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[. Sagan om Greve Guscens Gald

Synopsis

Sagan om Greve Gustens géld &r en saga om blin-
da passioner, hat, djévulska intriger och tomtar.
Det &r historien om den onde Gusten som lurar till
sig ett giftermal med en grevinna genom en pakt
med Djdvulen; hur han byter kropp med sin tjdna-
re Vidar fér att sedan lura Djavulen; hur Djavulen i
sitt ursinne ligger en férbannelse pa Vidar nér han
inte hittar Gustens sjél. Detta dr den komplicerade
bakgrunden till sagan, en bakgrund som fallit i
glémska under de ca tvdhundra &r som gétt sedan
de hir hdndelsema intréffade.

Spelarna kommer att fa varsin karaktér, och
de kommer att fésas samman for att gemensamt
forsdka finna ett svar pa gatan: Varfor méste greve
Gusten drabbas av samma férbannelse som alla
hans férfider? De kommer att fa jaga runt i det
fértrollade Martuna Slott och pa den lika trollska
omkringliggande heden i sin jakt pa ledtraddar. De
kommer att konfronteras med tomtar, smadjavlar,
spdken, kungen av Sméfolket, en uggla, en levan-
de rustning, rattor och korpar och inte minst sig
sjélva. Ty de bér alla pa4 hemligheter, de drivs alla
av egna motiv. Férhoppningsvis kommer de under
sagans gang komma till insikt om sakers sanna
natur, avsldja varandras hemligheter och minnas
hemligheter om sig sjélva.

Karaktirema ér fyra till antalet. Greve
Gusten &r slottets herre, och han &r efterkomman-
de till Vidar, tjgnaren som bytte kropp med sin
herre och mérdades av densamme. Han har tre
dagar pa sig att 16sa mysteriet, sedan kommer han
dd av férbannelsen som bdorjat verka pd honom.

Vidar &r Gustens tjanare, i verkligheten den
ursprunglige Gusten som bytte kropp med sin tja-
nare. Han minns inget av det intréffade, men det
&r hans sjél Djdvulen &r ute efter.

Martin &r en forkladd djavul som sénts till
jorden av Hin Héle for att hitta och hdmta sjdlen.
Han har tre dagar pa sig for detta, och for varje
dag féryngras han en smula. Ett vidrigt straff van-
tar honom om han inte har hittat sjélen innan dess.

Alf Hule &r slottsmagikern, i sjdlva verket
illegitim son till Sméfolkets kung (Hedlave) som
hérskar &ver hela Martuna Hed. Han har oanade
krafter, men ett uselt sjdlvfértroende.

LI

Sagans mal dr att avsléja sanningen bakom
férbannelsen, blottstélla Vidars sanna jag, skipa
rdttvisa genom att lata Martin ta Vidars sjal till
Helvetet, ldta Gusten fa sin kropp tillbaka, lata
grevinnans rastlésa valnad fa vila, lata Alf fa ett
gott rykte hos sin far och ett béttre sjélvfortroende.
Vidars mél &r sjélvfallet inte detsamma, men han
ar ju ond och i sagans rike ska de onda dka dit.
Det kan hursomhelst gd p4 manga olika sétt.
Sagans syfte, & andra sidan, &r att ha nagra tim-
mars riktigt kul rollspelande. Detta &r tvekl6st det
viktigaste av allt (vilket framgér av bedémnings-
mallen).

Spelledarens [-Orardece

Enormt mycket hdnger pa spelledaren i den hér
sagan. Han/hon maste ha ett gott grepp i bak-
grunden, handlingen, den réda traden och alla
karaktdrer. Handlingen &r sdpass intrikat att det &r
helt omgijligt att spelleda bra om man inte har l4st
pa ordentligt - det finns ingen tid att ldsa boken
under sagans gang. Har &r ndgra tips om hur
boken ska ldsas.

Bokens uppldggmng

Boken inleds, som du redan insett, med en kort
bakgrund och genomgéng av Sagan, tips till spel-
ledaren hur han/hon ska ldsa igenom Sagan och
hur den bor spelas. Dérefter foljer den stora
ansamlingen fakta, som spelledaren bér fundera
over.

Daérefter foljer en noggrann, detaljerad bak-
grund, endast for spelledarens 6gon. Svar pé alla
fragor finns férhoppningsvis héri, och det ar viktigt
att atminstone spelledaren kan dem.

Varpa beskrivs karaktdrerna. De &r extremt
viktiga, kanske mest fran spelarhéll. Om inte de
spelas ordentligt, faller sagan i smé, sma, trista
bitar. Spelarna far egna karaktdrsblad med all ’offi-
ciell’ information. Dér utesluts de &nnu mer hemili-
ga bitar som bara spelledaren sitter inne med, och
som beskrivs i boken.

Sedan foljer en beskrivning av Martuna
Slott. Det &r i stort sett bara fakta om slottet, hur
det fungerar, dess trolldom, vissa av dess invanare
samt en beskrivning av dess olika rum och de led-
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trddar och méjligheter till rollspel som finns hér.

Darpa foljer en beskrivning av Mértuna Hed
runtom slottet, dess trolldom och invénare och
vad karaktdrerna kan tdnkas gora och hitta dér.

Efter detta kommer en genomgéng av alla
de olika varelser och figurer som bor i Martuna
Slott och som kan ténkas dyka upp lite varstans
under Sagans gang.

Sedan skrivs det en del om den réda réaden,
vilket &r tips for spelledaren, hur han/hon kan fa
sagan att ga vidare, i vilken ordning karaktirerna
bér hitta ledtrddarna, vad spelledaren absolut inte
bér gora osv. Det hér stycket &r nyttigt att ldsa.
Hér beskrivs ocksa méjliga uppldsningar och vad
de innebér.

Slutligen féljer en bedémningsmall efter vil-
ken spelledaren poéngsétter sitt lag.

Allra, allra sist sldnger vi in appendixer vilka
bestar av karaktdrsblad och ndgra handouts.

Spelledarens nddvandiga forRaRDETE

Spelledaren bor ldsa igenom sagan ordentligt en
gang, och sedan ett par ganger till. Lds, begrunda,
l4r kdnna slottet och dess varelser och dess histo-
ria vil. Hitta pa roster till karaktdrerna, lagg till
detaljer i rummen. Nér du ldst hela boken, tdnk
igenom hela sagan som du tror att den kan
komma att bli, ldgg upp en egen linje att spela
efter. Vi kan bara ge tips om railroading (dvs hur
spelledaren skall styra sagan dit han vill), det &r du
som madste improvisera ndr karaktirerna bérjar
springa &t helt fel hall.

Lir kdnna sagan som om du hade skrivit
den sjélv, s& att du inte glémmer viktiga detaljer
under spelandet (som att kalla Gusten fér Vidar
och tvdrtom). Lis &ven igenom spelarnas karak-
tarsblad, sa att du vet vad de vet.

Dur ska sagan spelas?

Férst och framst, ndgot ytterligt viktigt: DET HAR
AR ROLLSPEL!!! Det &r absolut inte meningen att
karaktéirerna bara ska 16sa en massa gétor och hitta
en massa ledtridar; spelama ska spela sina karak-
tirer. Lika lite ska spelledaren pressa spelarna att
hitta sagda ledtradar. Han ska uppmuntra gott
rollspelande. I princip ska karaktédrerna f4 tillatelse
att gora hur fel som helst, bara de spelar sina
karaktérer. Nu ingdar det ju i deras karaktdrer att
16sa gétan, sa det blir nog inget problem.

Var inte riadd for railroading, men anvénd
det bara nir sagan stagnerar, nir spelama inte
kommer n&gonstans, hur bra de &n rollspelar (eller
om de bara brékar). Ytterligare tips vilka knep som
kan anvindas ges mot slutet av den hir boken.

Kom ihag att badde Gusten och Martin bara har tre
dagar pa sig - det kommer nog att fa fart pa dem.

Kontinuitet &r viktigt. Gldm inte Gustens
sténdigt tilltagande forbannelse eller Martins for-
yngrande. Om de vécker rustningen i grevinnans
sdngkammare (se nedan) kanske de springer pa
den igen ndgon annanstans. Tomtarna finns alltid
med i bilden ndgonstans. Smadjévlar jagar runt i
alla horn. Allt detta ger stdmning och en kénsla av
att saker hdnder runtomkring karaktérerna oavsett
vad de gor.

En ganska bra bild av hur sagan bor spelas
kan hdmtas i beddmningsmallen. Dar framgar gan-
ska klart vad vi anser vara viktigt och oviktigt.

Ince Ars (Magica

For alla er som spelat Ars Magica forut: det héar ar
inte Ars Magica. Spelet fungerar endast som inspi-
ration. I kapitlet som heter den réda traden forkla-
rar vi ndrmare hur man kan l6sa eventuella konflik-
ter och prévningar.

Mythic Europe™ anvénds icke heller. Den
miljo vi anvénder &r en kvasi-medeltida, nordisk
och mycket sagolik vérld. Fér évrigt utspelas hela
sagan pa Martuna Slott och Méartuna Hed.

Lycka till med sagan om Greve Gustens
géld. Ytterligare fragor kan riktas himningsldst till
oss via véra telefonnummer:

MARTEN HAGLIND: 031-414445
MAGNUS ROLOF: 031-251927
KRISTOFFER SCHOLLIN: 031-847980
Lycka till!

GARGARISMA

Grok?
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2. Bakgrund och Historia

Q.Ba\kgRund och Miscoria

Inledning

I det hér kapitlet beskrivs den fullstédndiga bak-
grunden till sagan. Hér finns svar pa alla fragor
som karaktdremna kdmpar for att finna. I efterkom-
mande kapitel kommer att ges utférligare beskriv-
ningar av slottet, den omkringliggande heden,
sagans folk och f4, ledtrddar mm. Det hér kapitlet
r en allmén historisk 6verblick och introduktion.

Marcuna Ned och Sloce

Det var en gang for ldnge lange sedan en hed,
ddslig och vindpinad och mer eller mindre obe-
bodd. Likvil fanns dér folk, ndrmare bestamt
Smafolk. Sedan urminnes tider hade de bott ddr,
under ledning och beskydd av den gamle vise
Hedlave, som envist slog vakt om sitt rike.
Saledes blev Martuna Hed kénd bland ménniskor
som en fortrollad hed, vilket den faktiskt var, och
ingen vidgade bosétta sig pa den.

Men sé& kom det sig att Hedlave blev forél-
skad i en vacker ungmd fran ménniskofolket, Ida,
och han uppvaktade henne kungligt. Han beordra-
de sina frimsta hantverkare (som var tomtar) att
bygga ett slott till henne p& Martuna Hed, och det
gjorde de. Men tomtarna var av underlig natur,
och denna underlighet smittade av sig pa slottet.
Nir Hedlaves dlskade flyttade in i Martuna Slott,
fann hon sig boende i en dromvérld, dér sméfolket
héll fest, dir faglarna talade, dér slottet i sig var
besjélat, dér korridorer férsvann och kom till. Hon
flydde efter kort tid och Hedlave, djupt besviken,
lamnade slottet. Bara tomtama bodde kvar, och
de underhéll det, byggde om och byggde mer
och slottets killare blev forvaringsrum for deras
uppfinningar. Ida flydde bort fran heden och fédde
sedan en son, vilken hon dopte till Alf Hule.

Sa stod slottet tomt i manga ar. Aven
Smaéfolket fann dess hallar alltfér 6dsliga och flytta-
de ut. Men en dag fick slottet en ny dgarinna:
Grevinnan Wilhelmina hade just fatt sin egen borg
uppbrand av ondsinta grannar, och hon flyttade ut
pa den fortrollade heden for att f ett nytt hem
langt fran andra ménniskor. Ingen végade forfolja
henne, och Sméfolket l4t henne vara, sedan linge
trotta pa slottet. Dér levde hon lidnge i ensamhet.

Gustcen, Pin Date och

[Forbanneisens Begynnelse

S4& hinde det en dag, att grevinnans frid stérdes
av tva ménskliga bestkare: Gusten, en arvslds bas-
tard frdn en adelsfamilj sokte harbérge i slottet
med sin trogne tjdnare Vidar Teomiseris Jamhérde.
De var ett udda par, Gusten krum, ful och sur,
Vidar vinlig, lang och stétlig, och grevinnan tog
emot dem motvilligt.

Grevinnan Wilhelmina var sjilv en mycket
vacker dam, och Gusten blev rasande forélskad i
henne och krdvde hennes hand omedelbart. Hon
blev vred, och avslog hans begéran - hon avskyd-
de hans fulhet och framfusighet. Gusten blev
rasande, och i sitt fruktansvirda vredesmod é&kalla-
de han makter fran jordens innanméten: Djavulen
sjilv hade ldnge héllit ett ga pa Gusten, och nu
s&g han sin chans att korrumpera dennes sjdl. |
morkaste natten svor Gusten en svart pakt med
Hin Hale.

Gusten, jag skall ge dig vad du 6nskar mest,
grevinnan Wilhelminas hand. I utbyte mot detta
vill jag ha din sjdl, och den ska bli min i samma
stund som hon féder dig din férsta son.

Detta gick Gusten med p4, och Hin Héle l4t
férsinka grevinnan i ett rus. Gusten kunde nu I4tt
manipulera henne, och han lit gifta sig med
henne och blev sdledes greve Gusten av Martuna.
Nér han beseglade dktenskapet med en kyss, vak-
nade hon dock ur ruset och insdg vad som hade
hint, och blev forfdrad. Gratande stdngde hon in
sig i sin kammare i ett av slottets tom. Veckorna
forflét, och hon talade bara med den vénlige Vidar
genom den lasta dorren, och grevinnan blev kar i
hans vénlighet och vdrme. Men Gustens begér
vixte och véxte, och samtidigt undrade han hur
han skulle undslippa Djéavulens pakt, ty nu hade
han insett vad han lovat bort, och han &ngrade sig.

Medan veckoma forflét formades en plan i
Gustens huvud. Han ville byta kropp med sin tja-
nare Vidar, dels for att erhdlla dennes vackra och
stitliga utseende, och dels fér att gdmma sin egen
sjil undan frén Hin Hale. Gusten tog kontakt med

)
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Hedlave och slét &nnu en pakt, denna gang med
Smaéfolkets herre.

Ja, Gusten, jag ska hjdlpa dig att byta kropp
med din tjidnare, men dad far du lova mig att
aldrig ndgonsin lémna Mdrtuna Hed igen, och
att aldrig férséka géra Martuna Hed till ditt
rike.

Detta lovade Gusten, och sé fick han hjélp
av Martuna Slotts tomtar, ty de hade en magisk
maskin med vilken man kunde byta kropp. Bara
de kunde skéta maskinen, och sa bytte Gusten
kropp med Vidar. Gusten var nu ndjd; han var
vacker, lang och siker pa att han &ntligen kunde fa
grevinnan. Samtidigt visste han att Den Onde
aldrig skulle kunna hitta hans sjdl som nu gémdes
i Vidars kropp. Vidar var inte fullt lika n&jd med
kroppsbytet, men han var en lojal tjénare, och
svalde fortreten.

Men Gusten hade gjort en missberdkning.
Hon hade blivit férélskad, inte i Vidars kropp, utan
i just hans sjél, som nu fanns i Gustens gamla
kropp. Saledes, nir hon till slut limnade sin kam-
mare, fann hon att hennes krumme och fule make
blivit varm och vénlig, emedan den vackre tjdna-
ren blivit elak och slug. S& hinde det sig att hon
blev djupt férilskad i Vidar (i Gustens kropp) eme-
dan hon stétte bort Gusten (i Vidars kropp).
Gusten var s& dvertygad om att hans plan skulle
fungera, att han inte markte vad som skedde.

Efter nio ménader fédde grevinnan en son,
Vidars son, som &rvt Gustens krumma och fula
kropp. I samma stund uppenbarade sig Hin Hale
fér att nu inkriva sjédlen som Gusten bortlovat.
Men till sin ométliga vrede fann Djévulen att sjdlen
i Gustens kropp inte alls var bortlovad (da det var
Vidars sjél) och i ett raserianfall uttalade han en
fruktansvird férbannelse 6ver Vidar.

Du, och din son, och dennes son, och alla séner
ddrefter, skola fér evig tid och i evig pina fd ta
del av min férbannelse. Ma ni alla drabbas, vid
er bdsta dlder, av sjukdom, svaghet, dldersvdn-
dor och ledvdrk, av smértor och allehanda
olyckor, tills det att ni dér. Sd férbannar jag
dig, tills dess att den sjdl som lovats mig blir
min.

Lyckan i Méartuna Slott hade nu kommit till
sin dnde. Ty Gusten insag forst nu att hans plan
slagit slint, att grevinnan avskydde honom, att
hans tjénare Vidar sjilv avlat ett barn med henne. |
ursinne grep han ett vapen och kastade sig Sver

Vidar och slog ihjdl honom med ett slag.
Grevinnan flydde in i sin kammare och laste ater
sin dorr: hennes hjérta var krossat och hennes liv
saknade mening. Gusten var nu fran vettet: han
rusade planl6st runt i slottet, utan att minnas vem
han var eller vad som hént. Vidars son lag ensam
och évergiven i sin sdng.

Aren gick, och blott tomtarna héll eldarna
vid liv och tog hand om barnet. Gusten var allt-
jémt galen, och grevinnan tynade bort och dog i
sin kammare. Hennes valnad levde dock kvar,
rastlds och sorgsen. Hon kunde aldrig fa frid férréan
Gusten straffats, forrédn hans sjél antligen forpassats -
till Helvetet dédr den hérde hemma.

Al Dute och QDascer QDarem

Sa hande det sig att Alf Hule, sonen till Hedlave
och Ida, kom vandrande till heden fér att hitta sin
far. Men Hedlave blev inte alls glad, tvértom blev
han djupt sérad av de smirtsamma minnena, och
han jagade bort sin son frdn heden. Alf, sorgsen,
beslét sig for att forsoka visa sin far att &ven han
kunde utritta stordad. Han fiyttade till Martuna
Slott, som nu lag dystert och 6de, med en vag
plan om att bygga upp det igen. Dér fann han
Vidars son, och han antog denne vara den framti-
da greven. Han hittade ocksa den galne Gusten,
som han antog vara tjanaren. Tomtarna, som vis-
ste sanningen, sade aldrig nagot, som de tomtar
de var.

Efter manga ar kom Gusten ater till sans,
men han hade helt glémt vem han var och vad
som hént, och nér Alf berdttade vad han trodde
var ritt, tog Gusten detta for sanning. Alltsedan
den dagen har Gusten, i Vidars kropp, varit den
stindige tjdnaren till Vidars séner, i Gustens skep-
nad. Da Djavulen aldrig hittat Gustens sjdl, har
Gusten heller aldrig dott, och han &r i den bemér-
kelsen odddlig. Vidars soner, & andra sidan, har
alltid i sin bésta alder drabbats av Djévulens for-
bannelse och séledes détt en hemsk déd. Alf,
dven han odddlig (som allt Smaéfolk) har standigt
levt med dem, i rollen som slottsmagikem.

Varje greve Gusten (fér de har dopts till
samma namn) har trots sin avskildhet hittat sig
fruar, och saledes kunnat fa barn, vilka alltid varit
pojkar. Fruarna hette, i tur och ordning frdn Gusten
II, Emilia, Magdalena, Josephina, Jeanette och
Viola. Idag har den sjunde generationen av Vidars
séner vuxit upp och precis borjat kdnna av férban-
nelsen. Han saknar bade fru och séner, och nér
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han dér, kommer réttvisa aldrig att skipas: grevin-
nan Wilhelmina kommer for evigt att sdrja i sitt
slottstorn, Vidar kommer aldrig aterfa sin sanna
skepnad, Gusten kommer aldrig aterfa sin grevliga
titel. Men det finns en mgjlighet att sagan slutar
pa ett annat sitt, ty nu har ater Hin Hale intresse-
rat sig for saken.

I manga é&r ville Djdvulen bara giémma den
pinsamma incidenten - han avskyr att dverlistas av
dédliga. I manga ar var det alltsa tyst om saken,
och Djavulen kunde tillata sig att lata det bero.
Men pa senare tid har ryktet spridits om Djavulens
fadis, och de svarta hordema fnissar bakom sin
herres rygg, och den diaboliska disciplinen har
bdrjat luckras upp. Detta kan Djévulen icke tillata,
och sdledes har han beordrat en av sina Demoner
att hitta Gustens sjél och ta med den till Helvetet
fér dubbel och evig pina. Demonen, vars namn ar
Kaegma'Zuul, tilldelades en ménniskas kropp och

2. Bakgrund och Historia

A ]
_| 9
en djévuls krafter, och avreste till de dédligas
vérld i forklddnad som Méster Martin Tunfare, en
okdnd men maktig magiker. Denne fick ett ultima-
tum, pa tre dagar maste han finna och hdmta
Gustens sjél, och under dessa tre dagar skulle han
gradvis bli yngre och yngre, och om han vid de tre

dagamas dnde icke funnit sjélen, skulle han fa lida
vad Gusten skulle ha lidit istéllet.

Sa borjar sagan om Greve Gustens Géld, i
slottet Martuna pa Martuna Hed. P& sin tron satt
den dystre Greve Gusten och fruktade férbannel-
sen, emedan hans trogne tjénare Vidar stod bred-
vid med en karaff vin. Slottsmagikern Alf Hule satt
vid eldstaden och funderade &ver férbannelsens
natur, och i kéllaren, genom en sedan urminnes
tider bortgldmd port, stred en mérk man, Méster
Martin.

Snipp, snapp, snut, men sagan dr inte slut...

3. On Informacion Om Karakcarerna

€n korc Nozis

Hér féljer nagra viktiga bitar information om de
olika karaktdrerna. Detta kan verka rétt intetsdgan-
de om du inte har list spelamnas information forst.
Gor det!

Om Creve Guscen

Greve Gusten ar Martuna slotts herre, en krum, ful
men god och vénlig ménniska.

Vad Gusten ver om sig sjdlv

Innan detta stycke lises, ga igenom spelarens
beskrivning pé karaktarsbladet. I korthet vet
Gusten att han &r greve av Martuna och att han
alltid ndjt sig med det. Han vet att sex grevar
féregétt honom, att Alf Hule och Vidar tjanat
honom hela hans liv (men han tror inte pa att de
tjdnat hans far och farfar osv). Han har aldrig trott
pa férbannelsen férrén nu, da den drabbat honom.
Han vill I6sa mysteriet.

LIwr

Vad Custen inte ver om sig sjalv

Gusten har ingen aning om att han egentligen
bebor fel kropp. Hans sjél tillhér egentligen den
ursprunglige tjanaren Vidars kropp. Varje greve
Gusten har ju détt av forbannelsen, och deras sja-
lar har ju inte gatt omedelbart i arv till nésta greve
Gusten. Men Djavulens forbannelse har gjort att
inga av grevarnas sjdlar har gatt till Himmelen
utan stannat pa jorden, delvis i tavlorna i Galleriet.
Gusten kan inte sdsom Vidar fas att inse sanningen
(se nedan), men han kan dvertygas om den.

Gusten 1 Sagan

Gusten &r onekligen en av nyckelpersonema i
sagan, men han &r sd jordnéra att han inte kan
komma pa alla de hdr mystiska sakerna sjélv.
Istédllet boér han agera motor, med sin jarnvilja, sin
bestimdhet, envishet och framatanda. Hans réttvi-
sekénsla kan ocksa spela en avgérande roll i en
eventuell slutscen. Hans karaktdr bor kunna fa
sagan i rorelse hela tiden, kanske utan att spelle-
daren hela tiden maste gd in med railroading.
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Nér du beskriver nagot for Gusten, speciellt
om det 4r ndgot magiskt sdsom heden eller de fly-
tande delarna av slottet, beskriv de som férvirran-
de eller bara jobbiga. Slarva med detaljerna,
Gusten &r inte kénslig nog for att se nyanser.
Exempelvis kan du beskriva den fortrollade, dim-
holjda heden dar Sméfolk viskar i alla sndr, p& det
hir séttet: 'Du ser heden, dimman ligger tét, luften
ar frisk och du gér vidare.” Du kan till och med lata
Gusten missa vad alla andra ser: Martin anvinder

sin svartkonst for att branna ner stallet, men
Gusten ser bara att stallet brinner. Mer om prome-
nader i slottet och p& heden beskrivs nedan. Olika
rum och olika personer i sagan reagerar ocksa
olika pa karaktirerna, men mer om detta star
under respektive stycke.

Vidar Teomiseris Jirnhérde &r ju egentligen den
onde Greve Gustens sjél i tjdnaren Vidars kropp.
(se Historia och Bakgrund) Nar Alf Hule en gdng
kom till Martuna och fann barnet och den sinnes-
forvirrade Gusten i Vidars kropp antog han helt
enkelt att Vidar var tjinaren och berédttade hjdlp-
samt det for den stackars mannen. Manga ar har
gétt och Gusten i Vidars kropp har med tiden till
fullo inbillat sig att han &r tjdnaren Vidar, med kris-
ten tro och rubbet. Aterkommande vakendrém-
mar och hemska visioner (se nedan) ar det enda
som indikerar att ndgot &r fel. Ja fdrutom att han
saklart dr odddlig med allt vad det kan innebéra.
Sjdlen vagrar limna kroppen fére den har ndgon-
stans att ta vigen och som det star &r ingen intres-
serad, varken Himmel eller Helvete. Han kan inte
sova, behdver inte dta och aldras inte. Skador han
far laker sakta och smértsamt som en slags pamin-
nelse att det hir minsann alls inte &r naturligt.
Kroppen ér blek och tanig.

Det skall ndmnas att Vidar &r s& permanent
forvirrad att han inte inser att han har levat i 200
&r, att han inte ndgonsin sover och heller aldrig
ter. Det finns heller ingen i Martuna Slott som
kan papeka det fér honom. Alf tycker att sddana
saker &r helt normala, och Greve Gusten &r for
jordndra for att se dessa konstigheter.

3
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Visioner

De visioner som Vidar far utléses av hdndelser och
platser i sagan. Allt som har och géra med hans
sanna ondska far honom att reagera. Det &r téankt
att visionerna skall trappas upp och mer och mer
innehalla bilder av hans vederstyggliga handlingar
mot Wilhelmina, den sanne Vidar och hans pakt
med Hin Hale.

De forsta visionerna kan innehélla starka
upplevelser av opersonlig fasa. Beskriv t.ex. ett
kargt bergslandskap i orangerdd ton med en
aveny av korsfésta, levande lik som skriker och
jémrar sig allt medan stora svavelosande eldgejs-
rar skjuter upp runt dem. Spad pa med alit djavu-
lusiskt du kan komma pa. Efterhand upp-och-ner
vénda kors, pentagram, behormade ondmnbara
varelser och ordkneliga plagade sjélar. Allt for att
fa Vidar att kdnna sig syndfull och radd.

S& smaningom kommer fragment frdn mor-
det pa& Gusten att komma tillbaks. Blodet pa klub-
ban, hans bén om nad, skrdck, galenskap, mérka
kdrer som ropar utan ord.

Sidoeffekter pa visionerna &r ocksa att han
blir (3nnu mer) férvirrad och far problem att min-
nas och veta vad som ér verkligt och inte. Beskriv
gédma att han helt plétsligt inte minns vilka perso-
nerna runt honom &r och var han befinner sig.
Dessa effekter klingar av om omstéandigheterna
tilldter det.

Se kapitlet Sagans Gang for en beskrivning
av vad som hénder nir och om Vidar inser att han
egentligen &r Gusten.

Om A Dutes Troltdom

Tack vare sitt daliga sjalvfortroende och det fak-
tum att han &r halvblod s& kommer Alf som oftast
att misslyckas med sin trolldom. Misslyckande
betyder dock inte att inget hénder, vanligtvis &r
problemet att det hinder alldeles for mycket. Alfs
trolldom &r ndmligen en perfekt majlighet att
trassla till det for karaktdrerna och &ven att bereda
lite komisk avslappning.

Hur illa det gér beror fullstdndigt pa hur all-
varlig situationen &r. En vanlig regel &r "liten troll-
dom ger sma katastrofer, stor trolldom ger stora
katastrofer”. T.ex: Alf tinker tdnda ndgra ljus i
takkronan och knépper lite nonchalant med
fingrarna samtidigt som han viskar nagot lagom
muystiskt. Resultatet blir denna gdng att Alfs
tumme fattar eld. Eller: Greve Gusten énskar sig
kott till middag, "men det fdar inte vara genom-
stekt som férra gdngen”. Resultat: en vild och
ilsken tjur uppenbarar sig pd grevens tallrik.
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Naturligtvis kan det ocksa vara roligt att lata
Alf drabbas av fullstindiga antiklimax. T.ex: I en
tankbar slutscen konfronterar Alf den onde
mdster Martin. I sin vrede férséker han kalla
ner en klotblixt fér att sldé demonen till marken.
Stimningen runt bordet dr pd topp, luften dr
laddad av férvintan... En dskknall sldr genom
hallen, och plétsligt bérjar det regna stora éver-
mogna tomater frdn taket. Stdmningen férbyts i
farsartad komedi.

Det skall ndmnas att en tankbar vag dr att
Alf Hule genom prévningar i &ventyret aterfinner
sin dvertygelse och sitt sjalvfortroende. 1 sé fall
kan han verkligen lyckas beméstra sin trolldom
och kanske bli den som blir &ventyrets store hjélte.
Alf har nimligen enorm potential som trollkarl,
och om han aterfinner sitt sjdlvfértroende &r han
oerhort méktig.

Spelledaren bér notera hur Alf agerar i
ledarskap, idérikedom, konfrontationen med
Hedlave och andra karaktérstest for att avgéra hur
vél Alfs trolldom lyder honom.

Om Dascer (Darcm Cunfpare

alias Kaegma'zuut

Martins uppdrag fran sjélvaste Djévulen &r att &ter-
hidmta Greve Gustens sjil som rattmatigen tillhér
Hin Hale. Nir Greve Gustens sjél finns tillgénglig
och demonhorden tillkallas & Martins uppdrag
slut och han kan atervéanda till Helvetet. Se vidare
Sagans Gang.

Till sitt uppdrag har Martin blivit tilldelad
vissa krafter. Beskrivningen i karaktérsbladet stim-
mer ritt bra. Martin &r kapabel till det mesta i for-
stérelsevidg med vissa begrénsningar. Hur bra
hans svarta trollkraft verkar &r ndmligen helt bero-
ende av var han befinner sig. | det Svarta Kapellet
och vid Helvetets port d&r han mycket méktig och
lite kan g& fel. Ddremot i ndrheten av det kristna
kapellet och gravplatsen &r hans makt kraftigt fér-
svagad, sd gott som obrukbar. Dér starka dlvakraf-
ter existerar finns ocksa svarigheter fér Martin att
trolla; i Spegelsalen och Domarringen samt vid
Tomtemaskinen t.ex. dr hans kraft liten jamfort
med Alf Hules. [ de neutrala delama av slottet dr
de bada trollkarlarna tdmligen jamnspelta. Tank pa
den gyllene regeln (se Sagans Gang) att det hin-
der som skapar den bésta och mest trovérdiga
sagan. Hur Martin lyckas med trollkonster kan allt-
sé& bero pa hur spelaren viéljer sina ord och allmén
Klurighet. Martin kan i viss man kénna hur stark
hans kraft 4r i ett givet omrade och bokstavligen
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lukta sig fram till onda flackar dar hans makt &r
stor.

Till den tilldelade kraften hor ocksa en
kroppslig form. Till en bérjan den av en mycket
gammal man (ca 90ér). Kroppen kommer efter-
hand att féryngras i takt med att de givna tre
dagarna lider mot sitt slut. Féryngringen sker med
den ungeférliga takten av ett till tva ar per timme,
men tillimpa godtycke och kénsla nér du beskriver
detta. Martin vet inte om denna sidoeffekt s& det
kan bli en rolig 6verraskning. Sarskilt ndr han mot
slutet bara dr en baby med urvuxna kldder och
pipig rost. (Martins sinne forblir dock detsamma.)
Féryngringen kan ocksé ske sprangartat om Martin
anvinder kraftig trolldom eller exponeras langva-
rigt for stark dlva- eller gudskraft.

De diverse sméddemoner som star nimnda i
karaktarsbeskrivningen kommer om de tillkallas
vara mer till besvar dn nytta. De ar svara att kon-
trollera och gillar att leva djavul, om uttrycket
ursiktas. Ge dock Martin en chans att om han &r
lurig kunna fa viss anvéndning av dem. Eventuellt
frammanande av ndgon "kunskapsdemon” leder
inte till ndgon ny intressant kunskap om sagan
men de beréttar gdrna istéllet att Djdvulen snart
tappat sitt talamod med Martin och &r ute efter
honom.

Varna Martin om han skulle fa for sig att
tdnda stearinljuset innan flugan har hittat sjélen.
Upplys honom om nddvéndigt att hans arbetsgi-
vare inte uppskattar misstag.

Om plugdemonen Oungo
Dungos enda mening hér i livet &r att lokalisera
den fdrsvunna sjélen. Nu &r det sd att sjélen inte &r
tillgénglig eller méjlig att upptécka innan Vidar har
bringats till insikt (se Sagans Gang). Om Martin
sldpper ut Dungo innan s har skett kommer den
feta flugdemonen bara att surra omkring lite forvir-
rat innan den atervander till Martin.

Onm sjdlen har blivit tillgénglig kommer
Dungo att borja surra triumfatoriskt runt Vidar.

AR
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I (Darcuna Slocc

Altmanc om (DAarcuna Slocc

Slottet byggdes ursprungligen av samma
Hustomtar som nu underhdller det. De inte bara
bor i slottet, de &r en del av det, och de kan réra
sig precis hur de vill i det. N&r de rér sig genom
slottet, &ndrar det sig efter dem: trappor, korrido-
rer, dérrar, Idnndérrar, fonster - allt skapas eller
forsvinner hela tiden. Mer om hur man forflyttar
sig i slottet beskrivs nedan, under En promenad i
Martuna Slott .

Slottet bestar i korthet av flera vaningar
&ver mark, vilka &r fiytande. Har finns de viktiga
rummen som karaktirerna maste hitta under
sagans gang. Sedan finns det en stor kdllare, som
4ven den &r flytande. Hér finns fler viktiga rum,
och de ir évervigande morka och beflickade med
ondska.

Slutligen finns det en liten del av slottet
som &r fast, och den beskrivs hér.

Oet kanda QDarcuna Stocc

Ett fatal av slottets rum férandras inte som de
andra, de &r alltid desamma. Det &r porthallen,
tronsalen/matsalen samt vissa korridorer. Det &r
oftast litt att komma till de hir rummen, och de
fungerar i stort som permanent métesplats.

Porchallen

Detta &r en liten sal precis innanfér den stora tra-
porten som leder ut pa borggéarden. Det &r helt
byggt i sten, med Vélvt tak och gobeldnger pa
viggama. Dérren kan bade lasas (medelst en
gigantisk nyckel som greve Gusten har) och barri-
kaderas (medelst en tvirsld). P4 utsidan av porten
finns en stor portklapp i &rgat brons i form av ett
vackert kvinnoansikte (Idas ansikte faktiskt). [
évrigt finns hér inga gluggar eller fonster, inte hel-
ler ndgra andra utgéngar &n porten och valvet som
leder in till tronsalen.

‘Cronsalen

En jattestor sal med hégt, vélvt tak och tjocka
pelare fran golv till tak. I mitten finns ett langbord
av trd, och har star ofta vackra kandelabrar och
den mat som Alf Hule lyckas trolla fram. Stora,
tjocka mattor ligger pa golvet och védggarna pryds

av facklor (som alltid brinner), gobeldnger och
gamla fina svérd.

P4 ett podium under de stora fénstrena vid
bortre kortvdggen star tva tronar i sten, helt utan
dekorationer (den ena ar Gustens, och den andra
ir Wilhelminas, men det &r det ingen som vet).
Vid en av langvdggarna finns en stor 6ppen spis,
med en varm och skoén brasa som alltid brinner
utan att behdéva ved (se nedan). Ovanfér denna
finns en rad mindre gluggar som slépper in solljus
och vind.

I taket hénger jittestora ljuskronor i trd med
brinnande stearinljus. Langst upp i taket (sadér en
tio meter ovanfor golvet) finns en grov och dam-
mig bjélkkonstruktion for att halla uppe taket. Har
bor det bara rattor, spindlar och insekter. Alla de
djivlar som smitit ut ur Helvetesporten i kéllaren
har kommit pa att man kan sitta hir uppe, och om
karaktdrema lyssnar noga kan de héra viskningar
hérifrén.

Bredvid valvet som leder till porthallen finns
en tristege i vaggen. Den leder till en trabyggd
gangbro som I6per fran kortvdggen ovanfér port-
hallsvalvet, ldngs med langbordet mellan pelarna
och &ver till kortvdggen ovanfor tronarna och till
ett stort, cirkelformat fonster, nédstan helt téckt av
damm. Om man putsar av det kan man fa en fin
utsikt dver heden, och man ser faktiskt &nda bort
till Domarringen.

Vid langviggen mittemot eldstaden, at det
hall som vetter t resten av slottet, finns tre korri-
dorer.

I den hér salen brukar Gusten sitta, eftersom
han hittar s& déligt i slottets andra delar. Har finns
ett schackbrade, en kortlek, tdrningar och andra
féormojelseprylar. Alf Hules daliga mat star ofta pa
bordet. Ibland kommer Hustomtarna hit ocksa, for
att reparera nagot, stidda eller bara vila lite. Det &r
ocksa hér sagan borjar.
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Cld-anden [-rreszzzez

Brasan i den &ppna spisen &r i sjdlva verket en av
Sméfolket, en eld-ande som bosatt sig i den
Sppna spisen. Han sitter mest och fréser och pyser
fér sig sjélv, han tycks stormtrivas i sin bostad, och
det &r helt oméijligt att féra ett samtal med
honom. Om han skrdms eller jagas bort (med
vatten exempelvis) flyr han ilsket och kommer
aldrig tillbaka, med det resultatet att tronsalen blir
kall och ruggig. Eld-anden ser bara ut som en
brasa, och hans rést later som en brasa. Om man
inte lyssnar ordentligt kanske man inte ens hér
honom.

Oc tre korridorerna

De ser precis likadana ut; stenvdggar och sten-
golv. Tdnda facklor sitter i viggarna och diverse
vapen, skéldar, dukar finns sporadiskt upphdngda.
N&r man gatt ungefdr femton meter in i ndgon av
de hér korridorema, har man kommit in i det fly-
tande Mértuna Slott, dér ingenting &r sig likt fran
dag till dag. Men de forsta femton metrarna &r all-
tid desamma.

Cn promenad 1 (Ddrcuna Stocc

AUmanc

Det &r bara Hustomtarna som kan réra sig obehin-
drat och obesvirat i slottet, som de sjélva har
byggt, och som de &r en del av. Det &r inte sd att
de hittar bast, utan slottet forindrar sig vartefter
de g&r. Om de &r hungriga, springer de pa kdket.
Om de ska reparera ndgot, stéter de omedelbart
pa de rum som &r i behov av reparation. Slottet
fordndras, och forandringarna sker mjukt, utan att
ndgon mérker det. Man kan alltsé i princip std
med ryggen mot en korridor som plétsligt forsvin-
ner, utan att mérka det.
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Nar karaktdrena s& sméaningom vagar sig in
i slottets flytande delar, kommer de att fa erfara de
hir férandringarna. Beskriv s mélande som moj-
ligt omgivningamna: korridorer, trappor, portar,
avsatser, hallar, kammare, salar osv. Sléng in pre-
cis s& mycket moblemang du vill; sangar, hyllor,
bord, &ppna spisar, fonster mm. Alla de hdr rum-
men finns verkligen, de &r inga illusioner. Om
karaktdrema slar sénder en vas i ett rum, &r vasen
forstérd, den dr inte hel nésta gdng de kanske
kommer in i rummet.

Stotret sover...

Viktigt &r att komma ihdg, att slottet har somnat.
Detta har den féljden att de flesta rummen &r
dammiga, ordrda, fyllda med spindelvdv, nedrasa-
de stenar, igenrostade dérrar osv. Detta forfallet
har varit vad som hindrat de tidigare grevamna att
hitta just de vitala rummen som det & meningen
att karaktdrerna ska hitta; vdgamna dit har helt
enkelt varit sparrade. MEN, i och med Martins
ankomst har tomtama vaknat upp och bdrjat rusta
upp slottet igen och det &r forst nu som karakté-
rerna kan hitta till de rum dér ledtradarna finns.
Né&r karaktdrema vandrar genom slottet, beskriv
hur de hér hammarslag och ljud av borstning,
skrubbning, tvdttning hela tiden (Tomtarna stédar),
och att rum som de vet har varit dammiga nu &r
rena. Gor det klart fér dem att slottet vaknar upp
nu, att de kan préva nya dérrar som de aldrig pré-
vat forut.

Vem promencrar fORST?

Hur ska da karaktdrerna hitta runt i slottet?
Beroende pa vem som leder gruppen, alltsa
bestimmer vart de ska g&, kan de komma éat helt
olika hall. Har foljer en beskrivning av hur de olika
karaktdrerma kan rora sig runt i slottet.

Det 4r viktigt att karaktdremna inte fran bor-
jan kénner till det hér; 14t dem komma underfund
med det under sagans géng. Det blir roligare sa.

Greve Gusten: Greven &r av en sund, jordnara
natur, och han har aldrig ndgonsin lyckats hitta
nagonting i Martuna Slott. Han forstér sig helt
enkelt inte pa huset, och nér han leder promena-
den, slutar det alltid med att han kommer till
Tronsalen.

Naér Gusten gar forst, beskriv hur ofattbart
konstigt allting ser ut, att han inte har den blekaste
aning om vart han ska g - och sluta med att leda
ut honom i Tronsalen.

W |_|



Sagan Om Greve Gustens Géld

4. Martuna slott

10

Vidar: Vidar &r nadgot mer hemma i slottet, han har
ju trots allt bott hér i ndrmare 200 &r. Men han &r
ocksd en mycket forvirrad och angestfylld person,
och han leder vanligtvis promenaderna till slottets
farligare delar; trasiga trappor, fallfirdiga pelare,
takkronor med ruttna sndren.

Nér Vidar géar forst, beskriv hur forvirrat allt
ser ut, hur omgivningama blir mer och mer otrev-
liga. L&t det gérna kantas av ett par smérre olyck-
or. Trots allt kan Vidar hitta till nagra vitala stéllen;
Det Svarta Kapellet och grevinnans singkammare
(se Sangkammaren).

AIf Hule: Alf &r till hilften Sméfolk, till hélften mén-
niska och detta gér honom bést ldampad att hitta i
slottet. Fér honom, och hans underliga natur, dr
slottet néstan logiskt uppbyggd och han har oftast
inga problem att hitta vad han vill. Om han &r
trétt, stéter han pa en séngkammare, om han kén-
ner f&r en lang promenad hamnar han i en lang,
léng korridor med vackra tavlor.

Nér Alf gar forst, beskriv hur sjdlvklart slot-
tet &r uppbyggt, friga vad han letar efter och
agera pa det. Gor det inte for létt att hitta de vikti-
ga rummen. Bland dem kan Alf hitta féljande:
grevinnans tomn (se Tomnet), Biblioteket,
Tomtemaskinen, Galleriet, Spegelsalen och
Balkongen. Han kan dock inte hitta de mérkare
delarna av slottet, dir djavulens horder héller till.

Martin: Martin &r en djévul, och han tycker att
slottet &r konstigt, men i viss man logiskt. Han har
en fallenhet att bara hitta de mest otrevliga och
mérka rummen, stora, feta spindlar, rattor, rutt-
nande kott, hdgar av avskrdde och glassplitter pa
golvet.

Nér Martin gdr forst, beskriv hur det blir mer
och mer otrevligt, spdd pa med dckelheter tills det
blir outhirdligt. Om de gar vidare d4, l1at dem
komma fram till Helvetesporten, som bara Martin
kan hitta till. [ 6vrigt kan han hitta de hdr rummen:
grevinnans Sidngkammare, grevinnans torn och
det Svarta Kapellet.

(Darcuna Stocc - diverse RUM

Fér att underlitta eventuella promenader i
Martuna slott, bifogar vi hir nagra forslag pa rum
som karaktirerna kan komma till. Observera att de
hir rummen inte innehdller ndgra vidare detaljer
fér gatans upplésning. Kom ocksa ihag att de olika
karaktirerna endast kan hitta olika sorters rum (se

En promenad i Martuna slott). P& satt och vis finns
exempelvis flera vinkéllare, en hemsk som Martin
kan hitta, en farlig som Vidar kan hitta och en trev-
lig som Alf kan hitta (Gusten kan inte hitta nagon-
ting). Ju ldngre tid som gatt i sagan, desto mer
stidade och reparerade &r rummen. Fyll ut med
egna detaljer s& mycket du vill, bAde méblemang
och eventuella varelser.

Korridorer, TRAPPOR, GANGAR, STCYAR,
AVSATSCR...

De hér bitama fyller ut mellan alla rum, och de
varierar i utseende beroende pa vem som leder

gruppen.

Vind

Kanske jattestor, kanske en massa sma rum. Grovt
tragolv, gluggar och damm. M6ss, spindlar, sméa-
faglar.

Rusckammare

Stor sal med enorma méngder rustningar, svérd,
armborst, pilbagar, skéldar osv.

Kok
K&k. Grytor, pannor, eldstdder, bord. Kanske
rester av mat (dock inget atbart).

Macsal

Stor sal med langbord, kanske dukat, med hdgsa-
ten.

(Maclager

Kyffigt rum med séckar, lador, torkat kétt och
ostar. Hér kan finnas enorma méngder smadjur.

Sangkammare

Mindre kammare med en eller flera sédngar, natt-
duksbord, ndgra stolar, vackert inrett.

Solrum

Kvinnomas egna krypin, fullt med véavstolar, leksa-
ker fér barn, vackra véavar, klader, halvstickade
maOssor osv.

Vinkallare

Avlang sal, lagt i tak, kyligt och tyst. Stora tunnor
med vin, kanske drickbart.
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Badrum

Kammare med badkar i trd, hinkar. Kanske ocksa
klider som tvéttats hér.

Necessarium

Sma, smé rum med hal i stenbénk fér nédvandigt
bruk.

‘Caklucka
Lucka ut pa taket.

(Darcuna Sloce - vikTiga Rum:

Scallec

Lings med borgmuren ligger slottets stall. Det &r
en langstrickt byggnad i trd, med torvtak och gan-
ska laga ingangar. Greve Gusten har inga hastar,
och sdledes star badsen tomma. Man skulle kunna
tro att stallet borde vara helt forfallet, men nu &r
det s& att detta &r Hustomtarnas hemvist.

De bor hir, under det stora holoftet. En liten
16nnddrr leder in till deras privata rum, jordkulor
ingrivda i marken. Hit later de ingen komma och
om ndgon n&gonsin forsoker, stéller de sig prompt
ivdgen, ber surt om att deras hem verkligen borde
bli respekterat. Om ndgon hotar deras hem, gar
de till anfall med grepar, hogafflar, hackor och
knutna nivar (och de &r inte att leka med).

I sjilva stallet ligger tomtarnas redskapsbod
och verkstad. Hir smider de héstskor, kedjor, har
slipar de knivar och sagar, har mockar de skit och
tvdttar gardiner. Fran vigg till golv stér redskap
och allt man kan ténka sig; rep, spadar, plogar,
remmar, sadlar, filtar, ljus, facklor, tdnger, knivar
osv. Praktiskt taget allt i nyttovédg. De &r ofta har
och arbetar, och blir inte glada om ndgon stor
dem. Om ngon av Sméadjévlarna kommer in,
jagar de ut den genast med en sopkvast.

Borggarden

Martuna slotts borggard &r &r stor som en halv fot-
bollsplan. I mitten finns en liten brunn omgérdad
av en lag stenmur. En lang kétting med ett trd-kar
i ena dnden hinger 6ver brunnens kant. Vattnet &r
fullt drickbart. Tva stycken tre meter héga portar
hénger pa vid gavel i valvet som vatter ut mot
Martuna hed. Portama har inte stdngts pa manga
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&r och har rostat fast i sitt nuvarande lage.

Borggérden 6stra mur utgors av stallsbygg-
naden (se Stallet). Genom en liten portal i véstra
muren kommer man in i slottets tradgard (se
Tradgarden).

Balkongen

Nagon géng i sitt irrande sékande genom slottet
kan det hinda att karaktdrerna rakar springa pa
denna lilla stenbalkong som &verblickar slottets
tridgard. Hérifrdn kan man se det lilla kapellet
som ligger i mitten av trddgdrdens labyrint.
Balkongen &r utsmyckad med diverse skulpturer i
sten.

Just som karaktérena star hér och blickar ut
Sver tradgarden sa hors ett ljudligt gdspande och
ett ljud som av sprickande sten. Over kanten
héver sig en full liten grodliknande stenvarelse
med stora utstdende &ron. Ur dess ena 6ra sticker
en stor cigarr. Figuren strécker véllustigt pa sig
som efter en lang sémn och bérjar ivrigt att pilla
ut en hel méngd av cigarrer och tobaksrester ur
sina 6ron. Under tiden beréttar den hégljutt om
hur illa den blev behandlad av "det dér rékande
svinet till greve” som brukade anvénda hans dra
som askkopp. Om Gusten visar sig s& hoppar den
lilla varelsen éver honom med skrik och knytné-
var, "dér &r du din vidriga tobaks-egoist!”.

Stentomten som &r ganska stark och véldigt
hérd bér g& ganska hart at den stackars greven.
Om de andra griper in och hjélper Gusten sa for-
soker varelsen fly 6ver balkongen eller in i slottet.
Om de inte lyckas fanga den s& syns den inte till
mer i dventyret.

Varelsen har naturligtvis férvéxlat greve
Gusten med den ursprunglige greve Gusten (nr )
som ofta stod hir och rokte, och da brukade aska i
statyns éron.
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Cradgdrden

Martuna slotts tridgard &r en vacker och lummig
plats ddr man kan slappna av och ta det lugnt i
ndgra timmar eller ar. All tre invanarna i slottet
brukar slappna av hér da och da. Med jamna mel-
lanrum kan man héra grevinnan Wilhelminas kla-
gorop eka uppifran hennes torn.

Anda tills igér var tridgérden en riktigt grén
och prunkande anliggning med meterhogt dngs-
gris, tjocka buskage och korta sméa kérsbérstrad.
Nu lider all véaxtlighet rétt illa av skadedjurs-
angrepp (insekter éverallt) och det mesta ser lite
sjukt och kalt ut. Insekterna som &r &nnu en ver-
sion av alla sma &ckliga demoner som har foljt
maéster Martin Iimnar bollar av sjukt slem och tug-
gar sénder bladen till avskyvérda former. Om man
undersoker vegetationen finner man att angrep-
pen avtar ju nirmare mitten av trddgarden man
befinner sig. Tridgarden tar hand om sig sjélv och
man ser aldrig till tomtamna hér (dven om man kan
hora dem jobba inne i slottet).

Genom en liten port i trddgardens bortre
4nde kommer man till en avskild del av tradgéar-
den dér slottets grevar och grevinnor &r begravda
(se Begravningsplatsen).

Ldbgmntcn

Mitten av tridgarden utgdrs av en tradgdrdslaby-
rint. Tre meter hdga, tita och vélklippta hackar for-
mar en avancerad labyrint runt slottets lilla kapell.
Det hir &r en stor jdvla labyrint dér syn och hérsel
ar ytterst begrinsade. Precis som mycket annat pa
Martuna slott &r labyrinten pa ett sitt en levande
varelse, dock inte en speciellt medveten sadan.
Genom &ren har den paverkats av kapellets heliga
inflytande och fungerar nu som ett skydd for
kapellet.

Till en b&rjan &r labyrinten vélvilligt instélld
och ganska somnig. Detta yttrar sig i dess utseen-
de och attityd, hdckama &r da vélluktande och
lummiga cypresser. Labyrintens utseende &r alltsa
beroende av dess "hum&r”. Om karaktédrerna "pro-
vocerar” labyrinten (genom att bérja hugga eller
elda t.ex) s& kommer snart vegetationen att bli
alltmer otrevlig (jatte-tistlar och jarnek t.ex).
Observera att jamek &r enormt motstandskraftig
mot eld.

Att firdas genom labyrinten &r ytterst forvil-
lande, man kommer néstan aldrig tillbaka till plat-
ser som man kdnner igen och nya platser uppen-
barar sig ideligen. Om karaktirema far for sig att
rita en karta s 1at dem gora det (om de kan hitta
papper och bldck) men detta kommer inte att vara
till n4gon som helst nytta eftersom ingenting
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kommer att stdimma ndr de gar tillbaka dér de
kom ifran. Att ta sig igenom labyrinten dr det enda
sittet att komma in till Méartunas kapell.

Att komma till kapellet &r inget problem for
greve Gusten eller Vidar. De kan bara traska pa.
Men labyrinten kommer att se till att varken més-
ter Martin (som ir en demon) och Alf Hule (som
tillhér sméfolket) kommer i ndrheten av det kristna
kapellet. Om Gusten eller Vidar har folje genom
labyrinten med nén av dessa tvd kommer de pa
ndgot sitt att komma ifran varandra.

Ett exempel: Alla karaktdrerna dr pd vdg
genom labyrinten. Martin, som gdr forst, svdng-
er runt ett hérn. Ndr Gusten och Vidar kommer
fram till hdrnet ser de att stigen slutar i en dter-
vdndsgrénd. De vdnder sig om for att fraga Alf
om detta men finnar att han ocksd dr borta. Alf
Hule undrar dd vart de andra tagit végen och
far svaret att han rdkade fd en gren i ansiktet
och ndr han tittade upp var de andra borta.
Alla bérjar da ropa pd varandra men résterna
verkar komma frdn olika stdllen och dér snart
ut. Om de hade pd ndgot sitt provocerat laby-
rinten skulle den tagit till mindre subtila och
mer drastiska metoder.

Om karaktdrema far for sig att knyta ihop
varandra pa nagot sitt sa kommer de aldrig fram
till kapellet.

Oc\mmcn

[ trddgérdens véstra dnde ligger en liten mérk
vattendamm tdckt med andmat och néckrosor.
Vanligtvis &r dammen full med sma lekfulla vatten-
6dlor, men idag &r hér alldeles tyst och éde. En
14tt ruttnande odér vilar Sver dammen (vanligtvis
luktar hir mycket friskt). Dammen &r numera full
av stora mérkrdda blodiglar (4nnu en manifesta-
tion av Martins infemaliska nérvaro). Om man gré-
ver runt lite under vattnet kan man fa upp en halvt
levande vattenddla, helt tackt av slemmiga iglar.
Beskriv detta riktigt dckligt! Kénsliga karaktérer far
gémna spy. De som sticker ner ndgon kroppsdel i
vattnet utsétter sig for livsfara i och med att iglar-
na &r giftiga (i och for sig & Martin och Alf immu-
na mot gift och Vidar &r ju odédlig, men Gusten
kan ju réka illa ut i alla fall).
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‘Cornvdggen

Om man strular runt i trddgardens sodra del
springer man nog forr eller senare pa Wilhelminas
torn. Tornviggen &r helt bevéxt av en kraftig mur-
gréna som klittrar &nda upp till Gversta vaningen.
Det &r ju tinkbart att ndgon karaktar fér for sig att
ta den hir vdgen till den skrikande grevinnan. I sd
fall kan det vara honom till hjdlp att det finns en
fonsterglugg pé varje vaning dér han kan vila ut.

1:a vdningen: Den hér gluggen leder in i
slottet igen.

2:a vaningen: Hér &r gluggen igenspikad
av oként skal.

3:e vdningen: Hér héller en av tomtarna
just pa att stida. Han kommer att bli mycket arg
pa den person som sliter pa den fina murgrénan
och ge honom ett par slag med kvasten (stor
chans att falla hér).

4:e vdningen: Har kan man kléttra in i
Wilhelminas hemsdkta rum.

Begravmngsplacsen

[ anslutning till tridgarden ligger begravningsplat-
sen fér Martuna slotts grevar och grevinnor
genom tiderna. Platsen &r kall och &vergiven, en
&dslig vind blaser alltid genom det ldnga gulnan-
de grdset. Gravamna &r individuella och totalt sett
finns det 10 stycken. Fem gravar for greve Gusten
Il t.o.m. greve Gusten VI. Fem gravar for grevin-
norna Emilia, Magdalena, Josephina, Jeanette och
Viola.

Alla grevarna har détt vid en alder mellan
27-36 ar. Alla dédsrunorna nédmner nagonting om
att de dog nér de var pa toppen av sin manna-
dom. T.ex: Greve Gusten Il 32 ar "I sina bdsta
dar kallade Gud Fader honom hem. Han sorjes
ndrmast av sin trogna maka Emilia”.

Observera att varken greve Gusten I eller
Wilhelmina finns begravda hér, vilket sjélvklart inte
skall papekas explicit for spelarna.

K&pe((cc

I mitten av Tradgérden ligger ett litet kristet kapell
i grd sten. Byggnaden &r rund s& ndr som pa ett
litet utskjutande klocktorn och &r néstan helt téckt
av klangrosor. Fonsterdppningarna (utan glas) ar
ocksé néstan helt tickta av rosor, byggnaden
andas lugn och tillférsikt. En vélvd dorréppning
leder in i kapellet.

Bygganden bestar av ett bbnerum med
altare och tva trdbénkar, och en liten skrubb i
klocktornet dér rep héanger ner fran taket. Vidar
brukar komma hit fér att tdnda ett ljus och ldsa
Bibeln.

AlTaret

Detta ar en enkel mébel av trd, ungefar som en
slags byra. Overdelen som &r av hamrat silver
tdcks néstan helt av stelnat stearin. En tung (4 kg)
medeltida Bibel vilar hér, den &r uppslagen pa
Domarboken.

Tank pa att om négon tar med sig Bibeln
maste Martin végra att befatta sig med den,
annars kommer den att brdnna honom vilket skulle
aventyra hans maskerad.

I en utdragbar djup lada ligger ett tiotal
stearinljus. Langst in i denna lada har Vidar gémt
klubban som han slog ihjél sin tjdnare med fér sa
lange sedan. Klubban &r inte helt uppenbar vid
forsta 6gonkastet men om det kan tdnkas att man
kan mdérka blodfldckar pa ett av ljusen om man tar
upp ett, eller s& hér man hur klubban rullar nér
man drar ut ladan. ‘

K(ubban

Detta &r klubban som Gusten I (i Vidars kropp)
slog ihjél sin tjdnare med. Den é&r fortfarande
indrankt med férskt blod och &ven om den torkas
av blir den snart blodig igen.

Vidars reakzion

Det &r viktigt att forsta att Vidar som totalt har for-
trangt allt som har med klubban att géra inte kom-
mer att se vare sig klubban eller spar som leder
fram till den. Om Gusten (som borde vara den
enda som kan komma hit med Vidar) inte verkli-
gen trycker upp den i ndsan pa sin tjinare och
beordrar honom att se pa den s& kommer Vidar
helt enkelt att filtrera bort alla intryck som har med
klubban att géra. Han kommer ocksa att gora allt
for att komma bort ifran den. (Spelledaren bor ge
Vidar ménga goda ursékter for detta, "Oj vad du
just blev nédig Vidar, du maste nog ga hérifran”,
"Din herre verkar vilja sdga dig ndgot Vidar, men

AR
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du kom just pa att rustningarna madste putsas idag,
det kinns vildigt viktigt att du gor det nu.”)

Om Vidar &r den som forst tittar efter i alta-
rets lada sa skall inte spelledaren ndmna vare sig
blodet eller konstiga ljud. Ddaremot &r det tédnkbart
att Gusten ser blodfldckar pa Vidars hand.

Om Vidar verkligen tvingas att se pa klub-
ban kommer han att fa dnnu en av sina visioner
och ett hysteriskt anfall modell vérre. Efter ett
antal minuters skrikande kommer han att kollapsa
pa golvet. Efter detta kommer han aterigen att
véagra erkdnna klubbans existens.

Ktockeorner

Ingen har ringt i kyrkklockorna p4 manga manga
&r. Foljaktligen har de rostat och det krédvs mer
eller mindre att man hénger sig i repen for att f&
igdng dem. Klockornas klang &r det ddremot inget
fel pa och de hdrs éver hela slottet. Om man ring-
er i klockoma kommer detta att paverka alla som
tillhdr en annan maktsfir &n Himmelens. Alf Hule
och méster Martin far genast stora skdlvan och
drabbas av akut panik och illamé&ende. Bdda dessa
kommer att vara skakiga och forsvagade i flera
timmar fram&ver. Martins demoner kommer att
springa och gébmma sig och dyker heller inte upp
igen pa flera timmar. Aven slottets robusta tomtar
kommer att f& sig en chock, vilket olyckligtvis
intréffar just nér de &r i ett kritiskt skede av att
reparera takbjilkarna i ndgon sal. Resultatet blir att
ett enormt brak ljuder inifran slottet foljt av tom-
tarnas hégjludda svordomar. Denna incident kan
leda karaktirema till en sal som de dnnu inte har
besdkt.

Galleriet

Beskrivning

Galleriet ligger beldget hogt upp i slottet. Det ar
en avlang sal, hogt i tak med ett grovt, knarrande
tragolv och stenvdggar som helt saknar fonster.
Spindelnét hinger som draperier frdn taket och
viggarna, men i dvrigt rdder en spand stillhet har,
med en tystnad som man kan héra. P4 vaggarna
hénger jattelika tavlor, helfigursportrétt Sver de
olika grevarna och deras fruar; pa ena langviaggen
hénger grevarna Gusten och pa den andra deras
respektive grevinnor.

Nar man kommer in genom den enda por-
ten &r den férsta tavlan man ser en bild pa Gusten
VI, alltsd den nuvarande Gustens far. Sedan finner
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man, i tur och ordning, Gusten V, Gusten IV,
Gusten IlI, Gusten Il och Gusten I (alltsa den
Gusten som bytte kropp med Vidar). I korthet kan
man beskriva dem sa hdér:

‘Cavlorna

+ Varje Gusten (4ven den forsta) &r lik varje annan
Gusten till utseende: kort, ful, krum, spretigt svart
har, mérka 6gon. Alla &r malade s&dér i trettiodrs-
aldern.

+ Ju aldre mélningen ér, desto &ldre kldder.

- Tavlorna har olika malare: de &r helt enkelt mala-
de av forbipasserande konstnérer. Inget konstigt
med det. Den som maélat greven, har ocks&d malat
respektive grevinna, DOCK inte ndr det gdller
Gusten I. De har tvé olika malare, ty de malades
vid tva olika tillfdllen (se nedan).

+ Den é&ldsta malningen ar den mest intressanta.
Alla grevarna ser stolta och ndjda ut, men den for-
sta tavlan visar en Gusten med mungiporna nedat,
en skarp rynka i pannan och en slug blick i 6go-
nen. Gor det inte 6vertydligt - men det hér &r ju
den ursprungliga, elaka Gusten. Tavlan &r malad
innan Gusten bytte kropp med Vidar, under de
madnader som Wilhelmina gémde sig pa sitt torn.
+ Varje malning har en respektive grevinna pa
motsatt vagg. Beskriv fritt ur hjartat hur de ser ut.
Mitt emot Gusten | finns ett portrétt pa
Wilhelmina, och hon &r ldng, mycket vacker och
ljus. Hon ser lycklig ut pa tavlan, ty den ar malad
medan hon madde bra tillsammans med Vidar,
som dé bytt kropp med Gusten (innan hon fédde
barnet). :

Galleriet 1 Sagan

Galleriet &r for 6vrigt magiskt; slottets trolldom har
smittat av sig pa tavlorna, och det &r faktiskt maoj-
ligt att fA dem att tala. Detta géller dock bara gre-
varna, och det beror pa att den férbannelse de alla
drabbats av har gjort att ingen av dem riktigt har
limnat denna vérld. De lever i viss man kvar i just
tavlorna. Detta géller alla grevetavlor utom just
Gusten I (eftersom han fortfarande lever, i den
nuvarande Vidars kropp).

Den nuvarande Gusten &r den enda som
kan tala med dem. Detta kan ske om han helt
enkelt talar till dem passionerat (sdsom i en frus-
trerad bén). D& hor han dova réster, utan direkt
sammanhang, dystra spékréster som klagar dver
ett ont 8de, en hemsk férbannelse, varningar, fra-
gor och angest. Tavlomna saknar intelligens, de kan
inte svara pa fragor. Om de bérjar tala, kan Gusten
héra vilka tavlor som sdger vad; han kan alltsa lista
ut att Gusten I &r helt stum.

o)
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Vidar kan inte tala med tavlorna. Ddremot
kinner han igen alla grevarna, eftersom han tjanst-
gjort for dem alla.

Alf Hule kinner genast att rummet &r for-
trollat ndr han stiger in, och att det &r greve-tav-
lorna som &r mest magiska. Han kan, med troll-
dom och gott rollspelande, fa tavlorna att tala,
men han snappar bara upp 18sryckta ord och for-
star ingenting.

Miéster Martin kédnner ocksa trollkraften i
rummet, men tavlorna vigrar svara om han &bero-
par dem, eller anvinder sin svartkonst. Tavlorna
kinner att han &r delaktig i det onda som drabbat
dem, och om han nagonsin forsdker tala med
dem, blir de helt tysta, och rummet fylls av en lad-
dad stdmning, som elektricitet.

Spegelsalen

Denna sal byggdes péa direkt bestéllning av
Hedlave for att han skulle kunna skdda och beun-
dra sin dlskade Ida frén alla vinklar och i alla forsto-
ringar och belysningar. Salen har en stark domi-
nans av Alvakrafter. Alf Hule kénner sig vital (och
kanske svarmodig eftersom han kénner Hedlaves
smartsamma saknad tydligt i salen), Martin kdnner
sig svag och yngre och de andra tvé blir ndgot illa
till mods.

Viggarna &r helt tdckta av speglar i alla for-
mer och av alla material; stora, smé&, runda, fyrkan-
tiga, oktagonala, med guldramar, helt kala, med
mystiska inskriptioner, av silver, av glas, férstoran-
de och férminskade. Det kupolformade taket &r
givetvis ocksa en spegel som kastar férvridna och
bizzarra reflektioner av sillskapet som kommer in
har. Overallt sitter lampor av alla former och kuls-
rer, som kastar skuggor som vrider sig i olika for-
mer pa det skinande rena marmorgolvet.

Salen verkar vid forsta anblick hisnande,
ombdjligt stor p& grund av alla reflektioner men ér i
sjilva verket kanske tiondet meter i diameter. Det
&r svart att avgdra rummets egentliga form. Ljus
flimrar och bldndar standigt.

I mitten av rummet finns en "sminkb&nk"
med en oval svingbar spegel, en liten stol och en
méngd dyrbara smycken, ringar, tiaror, halsband,
ansiktsfirger, slipade stora &delstenar, harspannen
och kammar m.m.; ett smyckesskrin av ebenholz
bér den lilla sirliga inskriptionen "Till min gudin-
na, min dlskade, mitt allt, Ida fran H, evigt
Din." Andra dyrbara féremal har liknande svarupp-
tickta texter, alla med samma innebdrd.

En helt rak viggtickande och outsmyckad
spegel stér i ett homn. Den &r fortrollad och har
egenskapen att visa upp de speglades sanna
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natur. Master Martin visas upp som ett halvruttet
lik hdngt fran fotterna fran en galge (upp och ner
alltsa). Alf Hule ser ut som en liten ledsen gosse
mitt pa en vindpinad hed. Spegeln forstér sig inte
péa Vidar/Gusten och Gusten/Vidar och bladdrar
dérfor en kavalkad av okédnda ansikten fram och
tillbaka ett tag och bestimmer sig sen for att inte
visa deras spegelbilder alls.

Om nagon foérsdker ndgot oegentligt som
stor salens obehagliga frid mérks att rummet rea-
gerar. (Eller ocksd om de har stannat hér linge)
Speglar spicker, ljusreflektionerna blir vilda och
blindande och skuggorna pa golvet bildar underli-
ga och hotfulla former. Alla kénner pa sig att det
ar farligt och vill ga dérifrén. (I sjilva verket ganska
harmldst.) Om de véagrar g4, blir salen till slut blek,
ledsen och allmént deprimerande.

Salen hittas bara en gang om inte séllskapet
finner ut nagot finurligt sitt att komma dit en gang
till.

Biblioceketc

Biblioteket kan Alf Hule och Vidar hitta till. Det &r
ett ganska stort rum med hogt tak, fyllt med lun-
tor och bécker som stér huller om buller i robusta
hyllor. I mitten av rummet finns ocksa ett podium
med ett bokstall, och dér ligger en tjock bok som
ir de olika grevamas dagbok (se nedan). I &vrigt
finns hdr en méngd biblar, romaner, diktverk, gre-
kiska fabler och allt man kan ténka sig.

Om karaktdrema letar ordentligt kan de
hitta mycket intressant har. Wilhelmina skrev ndm-
ligen dikter genom hela sitt liv och hér i bibliote-
ket ligger tre av dem, vilka kan ge karaktdrerna en
ledtrad till historien om hennes liv (se nedan). Den
ena dr skriven innan Gusten och Vidar kom, den
andra ndr Gusten just har tvingat henne att gifta
sig och den tredje ndr Wilhelmina tror att Gusten
blivit vinlig och hon & med bam. Om Vidar far
l4sa de hir breven, kommer han fa en fruktansvard
vision. Om Gusten ldser dem kommer han att
kénna sig underligt sorgsen.

Dessutom finns hér ett fatal diaboliska béck-
er, som den gamle Gusten glémt kvar hdr. Martin
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kan hitta dem utan problem. Det &r inga viktiga
bécker, bara nagra sma elaka formler och trollkon-
ster. P4 insidan av parmen stér ett enkelt G. Om
Vidar ser de hdr béckema, far han &nnu en angest-
attack.

[ ena langviggen finns avlanga smala fén-
stergluggar och i en av kortvéggarna finns en liten
port som &r last. Man behdver dock bara sparka till
ddrren s& dppnas den. Dér inne ligger salongen.

Grevarna Gustens Oagbok

P4 bokstillet i mitten av biblioteket ligger denna
stora, ldderinbundna bok som gétt i arv frén greve
till greve. Dér har de alla skrivit sina historier frén
det att de kunde skriva tills det att de dog. Det
framgér ganska tydligt att det &r olika grevar, aven
om handstilarna &r mycket snarlika.

Den férsta Gusten (alltsd han som bytte
kropp med Vidar) &r ju Vidar idag, och han har
aldrig skrivit i boken. Allts& borjar dagboken med
Gusten Il (Wilhelminas och Gustens (Vidars) son). |
korthet kan man siga att alla de fem grevarna har
skrivit samma sak, vilket kan sammanfattas i ndgra
punkter:

+ Alla tycks ha levt ett lyckligt liv; beskriv hur de
varit néjda och glada.

- Slottet tycks ha somnat in mer och mer fran
greve till greve. Beskriv hur grevamna berdttar om
hur tomtarna blir dasigare, hur det blir svarare att
hitta vissa rum, och hur mycket mer dammigt det
blir med aren.

« Alla berittar att de haft Alf Hule som slottsmagi-
ker, och att han alltid gjort usel mat.

+ Alla nimner Vidar som sin tjédnare, men lat det
inte framga att det 4&r samma Vidar.

+ Alla beréttar hur de dott i férbannelsen; det bér-
jar med sma olyckor, sedan ett hemskt klagande
fran ett av tornen (ingen vet vad det &r), sedan
mer olyckor och till slut bryts dagboken tvart.
Sedan tar nista greve upp skrivandet och inleder
med att beskriva hur deras fader dog (pelare i
huvudet, drunknade i brunnen osv).

Den nuvarande Gusten (Gusten VII) har
aldrig sett boken forr, han har aldrig hittat till bib-
lioteket. Vidar kinde inte ens till att den fanns, inte
Alf Hule heller.

Salongen

Denna lilla kammare var den férste Gustens priva-
ta rum, dér han brukade sitta och fundera, smida
sina planer och dricka vin. Hér finns ett ganska
stort barskap pa vilket det star med stora boksta-
ver inristade i trédluckan:

GUSTENS PRIVATA SKAP! PILLA INTE!

Dér inne finns en méngd buteljer med vin
av olika mérken. Detta borde f& den nuvarande
Gusten att undra, eftersom hans sldkt aldrig talt
alkohol. Vinflaskorna &r foér 6vrigt exakt de mérken
som Vidar tycker bést om.

Porcen alt Detvecec

I den allra mest avldgsna delen av kéllaren finns en
port till Helvetet. En tre meter hdg dorr av svart
trd med jambeslag star pa glént och dédr bakom
skymtar en stentrappa. Kolonner och statyer kan-
tar vdggama fram mot porten. De férvridna och
onda skulpturerna verkar fulla av oheligt liv, och
det 4r de ocksa. De sjunger och viskar tyst sina
vidriga sdnger. Langs portens kanter strécker sig
slingrande ménster upp mot en blodrdd inskrip-
tion:

PER ME SI VA TRA LA PERDUTA GENTRE
LASCIATE OGNI SPERANZA VOI CH'ENTRATE!

Orden kan kdnnas igen av t.ex. Alf som betydel-
sen "Den hér végen till de fordémda som ej far
férskoning. Given upp allt hopp, ni som hér intré-
der!”

Omrédet kring porten formligen kryllar av
smédemoner, skalbaggar, spindlar och réttor. De
krafsar och nafsar pa alla som gar har och kryper in
under byxlinningen. Det &r ytterst otrevligt att vis-
tas hir. (Utom fér Martin som trivs rétt bra, férut-
om alla smakrék som kldnger p& honom i klasar.)
Lat det med eftertryck och pa alla sdtt framga
att man inte vill gd vidare eller ens vara hdr!

Den langa trappan bakom dérren leder rakt
ner i Helvetet. Lyssnar man noga kan man hora de
plagade sjdlarna skrika ut sina smaértor langt dér
nere. Det stralar upp vdrme och en och annan
eldsflamma kan anas nér den soker sig uppfor
trappan.
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Om nagon gar ner 1 Delvecer

Till en bdrjan borde ingen vélspelad karaktdr ha
motiv att g& ner hdr. Om de nu mot allt sunt for-
nuft 4nd& gor det, lat den kilometerldnga trappan
ned kantas av hemska demoner som blir allt mer
hotfulla och farliga. Det blir varmare och varmare,
luktar vérre och vérre. Till slut kommer alla att d6
pa nagot sitt, och deras sjélar kommer att ga rétt
till Helvetet (utom Vidars, som blir kvar i ndgot
limbo). Alla &r forlorade.

Informera Martin om att genom de andras
dod férlorar han alla chanser att finna sjdlen, om
han inte redan fattat det. Han vinner inget pa att
de andra kommer ner till Helvetet.

Sangkammaren

Vilkommen till gemaket dar Wilhelmina fédde sin
son, dir den Onde sjélv uppenbarade sig for att
himta sin lovade sjil och dar Gusten I i Vidars
skepnad slog ihjél sin (o)trogne tjdnare.

N&r man slar upp dérren formligen véller en
enorm svarm av feta spyflugor med illréda 6gon
ut genom 8ppningen. Kammaren &r kvav och har
inte stddats sen tomtarna bar bort mordoffret for
sa linge sedan. Hér luktar ondska, svavel och lev-
rat blod. Flugornas surrande omdjliggdr néstan all
konversation.

Rummet &r kalt sd ndr som pa en
barnsing, en vuxensing, och en hel
riddarrustning. Lakanen i den stora
singen &r brunflickade av blod (mycket
gammalt).

P& mitten av golvet sprider sig
en pdl med halvt om halvt levrat blod.
Detta &r platsen dir Gusten den férste
slog ihjil sin tjéanare, Vidar. Blodpdlen
ir en del av férbannelsen och gér inte
att torka bort.

Oet onda hornet

Ett av rummets hém &r onaturligt
morkt, hérifrdn kommer en frén doft av
svavel. Om man ndrmar sig hérnet ser
man en méingd réda 6gon som plirar ut
ur skuggoma, svaga viskningar och
hénskratt tycks komma dérifran. Om
ndgon hamtar ljus for att lysa upp hor-
net férsvinner gonen och ljuden sam-
tidigt med skuggoma. Kvar pa golvet
finns en stor svart flick. Om man tar pa
flicken blir man alldeles sotig, en svérta
som inte gér att torka bort. Fldcken pa
golvet gér heller inte bort hur hart man
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&n sliter, ddremot blir alla redskap for evigt neds-
viértade. Det var naturligtvis hdr som djévulen
uppenbarade sig for en helt oférstdende Vidar (i
Gusten den forstes kropp).

Ruscmingen

Annu en del av férbannelsen &r den stora pryd-
nadsrustningen som star uppstélld vid ena vag-
gen. Den é&r forsedd med en stor skdld men saknar
vapen. Vad som hinde var att Gusten | i sin vrede
mot sin tjénare slet till sig rustningens stridsklubba
och dédade sin tjanare. Rustningen saknar natur-
ligtvis sin klubba och vill ha tillbaks denna.

Om man bérjar underséka rustningen vak-
nar den till liv och talar med en ihdlig och savlig
rést. Mycket artigt borjar den fréga efter sin strid-
sklubba. "Det var bara en prydnad. Det var inte
meningen att den skulle anvéndas.”. Sen ger den
sig ivdg pa stolpiga ben for att leta efter klubban.
Rustningen dr mycket stark men slass inte efter-
som den bara &r en prydnad. Rustningen kan inte
héra och svarar foljaktligen inte pa fragor (Varfor
fragar den da efter sin klubba? Ja... det var en bra
fraga. Flera bra fragor?).

Om nagon pa nagot sitt skadar rustningen
eller bdrjar montera ned den sé ber rustningen
denne vinligt att upphéra med detta eftersom
den maste soka reda pa sin klubba.

¥ E‘\I@.N'm@ i
)

Annu en relevant illustration fér trétta spelledare.
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Om n&gon dum jével far for sig att séitta pa
sig delar av rustningen kommer dessa delar att ta
kontroll &ver kroppsdelen i fréga for att fortsdtta
letandet. Detta kan ge upphov till en del komiska
situationer. Aven om rustningen monteras ner
kommer respektive delar att fortsitta letandet sa

gott som mojligt. ) “‘(l%\‘%“%\
PN

Om nagon har hittat
klubban i kapellet och ger
denna till rustningen sa
marscherar den snéllt till-
baka till séngkammaren och
stéller sig till rdtta. Sen vak-
nar den aldrig till liv igen
om ingen borjar tafsa p
klubban. |

Om karaktirerna later rustningen ga ivag for
att leta efter klubban (vilket de nistan maste géra
eftersom rustningen visserligen &r icke-valdsam
men mycket stark och bestimd) kan de komma
att stéta pa den igen senare i dventyret.
Rustningen kan inte hitta klubban pé eget bevag.

Oet svarca kapellet

Detta 4r det onda kapell didr Greve Gusten idkade
sin svartkonst och tillbad Djévulen. Det trdnga
rummet saknar fénster och formligen stinker av
ondska. De infernaliska krafterna far alla utom
Martin att kénna sig djupt disharmoniska. Overallt
finns spindelnit och feta spindlar ramlar ned pa
golvet om man gor for yviga rorelser. Varmen hér
inne 4r tryckande och Iuften stinker av ondmnbara
ting. Flera smadjur kryper omkring i vrarna.

Mitt pé golvet syns ett pentagram kantat av
stearinljus och rékelsekar. Underliga symboler &r
ingraverade, varav en del kan ses tydligt och
andra ligger begravda under det tjocka damm
som técker stora delar av rummet. Det hér &r fak-
tiskt den ceremoniella cirkel dér Gusten slét sin
pakt med Hin Hale och bade Martin och Vidar kan
uttyda det om de tar sig tid att noga tyda symbo-
lerna. Det &r nistintill omgjligt att avgoéra nigra
detaljer kring avtalet; vem som sl&t det och inne-
bérden.

I bortre dnden av rummet star sjélva altaret
komplett med upp-och-ned-vént kors, svarta
dukar och ljus. De skrovliga stenvéggarna &r helt
nedklottrade med diverse trollformler och onda
symboler. ‘

En stor arbetsbank star lite at sidan med
flera sma glasburkar och underliga anordningar pa.
En tung svart bok med titlen De férdémdas vdg
ligger mitt bland rdran av kattskelett och hartestar.
Den ér skriven av Dumezi af Hoekdamm och &r

inbunden i ménsklig hud. Den &r en slags svart-
konstbok for nybdrjare.

I det svarta kapellet & Martins kraft stor och
hans trolldom naéstintill oslagbar. Tomtarna kom-
mer aldrig in hér.

CORHCC

Detta dr tomet dér grevinnan Wilhelmina laste in
sig for att begrunda sitt hemska éde och platsen
dér hon slutligen dog av sorg och undeméring.
Om man kommer hit genom slottet méste man
forst sparka upp dorren pa nagot sétt. Detta &r latt
gjort eftersom dérren & mycket gammal och mul-
ten runt laset.

Rummet hemsoks av grevinnans osaliga
ande, och det &r viktigt att skapa en riktigt spoklig
stimning ndr karaktdrena &r har inne. Allmént sa
huserar d&ven en mangd av sméa demoniska varel-
ser hdr, i form av diverse &ckliga flygfan, spindlar
och réttor.

I rummet réder ett underligt ljus, vad det dn
&r for vader sa far man kénslan av att det &r en
gramulen vinterdag utanfér. Det &r uppenbart att
rummet dr moéblerat for en kvinna. Sma spetsdukar
pryder néstan varje mobel, vackra prydnads-staty-
etter star 6verallt, slitha blekgréna gardiner hanger
i fénstret. Det hela &r mycket estetiskt och vl ord-
nat, férutom att allt &r ytterst dammigt och slitet.

I enkla ordalag finns hér en séng, en soff-
grupp och ett toalettbord. P4 toalettbordet kan
man finna ett litet smyckeskrin med namnet
"Wilhelmina” ingraverat. Underligt nog finns hér
inga smycken (korparna har snott allt som inte var
for stort).

P& toalettbordet star &ven en stor spegel.
Om man blickar in i denna ser man rummet
bakom sig reflekteras som det var ndr Wilhelmina
bodde hir; dammet &r borta, vaxljus brinner pa
kaffebordet etc.

A
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KORpARna\

P& torntaket har en bunt elaka korpar gjort sig
ett bo. De brukar cirkla runt tomet och flyger
da och d& in i tornrummet (fonsterluckoma har
ruttnat sénder). Detta dr nigra riktigt elaka krak
som gimna trakasserar karaktdrema. I sitt bo pa
taket har de gémt alla grevinnans smé smyck-
en, daribland hennes vigselring. Ringen, som
fortfarande sitter pa grevinnan ringfingerben,
b&r graveringen "Gusten + Wilhelmina”.

Korpama &r av en sldkt som har bott hér
4nda sen slottet uppférdes. Under den tid d&
Gusten I huserade som vérst plockade de upp
vissa trevliga och férgglada uttryck som denne
man svingde sig med. "Vidarrrr, din sléfock!
Aaarrr”, "Putsa mina skor Vidarrrr, kraa!”, "Arrk!
Vid Belsubub!” etc. Dessa uttryck har passerat
genom generation efter generation av korpar.
Korparna tycker dessa uttryck &r ytterst festliga
och anvinder dem fritt. Detta kan ge karaktd-
rerna dnnu en ledtrdd och bereder dessutom
spelledaren ndjet att skréna at sina spelare (6va
dina franska "r” sa later det bra).

Grevinnan 1n pa scenen

Né&r man har huserat en stund i tomet kan det vara
dags att lata Wilhelmina géra sitt framtrddande.
Det borjar med att man kan hora svaga ihdliga
suckar ur en kvinnas hals. Ljuden tilltar sakta i styr-
ka. Sedan slas dérren upp som av en osynlig
hand. Utan att man ser nagot kan man kénna att
ngonting passerar genom rummet, forsék nu att
bygga en kuslig stdmning.

Om ndgon tittar in i spegeln sa syns grevin-
nans spoklika skepnad glida runt i rummet. Om
nagon forsoker tala med grevinnan genom spe-
geln kan olika saker hdnda:

Om denne nagon &r greve Gusten brister
grevinnan ut i grat och bérjar jamra sig. "Du lura-
de mig! Hur kunde du? Men sen blev du sa sndll,
jag &lskar dig s&.” Detta sagt ytterst osamman-
hidngande emellan gratattackerna.

Om Alf Hule férsdker prata med henne sé
kan man kanske f& den minst forvirrade versionen
av historien. Grevinnan vet att hennes make pa
ndgot sitt lurade henne att gifta sig med honom,
och att det var ndgon svartkonst i gérningen. Till
en bdrjan var hennes make ett svin, men sen blev
han konstigt nog véldans snéll. Grevinnan som &r
djupt religids dr mycket oroad &ver att hon inte
kan komma till Himmelen dir hon med rétta hor
hemma.

Om Martin talar med Wilhelmina s blir hon
alldeles tyst och forfirad, sen drar hon sig sakta

4. Martuna slott

bort, in i spegeln.
Nar Vidar férsoker tala med grevinnan (eller
om hon far syn pa honom vid sidan av spe-

ka "modrdare, mérdare! Du dédade min édlska-

alla 16sa saker i rummmet pa Vidar. Denna scen
torde sluta med att Vidar maste retirera ut ur

: rummet, foljd av Grevinnans férbannelser och

kanske ett och annat "Kroo! Vidarrr, slofock!”.

Antagligen passar det bra att ge Vidar ett hys-

teriskt anfall hir ocksa.

‘Comeemaskimen - Rades Scol

Bakgrund

Tomtarna i Méartuna Slott har alltid varit duk-

tiga hantverkare, bdde av normala och for-

trollade ting (de gér sjélv ingen skillnad pa de

tvd). En dag blev Téle avundsjuk pa sin &ldre

bror Faste fér dennes styrka, emedan Faste var
avundsjuk pa Téle fér dennes héndighet. Rade,
som var den &ldste, byggde en fortrollad stol som
han bjéd de tva yngre bréderna att sitta i. S& gjor-
de de, och med ens bytte de kropp med varandra.
Téle insdg nu att hans forna snabbhet och skarpa
égon forsvunnit, emedan Faste nu férstod att han
var svagare och mindre uthéllig. Bigge bad Ride
om hjélp, och efter att ha suttit i stolen &nnu en
gang, aterfick de sina vanliga kroppar och allt var
frid och frojd igen.

=

geln) blir hon alldeles hysterisk och bérjar skri-

de!” Samtidigt bérjar osynliga hdnder att kasta
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Tomtemaskinen (eller Rides Stol som de
sjilva kallade den) packades undan i en liten kam-
mare i Martuna slotts kéllare. Inte férrén langt
senare, nir Gusten I hade slutit pakten med
Hedlave var de tvungna att anvénda den igen.
Réde var inte ndjd med detta eftersom han byggt
stolen bara fér sina bréder och nér det hela var
&ver, laste han ddrren och gémde kammaren
ordentligt.

Nér tomtarna nio méanader senare hittade
Gustens kropp ihjélslagen (av Vidar) i grevinnans
singkammare undrade de vad de skulle géra med
den. De kunde inte ge den en kristen begravning,
eftersom de inte kunde med den heliga kyrkogdr-
den. Istillet tog Ride kroppen och bar ner den till
kammaren dér Rades Stol fanns.

Beskrivming

En last, mycket bastant tradorr spérrar végen till
kammaren. Den 4r mer eller mindre omgjlig att
sparka in, och det &r bara Rdde som har nyckeln.
Den kan i princip éppnas med trolldom, men bara
en ganska miktig sddan. Om karaktédrerna vill in
hir, kommer Ride att dyka upp och férséka stop-
pa dem. Han tycker att maskinen anvénts for
mycket och att den borde fé vara ifred. Han kan,
med mycket goda argument, &vertalas.

Kammaren i sig &r ganska liten, lagt i tak
och ett tjockt lager av damm pa stengolvet. Mitt i
rummet stér en konstruktion i morkt ektrd. Det ser
ut som tva stolar stidllda med ryggen mot varan-
dra, men de sitter ihop. De saknar helt dekoratio-
ner, men ovanfor ryggstddet sitter en vindfigjel av
koppar i form av en liten tomte som har en hink i
ena handen och ett 6s-kar i andra.

Hela maskinen utstralar en mycket underlig
trolldom som inte ens Alf Hule forstéar sig pd. Om
tva personer sétter sig i stolen med ryggama mot
varandra kommer vindflgjeln att ldngsamt snurra
ett helt varv. Med hinken fangar han upp den enes
sjil och med &s-karet ger han den andre samma
sjil. Samma procedur fér bagge och vips! - perso-
nerna har bytt kropp. Inget annat behdvs dn att
man sitter sig och véntar i femton sekunder.

I ett hdm av kammaren ligger ett skelett,
resterna av Gusten | som Vidar slog ihjél. Det &r
ett kortvixt, krumt skelett med en elak kross-
skada pé kraniet. Kldderna &r ruttnade men kvar
finns nagra spretiga, svarta hartestar pa huvudet.
Om Vidar far se det hir (om han &nnu inte insett
vem han &r) kommer han troligtvis att svimma av
fruktansvérda visioner.

‘Comzemaskinen 1 Sagan

I den hir kammaren finns en majlig upplésning pa
sagan. Om Vidar och Gusten kan férmés att byta
kropp med varandra p& nagot sétt, kommer
Gustens sjél att vara tiligdnglig, Martin kan lata sin
demonhord hdmta den, Vidar kommer &ntligen att
fa sin rattmatiga kropp ater och slippa den oréttvi-
sa férbannelsen. Givetvis kan alla byta kropp med
varandra i stolen, som &r kraftig nog att évervinna
bade Alf Hules och Martins trollkrafter. Det kan bli
en intressant véndning i sagan.

Om karaktdremna bara leker med stolen,
eller forsdker ha sénder den, kommer Rade ater
att dyka upp och undra vad de héller pA med. Han
&r stolt ver sitt hantverk och vill inte att den ska
férstéras. Han bryr sig inte om vem som har rétt
eller fel, han vill bara att hans stol ska fa vara ifred.
Kanske tillater han bara att karaktdrema far anvan-
da den en enda gang till och sedan aldrig mer.

||
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Bakgrund

Det var en gdng en glinta i en stor skog, och i
denna glénta bodde Hedlave, en yngling av
Sméfolket. Han levde i gldntan och tog hand om
den, och han téckte den med fin, réd ljung. All
skogens Sméfolk tyckte om att retas med honom,
for hans hem var si litet medan deras var sa stort.
Efter en lang tid blev Hedlave vred, och han svor
att gora sitt rike stdrre dn deras skog. Sa bérjade
en lang, l&ng fejd mellan Hedlaves skara och sko-
gens hérskara.

Med sin alldeles speciella trolldom lyckades
Hedlave férdndra védderleken s& att skogen tun-
nades ut och ersattes av ljung. Gradvis véxte
Hedlaves glénta, och ddrmed &ven hans makt.
Efter arhundraden var heden lika stor som skogen
en gang varit, och Hedlave hade vunnit striden.
Han var nu herre éver ett mycket stort omrade,
och en hel méngd Smaéfolk levde i hans rike. Vid
denna tiden drabbades Hedlave av 6vermod, och
amnade expandera sina granser &nnu ldngre.

Men d& métte han ménniskofolket, som
kom dragandes med sina oxar, plogar, yxor och
virst av allt- kyrkklockor. Hedlave var oférmdgen
att expandera, och i ren ilska bérjade han ansdtta
minniskobyamna hért. Han sénde troll att terrorise-
ra gardarna, knytt att plaga bonderna, vattar att
tortera djuren. Genom aren fick Hedlave rykte om
sig att vara en elak figur, och ménnsikofolket satte
hart mot hart, och kallade in sina préster att kon-
frontera pldgoanden.

Hedlave insag nu att han gatt for langt, och
han lade en fértrollning ver heden for att prést-
erna inte skulle kunna invadera hans rike. Tdta
dimmor steg upp ur marken, alla stigar och vdgar
forsvann och landskapet blev flytande, sa att ingen
kunde hitta p& heden. Aren gick, och présterna
gav upp. Béndema var glada for att Hedlave slutat
pldga dem, men de undvek heden som pesten.
Den var for evigt tabu, en plats diar ménniskor inte
hade att géra, dir Hedens Herre styrde oinskrankt.

Beskrivning

Martuna Hed, s& kallas den av ménniskofolket runt
omkring, &r en vidstrackt ljunghed. Exakt hur stor
den &r vet ingen, for den gér inte att kartligga och
ingen har ndgonsin métt den. Landskapet &r latt

kuperat, framst bestdende av kn&hdg ljung och
enstaka l6sa stenblock utspridda i terrdngen. Har
finns inga stigar, inga véigar, och det &r farligt att
g4 omkring pa heden av flera anledningar.

For det forsta gér dimman det mycket,
mycket l4tt att ga vilse pa heden. N&r man val
kommit vilse, &r det omdijligt att hitta ratt igen.
Vanligtvis hamnar man ndgon i hedens utkanter,
ofta flera mil frén det stélle dar man gick in p& den
(dven om man bara gétt i ndgra timmar). Fér det
andra finns under ljungen ménga forréadiska gropar
och hal, vissa mycket djupa. Ibland técker ljungen
farliga sumpomréden och &ven strida dlvar som
inte syns fran ovansidan. For det tredje lever det
en massa underliga figurer pa heden, somliga bara
irriterande och busiga, andra rent farliga och elaka.

Deden 1 Sagan

Martuna Hed ligger runt hela Martuna Slott i alla
riktningar, och ingen av karaktirerna ska i princip
kunna limna den. Slottet ligger i en dalsénka,
omgiven av ganska kompakta dimridaer. Sikten &r
ganska ddlig, men man kan se en bit ut &tminsto-
ne (bla till Domarringen). Hedlave vill inte att
Martuna Slotts befolkning ska g& omkring pa
heden, han tycker inte om att ha ménniskor sa
nira inpa sig. Han tycker sérskilt illa om kapellet
som har byggts pa slottet. Néar kyrkklockorna ring-
er, flyr allt Sméfolk utom hoérhéll och ldmnar den
omkringliggande heden underligt tom och tyst.
Inga smadjavlar kan ga ut pa heden, inte ens
Martins Djévulshord.

Karaktdrerna kommer kanske att ge sig ut
pa heden i alla fall, och nedan beskrivs vad som
kan hinda da. De olika karaktdremna forhaller sig
olika till heden, och det tar sig olika uttryck.

Greve Gusten

Greve Gusten kan aldrig hitta pa heden, och han
4r alltfdr jordnéra for att Smafolket ndgonsin ska
bry sig om honom. Han kan alltsa rora sig relativt
ohimmat pa heden, men han kan séllan hitta
ndgonting. Han har ett ganska skampt &ga for faror-
na (gropama, sumpmarkerna) och Klarar sig i all-
ménhet bra. Han har aldrig métt Hedlave.
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Vidar

Som framgér av historien (ovan) har Gusten i
Vidars kropp slutit en pakt med Hedlave for 200 ar
sedan att aldrig 1dmna heden. Den nuvarande
Vidar har givetvis glémt det, men pakten rader
&nnu. S fort han gér ut pa heden, gér han vilse i
dimmorna, bara for att irra runt en stund och
sedan atervinda till Martuna Slott. Om karaktar-
erna pd nigot sitt lyckas fa honom med sig (kny-
ter ett snére runt hans hals) gér alla vilse.
Smaéfolket kan stilla till hyss for Vidar, men de
vagar aldrig vara for elaka, eftersom han har affdrer
med Hedlave, deras kung.

Alp Dute

Alf &r ju Hedlaves son och kan réra sig fullstandigt
obehindrat p& heden. Fér honom &r den helt
naturlig. Hedlave ddremot végrar ju att erkdnna
honom som sin son (se historien) och visar sig i
allmédnhet inte for honom. Detta gor att Sméfolket
végar ha kul med Alf dubbelt s& mycket; nédr han
rér sig p& heden, omges han av Sméfolk som retar
honom, kastar saker pa honom, lurar honom ét fel
hall, ligger filleben fér honom osv. Detta tycker
de &r mycket roligt.

(M3sster MDarcin

Martin tycker inte om heden, ty hér &r hans kraft
férsvagad, men han kan med anstrdngning hitta
ratt. Sméfolket avskyr honom, for de kinner att
han inte hdr hemma hér Sverhuvudtaget, och de
smyger efter honom hela tiden, surt blingande,
mumlande. Men bara ibland vagar de verkligen
gobra ndgot mot honom, eftersom de é&r radda for
hans krafter.

Smarolket

Smafolket p& heden &r inte en homogen samling,
de &r alla olika och saknar egentlig sammanhall-
ning. Alla erkdnner Hedlave som kung, men i stort
sett 4r de sjdlvstindiga och individuella. Somliga
lyder Hedlave blint, andra knappast alls; men
ingen motsitter sig honom 6ppet. Hedlave &r
lagen pa heden.

Om karaktdrerna tar en promenad pa
Martuna Hed, beskriv s& malande du kan hur

omgivningama ser ut. Ta hénsyn till vem som gér
forst och leder séllskapet (se ovan). Hér ges nagra
exempel pa vad karaktdrerna kan méta.

Alvornas sumpmark

En grupp underbart vackra dlvor dansar pa silver-
fargad ljung under vilken déljer sig en forréadisk
sumpmark. De ler och skrattar klingande mot séll-
skapet, speciellt mot Vidar och Alf Hule. "Dansa
med oss!” sjunger de, och skrattar sedan gott om
n&gon gar ner sig och bdrjar sjunka. De &r dock
rddda for Martin och bryr sig inte det minsta om
Gusten.

?.\(vc\gubbcn

Mellan tva kullar ligger en stillsam &ng och i mit-
ten stér en rest bautasten. Detta &r i sjdlva verket
en dold ilv som flyter under ljungen som pa ett
mystiskt vis ligger helt stilla. Om karaktdrerna gar
ned sig i dlven far de sannerligen kdmpa for sina
liv. Om Martin ens gar néra dlven férsoker
Alvagubben finga honom och dra med sig honom
i djupet. Alvagubben ser ut som en mycket
mager, bldaktig gammal gubbe med langt skdagg
och gréna gon.

Viccarnas Jordkulor

P4 en kulle lever en grupp elaka véttar i jordkulor.
Ljungen doljer deras otaliga hdl in i underjorden
och det kan latt handa att ndgon trampar ned i
dem. DA blir illvdttarna mycket sura och kastar
sten pa sdllskapet: sméa stenar pa Vidar, mellansto-
ra stenar pa Alf Hule och stora stenar pa Martin.
De hyser stor respekt till Gusten, for han ser ut
som en storvixt vétte sjdlv. Han kan faktiskt f&
dem att utféra smérre uppdrag at dem just darfor
(som att hdmta Hedlave eller visa végen till
Domarringen).

Tuvo - Nedtaves skyddsling

Tuvo heter en ganska kort figur, med réd mus-
tasch, rdvéron och ljusrott skinn. Han &r Hedlaves
gunstling, dvs Hedlave har ett gott &ga till honom
for att han &dr sa kvick och slug. Detta &dr Tuvo
mycket stolt &ver och han dr vermodig och skryt-
sam. Om karaktdrema méter honom kommer han
sdga att han &r hedens herre och ge de en rad
dumma direktiv (tvitta fotterna, std pa hdnder och
vissla mm). Han &r extremt avundsjuk pa Alf Hule
(som ju &r Hedlaves son) och gor allt for att géra
livet surt for denne. Om karaktiremna beter sig illa
mot Tuvo, kommer han forfélja dem resten av
Sagan. Om de skadar Tuvo, anlédnder Hedlave (!!!).
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Oomarringen

Bakgrund

Nir Hedlave st sin pakt med Gusten I 1dt han
uppresa en fértrollad domarring p4 Martuna Hed
for att befista de dmsesidiga I6ftena. Den lade
samtidigt en fértrollning pa Gusten som gjorde att
denne aldrig skulle kunna ldmna heden eller &ver-
huvudtaget kunna gora ndgot p& heden. Sé linge
domarringen haller, haller pakten. Aven om
Gusten sedan bytte kropp med Vidar, paverkade
detta icke pakten. Idag 4r det Vidar som inte kan
ldmna heden.

Beskrivning

Domarringen &r en ganska stor konstruktion, med
ett tjugotal midjehdga stenar resta i en perfekt cir-
kel pa ett litet krén med utsikt Sver Martuna slott.
I cirkelns mitt star en bastant (och i stort sett men-
16s) ekpale. Domarringen omges av ljung som ndr
upp till kndna. Det &r ett tyst, stillsamt stélle dar
vinden inte blaser och dér dimmorna inte &r s&
tita. Domarringen kan fér 6vrigt ses fran det runda
fonstret i Tronsalen.

Domarringen d&r i sjélva verket en av
Smafolket, en mycket stillsam personlighet med
bara ett mal har i livet: Att uppehalla pakten. Den
tillbringar sin tid i ett halvslumrande men vakande
tillstand, spejande ut dver béde slottet och heden,
alltid dvervakande Vidar. Domarringen AR pakten;
sa fort Vidar limnar slottet, vaknar domarringen
och leder Vidar tillbaka till ddr han hér hemma.
Detta kommer domarringen att fortsdtta med tills
pakten bryts (genom att Vidar aterfér sin riktiga
kropp, Gustens kropp).

Oomarringen 1 Sagan

Om karaktirerna hittar domarringen kommer
&tminstone Alf och kanske ocksa Vidar och Martin
att kunna prata med den. De méste tilltala den
forst, varpa den svarar med en djup, langsam och
monoton rést, som snarast anas mer &dn hors. Det
den sdger gdr ut pa att den dr paktens véktare, att
pakten dnnu &r aktiv, att bigge parterna hallit sina
ord. En ramsa den kan upprepa i all evighet &r:

Hedméte herremdn skapade mig
tvenne l6ften i cirkeln
aldrig skulle klockans klang kldmta hos ene
och dold var den andre fér onde

Nagot mer &n sa séger aldrig domarringen. Om
nagon forsdker rubba nagon sten dr detta fullstan-

5. Martuna Hed
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digt I6nl6st, eftersom domarringens styrka kom-
mer fr&n pakten, inte tvdrtom. Nar pakten bryts,
kommer stenama férsvinna ner i marken utan ett
spar.

hcd(&vc = hcdcns hCRRC

Bakgrund

Lika lite som Hedlave kunde ha funnits utan
Martuna Hed kunde Martuna Hed ha funnits utan
Hedlave. De tva &r i sjélva verket ett, de har vaxt
upp tillsammans, blivit starka tillsammans.
Arhundraden har férflutit medan Hedlave levt som
oinskrinkt héirskare &ver sin hed, langt borta frén
ménniskofolk och kyrkklockor. Bara tre ganger har
Hedlave beblandat sig med dem: Den férsta gang-
en terroriserade han byarna utanfor heden, den
andra géngen blev han kér i en av deras ungmoer
och den tredje gangen slét han en pakt med
greve Gusten I. Allt detta star ndrmare beskrivet i
sagans bakgrund.

Beskrivning

Hedlave &r en mycket lang man, som mest liknar
en avlang bjork. Han &r extremt mager, med langa
greniga armar som slutar i fingrar som ser ut som
kvistar. Han har tva ndgot tjockare ben som alltid
tycks vara rotade i marken. Hans ansikte &r avlangt
och smalt, med ett skidgg av réd ljung och djupa,
svarta dgon. Hans hér &r en trasslig samling 16v,
ljung och grés. Trots detta kan han réra sig fort,
hans lemmar ar sega och starka. Han har en rést
som en bris éver hedmarkerna och han utstralar
uraldrighet.

Han kan ocksa anta andra skepnader, sdsom
en fisk, en ekorre, en ljungtuva, en (riktig) bjork, ja
&ven som dimma. Han kan rora sig hur han vill
6ver heden, och i princip kan han se och hoéra allt
som sker pa den eftersom han &r s intimt forknip-
pad med heden. Han rader éver dimmorna som
han kan styra hur han vill, hedens landskap b&jer
sig efter hans vilja och de flesta av hans undersatar
lyder honom.

Hedlave dr dock inte sdrdeles vis, trots sin
dlder. I stéllet &r han ganska egoistisk och bitter.
Han avskyr ménniskofolk och deras kyrkklockor,
vilket troligen &r det enda han verkligen &r radd
for. Guds kraft skrammer honom, men kan inte
skada honom pa heden som han aldrig lamnar.
Hans andra svaghet &r Ida, hans forlorade kéresta
for tvahundra &r sedan (eller var det igar? tiden fly-
ter konstigt for Hedlave). Han &r mycket sorgsen
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éver att hon flydde fran honom, och han blir bitter
sé fort han padminns om henne. Déarfor vill han
helst inte veta av varken Martuna slott eller sin

son Alf Hule.

Dedtave 1 Sagan

Hedlave sitter inne med mycket information, men
han &r svéar att komma in pa barken. Han kdnner
sjalvfallet till hela historien om Ida och Mdrtuna
Slotts grundande, men han har aldrig hort talas
om grevinnan Wilhelmina eller Gustens pakt med
Djavulen. Diremot slét han ju en pakt med den
onde Gusten nér denne ville byta kropp med
Vidar, i utbyte mot att Gusten aldrig skulle lata

5. Martuna Hed
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Al Dute

Detta ir en &m rot fér Hedlave; Alf &r hans och

Idas son. Men han vill inte bli pAmind om sin for-
lorade &lskling, och han stéter konsekvent bort sin
son. Han tror inte att denne &r kapabel till nagon-
ting 6verhuvudtaget, och det skulle mycket till om
Hedlave skulle vaga acceptera Alf. Hedlave undvi-

ker Alf i gorligaste man, men vill samtidigt inte
skada honom. Hellre jagar han bort honom fran
heden, for att slippa de smértsamma minnena.
Likval &r det bara Alf som kan beréra Hedlave
(som innerst, innerst inne vill ha en dkta son).

Sanningen &r den, att om bara Hedlave vagade,
. skulle de tva kunna I6sa varandras svara problem.

Men diremellan ligger mycket rollspelande.

{

expandera sina dgor (och kyrkklockormna, som

Hedlave avskyr) eller limna heden. Han kinner

inte till detaljerna eftersom hans tomtar pa

Martuna Slott skétte allt det praktiska, men han
vet att Gusten ville byta kropp med ndgon, inte
varfor. Darfor 14t Hedlave bygga Domarringen for

att befdsta pakten.

Hedlave &r inte l4tt att fa kontakt med, men
han kan lockas fram genom att hota hans hed pa
ndgot sitt, reta honom eller hans skyddsling Tuvo,

eller kanske bara genom gott rollspelande.

Férutsétt att Hedlave alltid vet allt som hander pa

heden. Om han kommer fram, beter han sig pa
olika s&tt mot de olika karaktarerna.

slottsomradet.

Greve Gusten -
Hedlave féraktar denne man for hans trékighet och O\ :73 ’ ’,"" .
motstandskraft. Han &r bara fullstandigt trdkig och BN o e 47
inte vard sarskilt mycket uppmérksamhet fran N o NgE _QJ‘
hedens herre, den miktige Hedlave. Hedlave -y Tl N\
antar att Gusten VII &r Gusten | som han sl&t pak- ) ‘a ”/.‘\, '; g/
ten med, och han behandlar honom dérefter (tex P Yy *\« & .
'Vad gér du hér igen? Hall ditt I5fte och forsvinn (b ™ SN
tillbaka till ditt slott!’). Hedlave bryr sig inte om v r iy
vem som &r vem s linge domarringen dnnu fun- " #
gerar (han har ett snurrigt sétt att ténka, ja!). ) \ //,;.,\, J /// /1/ /

o J /
Vidar Felr .
Hedlave avskyr denne man for hans kristna géro- I/ /'/,' / \\ “ \ Y \\\ \\\
mal, hur vacklande de &n dr. Han végrar prata med {'\ { ( [/ \ B, T
honom, blir mycket irriterad om Vidar bérjar be ‘, / / '/ ) \ \\\\\
eller vifta med kors. Han bryr sig inte ett dugg om \\N ,' N \ "'\
honom i &vrigt. \‘3\% / \\ W) )‘PWAN//\y/

\ I \
W O 7 )

=

Darzm

Hedlave férnimmer att Martin inte

hér hemma hdér,

men han kan inte riktigt forsta varfér. Han kénner
sig hotad av Martin och héller ett vakande 6ga pa
denne. Han vet inte att Martin &r en djdvul, men

om han visste skulle han gora allt for att jaga bort

honom. Hedlave vet faktiskt inte om att Martuna

Slott &r infekterat av demoner och

om han visste

det, skulle han bli mycket bekymrad. (Om Alf Hule
16ste det skulle han sta i mycket béttre kurs hos
Hedlave &n nu.) I princip kan dock inte Martin
miita sig med Hedlave p& heden, men kanske pa
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Bakgrund

Nér Hedlave ville bygga Martuna Slott bad han tre
legendariskt duktiga tomtar om hjédlp. Deras namn
var Rade, Faste och Téle. Rade var den &ldste av
de tre brddema, den sjélvklare ledaren. Han pla-
nerade slottet och anfdrskaffade allt material. Faste
var den néist &ldste och han var den skickligaste
hantverkaren. Han murade, lade golv och tak,
hégg ut pelare och det mesta grovjobbet. Tale var
den yngste av de tre, och han var den som hade
godast dga for finarbetet: han dekorerade pelarna
och valvbgarna, inredde rummen, satte upp fack-
lorna.

Néar Mértuna Slott stod fardigt stannade de
tre kvar for att underhdlla det. Rade holl ett 6ga pa
vad som behévde repareras eller dndras, Faste
gjorde grovarbetet och Téle finputsade. Men till
slut somnade ju slottet, och eftersom tomtarna var
en del av slottet blev dven de dasiga och lata, och
darfor forfoll slottet gradvis.

Beskrivning

Tomtarna &r lika korta (omkring trettio centimeter)
med grova, tjocka kldder och diverse redskap
hdngande i de breda ldderbéltena. De har givetvis
strutméssor, mérkgré sadana, samt fodrade kan-
gor. Rade, den é&ldste har vitt skdgg, Faste har
gratt och Tale, den yngste, har svart skigg. |
Svrigt &r de mycket lika, med pliriga svarta 5gon
och vindbitna ansikten. Férsék anldgga nagon dia-
lekt nédr du pratar som de, exempelvis skdnska
eller norrldndska. Karaktdrema borde bli mycket
frustrerade dver dem, inget biter pd dem, inte ens
den svartaste trolldom. De bara ruskar pa sig och
mumlar: "Sluta upp med det dar!”

Rade har dessutom en nyckel pé sig, som
han aldrig ldmnar ifran sig. Den leder till kamma-
ren med Tomtemaskinen.

Comcarna 1 Sagan

Tomtarna har ju bott i slottet sedan det byggdes
och darfor kinner de till hela historien med
Hedlave och Ida, grevinnan Wilhelmina, Gusten

och Vidar. Dock kénner de inte till pakten med
Djavulen. Det var &ven de som mdjliggjorde
Gustens kroppsbyte med sin Tomtemaskin, som
de ocksé byggt och som nu star gomd i kéllaren.
Alltsd kan karaktdrema i princip fa alla sina svar
hos tomtarna. Men tomtarna &r mycket pragmatis-
ka och bryr sig inte om petitesser i det forflutna,
alltsa vagrar de blankt att tala om det. Det enda
som intresserar dem &r vad de har foér handen: att
damma av en hylla, tvdtta ett golv, slipa en kniv.
Att bara tala med dem leder ingen vart.

Om man forséker hota dem blir de mycket
buttra och mumlar ndgot i stil med "komma hér
och komma”, "ohyfsade pack” och sédger absolut
ingenting. Om man till riga pa allt anfaller dem pa
ngot vis, samlas alla tre p& nagra sekunder (de
kan ju réra sig hur de vill i Slottet) och med ett
rungande "nu far det vara nog!” gar de till motan-
fall for att slanga ut vederbdrande ur slottet.
Tomtama &r s extremt jordnéra att ingen magi
biter pa dem (varken Alf Hules eller Martins),
dessutom &r de fruktansvart starka. Om négon gér
ndgot riktigt dumt, lat tomtamna sldnga dem tvirs
6ver borggarden eller in i en vagg.

Kan man da fa ut ndgonting av tomtarmna?
De séger aldrig ndgonting rent ut (det skulle géra
sagan alltfor kort och enkel), med de kan ju ge
ledtradar. Exempelvis kan de séga att de haller pa
att rensa upp i gangen som leder till Wilhelminas
torn. N&r spelarna undrar vem Wilhelmina &r, vag-
rar de svara: "Vad som &r gjort dr gjort, s& &r det.”

Ojavulshorden Dioch pkewitqoaxz

Bakgrund

Nér Djéavulen sdnde ut Martin pa dennes uppdrag
gav han honom ett svart stearinljus som han skulle
tinda ndr han visste var greve Gustens sjél verkli-
gen befann sig. Sa fort ljuset var tdnt, skulle en
hord av demoner komma till hans undséttning.

Beskrivning

Horden av demoner &r fruktansvérda varelser, hélf-
ten skuggor, hélften tédnder och klor. Nar de kom-
mer, hérs galna skrik och kaotiska tjut, skuggor
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tycks hopa sig i luften och i detta onaturliga mor-
ker kan man se gnistrande réda 6gon, skarpa
tander och blixtrande klor. Man hér elaka skratt
och fnissanden, triumferande tjut. Det & omg&ijligt
att klart urskilja figurer, man ser bara en vilt dan-
sande samling skuggor med klor och tdnder.

Horden bestér av flera individer, men de
kan bara fungera i en oformlig klump och kan allt-
s& inte vara pa flera stéllen pa en gdng. Man kan
bara kommunicera med alla pa en gang, och d&
svarar alla p& en gadng men alltid samma sak
(exempelvis skulle det uttrycka ett 'ja’ som ett
rabblande, vdsande ‘jovisst, javisst, sannerligen,
jo, jaha’). Nér de sléss, ser det ut som om deras
offer omvilvs av skuggor och pa det sdttet kan de
anfalla fran alla hall samtidigt. De river och biter
snabbt men inte alltfor starkt; en fullvuxen man
skulle vl &verleva i kanske en minut. En duktig
krigare skulle kanske kunna besegra dem, men
inte utan tjogvis med blédande sér.

Ojavulshorden 1 Sagan

Djévulshorden &r ett fruktansvért vapen som dess-
utom kan sl& &t tva hall; om Martin &kallar dem for
tidigt, kan hela sagan vara kérd (fér hans del).
Dessutom &r det viktigt att spelledaren vet hur
horden fungerar. Darfér bér han/hon forst ldasa
stycket om Vidars sjél (se Sagans Géng) noga, for
att inte géra fel nér det svarta stearinljuset brinner.

Horden finns inte i kroppslig form férrén
ljuset tinds, och ndr det slocknar, férsvinner de
igen. Det &r allts& mgjligt att helt enkelt blasa
ut ljuset for att f& dem att férsvinna. Nér ljuset
ténds kastar det inte ljus, utan skuggor, och ur
dessa skuggor materialiseras demonhorden i
en kakafoni av skratt, tjut och vésanden. Nar
de vil har antagit kroppslig form &r de snabba,
farliga och extremt aggressiva. Det enda de
vill &r att f& den sjél som Djavulen har beordrat
dem att hamta. De lyder inte Martin blint, men
han kan tinkas prata med dem, &vertyga dem
eller till och med lura dem. Om négon férs6-
ker hindra dem att ta Gustens sjdl, anfaller de
obarmhértigt men om den hindrande flyr,
jagar de honom inte. Behandla dem som
intelligenta, men extremt maniska.

Om de &kallas utan att kunna himta
Vidars sjil, tar de Martin istéllet, och da &r de
lika maniska nir det géller honom. Han kan
givetvis férséka kommunicera med dem (eller
blasa ut ljuset).

Nér inget ljus aterstar att tdnda kan
demonhorden inte komma fram alls.

Smadjéviarna

Bakgrund

I det djupaste och morkaste av Mértuna Slotts kal-
lare ligger ju en port till Helvetet, och den star
vanligtvis dppen. Genom den slinker titt som tatt
smadjévlar av allehanda slag, och de smyger runt i
slottet i fysisk form. De fyller ingen direkt funktion,
men de tycker det &r mycket roligt att spionera pa
slottets invanare. Ofta stéller de till med smasaker
ocksd, som att vélta vinglas, dta upp bdcker, stjdla
mynt osv.

Beskrivning

Smadjévlarna har alltid en ndgot s& ndr normal
form, dvs de ser ut som rattor, spindlar, grodor,
fladdermdss, feta flugor och dylika otrevligheter.
Likvl &r det alltid ndgot som skiljer dem frén van-
liga djur; en hemsk odér, en knallréd svans, variga
dgon, groda med péls eller s&. De rér sig oftast i
smyg, spionerar, slar till ndr ingen ser. De flesta
kan inte prata, och ljuden de anvénder kan ocksa
vara helt fel: en groda som piper, en ratta som
kluckar.

Smadjaviarna 1 Sagan

Smédjivlarna &r bara med for att ge en viss kénsla

av forfall och morker. Lat dem aldrig komma i
forgrunden. Lat bara karaktdrerna ana dem,
héra deras tasslande, kanske skymta en svans
eller glinsande 6gon i morkret. Om Alf anvén-
der sin magi pa dem, flyr de skrikande.
Djavlama kommer néstan alltid undan, men om
karaktdrerna verkligen anstrédnger sig, kan de
vl fa fanga en. Djdvlarna &r dock sa sma och
obetydliga att de inte vet nagonting (om de nu
6éverhuvudtaget kan prata).

Mest ror sig djavlarna i kéllaren, runt det
Svarta Kapellet och Helvetesporten. I &vrigt
dras de till sddana stillen ddr ondska finns; sa-
ledes kan man stéta pa dem i grevinnans
Sangkammare och grevinnans Torn. En annan
kul detalj &r att de dras till Master Martin, utan
att egentligen mena nadgot med det. Hans ond-
ska dr som ett ledljus fér dem. Séledes &r de
stindigt Martin i faggorna; lat inte karaktdrerna
inse detta férrdn de verkligen lyssnar eller spa-
nar. Djavlarna stéller ocksa till med hyss, néstan
alltid utan att ndgon mérker det; plotsligt &r
halsduken borta, rattlort pa det viktiga perga-
mentet osv. Naturligt nog intréffar de har
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hyssen alltid omkring Martin (eftersom djévlarna
kretsar kring honom).

Ugglan

Bakgrund

Ugglor dr, som bekant, nattliga djur, knutna till
mérkret. De stér inte i tjdnst hos varken Himmel
eller Helvete, utan dras av sin natur till platser dér
ondskan driver sitt spel. De &r vittnen, de forstar
och samlar morkrets visdom, men de lagger sig
aldrig i. .

Innan Gusten kom till Mértuna Slott, fanns
hér ingen ondska, och heller ingen uggla. Men
samma natt som Gusten svor sin fruktansvérda
pakt med Djavulen, anldnde en uggla, for att
sedan bositta sig i Martuna Slott. Nér grevinnan
détt i sitt torn ldmnade ugglan slottet, och kom
aldrig ater. Sedan dess har ingen uggla bestkt
slottet.

Férrdn nu. Martin for farsk ondska med sig
fran Helvetet, och i samma stund som han stiger
in i tronsalen, kommer ugglan in genom ett av
fonstergluggarma, sétter sig i bjalkverket i taket
och betraktar tyst det morka spelet under resten
av sagan.

Beskrivning

Ugglan &r ganska liten och helt svart, med stora
gula 8gon. Han dr mycket stillsam och svér att
uppticka i morkret. Han vicker mycket lite upp-
mirksamhet, jagar endast i ensamhet och han ser
allt.

Ugglan 1 Sagan

Ugglan kommer samtidigt med Martin, och den
féljer Martin i allt denne gor. Detta innebdr inte att
alla alltid ser ugglan; 14t den vara gémd storre
delen av sagan. Den &r inte skygg, bara forsiktig.
Om ndgon av de andra karaktédrerna gor nagot
ondskefullt, kommer ugglan att vara dér. S& fort
det hiander nagot ondskefullt (karaktédrerna laser
svartkonstbdckerna i biblioteket, exempelvis)
kommer ugglan nérvara och bevittna. Ingen upp-
ticker dock ugglan om de inte letar efter honom.
Ugglan &r arvinge till den uggla som bodde
hir f&r 200 &r sedan (ndr Gusten svor sin pakt) och
han kommer inte ihdg nagra detaljer av vad hans
forfader visste. Han vet att en svart pakt slutits i
slottet for linge sedan, att pakten aldrig fullféljdes.
Han vet inte vem eller varfér. Han vet vidare att
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ett brutalt mord skett hir. Han vet inte att Martin
ar en djavul, men han kan se med sina nattvana
6gon att Martin omsluts av ren ondska. Han kan
ocksa se att Vidar har en slumrande ondska i sig.
Men ugglan drar inga slutsatser, han véntar och
bevittnar.

Hur kan da karaktdrema fa reda pa ledtradar
fran ugglan? Forst och frimst maste de hitta
honom; han gémmer sig med vilje. Sedan maéste
de locka fram honom, och detta sker enklast med
ondska. Darpa maste de 6vertala honom att prata,
och det &r inte latt (bara Alf Hule och Martin kan
det). Ugglan ar extremt forsiktig, talar djupt och
langsamt, ofta i gator med en rad ordsprak som
ingen fdrstar ("Som skogsmusen slumrar, sa faller
kotten stilla”). Han ldgger som sagt aldrig upp
teorier eller antaganden, han kan bara redogéra
for vad han faktiskt vet. Allts& sdger han inte
"Martin &r en djavul”, utan "den gamle stér i
morkret, med kedjade fotter”, eller ndgot i den sti-
len. Babbla pa s& gott du kan, svara inte pa frdgor
som ir alltfdr ledande (tex ”Ar Gusten elak?”).

W ||
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1. Sagans Cang

Roda crdden

Detta nyttiga kapitel innehdller tips for hur du skall
fa sagan att flyta, potentiella slut och annan viktig
information. Férst kommer ett avsnitt om konflikt-
16sning (I) och hur man hanterar hédndelser i ett
regelbefriat system. Sedan foljer allménna tips (II)
och ett exempel pd "spel” av sagan (Ill). Sist
kommer naturligtvis slutet, dvs hur sagan kan
sluta (IV).

1. Konptikctosning

Det &r ytterst tdnkbart att konflikter kan uppsta
mellan karaktirerna och andra eller inom gruppen.
Tank pa saken i férvig sa att du vet vad som kan
hinda och vad resultatet i sa fall blir. Anvénd gott
omdéme och kénsla, hér &r nagra tips:

‘Crolldom

Den viktigaste aspekten pé konfliktlésning vad
betréffar trolldom &r var i slottet eller p4 heden
karaktirerna befinner sig. Tre maktsfarer existerar:
Alvakraft, Djavulskraft och Gudskraft. De flesta
intressanta rum ligger mer eller mindre i ndgon
influenssfir. Martin har alltsa ett évertag i rum
som har en stark diabolisk aura; Det svarta kapel-
let, Helvetesporten och Séngkammaren. Alf Hule
4r som starkast p& Heden, i Spegelsalen, vid
Domarringen och vid Tomtemaskinen. Alfs m&jlig-
heter hinger ocksd mycket pa hans sjélvfértroende
(se "Om Alf Hules trolldom”).

1 6vrigt hdnger mycket pa vilket sétt karak-
tirerna ligger fram vad de vill gora. Det som &r
trovardigt och roligt hander. Om spelamna skulle

bli missndjda med detta sa rulla ndgra tdmingar i
hemlighet och bestdm sedan vad som hinder
anda.

Andra konplikcer

L&s igenom karaktdrsbeskrivningarna och extrapo-
lera. T.ex. dr Vidar en stark och smidig person om
han bara vill, medans Alf Hule &r smal som en
sticka och blir andfadd av att ga upp fér en trappa.
Se Den Sagolika Gyllene Tumregeln.

1. Nur skall sagan spelledas?

Det &r viktigt att vara bekant med detta hiftes
innehall. Lis igenom det och ténk. Kénn dig inte
begrinsad till de platser och figurer som finns
angivna. Du &r varmt vidlkommen att hitta pd egna
detaljer och vinklingar. Kom ihg att det som rék-
nas &r rollspelandet. Om spelarna "18ser” sagan
eller inte har inget att géra med sjédlva tavlingsmo-
mentet. Sdledes har du rétt sa fria hdnder att lagga
till och dra ifran.

Vi rekommenderar att du lagger upp en
egen linje hur du tédnker leda sagan och skriver
stddanteckingar i héftet. Sjdlvklart &r det bra om
sagan inte rusar fram for fort eller trakigt langsamt.
Viktiga ledtradar skall inte avsl&jas for tidigt. Se
nedan for att fa en idé om i vilken ordning allt bor
intréffa.

Lat gdrna spelama bekanta sig vil med sina
karaktirer. Det kan ta en liten stund att ldsa ige-
nom och forsté allt. Lat detta ta sin tid och hjdlp
till med att svara pa fragor etc.

Du har som spelledare manga inbyggda
"maktmedel” fér att fa karaktarerna dit du vill:
—Tomtarna. De vet egentligen allt av varde utom
Gusten den forstes pakt med Djévulen. Om karak-
tirerna kor in i vdggen och somnar, ge dem en
kick ledtrad i stil med att tomtama sédger: "Det var
ett fasligt liv fran tomnet, vi far nog ta och stdda
dar”.

—Ugglan. Denna ondskans vittne kan pldtsligt
komma ihag nagot viktigt och komma och sétta
sig p& Martins axel och berétta om han blir till-
talad.

—Vidars visioner skall bli allt klarare och detta kan
vara en bra grej for att f& ndgot att hénda.
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1. Cxempel pa uppldgy

Hér féljer ett exempel pa hur det skulle kunna ga
till att spela sagan. Ta det inte bokstavligt men
anvénd det gdma som inspiration.

JFas O. Sagan degynner

Tronsalen, en ruggig kvill. Gusten, Alf Hule och
Vidar umgés, férbannelsen har verkat sen ndgon
géng i gar.

L&t spelarna bli varma i kldderna en stund
innan du slinger in Master Martin i sagan. Han
kommer fr&n Helvetesporten och skrider rétt in i
Tronsalen till de andras férvéning.

Tomtarna sitter i Tronsalen och lyssnar sl6tt
till karaktirernas prat. Nar de hér om férbannelsen,
eller om Gusten som den siste av sin étt, reser de
sig med ett ryck och borjar prata inb&rdes. De har
varit alltfér sémniga for att inse att Gusten inte har
ndgra barn, att férbannelsen nu kommit till den
allra siste greven av Mértuna. De beslutar sig for
att bérja vicka slottet till liv, att reparera dess
mystiska rum. Om né&gon fragar, svarar de inte
med mer &n "Det dr nog hog tid nu!". De vet inte
varfér, men de kinner att de borde vakna nu. De
h&mtar sina verktyg och forsvinner sedan in i
slottet.

Jras 1. QDysterier Térnar

I den hir fasen av sagan lar karaktirerna kdnna
varandra och hittar en samspelsform. Mycket
skumt hidnder men inget som egentligen avsl&jar
mysteriets kirna.

Rum som kan besdkas: Balkongen, Trddgdrden,
Kapellet, Domarringen, Kyrkogdrden, Galleriet
och Spegelsalen

Vidars visioner: Neutrala bilder av helvetiska land-
skap och opersonligt lidande

Slottet: Bankande och fejande hors Gverallt ifran.
Tomtarna smanynnar och reser fallna kolonner
m.m. Fortfarande mycket rérigt att g& omkring och
det mest &r forfallet.

Martins alder: Frén att ha varit en nittiorig gubbe
blir han kontinuerligt yngre till ungeférlig alder av
en granad femtiodring.

Foérbannelsen: Smésten rasar pa greven, han gar
pa krattor som glémts av tomtarna, far en blasa pa
tungan.

Fas 2. Insikc och (Disstankar
Nu bérjar karaktédrema bli allt mer stressade och
misstdnksamma. Sluga spelare kan redan hér ana

7. Sagans Gang
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varthidn det barkar. Konflikter mellan karaktédrerna
ar tankbara.

Rum som kan besékas: Biblioteket, Porten till
Helvetet, Séingkammaren och det Svarta
Kapellet

Vidars visioner: Vidar far kédnslan av att nagot stort
och farligt kallar p& honom, en begynnande insikt
om att han &r odédlig och vaga minnesbilder frdn
nér klubban tréffade Greven i pannan.

Slottet: Tomtarna grejar fortfarande mycket. Hittills
okinda korridorer hittas ideligen. Beskriv underli-
ga rum som de aldrig forut sett. (Inte ens Alf
Hule.)

Martins &lder: Fran granad édldre herre till trettiod-
rig herre i sina bésta ar.

Férbannelsen: Greven faller ner for trappor, slar av
ett finger, kriks pé Vidar, och drabbas av alltmer
hemska och smértsamma saker.

Jas 3. Konktusion och Apokalyps?
Hér far sagan sin upplosning. Ménga saker klarnar
och karaktirernas mal kolliderar med en smdll.

Rum som kan besékas: Grevinnans torn och
Tomtemaskinen

Vidars visioner: Slutligen kommer han att inse att
han &r Greve Gusten. Det kommer férhoppnings-
vis fram naturligt under sagans gang.

Slottet: Tomtarna har slutat feja och slottet &r helt
vaket och mer livfullt &n ndgonsin.

Martins alder: Till slut blir det bara ett spaddbarn
kvar av den en gang gamle mannen.
Férbannelsen: Greven kanske blir férlamad i
benen, tappar fingrar och hud. Till slut s& kommer,
ungefir samtidigt som Martin blir ett spddbam,
nagot fatalt att intrdffa och Greve Gusten dér och
sagan far ett snopligt slut.

30 =

7. Sagans Géng

w7

V. Sagans sluc

Guscen och Vidar dycer kroppar och

QDarzin cillkallar Oemonhorden.

Om tomtemaskinen anvénds for att byta kroppar
pa Gusten och Vidar kommer de bada att inse
vilka de &r och vad som har hént. Den riktige Vidar
ar en god och trogen ménniska medans Gusten &r
intill roten ond och galen. Flugdemonen Dungo
kan d& identifiera den sokta sjéalen och om det
svarta stearinljuset tinds kommer horden och
hamtar den onde Greve Gusten for att lida
Helvetets alla kval i evigheters evighet. Vidar
kommer att &ldras som vanligt och férmodligen gé
i kloster eller bli bonde né&nstans langt borta.
Wilhelmina far frid och Martin har lyckats med sitt
uppdrag och kommer belénas i Helvetet.

Vidar mnser vem han &r.

Om Vidar inser med hela sitt svarta hjérta att han
faktisk dr Greve Gusten kommer hans sjél bli till-
génglig for avhdmtning av horden. Om detta sker
kommer férbannelsen hévas och den riktige Vidar
nu i Gustens kropp kommer att fortsitta leva
gudsfruktigt. Pakten med Hedlave bryts inte s&
han fér stanna pa Martuna. Wilhelmina far frid och
kommer bara manifestera sig som ett allmént val-
gillande och myspys genom hela slottet.

Nagon dor.
Om Vidars kropp dér (svart, men méjligt om
huvudet huggs av och kvarlevorna brénns) kom-
mer Gustens sjél att bli kvar i Limbo.

Om Gusten eller Alf Hule dor ar det trakigt
och mysteriet kanske aldrig 16ses. Martin dor
givetvis inte i ndgon vanlig svensk bemérkelse.

B2



Al

L

Sagan Om Greve Gustens Géld

NA

31

Bedomningsmall

Hoppas ni har haft trevligt tillsammans. Har
foljer den trakiga och svéra biten av spelled-
eriet; bedomningen av rollspelandet.

Spelledaren skall bedéma var och en av
spelarna i laget enligt podngskalan nedan,
alltsa en bedémning per spelare. Gargarisma
reserverar ritten att utse vinnare och skam-
lost andra i spelledarnas bedémning (om det
av nagon anledning det skulle bli nédvéndigt).
Fyll i det lilla bedémningsformuléret och
lamna det till oss. Om du inte kan bestdmma
dig for nidgon poéng, vilj gdrna den léagre for
att undvika inflation.

Inlevelse

Med inlevelse menas hur mycket spelare "gar
in" i sin karaktér. Utagerande, tonfall, kropps-
sprak, ansiktsutryck och ordval visar forhopp-
ningsvis detta.

0- Spelaren dr helt distanserad och anvinder
"Martin sdger..." istdllet for att helt enkelt
sdga vad karaktdren sdger med lampligt
tonfall.

1- Spelaren dr mer sig sjdlv dn karaktdren,
men spelar med en viss kdnsla.

2- God inlevelse.

3- Full inlevelse. Spelaren AR sin karaktar.

Konsekvens

Den enligt var uppfattning viktigaste rollspels-
egenskapen #r konsekvens. Med detta menar
vi hur trovirdigt spelaren tolkar sin karaktér,
sjalva karaktérsrollspelandet. God konsekvens
innebér att man inte kompromissar med sin
karaktar bara for att man &r trétt och vill
komma vidare med sagan. Dalig konsekvens &r
nér man inte kan se skillnad pa spelaren sjélv
och karaktéren (T.ex kan spelaren vara modi-
gare &n sin karaktér och spelar hjilte niar han
borde gomma sig). Att man anpassar karakta-
ren trovardigt efter nya situationer tyder pa
bra konsekvens. Spelarens tolkning behover
inte nodviandigtvis vara identisk med den vi
tankt oss bara den #r konsekvent och trovar-
dig. (Det &r inte omdjligt att fa 0 i inlevelse och
5 i konsekvens, fast nistan.)

0- Karaktdren dr ndgon helt annan dn den
beskrivna. (Mdster Martin dr sndll.)

1- Viss konsekvens i rollspelandet

2- God konsekvens. Det mesta karaktdren
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foretar sig dr genomténkt och trovdrdigt.

3- Mycket god konsekuvens.

4- Spelaren extrapolerar fran karaktdrsbeskriv-
ningen for att méta nya situationer.
Karaktdren vixer och férdndras trovdrdigt.
Vildigt god konsekuvens.

5- Den borne rollspelaren, nir det gdller
konsekvens.

Lagspel
Detta representerar spelarens formaga att
arbeta i ett "lag" inom karaktédrernas ramar,
och skulle kunna kallas rollspelsteknik, har
bedéms hur stilfullt och smidigt spelare beter
sig vid bordet. En spelare méste 1imna utrym-
me for de andra att fa blomma och ha roligt.
Daligt lagspel kan innebéra att spelaren bre-
der ut sig kroppsligen och pa andra sétt hin-
drar de andra spelarna att fora fram sina
karaktirer. Att karaktirerna eventuellt ryker
ihop betyder inte alls automatisk daligt lag-
spel, eftersom sagan i viss man ar uppbyggd
for just detta. Har gynnas ofta lag dir spelarna
har spelat tillsammans forut.
O- Spelaren beter sig onddigt svinigt, och
hindrar de andra i sitt rollspelande.
1- Gott samarbetare inom karaktdrens ramar.
2- Smidig och teknisk rollspelare som dr mycket
bra pé att lyfta fram de andra karaktdrerna.

Bonus

En(1) bonuspoing kan utdelas per spelaren om
han/hon gjort nagot annorlunda, pahittigt
och/eller roligt sa att hela sagan lyfte, stam-
ningen steg och laget och spelledaren hade
roligt. Bifoga motivering.

Sensmoral

Nir sagan avslutats skall spelarna hitta pa en
lamplig sensmoral for det genomlidna. Du som
spelledare far gérna forklara (for oss) varfor
sensmoralen var sérskilt pa pricken for din
version av sagan.

Slutligen

Tack for din kéimpainsats som spelledare och
din rittvisa bedomning. Vi hoppas att vi syns
igen nista gang och att ni haft roligt.
Hilsningar fran Tomteskogen,

-GARGARISMA
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