Ett dventyr till Drakar och Demoner Expert av Martin Rundkvist

Inledning

" Det hér dventyret skiljer sig i mdnga avseenden fran andra DoD-dventyr. Det finns inte ett enda kartlagt grottsystem i det, och

det dr skrivet ganska mycket som en beréttelse. Handlingen &r rétt styrd , men det tycker jag inte gér det simre. Det limpar s
ig for 3-5 medelstarka rollpersoner, men troligen inte fér fanatiska spelmekaniker — reglerna ligger i bakgrunden.

Dock finns det ett par bra strider, vilket passar de flesta.

Geografisk bak-
grund

Aventyret utspelar sig i och i narheten
av den ensligt beldgna kustbyn Spring-
vatten, som ligger mellan havet och en
6dslig bergskedja (exempelvis ndgon-
stans pa Zorakins kust). Springvatten
harfatt sittnamnavdenkéllasom bryter
fram ur bergskedjan vid byn. Vattnet
kommer ursprungligen frdn kratersjon
pé toppen av Grissleberget, den gamla
vulkan pd vars skuldrabyn ligger. Land-
vigen kan man nd byn via en dsnestig
som slingrar sig genom bergen frdn
bebodda trakter, men fa batkaptener ar
beredda att ta omvagen via havssidan.

Aventyret borjar

Rollpersonerna dras in i handlingen pd
tavernan Slitna Stovlar i ndgon lamplig
stad (Kanske Pendon ?).

Slitna Stovlar fungerar bdde som
taverna och som arbetsférmedling for
vapenfort folk. Hir rekryteras legosol-
dater, karavanvakter, drevkarlar etc,
samt naturligtvis Aventyrare! Mittiden
annars klichétaverniga lokalen finns ett
podium dér arbetsgivare ropar ut sina
vilkor. Rollpersonerna har under kvil-
lenslopp dhort olika anbud, kanskeocksd
férsokt nappa pd ndgot av dem, men
utan resultat (“For kort!” / “Fér dum!”/
“En ANKA?”). D3 dntrar tvd korta, seni-
ga typer i grova skinnkldder podiet och
tittar sigbesvarat omkringilokalen. Den
ene bérjar:

— Joo, hédvasd att vi ha fatt ddligt
vatten i killa vdran. Och han som ér
Stormfdgel behév folk te hjilpa ham
ordna de. Vi i byen komm ge pengar i
gen som en forstdr.

En skrovlig stdimma vid ett av bord-
en ropar:

— Hur mycket d4?

Den andre av de tvd svarar:

— Vet int sd vil, men no bli deen tre
tjog kopparstycken, allti.

Flera roster hojs i klentroget mum-

mel, och den skrovlige hérs skratta for-
aktfullt. Ingen stiger fram, och forsam-
lingen tycks tappa intresset for de tvd
skinnkoltarna. Har ar det dags f6r spe-
larna att inse SL s planer. Om rollperso-
nerna trader fram skyndar sig skinnkol-
tarna ner fran podiet och sétter sig med
rollpersonerna atttalaallvar. De presen-
terar sig som Bedvir och Kral och férkla-
rar i korthet att kallvattnet i deras by
Springvatten har blivigt ddligt och att
ndgon som ”“dr Stormfdgel” och tycks
vara byns shaman behover hjilp av
utomstdende vapenmakt for att rétta till
detta. Om det lyckas kommer byn att
betala sdllskapet kring 60 kopparmynt.

De vill ge sig ivdg foljande dag sa
tidigt som mojligt eftersom det tagitdem
och deras dsna en ldng dags fird att nd
staden. Tréaff stdms i tavernan.

(Allt detta bor naturligtvis rollspe-
las, men det dr kontentan av vad som
sags.)

Resan

Férmodligen bérjar rollpersonerna ni-
sta dag med att handla utrustning, men
Bedvir och Kral finns pd tavernan vid
utsatt tidpunkt (och svar dialektalt 6ver
sena rollpersoner). Nar man vil kom-
merivigturasdeomattledaen liten arg

dsna som &r tungt lastad med diverse
inkdp och sparkar nidrgéngna rollperso-
ner.

Resan genom bergen bjuder inte pd
ndgot mer dramatiskt &n en milsvid vy
dver havet frdn ett pass, och efter unge-
far tio timmar i vandringstakt ndr sill-
skapet Springvatten.Iljuset frdn solned-
géangen ser de byns silvergrd drivveds-
stugor och bryggor, och fran klippbran-
ten till hoger hér de (under vdr och
sommar) klippgrisslornas skrik. Lingre
ner langs stigen passerar de ett brunn-
skar av sten som fylls av en springkilla
ur bergssidans basalt. Hir svdvar en
déven doft av férruttnelse.

Mottagandet

Nere mellan husen méts sillskapet av
byborna, som éverlag 4r satta och seniga
i likhet med rollpersonernas ciceroner.
Deraskldder dr syddai sdlskinn, alla har
de ldngt hdr och méinnen har glesa hak-
skdgg. Ispetsen for dem stidr en mer
magerlagd och hégrest man med sol-
brynta och finmejslade drag, iférd en
mantel av linnetyg. Han ser pd vandrar-
named guldgula gon, hdlsardem, klap-
par dsnan och sdger:

— Jag é&r Stormfagel.

Nar hédlsningsfraserna dr avklarade
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hus finns sniderier i trd och valben, de

men de hinner 4ndd en del annat. [ deras
har musikinstument och de berittar

!

sagor for varandra ndr de hartid. Dessu-

tom finns ju den som

ar Stormfégel.

De gamla i byn kan beritta om den
som var Stormfdgel ndr de var smd, som

lunda ut @n den nuvarande,

men ovedersédgligen dnda var Stormfa-

sag annor

gel. Det dr han som sjunger for salarna

och héststormarna, det dr till honom
man ger alla vita vingpennor man hittar
istrandbrynet; och det dr han som férde

dédas aska upp till bergets topp. Ndgon
dr alltid Stormfagel; dor en, fods en an-

nan.

Han &r svarforklarlig. Vem vet vad
som fanns hdr i urtiden innan vulkanen
féddes, eller vad som géms under de

stelnade lavafléden som bildar kustens

skir och uddar?

ivning av

Hir f6ljer i alla fall en beskr
hans viktigaste rent fysiska egenskaper

och férmagor.
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Fardigheter: Fiska 18, Klattra 17, Hoppa
15, Havséverlevnad 19, Lyssna 16, Sjo- |
kunnighet 16, Upptécka fara 18, Finna

!
I

dolda ting 16, Sjunga B4, Tala jori B3,

Tala satenu B2

Vapen: Dirk 10

Till toppen

Efter en fér sjusovare alltfor kort natts

sémn vicks sidllskapet i gryningen av
Kral. Han bjuder dem att komma ut och
kldderna fir de mat ute pa den dppna
platsen mellan husen. Den bestdr av kall

fisksoppa, sparsamt med vatten och
de stadier av ruvning. Aggen &r péron-

dta morgonmadl. Néar alla har kommit i
getmjolk, mordtter och, beroende pd
drstid, spréckliga grissledgg i varieran-
formade och féremdl fér Krals enda
langre yttrande:
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— F& att di int sa rulla 8v redet &

,se. Hanrullartill forklaring

kring ett 4gg pd marken tills det rdkar

isjéen
spricka.

Nér alla har dtit kommer mannen i
linnemanteln ner lings stigen och hélsar

dimp

par sdckar och 6ver hans axel hdanger en
rulle sdlskinnsrep. Han skarskddar roll-
personerna och rynkar pannan dt even-
tuella platrustningar, stora skéldar och
tvdmetershillebarder. Sddana saker ber
hanséllskapetstuvaisidckar/fallaihop/
kasta och forklarar att firden kommer

sdllskapet godmorgon. Han héller i ett

o
e

) tdnker tillkalla 4nnu en

agor

h en liten skock getter utgor

byns dvriga befolkning.

rent, fér ddr uppe finns vanligen bara
Detta har, i och med valens ruttnan-
de, gett upphov till byns problem. Han
Han (vi dterkommer till honom och
Dir kommer rollpersonerna in.
Springvatten
Bynbetstdrav runtetttjog husochbodar
bebodda av ca 150 méanniskor. Ett par
Man fiskar, jagar sil och odlar rot-
frukter i blygsam skala. Getterna ger
mjolk och i det lugna vattnet bakom
udden odlar man musslor pa ldnga rep;

bybornas begravda férfader samteneller
annan grip; men nu haren férbiflygande

fagel rock tappat en d6d val i kratersjon.
som dr Stormfdgel inser att han kanske
kan rena det fércrenade vattnet, men
i trans stérre delen av en dag. Detta ar
riskfyllt med tanke pd vad ett sd stort as

ritual under vilken han kommer att vara
kan locka till sig i frdga om asitare...

krater letar sig en killdder ner genom de
gamla lavagdngarna och kommer i dag-
en vid byn. Berget dr hogt, vattnet dr
inte sd lange det ligger tio ton rutten val
idet.

fagel rock for att avldgsna kadavret, en

hans férm
dsnor oc

det storsta huset
byborna. I korthet

ini

Ovriga

stugan
Mannen i linnekappan har en ganska

Berdttelsen i by~
Spring killan som gett byn sitt namn
har gett simre och sdmre vatten sedan
ungefdr en mdnad tillbaka; folk och fa
Mannen har varit dar uppe och tittat
och kommit fram till att han mdste géra
vad han kallar “ett bjudande”. Detta kan

portioneras ut. Nar man har &tit tar han
har blivit sjuka och nu anvander man

som dr Stormfdgel till orda.
gdll rost, men talar inte lika utpraglad

dialekt som de
intevattenddrifranallsutan samlarregn-

vatten i tunnor. Man vet att kéllsprdng-
et har sin bdrjan uppe pa Grissleberget,
men detdr heligmark som inte far betra-
dasavandrabybor”adndensomarStorm-
ta tid och dd dr han férsvarslés mot det
som kan finnas daruppe. Alltsd behévs
rollpersonerna for att skydda honom.
Redan nédsta dag vill han fa det gjort.

kikar. Hér finnsldngbord, och fisksoppa
fagel”.

ibyn,dédrdven allaandra vuxna samlats.
I fonstergluggarna stdr smd barn och

far rollpersonerna veta féljande:

férs rollpersonerna
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Ménniskorna hér tillbringar storre
delen av sin tid med att hilla sig vid liv,
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tigt kldttrar upp och vittjar dem pd dgg
ochungar. Vid brantens fotligger en stor
bank guano som hjdlper upp Spring-

havsfdglarnas bon, trots att byborna fli-
vattnens magra jordbruk.

bojarna syns guppa pa vattnet. Gissle-
bergets branta havssida dr varje vdr och
sommar sedan urminnes tider full av
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Mycket mer blir inte sagt den kval-

len. Rollpersonerna far sovplatser pa
bystugansbankar, och folket gdrhem till

sig.

SL s information

Grissleberget 4r som sagt en gammal
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vulkan, vars kdgla hjer sig brant ca 300
m &ver havet. Frdn dess vattenfyllda
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att innebdra bdde batfird, klittring och
trdnga passager.

Nar alla dr redo leder han dem ner
genom den ganska folktomma byn (man
dr ute och tar upp néten) till bryggorna.
Dir stiger han féljd av Kral i en roddbat
och invéntar rollpersonerna och deras
packningar. Knotande dvargar far efter
en stunds forvirring veta att det inte blir
nagon ldng fard.

Efter en kort rodd runt Grissleber-
gets bas ndr bdten en sandig skreva.
Bergssidan dr mindre brant hir upp till
ungefir halvahdjden, och ledaren pekar
uppdt mot en knappt synlig grottépp-
ning. Medan sdllskapet kliver ur ber han
Kral komma tillbaka att méta dem. Han
ndmner ingen tidpunkt.

Nu vidtar klattringen. Den &r inte
alltfor svar, eftersom ledaren klittrar fére
med avundsvérd vighet och halar upp
sdckar och klumpiga rollpersoner vid
behov. En sadistisk SL kan inférliva fal-
lande stenar, nétta rep och den huma-
noida faktorn i handlingen efter behag.

De som klarar kldttringen finner en
mork spricka in i bergssidan ndr de
kommer upp. Han som &r Stormfigel
fiskaruppen knippatranstinkande fack-
lor ur en sick, tinder en, riacker den till
den ldngste i sillskapet (som kanske
svarar med att hala upp sin i jamforelse
Hi-Tech platlykta ur ryggsacken...) och
ber honom g4 sist. Sedan kliver hanin i
Oppningen med en uppmaning &t roll-
personerna att félja honom.

Innanfér bergets hud vintar dess
tomma dadror, en virld av férvirrande
tredimentionell férflyttning. Dvérgar
som lyckas med ett svart INT-kast kan
med lite tid hitta ut igen om det behévs,
och de andra klarar ungefir en vecka
utan féda. Det dr en invecklad labyrint.
Beskriv sipprande vatten innanfér tuni-
kan, ndlsdgepassager, risporiklader och
hud, tyngden av tonvis med sten pd
dlviska medvetanden...

Kratern

Efter timtal av kldttrande och &dlande i
morker skdnjer de trotta rollpersonerna
ett svagt sken lingre fram lings gdngen.
Pd andra sidan av en krok sldr ett blan-
dande dagsljus emot dem, och han som
dr Stormfdgel hejdar sig. Han forklarar
att man nu ndtt bergets topp och uppma-
narrollpersonernaatt varatystaoch hilla
vapnen beredda, eftersom det hir uppe
kan finnas faror.

Sedan leder han séllskapet genom
dppningen ut i ljuset. De kommer ut p4
en smal avsats pd den ena sidan av en
rund, skdlformad krater. Mellan dess
taggiga kanterardet ungefar 500 fot (150
meter), och 6ver kanterna syns himlen.
Nedanfor avsatsen breder en rund sj ut
sig i vars mitt en mycket stor, grdaktig

kropp flyter. De som ndgonsin sett en
valfisk inser genast vad det 4r fér ndgot,
och om man tittar noga uppticker man
stora rivmiérken pd dess sidor. Stanken
av ruttet kétt &r markant.

Séllskapets ledare pekar mot en stér-
re avsats nédstan tvirs éver sjon och klat-
trar ivdg medsols runt kratern. Skarp-
syntarollpersoner uppticker ytterligare
en avsats i kratervdggen. Den tidcks

néstan heltavndgot slags ndstebyggtav
grenar och kvistar. Bland grenarna syns
bleknade ben.

Farden mot den tomma avsatsen
kraver ett Kléttra-slag. Hir och var i
skrevorna sitter enkla lerkrukor fastki-
lade (bybornas begravningsurnor).

Vél framme &ppnar den som A4r
Stormfagel sina sidckar och tar fram ett

vitt sdlskinn, en trumma och ndgra pa-
sar. Han sitter sig tillritta med korslag-
da ben pa sdlskinnet, tar fram trumman
i knédt och sdger:

— Nu skall ett bjudande goras. Lt
ingenting stéra mig innan mérkret har
fallit, ens om pélsérnen hotar er. Henne
far ni tas med sjdlva. Det finns torrfisk
och vatten i pdsarna.

Med dessa ord sluter han dgonen,
borjar nynna ldgt och tar upp en lang-
sam men stadig rytm pd den lilla trum-
man.

Dagen i kratern

Nérbjudandet bérjar dr klockan ungefir
11 pa férmiddagen. Rollpersonerna stdr
formodligen ganska handfallnainférden
trummande Stormfégel, och far nurd sig
sjdlva. Solen lyser och det dr vindstilla,
stanken kdnns efter ett tag inte lika
mycket och det enda ljud som hérs ar
trummans oavbrutna rytm som ekar
mellan kraterns viggar. Man kan nu i
lugn och ro utforska omrddet och funde-
ra 6ver vad en “palsdrn” dr for ndgot.

Fér ndgon i sig vatten fran kratern
kommer denne att bli magsjuk under
natten och md déligt ett bra tag dérefter.

Om ndgon under dagens lopp f6rs6-
ker “vicka” han som &r Stormfigel
kommerdenneutanatttappa trummans
rytm dppna sina gula 6gon och skarska-
da omrddet. Om inget fér honom direkt
livshotande dr pd gadng stirrar han pd
fridsstéraren, viser 14gt och faller dter i
trans. Den of6rsiktige kommer i veckor
framd&ver att stdras i sin sdbmn av dunkla
mardrémmar fyllda av klagande mds-
skrin.

Padentredjeavsatsenharen gripho-
na sitt bo. Nar séllskapet nér kratern dr
hon ute pd jakt medan hennes enda dgg
ligger tryggt inbaddat i néstets dun.
Nastet innehdller férutom detta stora,
sandfdrgade dgg och diverse ben ocksa:

* En glinsande forgylld stdlkyrass
(STO 14, virde ca 1200 sm),

* En vackert arbetad dolk i sin skida
(magisk, FORTROLLA VAPEN EI1 s15,
SIGILL med PERMANENS som utlgses
dd dolken dras ur skidan, drar 1 PSY/
anvidndning, virde ca 300 sm om man
inte kdnner till dess magiska egenska-
per); samt

e Ett par slipade kristallinser i bagar
av stdltrdd (hjdlper mot nérsynthet).

Kring klockan 12 (gédrna nir rollperso-
nerna sitter och dter eller &nnu hellre dr
pa vég mot gripndstet) landar gripho-
nan pd kraterns kant. Hon har inte fdng-
at sdrskilt mycket byte utan ar hungrig);
och pa déligt humér.

Nér hon dessutom hittar inkréktare
pd sitt revir blir hon riktigt ilsken och
anfaller under gilla skrin.

N 20 AVCUST 1989 39




GRIP
gTY 19 . INT =8
STO' 14 "~ PsY 13

EYS 13 SB +1T4
SMI 16 KP 14

Attacker CL Skada
2 Klor 80% 1T6+SB
Bett 60% 1T6+5B/2

Skydd: 4 podng hud
Forflytining: F26 /112

Griphonan ér en tuff, men inte oméjlig
motstdndare. Avstdndsvapen och magi
dr bra metoder mot flygande fiender.
Far hon tillrdckligt mycket stryk (<5 kp)
tar hon till retridtt 6ver kraterns kant, |
ndédfall kan rollpersonerna gémma sig i
grottdppningen, men om Stormfagel
lamnas oskyddad blir han férmodligen
ihjdlslagen (véljsvdlv). Dettainnebar f6r
sdllskapet utéver den troliga svaltdéden
i grottlabyrinten ocksd (hemska tanke)
inga bonus-erfarenhetspodng!

Om han som dr Stormfagel blir vackt
och finner att endast en rollperson dter-
stir kommer han att resa sig och kasta
sig ut éver klipphyllans kant. Den kvar-
varande rollpersonen hinner se en stor
stormfagel glida ivdg éver kraterkanten
innan gripen gdr till attack igen.

Om rollpersonerna besegrar gripen
vidtar en ldng eftermiddag av vdntan.
Solvédrmen och det monotona trumman-
det har gjort dem sémniga nir nasta fara
dyker upp.

Vid halv fem pa eftermidagen hors
plotsligt skranande kvinnordster. Solen
hdnger precis pd kraterns kant ndr sex
snuskiga harpyor kommer flaxande. De
kommer inifrdn de vilda bergen, locka-
de av doften frdn den ruttnande val-
kroppen. Ndr de ser séllskapet borjar de
skrdna dnnu hoégre av fortret. Fran si-
kert avstand bérjar de smada rollperso-
nerna (“Dekan trummaaa, men inte kan
de flygaaa, haa haa, smd trumbukar i
16jliga klader, haa haa!”), och om ingen i
sdllskapet bar synliga avstindsvapen
kommer harpyorna att férséka tracka pa
dem (50% traffchans, eller hégre om SL
vill...), helst pd personer med prydligt
yttre. Detta fortgdr tills rollpersonerna
attackerar, om sd bara med kastade
stenar (harpyor dlskar att utbyta invek-
tiv, men gillar inte folk som férsvarar
sig). Dd skrdnar de argt och flaxar ividg
med orden: “Vi ska himta vdra syyy-
straaar, haa haa!”

Harpyorna &r inte korkade utan in-
ser bdde hur mycket mat valkadavret
innebdr och att séllskapet hindrar dem
fran att lagga beslag pa det. De hidmtar
mycket riktigt sina systrar, och dessu-
tom vapen. Nuliggerrollpersonernailla
till.

Solen har fér linge sedan sankt sig
under kraterkanten och lagt sjén i skug-
gor ndr svaga skrdnanden hérs igen.
Dessa tilltar i styrka tills krater-kanten
plotsligt ar tétt besatt med ruggiga si-
luetter. Darsitter d&tminstone 40 harpyor,
alla bevipnade med varsina tre kasts-
pjut.

De anfaller under spridda skrdn
medan trumman ofortévat hdller sin
rytm.

42 HARPYOR
STY 12 = INTE i1
St T 128 e ]

FYS 12 SB —
SMI 17 KP - 12

Attacker CL  Skada
Kastspjut 50% 1T6-1 stenspetsar
2 Klor 30% 1T6

Skydd: 1 podang hud
Forflyttning: F14/L4

Rollpersonerna bér ha vissa problem
med 3x42 kastspjut. Harpyorna gdr inte
i ndrkamp, och attackerar bara honom
som &dr Stormfdgel om rollpersonerna
tydligt visar att de dr angeldgna om att
hdlla honom vid liv. De flyr heller inte
férrdn de decimerats till hdlften av sitt
utsprungliga antal, och de som har kas-
tat alla sina spjut flyger ivdg efter sten
for dndamadlet.

Lat rollpersonerna sldss tills de lig-
ger riktigt illa till. D& ndr bjudandet sin
fullbordan.

Det férsta man marker ar att trum-
man tystnar. Sedan kanns ett svagt vind-
drag som snabbt Gkar till stormstyrka.
Harpyornas stridslystna skan bryts i tjut
av skrdck nar ndgra av dem helt enkelt
blaser in i kraterns vigg eller ner i vatt-
net. Resten flyr.

Nar kraten férmorkas av en enorm
skuggastarhansomarStormfagel framst
i sdllskapet och ropar mdsarnas gilla
rop. Rollpersonerna stdr tryckta mot
klippan och anar hur ndgonting mycket
stort griper den ddda valen och lyfter
den ur kratersjén. Vinden tilltar igen nar
den lyfter frdn kratern och flyger ivag,
och hans genomtrangade fagelskri sldr
lock f6r rollpersonernas éron. [ skymm-
ningsljuset syns ndgot ligga pd avsatsen
framfor sillskapet.

Det dr en meterldng, mattsvart fjader
med en mittstrdle grov som en arm.

Nar allt ar stilla mumlar han som &dr
Stormfagel:

— Nu fd deallra minsta rena vattnet.

Hano6ppnar enliten pdse och slinger
innehdllet, ett fint pulver, i sjon.

Sér och skador hos rollpersonerna
sluter sig och ldker ndr han rér vid dem
(Lékeformaga).

Sedan simmar han ut i sjén efter en
déd harpya som han lampar éver kra-
terns kant. Efter detta sdger han:

— Det hér blev vél gjort. Nu far ni
sova, jag skall vaka.

Klippan drvarm efterdagens sol, om
dn hdrd. Natten dr hindelselds —om &n
inte drémlds...

Nervdgen och
avslutningen

Rollpersonerna vicks av morgonkylan,
och erbjuds eventuell éverbliven torr-
fisk sedan gérdagen.

Sj6ns yta bryts inte langre av ndgot
kadaver, och luften kdnns frisk.

Nu upprepas klidttringen genom
grottorna, fast denna gdng nerat. Nar
man har kommit ner frdn klippsidan
rundar just Kral berget med sin bdt, och
hjélper till att lasta packning och dvér-
gar. Vil tillbaka i byn méts man av by-
borna som samlats vid bryggorna. Nar
de inser att allt gatt som det skulle hdvs
en ldttnadens suck.

I bystugan star ett ldngbord dukat
med fisksoppa, som till dagens dra inne-
héller hummer. Under maltiden ger
Bedvir en laderpung med 63 koppar-
mynt till rollpersonerna, och han som dr
Stormfagel férklarar fér byborna att
vattnet i kdllan bér vara drickbart inom
ett par dagar. Folk borjar troppa av, och
till slut &r bara han som &r Stormfagel
kvar med rollpersonerna. Han sdger att
han vill ge dem dnnu en beléning. Den-
na visar sig bestd i en sdng, ordlés och
hégt i falsett. Han forklarar att sdngen
forstds av alla mdsar han kidnner och att
den innebér ett rop pd mat. Sdngen ar
enkel och litt att minnas, men han ber
rollpersonerna att vara forsiktiga med
att ldra ut den.

Sjunger man sdngen sa att mdsar hor
den kommer de att ge sdngaren en fisk,
helt enkelt.

Sillskapet far bo i Springvatten Gver
natten, och blir nésta dag hjdlpta genom
bergen av Bedvir och Kral, som 6nskar
dem lyckliga resor dveni fortsdttningen.
De kan rdkna med att vara vdlkomna i
Springvatten i framtiden.

Kommentar

For att berdttelsen skall bli sd bra som
mojligt bér SL hdlla pd sina hemligheter.
L&t spelarna gissa. Framfor allt bor inte
ett ord sdgas om ndgon fagel rock under
spelet. De flesta spelarekdnner redan till
varelsen och om inte, s desto bittre.
Vidare bor han som &r Stormfdgel fa
behdlla sitt gatfulla skimmer (vilket
kanske inte dr sd svart, i och med att inte
ens spelledaren vet sdrskilt mycket om
honom).
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