig? fragar Egil glatt.

- Jag har pratat med professor Juhlin, séger Valdemar stringt.

- Men, men jag stal ju hans br..jag menar, jaha, vad sa han da? Egil &r nu
mérkbart nervos.

- Du misskéter dina studier! Du har misskott dina studier i ett och ett halvt 4r! Du
har ljugit din far rétt upp i ansiktet! ryter Valdemar si han blir rod i ansiktet.
Hans gister tittar besvérat pa.

- Men, men, far...se hir...jag har en flaska har till dig...sdger Egil med svag rost
och ricker fram flaskan med trolldrycken. Han &r synbarligen knéackt.

- Flaska mig hit och flaska mig dit! ryter Valdemar och slér flaskan ur hinderna pé
Egil. Flaskan landar pa grdsmattan.

- Det ir slut med det héir nu, begrips! Fran och med i host 4r det du som borjar pa
Karlberg (officershogskolan. forf anm) sa det blir folk av dig! VAD SKULLE
DIN MOR HA SAGT?

Den sista drapan blir fér mycket for Egil. Han sjunker ned pa en tradgardsstol och stirrar
tomt framfor sig. Nu intrdder Egil i det apatiska tillstind som finns beskrivet i
personbeskrivnigen ovan. Han sitter med handerna i knit och mumlar tyst “forlét,
forlat”. Det ir alldeles tyst en kort stund. Sedan upptéicker Valdemar karaktarerna. Han
stirrar ilsket pa dem.
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- Sé& ni 4r min sons vénner, vad? Ja, eftersom han har bjudit in er kan jag ju inte
kora er pa porten! Men forviénta er inte att ni ska kinna er vilkomna, ni som lett
min son i fordérvet! William ordnar med era sittplatser!

Dérefter vinder Valdemar pd klacken. Han &r oemottaglig for karaktirernas protester. Om
de envisas kommer William vinligt men bestamt att halla dem tillbaka. Valdemar tar
Aleksandr och Anton om axlarna och gir ut pa grisplanen och bérjar prata med de dvriga
gésterna. Han beror inte utskéllningen vidare utan skrattar och pratar och forsoker 1atsas
som om ingenting har hént. Spelarna stdr kvar pa uteplatsen bredvid den sittande,
apatiske Egil.

Bland det forsta som kommer att hiinda &r sannolikt att nadgon av spelarna tillvaratar
flaskan och forsoker smussla i Valdemar drycken sa fort det bara gar. Lat dem. Det
kommer att bli knepigt att osedda fylla ett drinkglas med trolldryck, for att inte tala om
hur knepigt (omojligt) det kommer att vara att fa Valdemar att faktiskt dricka trolldrycken
direkt ur flaskan. Egentligen skulle det vara enklare att vinta till under middagen, da fler
tillfdllen erbjuds. Men & andra sidan &r det bara bra om spelarna sa snart som mojligt
fattar att det inte hjilper hur mycket av trolldrycken de &n tutar i Valdemar - han kommer
att vara arg pa Egil andd. Men visst stimmer Egils orakelsyn. Drycken kommer att hjdlpa
honom, bara inte pd det sitt han tror. Oavsett hur mycket av trolldrycken spelarna slosar
bort finns det alltid lite, lite kvar i botten, vilket kommer att ricka som motgift i
slutscenen. Spelarna kan fé forsoka med detta ett tag sa lange du tycker att det ir roligt.
Dé klingar Valdemar i glaset vid ena l&ngbordets kortsida och bjuder gésterna att sitta sig
ned. Det finns smé placeringskort som talar om var man &r positonerad. Men vare sig
karaktirernas eller Egils namn finns att skdda nagonstans. Eller...

Forodmyukelsen
Till slut hittar karaktérerna sina och Egils namn - vid barnbordet! Just det, Egil och hans
vanner dr démda att sitta vid samma bord som alla busiga och irriterande Alva- och
manniskoungar! Den slutgiltiga forodmjukelsen! Ve den som sitter sig pa fel plats, eller
forsoker byta placeringskort eller nagot annat - placeringskorten &r skyddade av Hut &
Hyfs-fortrollningen och gér inte att flytta, eller byter bara tillbaka till ursprungsnamnet
nér man har flyttat dem, eller nd't. Det blir till att bita i det sura &dpplet.

Nar alla har satt sig reser sig Valdemar och tar till orda:
- Vilkomna, alla kéra vénner, till vart midsommarfirande har pa Alster! Sirskilt
glada dr jag och min son (Han sneglar mot Anton. Inte mot Egil.) att kunna
vilkomna en av mina dldsta vénner, ja en av min familjs dldsta vinner...
Aleksandr Kovalenkov!
Aleksandr reser sig, ler brett och svarar:
- Skol och takk, tjare Valdemar!
Alla skrattar. Valdemar fortsétter:
- Hoppas att maten ska smaka! Skél och vilkomna, allesamman! Valdemar hojer
glaset till skal. Inte med ett ord eller med en min har han berért det tidigare
grilet. Det dr som om Egil i hans 6gon inte fanns langre.

Sa borjar middagen.Nir huvudborden serveras smor, ost, sill och dkta svenskt
smorgasbord far barnbordet korv med brod, senap, ketchup och bostongurka. Nir
huvudborden tar sin nubbe och skoljer ned med 6l far barnbordet lemonad, och sa
vidare. Dessutom r alla barn, bdde ménniskor och Alvor, rlktlga busungar som kladdar
med maten, séger “bajs!” ofta, kastar mat, spiller lemonad pa karaktérerna och visnas
och &r konstant irriterande. Hut & Hyfs-fortrollningen géller ndmligen inte barn pa
samma sétt: barn &r ju barn, som bekant. Ddremot upplever spelarna att de har lite svart
att limna bordet innan de har étit fardigt etc. Alla forsok att smyga till sig riktig mat och
alkoholhaltig dryck kommer sannolikt att misslyckas. Om nagon av karaktérerna specifikt
fragar efter lax kan du ndmna att det inte ser ut att finnas nigon lax pa huvudborden
heller. Gor ingen stor affir av det och ndmn det bara om karaktérerna sjdlva namner eller
letar efter lax. Laxens frdnvaro beror givetvis pd Aleksandr Kovalenkovs stora laxallergi.
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Spelarna fér genomlida barnbordets provningar en stund. Under middagen kanske de
forsoker 4 1 Valdemar trolldrycken, om de inte har lyckats med det tidigare. Egil dr
forstas hela tiden lika apatisk och defaitistisk. Nu, om inte forr, torde det bli uppenbart att
trolldrycken antingen inte fungerar alls, eller att den dtminstone inte fungerar som Egil har
trott.

Mi1ddag med dgg
Nér barnen har itit fiardigt kommer de att borja leka och rasa runt midsommarsténgen.
Aven de 6vriga gésterna kommer att ldimna sina platser och flytta runt vid borden for att
socialisera. De flesta kommer dock att undvika karaktdrerna och Egil, och William
kommer att gora sittbdsta for att hindra dem frén att stora de Ovriga gésterna. Innan de
borjar trottna och dra ivig pa Alvavigarna till en géstfriare midsommarfest maste de dock
bevittna foljande scen.

De lekande barnen samlas kring midsommarstangen och borjar tissla och tassla. Direfter
gér de med oskyldiga miner tillbaka till barnbordet med hénderna pa ryggen for att
invinta efterritten. Som pa en given signal vralar en av busungarna NU! och alla barnen
borjar kasta rda dgg pa Aleksandr Kovalenkov! De flesta dggen tréffar, och de som inte
triffar Aleksandr triiffar andra giister. Ungarna skrattar hysteriskt. Detta sker ndgon géng
nér spelarna befinner sig vid eller i ndrheten av barnbordet. Det blir tyst kring bordet.
Valdemar tittar med askgratt ansikte pa sin hogt drade gést som blivit inkletad med raa
4dgg. Barnen tystnar och ser lite skamsna ut och verkar inse att de har gjort nigot dumt.
Tystnaden bryts av att Aleksandr sldpper loss med sitt bullrande skratt och alla drar en
suck av littnad. Aleksandr borjar torka bort dggen och borjar berétta historien om nér
hans farfar som barn kastade en tallrik rodbetssoppa pa sjdlve tsaren. Alla lugnar ned sig,
men Valdemar, Anton, William och Erland tittar misstdnksamt bort mot barnbordet och
spelarna. Var det kanhédnda de som tubbade barnen att kasta dgg?

Var fick nu barnen dggen ifran? Det var med sikerhet inga raa dgg med vid matbordet.
Om karaktirerna fragar nagot barn sdgerbarnet troskyldigt att det fick dggen av en farbror
som stod i buskaget dirborta. Nér spelarna far denna upplysning kan de dra sig till
minnes att de faktiskt sett de flesta av barnen i tur och ordning leka borta vid sagda
buskage. Géar man bort till buskaget gor man ett markligt fynd: tva fotspar av rimfrost i
griset bakom buskaget. Ytterligare ett par fotspar leder bort fran platsen, men sedan gér
de inte att folja lingre eftersom rimfrosten har smélt. Om spelarna forsoker visa sitt fynd
for nigon/nagra hinner fotsparen forstas smalta bort. Om spelarna fragar Egil vad det var
friga om har han ingen aning, men om négon fragar vad hans far och Aleksandr
egentligen har ihop kan han mumla nagot om att deras familjer har en pakt, eller nd't.
“Det star sikert mer om det i biblioteket”, mumlar Egil. “Jag har inte ldst pa s& mycket om
familjens historia. Jag dr en odugling!” Om spelarna fortséttningsvis forsoker ta med sig
Egil pa sina rundturer maste de bokstavligt slipa honom - han ér totalt apatisk.

Efter denna scen har ett fré forhoppningsvis satts hos karaktéirerna - Egil maste
aterupprittas, och nagon forsoker sabotera Silverh6oks midsommarfest och kanske t o m
deras relationer till familjen Kovalenkov.

Midsommaryirande
Nu #r det upp till spelarna att agera eller strunta i det som hint. Resten av dventyret bestér
av ett antal scener som spelarna hamnar i nér de ror sig mellan midsommarfesterna, och
som kan hamna i néstan vilken ordning som helst. De kommer dock att presenteras i en
trolig ordning, som man dock naturligtvis inte behover kinna sig bunden av.

En Tur mill biblioreker
Om spelarna pd ett eller annat sitt har uppfattat Egils mumlanden, eller pd négot annat sitt
blivit intresserade av varfor Aleksandr Kovalenkov egentligen &r i Varmland, kan det
hiinda att de vill uppsoka det magnifika biblioteket pa Alsters herrgard. Hér finns hela
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sldkten Silverhooks historia nedtecknad i vackert laderinbundna bocker. Har finns ocksa
flera volymer om é&lvor och svensk folktro, svensk (sérskilt varmlandsk) historia och
geografi, samt naturligtvis Gustaf Frodings samlade verk i originalupplaga.

Till att borja med dr det svart att smyga till biblioteket osedda. Det finns inga mojligheter
att ta sig dit oppet - Valdemar och Riddar William ér synnerligen ovilliga att lata
karaktirerna vistas inne i huset. Det blir till att forsoka smyga sig forbi alla géster och
tjdnare, ta sig upp for den knarrande trétrappan upp pa dvervéningen och sedan dirtill
forcera dorren in till biblioteket (som &r last). Men nédr man vél &r ddr kan man ta reda pa
[Int + Investigation, d 6] allt om pakten mellan Kovalenkovs och Silverhdoks: Valdemars
anfader, UIf Silverhook, tjanade i trettioariga kriget (1618 - 48) tillsammans med
Aleksandr Kovalenkovs anfader, Vassily Kovalenkov. P4 midsommarafton 1626 kom de
bort fran sin trupp under en retritt och tvingades under dramatiska omsténdigheter att fly
genom fiendens linjer. Under denna flykt rdddade soldatkamraterna varandras liv, och
nér de tagit sig i sékerhet svor de ett evigt blodbrodraskap och att deras respektive
familjer for all framtid skulle vara bundna av denna hederspakt och alltid bistd varandra i
ndd. Sedan dess har pakten kontinuerligt fornyats pA midsommarafton vart tionde ar, da
de som for tillféllet &r familjedverhuvuden pa nytt svir en blodsbrédraed. Varannan gang
det dr dags att fornya pakten gors det pa familjen Silverhooks herreséte (som nu dr
Alsters herrgard i Varmland. Alstersgarden fanns inte pa 1600-talet), och varannan géng
pa familjen Kovalenkovs gods utanfor St Petersburg.

Det framgar ocksa i de senare delarna av familjehistorien att denna pakt har givit stor
status at farmljen Silverhook - de har tack vare detta goda kontakter i Ryssland, och
nérhelst nigon svensk Alva planerar att resa dit 4r det limpligt att ta kontakt med
Silverhooks forst for att fa ett introduktionsbrev. Om du kénner dig generds, eller om
spelarna verkar troga, kan de ocksa fd reda pa [Int + Investigation, d 9] att pakten endast
varit i fara en enda géng. I borjan av 1800-talet (1816 for att vara exakt), nér
hogtidligheterna avholls hemma hos Silverh6oks, holl Nikolai Kovalenkov pa att d6 nér
han satt i sig en bit gravad lax. Var lite forsiktig med detta - det dr meningen att
forgiftningen ska komma som en 6verraskning pa slutet. Limpligast ar att slippa denna
information om spelarna gor en andra tur till biblioteket senare under dventyret.

Forr eller senare forréttar spelarna sitt véirv och 1dmnar biblioteket. Precis nér de dragit
igen dorrarna hor de ett stort BRAK! fran rummet de nyss lamnat. Nir de tittar in igen
kan de se att en av de stora bokhyllorna har fallit ned pa golver och gatt sonder - gamla
sdllsynta volymer ligger 6verallt. Det stinker ruttna dgg inne i rummet, och det 4r
svinkallt; andedrékten &ngar ut genom karaktédrernas munnar. Ett fonster dr 6ppet. Vad
gor spelarna? Snart kommer riddar William, som hort ovidsendet, upprusande till
biblioteket och dd kommer spelarna fa problem med att forklara sig infér honom. Om
négon av spelarna rusar fram till fonstret kan de se en kort gestalt snabbt forsvinna runt
ett horn. I rabatten nedanfor syns tva frostiga fotavtryck. Forsoker spelarna f6rf6]ja Spik-
Johan kommer de forstas att misslyckas. William kommer att bli mékta vred pa spelarna
eftersom han givetvis tror att det 4r de som saboterat biblioteket. Han kokar av ilska, men
Alvornas gistfrihetslagar forbjuder honom att slinga dem pa porten forrén efter att det har
dansats kring midsommarstangen.

Dans kring andsommarstingen
Valdemar Silverhooks géstfrihet gentemot spelarna borjar efter biblioteksincidenten att
16pa ut ordentligt. Men snart 4r det dags for traditionell dans kring midsommarstangen,
och efter det &r det enligt urgammal sedvinja okej att sldnga ut gister som misskoter sig.
Alla gister borjar samla sig pa grasplanen och pratar med varandra under inmundigande
av de drycker som hor midsommaren till. Nér karaktdrerna kommer ut pa grésplanen hors
en ljudlig explosion och ljudet av krossat glas fran framsidan av herrgérden, dér bilarna
star parkerade. Alla rusar naturligtvis dit. Om karaktérerna foljer med kan de se de
brinnande resterna av Egils bil sta pa parkeringsplatsen. Tre rutor pa nedervaningen pa
herrgérden har blésts ut, och de bilar som stod bredvid Egils bil har blivit buckliga och
dven de fatt rutorna krossade. Hela festsillskapet tittar bestort pa och gor ingenting.
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Direfter reagerar Anton och Erland Asping. Anton springer in i flygelbyggnaden och
hiamtar en brandslickare och Erland sétter pa tradgardsslangen, och de sldacker snabbt
elden. Om spelarna vill kan naturligtvis de ocksa assistera i sldckningsarbetet. Om de
frigar efter frostiga fotspar finns det tyvirr inga (det dr forstds Spik-Johan som har
ordnat med explosionen, men hans frpostiga fotspar sveddes bort omedelbart av virmen
fran explosionen) .Gésterna dr minst sagt skédrrade och négra borjar tissla och tassla om
att 4ka hem. Valdemar stricker pa sig och utnyttjar sin naturliga auktoritet till max for att
lugna folk. “Ses&, sesa, ni kan i alla fall inte ga innan vi har dansat krig stdngen!”

Under tumultet kiinner nigon av karaktirerna [Per + Kenning, d 5] en kyla emanera fran
baksidan och far kalla kérar lings ryggraden, som om nagonting holl pa att hinda pa
baksidan. Det slar karaktiren/erna att ingen for tillfzllet befinner sig pd baksidan... var
explosionen kanske bara en avledande manover? Det dr mycket viktigt att karaktdrerna
atervinder till baksidan innan de andra gésterna gor det. Om spelarna omedelbart
genomskédade explosionen och stannade kvar pd baksidan kommer Spik-Johan att
forsoka lura bort dem och medelst prassel i buskarna forsoka lura dem att forfolja
honom, for atts edan villa bort dem i skogen och sedan ta sig tillbaka till uteplatsen.

Vil pa baksidan méts spelarna av en fruktansvird syn - hela midsommarstédngen ar tickt
med rimfrost och en kall vind sveper over grisplanen! Alla forstar omedelbart att hér har
det varit elak Alvamagi i gérningen. Vilutbildade spelare [Int + Mythlore, d 8) kan kéinna
till att sddan hir koldmagi definitivt hor hemma norr om polcirkeln, 1 Kung Bores
rike.Nir spelarna undersoker stangen och hittar de obligatoriska bortsméltande
frostfotsparen kommer naturligtvis gésterna, med Valdemar, Anton, William, Aleksandr
och Erland tillbaka. Aterigen stannar séllskapet upp, tystnar och tittar p karaktirerna dér
de stér bredvid den nesligt nedfrostade midsommarstangen. Valdemar ryter “Hall dér!”
och han och hans Alvavinner rusar fram mot spelarna. Flyr spelarna eller forsoker de
forklara sig? Forsoker de forklara sig kommer de att bli utslingda. Innan de forsvinner
fran festen hinner de dock uppleva scenens klimax: midsommarstangen borjar tippa och
trillar ned - rakt mot Aleksandr. Tyvirr har Spik-Johan inte hunnit sdga igenom hela
stingen, s den faller ganska langsamt. Aleksandr upptécker sjilv vad som haller pa att
hinda och makar sig frén platsen och skjuver dven bort de som star i nirheten av honom.
den rimfrostade midsommarstangen faller till marken med en duns.

Om spelarna inte blivit ivigkorda forr blir de det nu: Valdemars ilska kédnner inga grinser.
De har lett han som i fordérvet, kastat 4gg pa hans hedersgist, ramponerat hans bibliotek,
springt en bil i luften och nu rimfrostat och vilt midsommarstingen. Allt ér deras fel,
Valdemar ér sa arg att han inte kan tdnka klart. Ddremot borjar Erland nu missténka att
spelarna #r oskyldiga - han kénner vél till vilken sorts magi som krivs for att rimfrosta en
midsommarsting, och han vet att spelarna sannolikt inte behérskar en sidan magi.

Sanningar pd Skutberget
Nir spelarna blir mer eller mindre ivigkorda frin Alster dr det inte omdjligt att de kommer
att via Alvavigarna vilja ta sig till Stadshotellspersonalens midsommarfest pa Skutberget.
Oavsett om de vill ta sig dit eller ej kan de dnda hamna dér, eftersom Alvavigarna som
bekant inte 4r riktigt palitliga.

Tanken ir ett denna scen ska vara en liten avkoppling fran de hektiska héndelserna péa
alster. Detta #r en midsommarfest dit samtliga spelare r vilkomna, och de tas emot med
oppna armar. Om de berittar om vad som hént p& Alster mots de av aah:n och ooh:n och
irriterade kommentarer om riddar Williams tréghet och Valdemars daliga humor. Enligt
deltagarna pé den hér festen ir karaktirerna givetvis oskyldiga. De bjuds pd mat och
dryck, Dimitros uppvakar Bella och de 6vriga satyrerna flirtar hej vilt med alla. For
tillfallet bestér sillskapet av Torkel, Dimitros, Rikard, Tina, Lisen och Medea Eleonora.
Martin Speleman vintas snart, och ryktet gar att dven sjilvaste Lambergsfrua kommer att
bevista dena enkla, blygsamma fest. Dimitros bjuder frikostigt av sin egen
midsommarbrygd, men dr noga med att spara en kagge till senare: ikvéll ska ju
Virmlands bista midsommarbrygd utses pa Mérbacka! Da kommer alla Alvor fran de
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olika midsommarfesterna att bege sig dit, vet Dimitros och de andra att beritta.
Karaktirerna kan konstatera att Dimitros midsommarbrygd verkligen dr mycket god, men
att den kanske kommer att vara lite vagat kryddad for juryns smak. Vem/vilka som sitter i
juryn? Ingen aning, sidger Dimitros. Det brukar vara ndgon utsocknes, s& det ska bli
rittvist.

Nir Martin Speleman anlénder utbryter snabbt den efterldngtade dansen kring
midsommarstangen. Om spelarna pratar om hindelserna pa Alster i Martins nérvaro
kommer han mer 4n gérna att bidra med vad han vet, givetvis inlindat 1 mer eller mindre
trovidiga historier. Efter dansen och det vidare samtalet kommer Lambergsfrua att
anlidnda, och alla pa festen blir genast mycket underdaniga, medan Lambergsfrua ler sitt
vinaste leende och sédger at folk att for all del fortsétta ha roligt. Dansen vidtar igen och
alla dr som fortrollade av Lambergsfruas skonhet. Om spelarna skulle fraga henne om rad
kan hon tdnkas svara eller inte svara - se karaktidrsbeskrivningen.

Nir karaktirerna fétt ha lite roligt pA midsommar och du vill sétta punkt for denna scen
utropar Dimitros att det nu 4r dags att bege sig till Marbacka och midsommarbrygds-
tavlingen. Han ldgger upp en kagge dver axeln, och han och hans vénner borjar vandra
bort igenom skogen. Lambergsfrua tar hir adjo av karaktidrerna, men resten av séllskapet
foljer med.

Den kiista andsommarbrygden
Kanske tillsammans med sina vanner fran Skutberget beger sig spelarna till Marbacka,
dér det ska avgoras vilket Hushdll som gjort den basta midsommarbrygden. Nir
karaktirerna med eventuellt sillskap vandrar ut i ett skogsbryn ser det att de flesta redan
har kommit. Ett trdpodium &r uppstéllt mitt pé den stora @ngen och dir har alla dlvor fran
alla fester runt om i Virmland samlats. Aven gésterna fran Silverhdoks fest och
Silverhookarna sjdlva kommer att vara hér (dock ej Egil). De tittar foraktfullt/skrajset mot
karaktirerna om de ser dem. P4 podiet star Emilie, Benjamin och Charlotta Orneclou.
Benjamin ser ut som om han helst skulle vilja vara ndgon annanstans. Hertiginnan Emilie
borjar tala och alla lyssnar andiktigt:

- Vilkomna, kdra undersatar! Det d&r midsommarafton, och i enlighet med vara traditioner
ska vi nu utse Virmlands bista midsommarbrygd! (applader) I &r, 1996, har vi fyra
Huhall som tivlar om denna dra: Mitt eget hushall, hushéllet Ormeclou! (applader nér
Malkolm baxar upp en tunna pa podiet) Hushéllet Horn af Aminne! (applader nir Rut och
en tjanare lyfter upp en tunna pa podiet) Hushallet Silverhook! (stora appléder nér ingen
annan 4n Valdemar Silverhook sjélv lyfter upp en tunna pa podiet) och sa naturligtvis
Stadshotellet! (applader ndr Dimitros hivar upp sin tunna pa podiet). Under det att
tunnorna stélls upp pa scenen passar Benjamin Orneclou pa att smita ned fran scenen och
istdllet stdlla sig for att betrakta spektaklet pa lite hall. Hertiginnan Emilie fortsétter:

- Liksom tidigare ar kommer en &drad gést, icke hemmahorande i Viarmland, att agera
domare. Jag ber att fa hilsa vilkommen familjen Silverhooks drade gést: Aleksandr
kovalenkov fran St Petersburg. Aleksandr avfyrar ett bullrigt skratt och &ntrar scenen.
Emilie blir allvarlig.

- Aleksandr Kovalenkov, svir du att i ditt bedomande vara opartisk och inte visa nagra
sdrskilda hdnsyn till vilket Hushall det vara mande, oavsett orsak?

- Jak svir, svarar Aleksandr hogtidligt. Spelarna vet att en sadan ed, svuren pa sjdlva
midsommarafton, dr bindande. Publiken tystnar i spénd forvéntan.

- Oppna tunnorna! kommenderar Emilie.

Alla de tivlande 6ppnar locken pa sina tunnor. Den underbara doften av det bista
Virmland har att erbjuda i midsommarbrygdsvig sprider sig 6ver nejden. Publiken
suckar av hinforelse. Aleksandr gar allvarligt fran tunna till tunna och sniffar noga. Nar
kan gjort det en stund kommenderar Emilie:
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- Och nu... avsmakningen! Hon vinkar kort och en képklddd tjanare kommer upp pé
scenen, birandes en avsmakningsslev i trd och tenn pa en rod kudde. Aleksandr fattar
sleven, gar fram till den forsta tunnan (Orneclous tunna), fyller sleven och for den till
lipparna... och nir hans ldppar nuddar sleven faller han till marken med ett vral och héller
sig for munnen!

Vad har hént? Den kdpklddda tjénaren var forstas Spik-Johan, som har bytt ut
avsmakningssleven mot en som ir gjord i fértennat jarn! Det &r alltséd detta som gav
upphov till Aleksandrs smirtattack (dock far Aleksandr ej nigra bestdende men férutom
lite roda lidppar - han ér lite for gammal och tuff for att do av en ynka jédrnslev).

Nir kalabaliken utbryter kan spelarna notera [Per + Alertness, d 7] dels ett par frostiga
fotspér pé scenen dir tjanaren stod, och dels se hur tjénaren som ldmnade 6ver sleven just
har banat sig ivig genom folksamlingen och &r pé vig in i skogsbrynet. Vad gor
spelarna? Att ta sig upp pé podiet for att forsoka hjdlpa Aleksandr ar bide svért och
onddigt - Aleksandr &r egentligen mer forvénad én skadad, och han dr redan omgiven av
oroliga Alvor som hjilper honom. Om spelarna tringer sig upp pa podiet kommer de
dessutom att upptiickas av Valdemar som vralar. “Det dr de som ligger bakom det har!
Stoppa dem!” Det ér sikrast att halla sig utom synhdll for Valdemar. Om spelarna
forfoljer den képklidde tjdnaren kan de vara néra att hinna ikapp honom (nérmare @n
sist), nir han slinger av sig kdpan och da far mycket ldttare att gomma sig tack vare sina
kameleontkldder. Nu hinner i alla fall spelarna fér en lite béttre skymt av honom innan
han gér marken glashal av is och forsvinner.

Kalabaliken kommer forr eller senare att 1dgga sig och tévlingen borja igen. Den
ordinarie tjénaren hittas en bit bort med en bula i bakhuvudet. Han vet inte vem som slog
ned honom. Denna upptiickt kan ge spelarna ett alibi - atminstone alla i Stadshotells-
sillskapet sdg ju spelarna i publiken samtidigt som den falske tjinaren delade ut
jarnsleven. Aleksandr skrattar bara bort incidenten med jdrnsleven och séger att han
minsann #r van vid virre saker hemma i Ryssland. Om Valdemar beskyllt spelarna for att
vara skyldiga till detta attentat kommer en kort utfrigning att vidta dér Sten Berg
Atminstone tillfzlligt gar i god for spelarna (om de inte betett sig alldeles kippritt hemskt)
och foreslar att det kan vara ldmpligt att vinta med en mer noggrann utfragning till efter
midsommarfirandet. Direfter kommer han (Sten) att mana spelarna till eftertéinksamhet
och forsiktighet.

Direfter fortsitter midsommarbrygdtévlingen utan incidenter. Aleksandr forkunnar infor
en spind publik att Stadshotellets brygd var godast! Alla jublar, tunnan skickas runt i
publiken (det ricker naturligtvis at alla) och folk borjar s smatt dra sig tillbaka till sina
respektive fester. Det hir kan vara ett bra ldge att introducera Benjamin - han kommer att
forsoka ta kontakt med Alvar, eftersom han antar att en vitte skulle kunna vara
intresserad av att beskdda hans senaste uppfinning. Stadshotellspersonalen drar sig
tillbaka till sin fest for att fira vinsten och bjuder med karaktirerna. Om de bestdammer sig
for att stanna ett dgonblick med Alvar och Benjamin kan du hoppa vidare till nésta scen.

Den makaldsa manicken
Vil pd Mérbacka kan karaktédrerna som sagt stota ihop med Benjamin Omeclou. Han trivs
illa i sociala sammanhang, men skulle girna vilja prata med nagon om sin nyaste
uppfinning, den mekaniska draken. Nar han ser Alvar och de &vriga karaktérerna
bestaimmer han sig for att gora slag i saken; en vitte och hans vinner borde ju rimligen
vara intresserade av bisarra chimériska uppfinningar.

Han inleder konversationen med att lite hemlighetsfullt friga spelarna om de &r
intresserade av nya spiannande saker, men ganska snart klarar han inte av att vara
hemlighetsfull lingre utan propsar pa att spelarna ska folja med till hans verkstad och se
p4 hans senaste uppfinning. Nir det efterhand géar upp for spelarna att Benjamin faktiskt
gor chimiriska foremél sjélv blir de mycket forvanade - det trodde de att bara vittar kunde
gora.
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Benjamins verkstad &r inrymd i den flygelbyggnad som ocksa fungerar som géstflygel.
Det #r dock ordentligt ljudisolerat in till verkstaden eftersom Benjamin allt som oftast
visnas rejélt. Verkstaden dr precis s rorig som du forestéller dig och lite till. Reptampar
och kedjor hénger fran taket, verktyg, bade riktiga och chimiriska, hdnger utan synbarlig
ordning léngs vidggarna, bridplankor och metallbitar ligger kringstrodda dverallt och de
tre arbetsbinkarna dr fullkomligt belamrade med mystiska pryttlar. I ett horn star
nagonting (ungefir 1*1*1 meter stort) overtdckt med presenning. Benjamin gér bort mot
presenningen. Alvar blir sannolikt avundsjuk pd Benjamins enormt vilsorterade verkstad,
och kanske ocksé sur 6ver att Benjamin inte klarar av att hdlla ordning hirinne. Benjamin
hyssjar karaktérerna och med ett “Tadaa!” rycker han av presenningen. Under den stér en
liten mekanisk drake, komplett med metalliska fjéll, tunna vingar och klor. Den ir ett
under av handverksskicklighet och den dr chimirisk, d v s méinniskor kan inte se den
eller paverkas av den. “Ska vi se om den funkar?” sdger Benjamin barnsligt glatt och
rycker fram en kontrollada med en lang antenn och flera spakar och knappar i missing.
Han vrider pa nagra knappar och drar i nigra spakar, och draken borjar ryckigt vandra
framat.

Han drar med sig karaktirerna bort pa en dng en bra bit frin midsommarfesten med
draken i sldptag. Sa kommer han att testa den - den kan mycket riktigt flyga, om &n lite
ryckigt och bara kortare strickor, och som final pa testet trycker Benjamin pa en blank
knapp - och draken sprutar ut en (chimérisk) eldkvast! Om spelarna inte fattar att det hir
borde vara det perfekta vapnet mot nadgon som anvénder sig av frost, sn6 och is som
vapen. Efter demonstrationen vandrar Benjamin tillbaka till verkstaden med spelarna i
slaptag. De forsoker antagligen utdva en massiv operation dvertalning pa Benjamin.
Rollspela ut det - Benjamin ir inte avig och vill gérna ha sin maskin testad mer, men
karaktidrerna maste for att fa lana den svira dyra eder att vara aktsamma med den etc etc.

Vil tillbaka i verkstaden, och nér lanet &r klappat och klart, dr det dags for 6vergangen till
nésta scen. Nagon av spelarna hor en duns fran utanfor verkstaden och ser hur ett av
fonstren har rimfrostat igen pd utsidan! Nagon spionerar pa dem! De sdtter sdkert av hals
over huvud, med eller utan den mekaniska draken i sldptag. Den hér gangen kommer
jakten att leda dem vidare lings Alvaviigarna till nista midsommarfest. .

Forbjuden kirlek

Nir spelarna denna gang forfoljer Spik-Johan hamnar de pa Rottneros; eller réttare sagt i
Rottneros herrgérds skulpturpark Dir tappar de tillfalligt sparet efter Spik-Johan och
kommer istillet att stota p4 Fredrik Horn af Aminne och Charlotta Orneclou i en bers3,
omt hallandes hénderna och viskandes kirleksbetygelser till varandra. De blir helt
vettskramda nir de ser spelarna rusa forbi. Om karaktérerna fragar dem om de sett nagot
vill de inte svara forrdn de pa nagot sétt forsdkrat sig om att karaktirerna inte kommer att
skvallra. Hér utspinner sig nu forhoppningsvis en trevlig rollspelsscen i enlighet med de
tidigare ldmnade karaktéirsbeskrivningarna.Vad spelarna kan fa ur de unga tu ir att de
horde nagon gé forbi och muttra for sig sjélv ute i tradgérden, “Nu ska den triskallen fa,
joda, han kommer da inte vara en glad lax lénge till, nénd, vinter, vinter, aret om!”

Fredrik och Charlotta kommer inte pa villkors vis stélla upp och beritta vad de har hort
om det innebér att de riskerar att avsldja sig. Kanske kan scenen kompliceras ytterligare
med att Madeleine har statt och spionerat och pa nagot sitt maste overtygas att halla inne
med vad hon vet. Om karaktirerna vet om att det bor en mystisk gist i tradgardsméstar-
bostaden pa Rottneros kan det hidnda att de vill undersoka den. I sa fall méste de ta sig
igenom sjdlva midsommarfesten och kan da tréffa Kristoffer, Kristina, Hampus, Klas
och/eller Rut. Tradgardsmistarbostaden &r l1ast, men tar man sig in mérks det direkt att det
ar mycket kallt hirinne, och en noggrannare undersokning visar att det rinnande vattnet
inte fungerar - det har frusit i roren! Om man letar riktigt noga [Per + Investigation, d 8]
kan man hitta lite anteckningspapper som trillat ned bakom ett skip. Dessa anteckningar
innehaller kopior pa familjen Silverhooks slidkthistoria med sirskilda understrykningar
kring laxincidenten 1816 med en spretig anteckning: Allergin gar i arv!
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Ligga thop Tvi och Tvid
Efter ett tag borde det borja gé upp for spelarna lite om vad som héller pd att hinda.
Framforallt om spelarna finner Spik-Johans kvarglomda anteckningar borde de vara
osedvanligt tréga om de inte inser att nigon verkligen vill Aleksandr illa. Framét slutet
bor de ha insett foljande: Négon ir illvilligt instdlld mot Aleksandr Kovalenkov och
Hushallet Silverho6k. Denna négon ér beredd att anvinda sig av drastiska metoder
(springa bilar, attacker med jérn etc) for att komma at Aleksandr. Spelarna maste
dessutom rentvé sig sjélva, och helst ocksé Egil, i Valdemar Silverhtoks dgon. De fakta
de far precis pa slutet pekar dessutom mot att det &r brattom - om de har greppat att Spik-
Johan tinker forgifta Aleksandr med lax forstér de att det sannolikt kommer att ske under
vickningen fram pd smatimmarna. Det bradskar séledes att ta sig tillbaka till Alsters
herrgard.

KoaplikaTioner
Om spelarna ir riktigt oforskdmda mot Valdemar Silverhok kan det hiinda att William
forsoker spirra in dem i Alsters herrgérds kéllare tills dess att midsommarfesten &r over.
William kommer sikert att kunna fa hjélp av andra gdster om det 4r sa, och han kommer
ocks4 anvinda sig av sin Hérskarkonst for att fa spelarna dit han vill. Han drar ned
karaktirerna i herrgardens kéllare och 1aser in dem i matforradet. “Jag sldpper ut er
imorgon nir ni har lugnat ner er!” siger han genom dorren.

Nu ir detta ingen katastrof. Kallarrummet som spelarna léses in i dr ingen regelritt
fingelsehala, det &r just ett matforrdd och inget annat. Det saknas fonster, ldset &r i jdrn
och dorren ér for bastant for att Torbjorn ska kunna sla upp den (vilket dessutom for
ovisen) och lite for tjock for att Ronny ska kunna tugga sig igenom den. Men eftersom
det 4r fem péhittiga dlvor som spirrats in tillsammans, borde de kunna komma pa négot
sitt att ta sig ut forr eller senare. Hut & Hyfs-fortrollningen géller forstas dven hir, men
den forsvérar bara magin snarare dn att omojliggora den. Efter det att spelarna har brutit
sig ut har de dock definitivt brint sina skepp vad Valdemar Silverh66k och hans Hushall
anbelangar. D4 4r det sikrast att smyga ivig fran festen med svansen mellan benen, s&
diskret som mdjligt.

Vickning & kLimax

Nu bérjar det dra ihop sig till slutstrid. Se till att spelarna befinner sig pa Alsters

herrgérd, dir de startade, nir det dr dags for vickning fram pa nattkroken. Alla gésterna
har aterigen satt sig vid borden (barnbordet ar tomt - de smd har gétt och lagt sig) och mat
och dryck har dnyo burits fram. Precis som forut sitter Valdemar i hogsitet, flankerad av
Anton och Aleksandr. Egil sitter fortfarande apatiskt kvar dér spelarna limnade honom
sist - ensam kvar vid barnbordet kanske? Spelarna emanerar i ett skogsbryn och har nigra
sekunder pa sig att 6verldgga innan de uppticks.

Ridda Aleksandr

Aterigen kan spelarna inte gora s& mycket 4t sjdlva héindelseforloppet - Aleksandr
kommer att bli férgiftad nistan oavsett vad de tar sig till. Innan varningsrop och annat
hinner né fram lassar Aleksandr in en forsvarlig bit laxpaté (i tron att det &r viltpaté) i
munnen och faller omedelbart ihop i krampattacker och hans 6gon tycks tringa ur sina
halor. Gisterna blir for femtielfte gdngen ikvill bestorta och samlas panikslaget kring den
doende Aleksandr. Samtidigt kan ndgon/nagra av spelarna se Spik-Johans fula anlete i
koksfonstret - han kan naturligtvis inte motsta frestelsen att stanna kvar for att &se den
forodelse han orsakar.

Vad gor nu karaktirerna? Nagra av dem, om inte alla, kommer bergis att sitta efter Spik-
Johan s4 fort tygen haller, troligen med Benjamins mekaniska drake i sliptdg. Nagon
tinker forhoppningsvis pa att Aleksandr héller pa att do. Fattar karaktdrerna att detta &r
tillfallet di man ska plocka fram trolldrycken? Om de ir alldeles otroligt tjockskalliga s&
kan den av karaktirerna som fortfarande bir pa trolldrycksflaskan (det far vi hoppas) se
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hur den bérjar gloda alt kéinna hur den blir varm. Dessutom bor spelarna koppla ett steg
till: DE kommer att ha det mycket svart att armbdga sig fram till Aleksandr, och om de gor
det kommer Valdemar sikert att fa ett slutgiltigt frispel och forsoka hinga upp
karaktirerna i midsommarstangen och kasta vassa stenar pd dem. DAREMOT kan sikert
Egil komma fram, och det vore ju ocksd synnerligen lampligt om just han var den som
hillde i Aleksandr motgiftet - gissa om han far skulle férldta honom? Kopplar spelarna
detta?

Slutstrid med Spik-Johan
Efter en jakt genom skog och mark kan spelarna slutligen konfrontera skurken Spik-
Johan. Han borjar fa slut pa innehallet i sin axelremsvéska och borjar bli desperat,
framforallt om karaktirerna fatt med sig Benjamins mekaniska drake. Karaktirerna
kommer nirmare och nirmare...Vitsen med den hir scenen 4r att karaktérerna dntligen
ska fa dela ut lite stryk som kompensation for att Spik-Johan smitit frén dem femtielva
ganger tidigare i dventyret. Spela dock Spik-Johan for allt vad han dr vird - han sldnger
stinkbomber, han andas kyla och om allt annat misslyckas borjar han kasta jarnspikar.
Om det trots allt ser ut som om Spik-Johan skulle komma undan kan Erland Asping
uppenbara sig ur skuggorna och med en spindellik hand avvipna eller félla Spik-Johan.
Men det blir forstas roligare om spelarna far klara det sjélv.

Hur det nu 4r kommer Spik-Johan @nda att komma undan pa slutet. Kanske kan spelarna
i triumf terfora den fiangslade Spik-Johan till Alster for att slutgiltigt rentva sig sjélva,
men si fort han far tillfille s slar han sin bakéatvolt och sdger sin ramsa (“Vinter, vinter,
aret om!”) och foérsvinner i en puff av sno. Han ir borta for tillfdllet, men kommer sdkert
att dyka upp igen i framtiden for att gora livet surt for vdra vénner...

Forsonng
Om nu spelarna har lyckats fa Egil att hélla i Aleksandr trolldrycken och drivit bort Spik-
Johan och rentvétt sig sjilva s kommer slutscenen att bli en gratmild férsoning i bista
Hollywoodmelodramatiska anda. Valdemar prisar sin sons sinnesnirvaro, forldter honom
pa stubinen och dbdkar sig infor spelarna och undrar om de ndgonsin kan forlata honom.

Om spelarna har drivit bort Spik-Johan men inte fétt Egil att dela ut trolldrycken slutar
dventyret visserligen lyckligt, men inte sé fullpoéngslyckligt som ovan. Valdemar ser det
som att det ir karaktirerna som har rdddat Egils skinn och han blir forldten och far en
termin pé sig att ordna upp sina studieresultat, vilket kommer att bli ett dventyr i sig. Han
kommer dock fortfarande att ursikta sig som bara den infor spelarna.

Det #r egentligen inte meningen att detta dventyr ska fa ett olyckligt slut, men om spelarna
dr fantasilosa eller aldrig har gatt pa bio kanske de inte ens fattar att trolldrycken &r ett
ldmpligt motgift. I s fall kan Erland som en Deus Ex Machina griva fram ett motgift ur
sina gdmmor och ridda dagen. Karaktirerna och Egil komer dock dé att fortfarande vara i
onéd hos Silverh6oks, sérskilt om de dessutom misslyckas med att driva bort Spik-
Johan.
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