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Sagan Om Greve Gustens Gåild

Sgnopsrs
Sagan om Greve Gustens gäld är en saga om blin-
da passioner, hat, djävulska intriger och tomtar.
Det är historien om den onde Gusten som lurar till
sig ett giftermål med en grevinna genom en pakt
mecl Djävulen; hur han byter kropp med sin tiäna-
re Viclar för att sedan lura Djävulen; hur Djävulen i
sitt ursinne lägger en förbannelse på Vidar när han
inte hittar Gustens sjäI. Detta är den komplicerade
bakgrunden till sagan, en bakgrund som fallit i
glömska under de ca tvåhundra år som gått sedan
de här händelsema inträffade.

Spelarna kommer att få varsin karaktär, och
de kommer att fiCsas samman fior att gemensamt
6rsöka finna ett svar på gåtan: Varfior måste greve
Gusten clrabbas av samma förbannelse som alla
hans forfäder? De kommer att få jaga runt i det
fortrollade Mårtuna Slott och på den lika trollska
omkringliggande heden i sin jakt på ledtrådar. De
kommer att konfronteras med tomtar, smådiävlar,
spöken, kungen av Småfolket, en uggla, en levan-
de rustning, råttor och korpar och inte minst sig
själva. Ty de bär alla på hemligheter, de drivs alla
av egna motiv. Förhoppningsvis kommer de under
sagans gång komma till insikt om sakers sanna
natur, avslöja varandras hemligheter och minnas
hemligheter om sig själva.

IGraktärema är §rra till antalet. Greve
Gusten är slottets herre, och han är efterkomman-
cle tillVidar, tjänaren som bytte kropp med sin
herre och mördades av densamme. Han har tre
dagar på sig att lösa mysteriet, sedan kommer han
dö av forbannelsen som böriat verka på honom.

Vidar är Gustens tiåinare, i verkligheten den
ursprunglige Gusten som bytte kropp med sin tjä-
nare. Han minns inget av det inträffade, men det
är hans själ Djävulen är ute efter.

Martin är en fi5rklädd diävul som saints till
jorden av Hin Håle fi5r att hitta och håimta själen.

Han har tre dagar på sig 6r detta, och for varje
dag fi5ryngras han en smula. Ett vidrigt straffvän-
tar honom om han inte har hittat siälen innan dess.

Alf Hule är slottsmagikem, i siälvaverket
illegitim son till Småfolkets kung (Hedlave) som
härskar över hela Mårtuna Hed. Han har oanade
kafter, men ett uselt självfortroende.

1. Sagan

Sagans mål är att avslöja sanningen bakom
förbannelsen, blottställa Vidars sanna jag, skipa
rättvisa genom att låta Martin ta Vidars sjål till
Helvetet, låta Gusten få sin kropp tillbaka, låta
grevinnans rastlösa vålnad få vila, låta P..lf få ett
gott rykte hos sin far och ett bättre sjävförtroende.
Vidars mål är självfallet inte detsamma, men han
är ju ond och i sagans rike ska de onda åka dit.
Det kan hursomhelst gå på många olika sätt.
Sagans syfte, å andra sidan, är att ha några tim-
mars riktigt kul rollspelande. Detta är tveklöst det
viktigaste av allt (vilket framgår av beclömnings-
mallen).

Spei(edaRens fonanöece
Enormt mycket hänger på spelledaren i den här
sagan. Han/hon maste ha ett gott grepp i bak-
grunden, handlingen, den röda tråden och alla
karaktärer. Handlingen är såpass intrikat att det är
helt omöjligt att spelleda bra om man inte har låist

på ordentligt - det finns ingen tid att liisa boken
under sagans gång. Här är några tips om hur
boken ska låisas.

Bokens upplåggnrng

Boken inleds, som du redan insett, med en kort
bakgrund och genomgång av Sagan, tips tillspel-
ledaren hur han/hon ska läsa igenom Sagan och
hur den bör spelas. Därefter foljer den stora
ansamlingen fakta, som spelledaren bör fundera
över.

Därefter följer en noggrann, detal.ierad bak-
grund, endast fi5r spelleclarens ögon. Svar på alla
frågor finns forhoppningsvis häri, och det är viktigt
att åtminstone spelledaren kan dem.

Varpå beskrivs karaktärema. De är extremt
viktiga, kanske mest från spelarhåll. Om inte de
spelas ordentligt, faller sagan i små, små, trista
bitar. Spelama får egna karaktärsblad med all 'offi-
ciell' inficrmation. Där utesluts de ännu mer hemli-
ga bitar som bara spelledaren sitter inne mecl, och
som beskrivs i boken.

Sedan foljer en beskrivning av Mårtuna
Slott. Det är i stort sett bara fakta om slottet, hur
det fungerar, dess trolldom, vissa av cless invånare
samt en beskrivning av dess olika rum och de led-
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Sagan Om Greve Gustens Giild

trådar och möjligheter till rollspel som finns här.
Därpå följer en beskrivning av Mårtuna Hed

runtom slottet, dqss trolldom och invånare och
vad karaktärerna kan tänkas göra och hitta där.

Efter detta kommer en genomgång av alla
de olika varelser och figurer som bor i Mårtuna
Slott och som kan tiinkas dyka upp lite varstans
under Sagans gång.

Sedan skrivs det en del om den röda råden,
vilket är tips fiCr spelledaren, hur han/hon kan få
sagan att gå vidare, i vilken ordning karaktärema
bör hitta ledtrådama, vad spelledaren absolut inte
bör göra osv. Det här s§cket är nyttigt att läsa.

Här beskrivs också möjliga upplösningar och vacl
de innebär.

Slutligen följer en bedömningsmall efter vil-
ken spelledaren poängsaitter sitt lag.

Allra, allra sist slänger vi in appendixer vilka
består av karaktärsblad och några handouts.

Spe((edanens nödvändr ga pönanöece

Spelleclaren bör läsa igenom sagan ordentligt en
gång, oö seclan ett par gånger till. kis, begrunda,
lär känna slottet och dess varelser och dess histo-
ria vä|. Hitta på röster till karaktärema, liigg till
detaljer i rummen. När clu laist hela boken, tåink

§enom hela sagan som du tror att den kan
komma att bli, lägg upp en egen linje att spela
efter. Vi kan bara ge tips om railroading (dvs hur
spelledaren skall s§ra sagan clit han vill), det är clu

som måste improvisera när karaktärema börjar
springa åt helt fel håll.

Lär känna sagan som om du hade skrivit
den själv, så att du inte glömmer viktiga detaljer
under spelandet (som att kalla Gusten för Vidar
och tvärtom). Liis även igenom spelamas karak-

tärsblad, så att du vet vad de vet.

bun ska sågån spetas?

Först och främst, något ytterligt viktigt: DET HÄR
ÄR ROI-ISpEL!!! Det är absolut inte meningen att
karaktärema bara ska lösa en massa gåtor och hitta
en m€§sa ledtrådar; spelama ska spela sina karak-

tärer. Lika lite ska spelledaren pressa spelama att
hitta sagda ledtrådar. Han ska uppmuntra gott
rollspelande. I princip ska karaktärerna få tillåtelse
att göra hur fel som helst, bara de spelar sina
karaktärer. Nu ingår det iu i deras karaktärer att
lösa gåtan, så det blir nog inget problem.

Var inte rädc{ for railroading, men använd
det bara när sagan stagnerar, när spelama inte
kommer någonstans, hur bra de än rollspelar (eller

om cle bara bråkar). Ytterligare tips vilka knep som
kan användas ges mot slutet av den här boken.

Kom ihåg att både Gusten och Martin bara har tre
dagar på sig - det kommer nog att få fart på dem.

Kontinuitet är viktigt. Glöm inte Gustens
ständigt tilltagande forbannelse eller Martins för-
yngrande. Om de väcker rustningen i grevinnans
sängkammare (se nedan) kanske de springer på
den igen någon annanstans. Tomtama finns alltid
med i bilden någonstans. Smådjävlar jagar runt i
alla höm. Allt detta ger stämning och en känsla av
att saker händer runtomkring karaktärema oavsett
vad de gör.

En ganska bra bild av hur sagan bör spelas
kan hämtas i bedömningsmallen. Där framgår gan-
ska klart vad vi anser vara viktigt och oviktigt.

lnce Äns Cl)agrca

För alla er som spelat Ars Magica forut: det här är
inte Ars Magica. Spelet fungerar endast som inspi-
ration. I kapitlet som heter den röda tråden forkla-
rar vi närmare hur man kan lösa eventuella konflik-
ter och prövningar.

Mythic EuroperM använcls icke heller. Den
miljö vi använder är en hvasi-medeltida, nordisk
och mycket sagolik värld. För övrigt utspelas hela
sagan på Mårtuna Slott och Mårtuna Hed.

Lycka till med sagan om Greve Gustens
gäld. Ytterligare frågor kan riktas hämningslöst till
oss via våra telefonnummer:

MÅNTEN HAGLIND:
MAGNUS ROLÖF:
KRISTOFFERSCHOLLIN:

Lycka till!

GARGARISMA

o3l-414445
o31-Zs19Z7
o31-a479&

1. Sagan
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Sagan Om Greve Gustens Gäld 2. Bakgruncl och Historia
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Rund och b,scoRtä2.Bak

1n[ednrng

I det här kapitlet beskrivs clen fullständiga bak-

grunden till sagan. Här finns svar på alla frågor
som karaktärema kämpar fi5r att finna. I efterkom-
mande kapitel kommer att ges utförligare beskriv-
ningar av slottet, den omkringliggande heden,
sagans folk och fti, Iedtrådar mm' Det här kapitlet

är en allmän historisk överblick och introduktion.

CIJäBcuna hed och S(orc
Det var en gång for länge länge sedan en hed,

erdslig och vindpinad och mer eller mindre obe-
bodd. Likväl funns där folk, närmare bestämt
Småfiolk. Sedan urminnes tider hade cle bott där,

under ledning och bes§dd av den gamle vise
Hedlave, som envist slog vakt om sitt rike.

Således blev Mårtuna Hed kåind bland människor
som en förtrollad hed, vilket den faktiskt var, och
ingen vågade bosätta s§ På den.

Men så kom det sig att Hedlave blev föräl-

skad i en vacker ungmö från människofolket' Ida,

och han uppvaktade henne kungligt. Han beordra-

cle sina främsta hantverkare (som var tomtar) att
bygga ett slott till henne på Mårtuna Hed' och det
giorde de. Men tomtama var av underlig natur,

och denna underlighet smittade av sig på slottet'
När Hedlaves älskade flyttade in i Mårtuna Slott'
änn hon sig boende i en drömvärld, där småfolket
höll fust, clär fåglama talade, där slottet i sig var
besjälat, där korridorer fiSrwann och kom till. Hon

flyctde efter kort tid och Hedlave, djupt besviken,

lämnade slottet. Bara tomtama bodde huar, och

cle underhölldet, byggc{e om och byggde mer

och slottets källare blev 6rvaringsrum for deras

uppfinningar. Ida flydde bort från heden och fiodde

sedan en son, vilken hon döpte till Alf Hule.

Så stocl slottet tomt i många år. Även
Småfolket fann dess hallar alltfiSr ödsliga och flytta-
de ut. Men en dag fick slottet en ny ägarinna:

Grevinnan Wilhelmina hade just fått sin egen borg

uppbränd av ondsinta grånnar, och hon fl5rttade ut
på clen förtrollade heden for att få ett nytt hem

långt från andra människor' Ingen vågade 6rfolja
henne, och Småfolket lät henne vara, sedan länge

trötta på slottet. Där levde hon länge i ensamhet.

Quscen, hr" hate och

f,onöanne(sens beggnne(se

Så hände det en dag, att grevinnans frid stördes
av två mänskliga besökare: Gusten, en arvslös bas-
tard från en adelsfamil.i sokte häÖärge i slottet
med sin trogne tjänare VidarTeomiseris fämhärde.
De var ett udda par, Gusten krum, ful och sur,

Vidar vänlig, lång och ståtlig, och grevinnan tog
emot dem motvilligt.

Grevinnan Wilhelmina var sfälv en mycket
vacker dam, oö Gusten blev rasande fi5rälskad i

henne och krävde hennes hand omedelbart. Hon
blev vred, och avslog hans begäran - hon avs§d-
de hans fulhet och framfusighet. Gusten blev
rasande, och i sitt fruktansvärda vredesmod åkalla-
de han makter från jordens innanmätenr Djävulen
själv hade länge hållit ett öga på Gusten, och nu

såg han sin chans att korrumpera dennes sjä|. I
mörkaste natten svor Gusten en svart pakt med
Hin Håle.

Gusten, jag skall ge dig uad du önskar mest,
greuinnan Wilhelminas hand. I utbyte mot detta
uill jag ha dtn sjöl, och den ska bli min i samma
sfund som hon t'öder dig din första son.

Detta gick Gusten md på, och Hin Håle lät
6rsänka grevinnan i ett rus. Gusten kunde nu lätt
manipulera henne, och han lät gifta sig med
henne och blev således greve Gusten av Mårtuna.
När han beseglade äktenskapet med en §ss, vak-
nade hon clock ur ruset och insåg vad som hade
håint, och blev 6rftirad. Gråtande ståingcle hon in
sig i sin kammare i ett av slottets tom. Veckorna
förflöt, och hon talade bara med den vänlige Vidar
genom den låsta dörren, och grevinnan blev kär i

hans vänlighet odr värme. Men Gustens begär
växte och våixte, och samtidigt undrade han hur
han skulle undslippa Dlävulens pakt, ty nu hade
han insett vad han lovat bort, och han ångrade sig.

Medan veckoma fiörflöt formades en plan i

Gustens huvud. Han ville byta kropp med sin tiä-
nare Vidar, dels for att erhålla dennes vackra och
ståtliga utseende, och dels for att gömma sin egen
själ undan från Hin Håle. Gusten tog kontakt med
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Hedlave och slöt ännu en pakt, denna gång med
Småfolkets hene.

Ja, Gusten, jag ska hiölpa dig att byta kropp
med din tjönare, men då t'år du loua mig att
aldrig någonsin lömna Mårtuna Hed igen, och
att aldrig försöka göra Mårtuna Hed till ditt
rike.

Detta lovade Gusten, och så fick han hiäp
av Mårtuna Slotts tomtar, § de hade en magisk
maskin med vilken man kunde blrta kropp. Bara

de kunde sköta maskinen, och så bytte Gusten
kopp mecl Vidar. Gusten var nu nöjd; han var
vacker, Iång och säker på att han äntligen kunde få
grevinnan. Samtidigt visste han att Den Onde
aldr§ skulle kunna hitta hans själ som nu gömdes
i Vidars kropp.Vidarvar inte fullt lika nöid med
kroppsbytet, men han var en loial tjänare, och
svalde förtreten.

Men Gusten hade gjort en missberäkning.
Hon hade blivit forälskad, inte i Vidars kropp, utan

i just hans sjä|, som nu fanns i Gustens gamla
kropp. Sålecles, när hon till slut lämnade sin kam-
mare, fann hon att hennes krumme och fule make
btivit varm och vänlig, emedan den vackre tiäna-
ren blivit elak och slug. Så hände det sig att hon
blev djupt förälskad iVidar (i Gustens kopp) eme-
dan hon stötte bort Gusten (i Vidars kropp).
Gusten var så öve§gad om att hans plan skulle
fungera, att han inte märkte vad som skedde.

Efter nio månader fodde grevinnan en son,

Vidars son, som äM Gustens krumma och fula
kopp. I samma stund uppenbarade sig Hin Håle
fi5r att nu inkräva själen som Gusten bortlovat.
Men till sin omätliga vrede fann Djävulen att sfälen

i Gustens kropp inte alls var bortlovad (då det var
Vidars själ) och i ett raserianfall uttalade han en

fruktansvärd forbannelse över Vidar.

Du, och din son, och dennes son, och alla söner
därefter, skola t'ör euig tid och i euig pina t'ä ta
del au min t'örbannelse. Må ni alla drabbas, uid
er bösta ålder, au sjukdom, suaghet, åldersuån'
dor och leduörk, au smärtor och allehanda
olyckor, tills det att ni dör. Så t'örbonnar iag
dig, tills dess att den sjöl som louots mig blir
min.

Lyckan i Mårtuna Slott hade nu kommit till
sin ände. Ty Gusten insåg först nu att hans plan

slagit slint, att grevinnan avs§dde honom, att
hans tjänare Vidar själv avlat ett barn med henne. I

ursinne grep han ett vapen och kastade sig över

2. Bakgrund och Historia

Vidar och slog ihjäl honom med ett slag.
Grevinnan flydde in i sin kammare och låste åter
sin dön: hennes hjärta var kossat och hennes liv
saknade mening. Gusten var nu från vettet: han
rusade planlöst runt i slottet, utan att minnas vem
han var ellervad som hänt. Vidars son låg ensam
och övergiven i sin säng.

Åren gick, och blott tomtama höll eldama
vicl liv oö tog hand om bamet. Gusten var allt-
lämt galen, och grevinnan §nade bort och dog i

sin kammare. Hennes vålnad levde dock hsar,
rastlös och sorgsen. Hon kunde aldrig få frid fiörrän

Gusten straffats, fonän hans själ åintligen forpassats
till Helvetet där den hörde hemma.

Ätp bute och CDäsceR O)aBcrn
Så hände det sig att Alf Hule, sonen till Hedlave
och lda, kom vandrande till heden for att hitta sin
far. Men Hedlave blev inte alls glad, tvärtom blev
han djupt sårad av de smärtsamma minnena, och
han jagade bort sin son från heden. Alf, sorgsen,
beslöt sig för att forsöka visa sin far att även han
kunde uträtta stordåd. Han flyttade till Mårtuna
Slott, som nu låg dystert och öde, med en vag
plan om att bygga upp det igen. Där fann han
Vidars son, och han antog denne vara den framti-
da greven. Han hittade också den galne Gusten,
som han antog vara tjåinaren. Tomtama, som vis-
ste sanningen, sade aldrig något, som de tomtar
de var.

Efter många år kom Gusten åter till sans,

men han hade helt glömt vem han var och vad
som håint, oö när Alf berättade vad han trodde
var rätt, tog Gusten detta för sanning. Alltsedan
den dagen har Gusten, i Vidars kropp, varit den
ständige tjänaren tillVidars söner, i Gustens skep-
nad. Då Djävulen aldrig hittat Gustens sjä|, har
Gusten heller aldrig dött, och han är i den bemär-
kelsen ododlig. Vidars söner, å andra sidan, har
alltid i sin biista ålder drabbats av Djävulens for-
bannelse och således dött en hemsk död. Alf,
även han odödlig (som allt Småfolk) har ständigt
levt med dem, i rollen som slottsmagikem.

Varje greve Gusten (för de har döpts till
samma namn) har trots sin avskildhet hittat sig
fruar, och således kunnat få bam, vilka alltid varit
pojkar. Fruarna hette, i tur och ordning från Gusten
II, Emilia, Magdalena, Josephina, feanette och
Viola. Idag har den sjunde generationen av Vidars
söner vuxit upp och precis börjat känna av forban-
nelsen. Han saknar både fru och söner, och när

+



Sagan Om Greve Gustens Gäld

han dör, kommer rättvisa aldrig att skipas: grevin-
nan Wilhelmina kommer for evigt att sörja i sitt
slottstom, Vidar kommer aldrig återfå sin sanna
skepnad, Gusten kommer aldrig återfå sin grevliga
titel. Men det finns en mdjlighet att sagan slutar
på ett annat säitt, ty nu har åter Hin Håle intresse-
rat sig för saken.

I många år ville Diävulen bara glömma den
pinsamma incidenten - han avs§r att överlistas av
clödliga. I många år var det alltså §st om saken,
och Djävulen kunde tillåta sig att låta det bero.
Men på senare ticl har ryktet spridits om Djävulens
fadåis, och de svarta hordema frrissar bakom sin
herres rygg, och den diaboliska disciplinen har

börjat luckras upp. Detta kan Djävulen icke tillåta,
och således har han beordrat en av sina Demoner
att hitta Gustens själ och ta med den till Helvetet
för dubbel och evig pina. Demonen, vars namn är

lGegma'Zuul, tilldelades en människas kropp och

2. Bakgrund och Historia

en djävuls krafter, och avreste till de dödligas
värld i forklädnad som Mäster Martin Tunäre, en
okänd men mäktig magiker. Denne fick ett ultima-
tum, på tre dagar måste han finna och hämta
Gustens själ, och under dessa tre dagar skulle han
gradvis bliyngre och yngre, och om han vid de tre
dagamas ände icke funnit själen, skulle han få lida
vad Gusten skulle ha lidit istället.

Så böriar sagan om Greve Gustens Gild, i

slottet Mårtuna på Mårtuna Hed. På sin tron satt
den dystre Greve Gusten och fruktade fiorbannel-
sen, emedan hans trogne tjänare Vidar stod bred-
vid med en karaffvin. Slottsmagikem Alf Hule satt
vid eldstaden och funderade över forbannelsens
natur, och i källaren, genom en sedan urminnes
tider bortglömd port, stred en mörk man, Miister
Martin.

Snipp, snapp, snut, men sagan är inte slut...
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Här foljer några viktiga bitar information om de
olika karaktärerna. Detta kan verka rätt intetsägan-
de om du inte har liist spelamas information först.
Gör det!

Om Q«eve §uscen
Greve Gusten är Mårtuna slotts herre, en krum, ful
men gocl och vänlig människa.

Vad Quscen vec om srg s;ä(v

Innan detta s§cke låises, gå igenom spelarens
beskrivning på karaktärsbladet. I korthet vet
Gusten att han är greve av Mårtuna och att han

alltid nöjt sig med det. Han vet att sex grevar
fi5regått honom, att Alf Hule och Vidar tjänat
honom hela hans liv (men han tror inte på att de
tjänat hans far och farfar osv). Han har alclrig trott
på forbannelsen fonåin nu, då den drabbat honom.
Han vill lösa mysteriet.

Vad Quscen rnce ver om srg s;ä(v

Gusten har ingen aning om att han egentligen
bebor fel kropp. Hans själ tillhör egentligen den
ursprunglige tjänaren Vidars kropp. Var.ie greve
Gusten har ju dött av 6rbannelsen, och deras sjä-
lar har ju inte gått omedelbart i arv till niista greve
Gusten. Men Djävulens fibrbannelse har gjort att
inga av grevamas själar har gått till Himmelen
utan stannat på jorden, delvis i tavloma i Cralleriet.

Gusten kan inte såsom Vidar fås att inse sanningen
(se nedan), men han kan öve§gas om den.

Quscen r Sagan

Gusten är onekligen en av nyckelpersonema i

sagan, men han är så jordnära att han inte kan
komma på alla cle här mystiska sakema siälv.
Istället bör han agera motor, med sin jämvilja, sin
bestämdhet, envishet och framåtanda. Hans rättvi-
sekänsla kan också spela en avgörande roll i en
eventuell slutscen. Hans karaktär bör kunna få
sagan i rörelse hela tiden, kanske utan att spelle-
daren hela tiden måste gå in med railroading.
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När du beskriver något fi5r Gusten, speciellt
om det är något magiskt såsom heden eller de fly-
tande delama av slottet, beskriv de som forvirran-
de eller bara jobbiga. Slarva med detaljema,
Gusten är inte känsl§ nog 6r att se nyanser.
Exempelvis kan du beskriva clen fortrollade, dim-
höljda heden clär Småfolk viskar i alla snår, på det
här sättet: 'Du ser heden, dimman ligger tät, luften
är frisk och du går vidare.' Du kan till och med låta

Gusten missa vad alla andra ser: Martin använder
sin svartkonst för att bränna ner stallet, men
Gusten ser bara att stallet brinner. Mer om prome-
nader i slottet och på heden beskrivs nedan. Olika
rum och olika personer i sagan reagerar också

olika på karaktärema, men mer om detta står

under respektive s§lcke.

Om VrdaB
Vidar Teomiseris färnhärde är ju egentligen den
onde Greve Gustens själ i tjänaren Vidars kropp.
(se Historia och Bakgrund) När AIf Hule en gång

kom till Mårtuna och fann bamet och den sinnes-
forvirrade Gusten i Vidars kropp antog han helt
enkelt att Vidar var tiänaren och berättade hjälp-
samt det för den stackars mannen. Många år har

gått och Gusten i Vidars kropp har med tiden till
fullo inbillat sig att han är tiänaren Vidar, med kris-
ten tro och rubbet. Återkommande vakendröm-
mar och hemska visioner (se nedan) är det enda
som indikerar att något är fel. fa forutom att han

såklart är odödlig med allt vad det kan innebära.

Själen vägrar lämna kroppen före den har någon-
stans att ta vägen och som det står är ingen intres-

serad, varken Himmel eller Helvete. Han kan inte
sova, behöver inte äta och ålclras inte. Skador han

får läker sakta och smärtsamt som en slags påmin-

nelse att det här minsann alls inte är naturligt.
Kroppen är blek och tanig.

Det skall nämnas att Vidar är så permanent

fi5rvirrad att han inte inser att han har levat i 2OO

år, att han inte någonsin sover och heller aldrig
äter. Det finns heller ingen i Mårtuna Slott som
kan påpeka det för honom. Alf §cker att sådana

saker är helt normala, och Greve Gusten är fi5r

jordnära för att se dessa konstigheter.

3. Din Information Om Karaktärema

Vrsronen

De visioner som Vidar får utlöses av händelser och
platser i sagan. Allt som har och göra med hans
sanna ondska får honom att reagera. Det är tåtnkt
att visionema skall trappas upp och mer och mer
innehålla bilder av hans veders§ggliga handlingar
mot Wilhelmina, den sanne Vidar och hans pakt
med Hin Håle.

De första visionema kan innehålla starka
upplevelser av opersonlig fasa. Beskriv t.ex. ett
kargt bergslandskap i orangeröd ton med en
aveny av korsfästa, Ievande lik som skriker och
jämrar sig allt medan stora svavelosande eldgejs-
rar skjuter upp runt dem. Späd på med allt djävu-
lusiskt du kan komma på. Efterhand upp-och-ner
vända kors, pentagram, behomade onämnbara
varelser och oräkneliga plågade själar. Allt för att
få Vidar att känna sig syndfull och rädd.

Så småningom kommer fragment från mor-
det på Gusten att komma tillbaks. Bloctet på klub-
ban, hans bön om nåd, skräck, galenskap, mörka
körer som ropar utan ord.

Sidoeffekter på visionema är också att han
blir (ännu mer) förvinad och får problem att min-
nas och veta vad som år verkligt och inte. Beskriv
gäma att han helt plötsligt inte minns vilka perso-
nema runt honom är och var han befinner sig.
Dessa effiekter klingar av om omständighetema
tillåter det.

Se kapitlet Sagans Gång for en beskrivning
av vad som händer när och om Vidar inser att han
egentligen är Gusten.

Om Ätp hu(es Cnot(dom
Tack vare sitt dåliga självförtroende och det fak-
tum att han är halvblod så kommer Alf som oftast
att miss§ckas med sin trolldom. Miss§ckande
be§der dock inte att inget händer, vanligtvis är
problemet att det händer alldeles for mycket. Alts
trolldom är nämligen en perfekt möjlighet att
trassla till det for karaktärema och även att bereda
lite komisk avslappning.

Hur illa det går beror fullständigt på hur all-
varlig situationen är. En vanlig regel är "liten troll-
dom ger små katastrofer, stor trolldom ger stora
katastrofer". T.ex: AIt' tönker tönda några ljus i
takkronan och knöpper lite nonchalant med

fingrarna samtidigt som han uiskor något lagom
mysfiskt. Resultatet blir denna gång att Alt's
tumme fattar eld. Eller: Greue Gusten önskor sig
kött till middag, "men det får inte uara genom-
stekt som förra gången". Resultat: en uild och
ilsken tjur uppenbarar sig pd greuens tallrik.
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Naturligtvis kan det också vara roligt att låta

Alf drabbas av fullständiga antiklimax.T.ex: I en

tönkbar slutscen konfronterar Alt' den onde
mäster Martin. I sin urede försöker han kalla
ner en klotblixt för att slå demonen till marken.
Stömningen runt bordet är på topp, luften ör
Iaddad au föruöntan... En åskknall slår genom
hallen, och plötsligt böriar det regna stora öuer-
mogna tomater från taket. Stömningen förbyts i
t'arsartad komedi.

Det skall nämnas att en tänkbar väg är att
Alf Hule genom prövningar i även§ret återfinner
sin öve§gelse och sitt sjäfufiörtroende. I så fall

kan han verkligen lyckas bemåstra sin trolldom
och kanske bli den som blir även§rets store hiälte.
Alf har nämligen enotrn potential som trollkarl,
och om han återfinner sitt självförtroende är han

oerhört mäktig.
Spelleclaren bör notera hur Alf agerar i

Iedarskap, id6rikedom, konfrontationen mecl
Hedlave och andra karaktärstest för att avgöra hur

väl Alts trolldom lyder honom.

Om CIJasceR CDaRcrn CunFåRe

a(ras Ko.g-ozuu(
Martins uppdrag från siälvaste Diävulen är att åter-
håmta Greve Gustens själ som rättmätigen tillhör
Hin Håle. När Greve Gustens siäl finns tillgänglig
och demonhorden tillkallas är Martins uppdrag
slut och han kan återviinda till Helvetet. Se vidare
Sagans Gång.

Till sitt uppdrag har Martin blivit tilldelad
vissa krafter. Beskrivningen i karaktärsbladet stäm-
mer rätt bra. Martin är kapabel till clet mesta i 6r-
störelseväg med vissa begränsningar. Hur bra
hans svarta trollkraft verkar är nämligen helt bero-
enc{e av var han befinner sig. I det Svarta l(apellet
och vid Helvetets port är han mycket mäktig och
lite kan gå fel. Däremot i närheten av det kristna
kapellet och gravplatsen är hans makt kraftigt för-
svagad, så gott som obrukbar. Där starka älvakraf-

ter existerar finns också wårigheter fi5r Martin att
trolla; i Spegelsalen och Domarringen samt vid
Tomtemaskinen t.ex. är hans kraft liten lämfört
med Alf Hules. I de neutrala delama av slottet är

de båcla trollkarlama tämligen jämnspelta. Tänk på

den grllene regeln (se Sagans Gång) att det hän-
der som skapar den båista'och mest trovärdiga
sagan. Hur Martin lyckas med trollkonster kan allt-
så bero på hur spelaren väljer sina ord och allmän
klurighet. Martin kan i viss mån känna hur stark
hans kraft är i ett givet område och bokstavligen
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lukta sig fram till onda fläckar där hans makt är
stor.

Till den tilldelade kaften hör också en
kroppslig form. Tillen början den av en mycket
gammal man (ca 9Oår). Kroppen kommer efter-
hand att fiSryngras i takt med att de givna tre
dagama lider mot sitt slut. Föryngringen sker med
den ungefärliga takten av ett till Wå år per timme,
men tillåimpa god§cke och känsla när du beskriver
detta. Martin vet inte om denna sidoeffiekt sa det
kan bli en rol§ övenaskning. Särskilt när han mot
slutet bara är en baby med urvuxna kläcler och
pipig röst. (Martins sinne förblir dock detsamma.)
Föryngringen kan också ske språngartat om Martin
använcler kraftig trolldom eller exponeras långva-
rigt for stark älva- eller gudskraft.

De diverse smådemoner som står nämnda i
karaktärsbeskrivningen kommer om de ti llkallas
vara mer till besvär än nytta. De är svåra att kon-
trollera och gillar att leva djävul, om uttqlcket
ursäktas. Ge dock Martin en chans att om han är
lurig kunna få viss användning av dem. Eventuellt
frammanande av någon "kunskapsdemon" Ieder
inte till någon ny intressant kunskap om sagan
men de berättar gärna istället att Djävulen snart
tappat sitt tålamod med Martin och är ute efter
honom.

Vama Martin om han skulle få för sig att
tända stearinljuset innan flugan har hittat själen.
Upplys honom om nödvändigt att hans arbetsgi-
vare inte uppskattar misstag.

Om p(ugdemonen Oungo
Dungos enda mening här i livet är att lokalisera
den försrrunna själen. Nu är det så att själen inte är
tillgänglig eller möjlig att upptäcka innan Vidar har
bringats till insikt {se Sagans Gång). Om Martin
släpper ut Dungo innan så har skett kommer den
feta flugdemonen bara att surra omkring lite fi5rvir-
rat innan den återvlinder till Martin.

Om själen har blivit tillgänglig kommer
Dungo att böria surra triumfatoriskt runt Vidar.
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+. CDäRCuna S[occ

Ä((mänc om ClJänruna S(orc
Slottet byggdes ursprungligen av sarnma
Hustomtar som nu underhåller clet. De inte bara

bor i slottet, cle är en del av det, och de kan röra

sig precis hur de vill i det. När de rör sig genom
slottet, ändrar det s§ efter dem: trappor, korrido-
rer, dörrar, lönndörrar, 6nster - allt skapas eller
forsvinner hela tiden. Mer om hur man 6rffyttar
sig i slottet beskrivs nedan, under En promenad i
Mårtuna Slott .

Slottet består i korthet av flera våningar
över mark, vilka år flytande. Här finns de vlktiga
rummen som karaktärerna måste hitta under
sagans gång. Sedan finns det en stor källare, som
även den är flytande. Här finns fler viktiga rum'
och de är övervägande möd<a och befläckade med
ondska.

Slutligen finns det en liten del av slottet
som är fast, och den beskrivs här.

Oec kända CDäBcunå S(occ
Ett fåtal av slottets rum fi5rändras inte som de
andra, cle är alltid desamma. Det är porthallen,
tronsalen/matsalen samt vissa korridorer. Det är

oftast lätt att komma till de här rummen, och de
fungerar i stort som permanent mötesplats.

poncha([en

Detta är en liten sal precis innanför den stora trä-
porten som leder ut på borggården. Det är helt
byggt i sten, med välvt tak och gobelänger på
väggama. Dörren kan både låsas (medelst en
gigantisk nyckel som greve Gusten har) och barri-
kaderas (medelst en tvärslå). På utsidan av porten

finns en stor portklapp i ärgat brons i form av ett
vackert kvinnoansikte (ldas ansikte faktiskt). I

övrigt finns här inga gluggar eller fibnster' inte hel-
ler några andra utgångar iin porten och valvet som
leder in till tronsalen.

Cnonsa(en

En jättestor sal med högt, väM tak och tjocka
pelare från golv till tak. I mitten finns ett långbord
av trä, och här står ofta vackra kandelabrar och
den mat som Alf Hule lyckas trolla fram. Stora,

tiocka mattor ligger på golvet och väggama pryds

av facklor (som alltid brinner), gobelänger och
gamla fina svärd.

På ett podium under de stora fönstrena vid
bortre kortväggen står två tronar i sten, helt utan
dekorationer (den ena är Gustens, och den andra
är Wilhelmin€§, men det är det ingen som vet).
Vicl en av långväggama finns en stor öppen spis,
med en varm och skön brasa som alltid brinner
utan att behöva ved (se nedan). Ovanfi5r denna
finns en rad mindre gluggar som släpper in soll.ius

och vind.
I taket hänger jättestora ljuskronor i trä med

brinnande stearinljus. Liingst upp i taket (sådär en
tio meter ovanfi5r golvet) finns en grov och dam-
mig bjäll.konstruktion för att hålla uppe taket. Här
bor det bara råttor, spindlar och insekter. Alla de
djävlar som smitit ut ur Helvetesporten i kåillaren

har kommit på att man kan sitta här uppe, och om
karaktärema lyssnar noga kan de höra viskningar
härifrån.

Bredvid valvet som leder till porthallen finns
en trästege i väggen. Den leder till en träbyggd
gångbro som löper från kortväggen ovanfor port-
hallsvalvet, låings med långborctet mellan pelama
och över till kortväggen ovanför tronama och till
ett stort, cirkelformat fönster, nåistan helt täckt av
damm. Om man putsar av det kan man få en fin
utsikt över heclen, och man ser faktiskt ända bort
till Domarringen.

Vid långväggen mittemot eldstaden, åt det
håll som vetter åt resten av slottet, finns tre korri-
dorer.

I den här salen brukar Gusten sitta, eftersom
han hittar så dåligt i slottets anclra delar. Här finns
ett schackbräde, en kortlek, tämingar och andra
fomöjelseprylar. AlFHules dåliga mat står ofta på
bordet. Ibland kommer Hustomtama hit också, för
att reparera något, stäcla eller bara vila lite. Det är
också här sagan börjar.

"o å<
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e(d-anden luucszzzcz
Brasan i den öppna spisen är i själva verket en av
Småfolket, en eld-ande som bosatt sig i den
öppna spisen. Han sitter mest och fräser och pyser
for sig själv, han tycks stormtrivas i sin bostad, och

det är helt omöjligt att föra ett samtal med
honom. Om han skräms 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 röst låter som en brasa. Om man

inte lyssnar ordentligt kanske man inte ens hör
honom.

Öe cpe konnrdonennå

De ser precis likadana ut; stenväggar och sten-
golv. Tända facklor sitter iväggama och diverse
vapen, sköldar, dukar finns sporadiskt upphångda.
När man gått ungeftir fumton meter in i någon av
de här korriclorema, har man kommit in i det fly-
tande Mårtuna Slott, clär ingenting är sig likt från

dag till dag. Men de fiörsta femton metrama är all-
tid desamma.

en pnomenåd r CDäecuna S(orc

Ä((manc

Det är bara Hustomtama som kan röra sig obehin-
drat och obesvärat i slottet, som de själva har

byggt, och som de är en del av. Det är inte sa att
cle hittar biist, utan slottet förändrar sig vartefter
de går. Om de är hungriga, springer de på köket.
Om de ska reparera något, stöter de omedelbart
på cle rum som är i behov av reparation. Slottet
foränclras, och foränc{ringama sker mjukt, utan att
någon märker det. Man kan alltså i princip stå

med ryggen mot en koniclor som plötsligt försvin-
ner, utan att märka det.

4. Mårtuna slott

När karaktärema så småningom vågar sig in
i slottets flytande delar, kommer de att få erfara de
här forändringama. Beskriv så målande som möj-
ligt omgivningama: konidorer, trappor, portar,
avsatser, hallar, kammare, salar osv. Släng in pre-
cis så mycket möblemang du vill; sängar, hyllor,
bord, öppna spisar, 6nster mm. Alla de här rum-
men finns verkl§en, de är inga illusioner. Om
karaktärema slår sönder en vas i ett rum, är vasen
förstörd, den är inte hel nrista gång de kanske
kommer in i rummet.

Slorcer soveR...

Viktigt är att komma ihåg, att slottet har somnat.
Detta har den foljden att de flesta rummen är
dammiga, orörda, follda med spindelväv, nedrasa-
de stenar, igenrostade dörrar osv. Detta förfallet
har varit vad som hindrat de tidigare grevama att
hitta just de vitala rummen som det är meningen
att karaktärema ska hitta; vägama dit har helt
enkelt varit spärrade. MEN, i och med Martins
ankomst har tomtama vaknat upp och böriat rusta
upp slottet igen och det är först nu som karaktä-
rema kan hitta till de rum där ledtrådama finns.
När karaktärema vandrar genom slottet, beskriv
hur de hör hammarslag och ljud av borstning,
skrubbning, tvättning hela tiden (fomtama städar),
och att rum som de vet har varit dammiga nu är
rena. Gör det klart för dem att slottet vaknar upp
nu, att de kan pröva nya dörrar som de aldrig prö-
vat fiörut.

Vem pnomeneRåR pöasc?

Hur ska då karaktärema hitta runt i slottet?
Beroende på vem som lecler gruppen, alltså
bestämmer vart de ska gå, kan de komma åt helt
olika håll. Här fi5ljer en beskrivning av hur de olika
karaktärema kan röra sig runt i slottet.

Det är viktigt att karaktärema inte från bör-
jan känner till det här; låt clem komma underfund
med det under sagans gång. Det blir roligare så.

Greve Gusten: Greven är av en sund, jordnära
natur, och han har aldrig någonsin lyckats hitta
någonting i Mårtuna Slott. Han forstår sig helt
enkelt inte på huset, och när han leder promena-
den, slutar det alltid med att han kommer till
Tronsalen.

När Gusten går fi5rst, beskriv hur ofattbart
konstigt allting ser ut, att han inte har clen blekaste
aning om vart han ska gå - och sluta med att leda
ut honom i Tronsalen.

9
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Vidan Vidar är något mer hemma i slottet, han har
ju trots allt bott här i närmare 2OO år. Men han är
också en mycket forvirrad och ångestfulld person,

och han leder vanligtvis promenadema till slottets
farligare delar; trasiga trappor, fallftirdiga pelare,

takkronor med ruttna snören.
När Vidar går forst, beskriv hur förvinat allt

ser ut, hur omgivningama blir mer och mer otrev-
liga. Lat det gäma kantas av ett par smärre o§ck-
or. Trots allt kan Vidar hitta till några vitala ställen;
Det Svarta Kapellet och grevinnans sängkammare
(se Sängkammaren).

AIf Hule: Alf är till hälften Småfolk, till hälften män-
niska och detta gör honom blist lämpad att hitta i
slottet. För honom, och hans underliga natur, är

slottet nästan logiskt uppbyggd och han har oftast
inga problem att hitta vad han vill. Om han är
trött, stöter han på en sängkammare, om han kän-
ner för en lång promenad hamnar han i en lång,
lång korridor med vacka tavlor.

När Alf går först, beskriv hur sfälvklart slot-
tetär uppbyggt, frågavad han letarefteroch
agera på det. Gör det inte för lätt att hitta de vikti-
ga rummen. Bland dem kan Alf hitta 6ljande:
grevinnans tom (se Tomet), Biblioteket,
Tomtemaskinen, Galleriet, Spegelsalen och
Balkongen. Han kan dock inte hitta de mörkare
delarna av slottet, där djävulens horder håller till.

Martin: Martin är en djävul, och han tycker att
slottet är konstigt, men iviss mån logiskt. Han har
en fallenhet att bara hitta de mest otrerzliga och
mörka rummen, stora, futa spindlar, råttor, rutt-
nande kött, högar av avskräde och glassplitter på

golvet.
När Martin går forst, beskriv hur det blir mer

och mer otrevligt, späcl på mecl äckelheter tills det
blir outhärdligt. Om de går viclare då, låt dem
komma fram till Helvetesporten, som bara Martin
kan hitta till. I övrigt kan han hitta de här rummen:
grevinnans Sängkammare, grevinnans tom och
det Svarta Kapellet.

CIJäBcuna Stocc - dtvense Bum

För att underlätta eventuella promenader i

Mårtuna slott, bifogar vi här några forslag på rum
som karaktärerna kan komma till. Observera att de
här rummen inte innehåller några vidare detaljer
för gåtans upplösning. Kom också ihåg att de olika
karaktärema enclast kan hitta olika sorters rum (se

4. Mårtuna slott

En promenad i Mårtuna slott). På sätt och vis finns
exempelvis flera vinkällare, en hemsk som Martin
kan hitta, en hrlig som Vidar kan hitta och en trev-
lig som Alf kan hitta (Gusten kan inte hitta någon-
ting). fu längre tid som gått i sagan, desto mer
städade och reparerade är rummen. Fyll ut med
egna detaljer så mycket du vill, både möblemang
och eventuella varelser.

konBrdonen, cRÅppoR, gångan, scegÅR,

åvsåcseR...

De här bitama §rller ut mellan alla rum, och de
varierar i utseende beroende på vem som leder
gruppen.

Vrnd

Iknske jättestor, kanske en massa små rum. Grovt
trägolv, gluggar oö damm. Möss, spindlar, små-
fåglar.

RusckÅmmaBe

Stor sal med enorma mängder rustningar, svärd,
armborst, pilbågar, sköldar ow.

kot
Kök. Grytor, pannor, eldstäder, bord. Kanske
rester av mat (dock inget ätbart).

CDacsat

Stor sal med långbord, kanske dukat, med högsti-
ten.

C0actagen

Kyffigt rum med siickar, Iådor, torkat kött och
ostar. Här kan finnas enorna mängder smådjur.

Sängkammane

Mindre kammare med en eller flera sängar, natt-
duksbord, några stolar, vackert inrett.

SoIBum

Kvinnomas egna krypin, fullt med vävstolar, leksa-
ker för barn, vackra vävar, kläder, halvstickade
mössor osv.

Vrnkåt[ane

Avlång sal, lågt i tak, §ligt och §st. Stora tunnor
med vin, kanske drickbart.
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BadBum

Kammare med badkar i trä, hinkar. Kanske också

kläder som tvättats här.

NeCeSsåRIUrn

Små, små rum med håli stenblink for nödvändigt
bruk.

Caktucka
Lucka ut på taket.

ClJäncuna S(orc - vrkcrgå Rurn:

Sra((ec
Längs med borgmuren ligger slottets stall. Det är

en långsträckt byggnad i trä, med toMak och gan-

ska låga ingångar. Greve Gusten har inga håistar,

och saledes står båsen tomma. Man skulle kunna

tro att stallet borde vara helt förfallet, men nu är

det sa att detta är Hustomtamas hemvist.

De bor här, under det stora höloftet. En liten
lönndön leder in till cleras privata rum, iordkulor
ingrävda i marken. Hit låter de ingen komma och
om någon någonsin försöker, ställer de sig prompt
ivägen, ber surt om att deras hem verkligen borde
bli respekterat. Om någon hotar deras hem, går

cle till anfull med grepar, högaffiar, hackor och
knutna nävar (och de är infe att leka med).

I själva stallet ligger tomtamas redskapsbocl

och verkstad. Här smider de håistskor, kedjor' här

slipar de knivar och sågar, här mockar de skit och
tvättar gardiner. Från vägg till golv står redskap

och allt man kan tänka sig; rep, spadar, plogar'
remmar, sadlar, filtar, Lius, facklor, tänger, knivar
osv. Praktiskt taget allt i nyttoväg. De är ofta här

och arbetar, och blir inte glada om någon stör
dem. Om någon av Smådjävlarna kommer in,
jagar de ut den genast med en sophvast.

Donggänden
Mårtuna slotts borggård är är stor som en halv Fot-

bollsplan. I mitten finns en liten brunn omgärdad
av en låg stenmur. En lång kätting med ett trä-kar
i ena änclen hänger över brunnens kant. Vattnet är

fullt drickbart. Två s§cken tre meter höga portar

håinger på vid gavel i valvet som vätter ut mot
Mårtuna hed. Portama har inte stiingts på många

ll
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år och har rostat fast i sitt nuvarande läge.
Borggården östra mur utgörs av stallsbygg-

naden (se Stallet). Genom en liten portal i västra
muren kommer man in i slottets trädgård (se

Trädgården).

Ba(kongen
Någon gång i sitt irrande sökande genom slottet
kan det hända att karaktärema råkar springa på
denna lilla stenbalkong som överblickar slottets
trädgård. Härifrån kan man se det lilla kapellet
som ligger i mitten av trädgårdens labyrint.
Balkongen är utsmyckad med diverse skulpturer i

sten.

fust som karaktärena står här och blickar ut
över trädgården så hörs ett ljudligt gåispande och
ett ljud som av sprickande sten. Över kanten
häver s§ en full liten grodliknande stenvarelse
med stora utstående öron. Ur dess ena öra sticker
en stor cigan. Figuren sträcker vällustigt på sig
som efter en lång sömn och börjar ivrigt att pilla
ut en hel mängd av cigarrer och tobaksrester ur
sina öron. Under tiden berättar den högljutt om
hur illa den blev behandlad av "det där rÖkande

svinet till greve" som brukade använda hans öra
som askkopp. Om Gusten visar sig så hoppar den
lilla varelsen över honom med skrik och knlrtnä-
var, "där är du din vidriga tobaks-egoist!".

Stentomten som är ganska stark och väldigt
hård bör gå ganska hårt åt den stackars greven.
Om de andra griper in och hjälper Gusten så for-
söker varelsen fly över balkongen eller in i slottet.
Om de inte lyckas fånga den så qyns den inte till
mer iäven§ret.

Varelsen har naturligtvis förvåixlat greve
Gusten med den ursprunglige greve Gusten (nr I)
som ofta stod här och rökte, och då brukade aska i

sta§ns öron.
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Cnädgänden
Mårtuna slotts trädgård är en vacker och lummig
plats där man kan slappna av och ta clet lugnt i
några timmar eller år. All tre invånama i slottet
brukar slappna av här då och då. Med jämna mel-
lanrum kan man höra grevinnan Wlhelminas kla-
gorop eka uppifrån hennes tom.

Ända tills igår var trädgården en riktigt grön
och prunkande anlåggning med meterhögt åings-

grlis, tjocka buskage och korta små körsbärsträd.

Nu lider all våixtlighet rätt illa av skadedjurs-
angrepp (insekter överallt) och det mesta ser lite
sjukt och kalt ut. Insektema som är ännu en ver-
sion av alla små äckliga demoner som har 6ljt
mäster Martin lämnar bollar av sjukt slem och tug-
gar sönder blaclen till avs§nrärda fiormer. Om man

undersöker vegetationen finner man att angrep-
pen avtar ju närmare mitten av trädgården man

befinner sig. Trädgården tar hand om sig siälv och
man ser aldrig till tomtama här (även om man kan

höra dem jobba inne i slottet).
Genom en liten port i trädgårdens bortre

ände kommer man tillen avskild delav trädgår-
clen där slottets grevar och grevinnor är begravda
(se Begravningsplatsen).

Laögnrncen

Mitten av trädgården utgörs av en trädgårdslaby-
rint. Tre meter höga, täta och välklippta häckar for-
mar en avanceracl labyrint runt slottets lilla kapell.
Det här är en stor jävla labyrint där syn och hörsel

är ytterst begränsade. Precis som mycket annat på

Mårtuna slott är labyrinten på ett sätt en levande
varelse, dock inte en speciellt medveten sådan.

Genom åren har den påverkats av kapellets heliga
inflytande och fungerar nu som ett s§dd for
kapellet.

fill en börian är labyrinten välvilligt inställd
och ganska sömnig. Detta yttrar sig i dess utseen-

de och atti§d, häckama är då välluktande och
Iummiga q/presser. Labyrintens utseende är alltså

beroende av cless "humör". Om karaktärema "pro-

vocerar" labyrinten (genom att böria hugga eller
elda t.ex) så kommer snart vegetationen att bli
alltmer otrevlig (jätte-tistlar och jämek t.ex).
Observera att jämek är enormt motstånclskraftig
mot eld.

Att ftirdas genom labyrinten är ytterst forvil-
Iande, man kommer nåistan aldrig tillbaka tillplat-
ser som man känner igen och nya platser uppen-
barar sig ideligen. Om karaktärema får for sig att
rita en karta så låt dem göra det (om de kan hitta
papper och btäck) men cletta kommer inte att vara

till någon som helst nytta eftersom ingenting

4. Mårtuna slott

kommer att stämma när de går tillbaka där de
kom ifrån. Att ta sig igenom labyrinten är det enda
sättet att komma in till Mårtunas kapell.

Att komma till kapellet är inget problem fi5r

greve Gusten eller Vidar. De kan bara traska på.

Men labyrinten kommer att se till att varken mäs'
ter Martin (som är en demon) och Alf Hule (som
tillhör småfolket) kommer i närheten av det kristna
kapellet. Om Gusten eller Vidar har fiblje genom
labyrinten med nån av clessa två kommer de på
något sätt att komma ifrån varandra.

Ett exempel: Alla karaktörerna ör på uög
genom labyrinten. Martin, som går först, sudng'
er runt ett hörn. Ndr Gusten och Vidar kommer
fram till hörnet ser de att stigen slutor i en åter-
uöndsgrönd. De udnder sig om för att t'räga Alf
om detta men finnar att han också ör borta. Alf
Hule undrar då uart de andra tagit uägen och

får suaret att hon råkade få en gren i ansiktet
och nör han tittade upp uor de andra borta.
Alla börjar då ropa på uarandra men rösterna
uerkar komma t'rån olika stöllen och dör snart
ut. Om de hade på något sött prouocerat laby'
nnten skulle den tagit till mindre subtila och
mer drastiska metoder.

Om karaktärema får for sig att knlrta ihop
varandra på något sätt så kommer cle aldrig fram
tillkapellet.

Oam-.n
I trädgårdens västra ände ligger en liten mörk
vattendamm täckt med andmat och näckrosor.
Vanligtvis är dammen full med små lekfulla vatten-
ödlor, men idag är här alldeles §st och öde. En

lätt ruttnande odör vilar över dammen (vanligtvis
luktar här mycket friskt). Dammen är numera full
av stora mörkröda blodiglar (ännu en manifesta-
tion av Martins infumaliska närvaro). Om man grä-
ver runt lite under vattnet kan man få upp en halvt
levande vattenödla, helt täckt av slemmiga iglar.
Beskiv detta riktigt äckligt! Känsliga karaktärer får
gäma spy. De som sticker ner någon kroppsdel i

vattnet utsätter sig fi5r livsf;ara i och med att iglar-
na är giftiga (i och för sig är Martin och AIf immu-
na mot gift och Vidar är ju odöcllig, men Gusten
kan ju råka illa ut i alla fall).
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Connväggen

Om man strular runt i trädgårclens södra del
springer man nog forr eller senare på Wilhelminas
tom. Tornväggen är helt beväxt av en kraftig mur-
gröna som klättrar ända upp till översta våningen.
Det är ju tiinkbart att någon karaktär får for sig att
ta den här vägen till den skrikande grevinnan. I så

fall kan det vara honom till hjälp att det finns en
fönsterglrrgg på varie våning där han kan vila ut.

7:a uåningen: Den här gluggen leder in i
slottet igen.

2:a uåningen: Här är gluggen igenspikad
av okänt skäl.

3:e uåningen: Här håller en av tomtama
just på att städa. Han kommer att bli mycket arg
på den person som sliter på den fina murgrönan
och ge honom ett par slag med huasten (stor

chans att falla här).
4:e uåningen; Här kan man klättra in i

Wilhelminas hemsökta rum.

Begnavnrngsp[åcsen
I anslutning till trädgården ligger begravningsplat-
sen fiör Mårtuna slotts grevar och grevinnor
genom tidema. Platsen är kall och övergiven, en
öctslig vind blåser alltid genom det långa gulnan-
de gråiset. Gravama är individuella och totalt sett
finns det 1O s§cken. Fem gravar fi5r greve Gusten
II t.o.m. greve Gusten VI. Fem gravar for grevin-
norna Emilia, Magdalena, fosephina, Jeanette och
Viola.

Alla grevama har dött vid en ålder mellan
27-36 är. Alla dödsrunoma nämner någonting om
att de dog när c{e var på toppen av sin manna-

dom. T.ex: Greue Gusten ll 32 år "I sina bcista

år kallade Gud Fader honom hem. Han sör7es

ndrmast au sin trogna maka Emilia".
Observera att varken greve Gusten I eller

Wilhelmina finns begravcla här, vilket självklart inte
skall påpekas explicit för spelama.

4. Mårtuna slott

kape((ec
I mitten av Trädgården ligger ett litet kristet kapell
i grå sten. Byggnaden är rund så när som på ett
Iitet utskjutande klocktorn och är nästan helt tåickt
av klängrosor. Fönsteröppningama (utan glas) är
också nästan helt täckta av rosor, byggnaden
andas lugn oö tillforsikt. En välvd döröppning
leder in i kapellet.

Bygganden består av ett bönerum med
altare och tuå träbänkar, och en liten skrubb i
klocktomet där rep hänger ner från taket. Viclar
brukar komma hit fiör att tända ett ljus och läsa
Bibeln.

Ä(caBer

Detta är en enkel möbel av trä, ungefär som en
slags byrå. Överdelen som är av hamrat silver
täcks nåistan helt av stelnat stearin. En tung (4 kg)
medeltida Bibelvilar här, den är uppslagen på
Domarboken.

Tänk på att om någon tar med sig Bibeln
måste Martin vägra att befatta sig med den,
annars kommer den att bränna honom vilket skulle
även§ra hans maskerad.

I en utdragbar djup låda ligger ett tiotal
stearinljus. Llingst in i denna låda har Vidar gömt
klubban som han slog ihjäl sin tjänare med for så
länge sedan. Klubban år inte helt uppenbar vid
första ögonkastet men om det kan tänkas att man
kan märka blodfläckar på ett av ljusen om man tar
upp ett, eller så hör man hur klubban rullar när
man drar ut lådan.

k(rooan
Detta är klubban som Gusten I (i Vidars kropp)
slog ihjäl sin tjåinare mecl. Den är ficrtfarande
indränkt med färskt blod och även om den torkas
av blir den snart blodig igen.

Vrdans Reåkaon

Det är viktigt att förstå att Viclar som totalt har för-
trängt allt som har med klubban att göra inte kom-
mer att se vare sig klubban eller spår som leder
fram till den. Om Gusten (som borde vara den
enda som kan komma hit med Vidar) inte verkli-
gen tryrcker upp den i näsan på sin tjåinare och
beordrar honom att se på den så kommer Vidar
helt enkelt att filtrera bort alla intryck som har med
klubban att göra. Han kommer också att göra allt
för att komma bort ifrån den. (Spelledaren bör ge
Viclar många goda ursäkter fiör detta, "Ojvad du
just blev nödig Vidar, du måste nog gå härifrån",
"Din hene verkar vilja xiga dig något Vidar, men

YWso



Sagan Om Greve Gustens Giild

du kom just på att rustningama måste putsas idag,
det känns väldigt viktigt att du gör det nu.")

Om Vidar är den som först tittar efter i alta-
rets låda så skall inte spelledaren nämna vare sig
blodet eller konst§a liud. Däremot är det tinkbart
att Gusten ser blodfläckar på Vidars hand.

Om Vidar verkligen tvingas att se på klub-
ban kommer han att å ännu en av sina visioner
och ett hysteriskt anfall modellvärre. Efter ett
antal minuters skrikande kommer han att kollapsa
på golvet. Efter detta kommer han återigen att
vägfa erkänna klubbans existens.

kIockconnec
Ingen har ringt i§rkklockoma på många många
år. Följaktligen har de rostat och det krävs mer
eller minclre att man hänger sig i repen för att få
igång dem. Klockomas klang är det däremot inget
fel på och de hörs över hela slottet. Om man ring-
er i klockoma kommer detta att påverka alla som
tillhör en annan maktsfär än Himmelens. Alf Hule
och mäster Martin får genast stora skälvan och
drabbas av akut panik och illamående. Båda dessa

kommer att vara skakiga och förwagade i flera
timmar framöver. Martins demoner kommer att
springa och gömma sig och dyker heller inte upp
igen på flera timmar. Även slottets robusta tomtar
kommer att få sig en chock, vilket o§ckligWis
inträffar just när de är i ett kritiskt skede av att
reparera takbjälkama i någon sal. Resultatet blir att
ett enormt brak ljuder inifrån slottet folit av tom-
tarnas högjludda svordomar. Denna incident kan

lecla karaktärema till en sal som de ännu inte har

besökt.

Qa((e nrec

Besknrvnrng

C,alleriet ligger beläget högt upp i slottet. Det är

en avlång sal, högt i tak med ett grovt, knarrande

trägolv och stenväggar som helt saknar fonster.

Spindelnät hänger som draperier från taket och
väggama, men i övrigt råder en spänd stillhet här,

med en §rctnad som man kan höra. Påväggama
håinger jättelika tavlor, helfigursporträtt över de
olika grevama och deras fruar; på ena långväggen
hänger grevarna Gusten och på den andra deras

respektive grevinnor.
När man kommer in genom den enda por-

ten är den forsta tavlan man ser en bild på Gusten

VI, alltså den nwarande Gustens far. Sedan finner
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man, i tur och ordning, Gusten V, Gusten IV,

Gusten III, Gusten II och Gusten I (alltså den
Gusten som bytte kropp med Vidar). I korthet kan
man beskriva dem så här:

Cav[onna
. Varje Gusten (även den första) är lik varje annan
Gusten till utseende: kort, fuI, krum, spretigt svart
hår, mörka ögon. Alla är målade sådär i trettioårs-
åldem.
. 

Ju äldre målningen är, desto äldre kläder.
. Tavloma har olika målare: de är helt enkelt måla-
de av forbipasserande konstnärer. Inget konstigt
med det. Den som målat greven, har också målat
respektive grevinna, DOCK inte när det gäller
Gusten I. De har två olika målare, §r cle målades
vict två olika tillfällen (se nedan).
. Den äldsta målningen är den mest intressanta.
Alla grevama ser stolta och nöjda ut, men den for-
sta tavlan visar en Gusten med mungipoma neclåt,
en skarp rynka i pannan och en slug blick i ögo-
nen. Gör det inte öve§dligt - men det här är lu
den ursprungl§a, elaka Gusten. Tavlan är målad
innan Custen bytte kropp med Vidar, under de
månader som Wilhelmina gömde sig på sitt tom.
. Varie målning har en respektive grevinna på

motsatt vägg. Beskiv fritt ur hiärtat hur de ser ut.
Mitt emot Gusten I finns ett porträtt på

Wilhelmina, och hon är lång, mycket vacker och
lfus. Hon ser lycklig ut på tavlan, § den är målad
medan hon mådde bra tillsammans med Vidar,
som då bytt kropp med Gusten (innan hon foclde
bamet).

Qat(enrer r Sagan

Galleriet är för övrigt magiskt; slottets trolldom har
smitiat av sig på tavloma, och det är faktiskt möj-
ligt att få dem att tala. Detta gäller dock bara gre-
vama, och det beror på att den 6rbannelse de alla
drabbats av har gjort att ingen av dem riktigt har
lämnat denna värld. De lever i viss mån huar i just
tavloma. Detta gäller alla grevetavlor utom just
Gusten I (eftersom han ficrtfarande lever, i den
nuvarancle Vidars kopp).

Den nuvarande Gusten är den encla som
kan tala med dem. Detta kan ske om han helt
enkelt talar till dem passionerat (såsom i en frus-
trerad bön). Då hör han clova röster, utan direkt
sammanhang, dystra spökröster som klagar över
ett ont öde, en hemsk fi5rbannelse, vamingar, frå-
gor och ångest. Tavloma saknar intelligens, de kan
inte wara på frågor. Om de böriar tala, kan Gusten
höra vilka tavlor som säger vad; han kan alltså lista
ut att Gusten I är helt stum.
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Vidar kan inte tala med tavloma. Däremot
känner han igen alla grevama, eftersom han tjänst-
gjort för dem alla.

Alf Hule känner genast att rummet är for-
trollat när han stiger in, och att det är greve-tav-
loma som är mest magiska. Han kan, med troll-
dom och gott rollspelande, få tavloma att tala,
men han snappar bara upp lösryckta ord och för-
står ingenting.

Måister Martin känner också trollkraften i

rummet, men tavloma vägrar svara om han åbero-
par dem, eller använder sin svartkonst. Tavloma
känner att han är delaktig i det onda som drabbat
dem, och om han någonsin forsöker tala med
dem, blir de helt §sta, och rummet fflls av en lad-
dad stämning, som elektricitet.

Spegeisa(en
Denna sal byggdes på direkt beställning av
Hedlave för att han skulle kunna skåda och beun-
dra sin älskade Ida från alla vinklar och i alla fibrsto-

ringar och belysningar. Salen har en stark domi-
nans av Äkakrafter. AIf Hule känner sig vital (och

kanske svårmod§ eftersom han känner Hedlaves
smärtsamma saknad tydligt i salen), Martin känner

sig svag och yngre och de andra två blir något illa
tillmods.

Väggama är helt täckta av speglar i alla for-
mer och av alla material; stora, små, runda, furkan-
tiga, oktagonala, med guldramar, helt kala, med
mystiska inskriptioner, av silver, av glas, förstoran-
de och förminskade. Det kupolformade taket är
givetvis också en spegel som kastar 6rvridna och
biztarra reflektioner av sållskapet som kommer in
här. Överallt sitter lampor av alla fiormer och kulö-
rer, som kastar skuggor som vrider sig i olika for-
mer på det skinande rena marrnorgolvet.

Salen verkar vid forsta anblick hisnande,
omöjligt stor på grund av alla reflektioner men är i

själva verket kanske tiondet meter i diameter. Det
är svårt att avgöra rummets egentliga form. Ljus

flimrar och bländar ständigt.
I mitten av rummet finns en "sminkbänk'

mecl en oval svängbar spegel, en liten stol och en

mängd dyrbara smycken, ringar, tiaror, halsband,

ansiktsfärger, slipade stora ädelstenar, hårspännen

och kammar m.m.; ett smyckesskrin av ebenholz

bär clen lilla sirliga inskriptionen "Till min gudin-

na, min ölskade, mitt allt,lda från H, euigt
Din." Anclra dyrbara föremål har liknande svårupp-
täckta texter, alla med samma innebörcl.

En helt rak väggtäckande och outsmyckad
spegel står i ett höm. Den är förtrollad och har

egenskapen att visa upp de speglades sanna
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natur. Mäster Martin visas upp som ett halvruttet
lik hängt från fottema från en galge (upp och ner
atltså). Alf Hule ser ut som en liten ledsen gosse
mitt på en vindpinad hed. Spegeln fi5rstår sig inte
på Vidar/Gusten och Gusten/Vidar och bläddrar
därfor en kavalkad av okända ansikten fram och
tillbaka ett tag och bestämmer sig sen fiör att inte
visa deras spegelbilder alls.

Om någon forsöker något oegentligt som
stör salens obehagliga frid märks att rummet rea-
gerar. (Eller också om de har stannat här länge)
Speglar spicker, ljusreflektionerna blir vilda och
bländande och skuggoma på golvet bildar underli-
ga och hotfulla former. Alla känner på sig att det
är farligt och vill gå därifrån. (l själva verket ganska
harmlöst.) Om de vägrar gå, blir salen till slut blek,
ledsen och allmänt deprimerande.

Salen hittas bara en gång om inte stillskapet
finner ut något finurligt såitt att komma clit en gång
till.

Brö(rocekec
Biblioteket kan Alf Hule och Viclar hitta till. Det är
ett ganska stort rum med högt tak, fullt med lun-
tor och böcker som står huller om buller i robusta
hyllor. I mitten av rummet finns också ett podium
med ett bokst:ill, och där ligger en tjock bok som
är de olika grevam€s dagbok (se nedan). I övrigt
finns här en måingd biblar, romaner, diktuerk, gre-
kiska fabler och allt man kan tänka sig.

Om karaktärema letar ordentligt kan de
hitta mycket intressant här. Wilhelmina skrev näm-
ligen dikter genom hela sitt liv och här i bibliote-
ket ligger tre av c{em, vilka kan ge karaktärema en
ledtråd tillhistorien om hennes liv (se nedan). Den
ena är skiven innan Gusten och Vidar kom, den
andra när Gusten just har tvingat henne att gifta
sig och den tredje när Wilhelmina tror att Gusten
blivit vänlig och hon är med bam. Om Vidar får
låisa de här breven, kommer han få en fruktansvärd
vision. Om Gusten låiser dem kommer han att
kåinna sig underligt sorgsen.

Dessutom finns här ett fåtal diaboliska böck-
er, som den gamle Gusten glömt hrar här. Martin

rl\rlrAI/i/ri
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kan hitta dem utan problem. Det är inga viktiga
böcker, bara några små elaka formler och trollkon-
ster. På insidan av pärmen står ett enkelt G. Om
Vidar ser de här böckema, får han ännu en ångest-
attack.

I ena långväggen finns avlånga smala fibn-

stergluggar och i en av kortväggama finns en liten
port som är låst. Man behöver dock bara sparka till
dörren så öppnas den. Där inne ligger salongen.

Qnevanna Cusrens Oagöok

På bokstället i mitten av biblioteket ligger denna
stora, läderinbundna bok som gått i arv från greve
till greve. Där har de alla skrivit sina historier från

det att de kuncle skriva tills det att de dog. Det
framgår ganska §dligt att det är olika grevar, även

om handstilama är mycket snarlika.
Den första Gusten (alltsa han som bytte

kropp med Viclar) är ju Vidar idag, och han har

aldrig skrivit i boken. Alltså böfar dagboken med
Gusten II (Wilhelminas och Gustens (Vidars) son)' I

korthet kan man säga att alla de fiem grevama har

skrivit samma sak, vilket kan sammanfattas i några
punkter:

. Alla §cks ha levt ett §ckligt liv; beskiv hur de
varit nöjda och glada.
' Slottet §cks ha somnat in mer och mer från
greve till greve. Beskriv hur grevama berättar om
hur tomtama blir clåsigare, hur det blir svårare att
hitta vissa rum, och hur mycket mer dammigt det
blir mecl åren.
. Alla berättar att de haft AIf Hule som slottsmagi-
ker, och att han alltid gjort usel mat.
. Alla nämner Vidar som sin §iinare, men låt det
inte framgå att det är samma Vidar.

' Alla berättar hur de dött i fi5rbannelsen; det bör-
jar med små olyckor, sedan ett hemskt klagande
från ett av tomen (ingen vet vad det är), sedan
mer olyckor och till slut bryts dagboken tvärt.
Sedan tar nästa greve upp skrivandet och inlecler

med att beskriva hur deras fader dog (pelare i

huvudet, drunknade i brunnen osv).
Den nuvarande Gusten (Gusten VII) har

alclrig sett boken forr, han har aldrig hittat till bib-
lioteket. Vidar kände inte ens till att clen funns, inte
Alf Hule heller.

Sa(ongen

Denna tilla kammare var den förste Gustens priva-
ta rum, där han brukade sitta och fundera, smida
sina planer och dricka vin. Här finns ett ganska

stort barskåp på vilket det står med stora bokstä-
ver inristade i träluckan:

4. Mårtuna slott

GUSTENS PRIVATA SKÅPI PILLA INTE!

Där inne finns en mängd buteljer med vin
av olika märken. Detta borde få den ntwarande
Gusten att undra, eftersom hans släkt aldrig tålt
alkohol. Vinflaskoma är för övrigt exakt de märken
som Vidar §cker båist om.

poncen o(( he(vecec
I den allra mest avlägsna delen av källaren finns en
port till Helvetet. En tre meter hdg dön av svart
trä med jämbeslag står på glänt och där bakom
s§mtar en stentrappa. Kolonner oÖ sta§rer kan-
tarväggama fram mot porten. De forvridna och
onda skulpturema verkar fulla av oheligt liv, och
det är de också. De sjunger och viskar §st sina
vidriga sånger. kings portens kanter sträcker sig
slingrande mönster upp mot en bloclröd inskrip-
tion:

PERME SI VATRA LA PERDUTA GENTRE

LASCIATE OGNI SPERANZA VOI CH'ENTRATE!

Orden kan kännas igen av t.ex. Alf som betydel-
sen "Den härvägen till de fördömda som ef får
6rskoning. Given upp allt hopp, ni som här inträ-
der!"

Området kring porten formligen kryllar av
smådemoner, skalbaggar, spincllar och råttor. De
kra6ar och na6ar på alla som går här och kryper in
under blxlinningen. Det är ytterst otrevl§t att vis-
tas här. (Utom för Martin som trivs rätt bra, forut-
om alla småkriik som klänger på honom i klasar.)

Låt det med et'tertryck och på alla sött t'ramgå
att man inte uill gå uidare eller ens uara hör!

Den långa trappan bakom dörren leder rakt
ner i Helvetet. Lyssnar man noga kan man höra de
plågade själama skrika ut sina smärtor långt där
nere. Det sträar upp värme och en och annan
eldsflamma kan anas när den söker sig uppfor
trappan.
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Om någon gäe nen r t)etvecec
Till en början borde ingen välspelacl karaktär ha

motiv att gå ner här. Om de nu mot allt sunt for-
nuft ändå gör det, låt den kilometerlånga trappan
ned kantas av hemska clemoner som blir allt mer
hotfulla och farliga. Det blir varrnare och varmare,
luktar värre och värre. Till slut kommer alla att dö
på något sätt, och deras själar kommer att gå rätt
till Helvetet (utom Vidars, som blir hvar i något
limbo). Alla är förlorade.

Informera Martin om att genom de andras

döcl förlorar han alla chanser att finna själen, om
han inte redan fattat det. Han vinner inget på att
de andra kommer ner till Helvetet.

SangkammaRen
Välkommen till gemaket clär Wilhelmina fi5dde sin

son, där den Onde siälv uppenbarade sig för att
hämta sin lovade själ och där Gusten I i Viclars

skepnad slog ihjäl sin (o)trogne tjänare.
När man slår upp dörren formligen väller en

enorn svärm av feta spyflugor med illröda ögon
ut genom öppningen. Kammaren är hvav och har

inte städats sen tomtarna bar bort mordoftet for
sa länge sedan. Här luktar ondska, wavel och lev-
rat blod. Flugomas surrande omdjliggör ntistan all
konversation.

Rummet är kalt så när som På en

bamsäng, en vuxensäng, och en hel
riddarrustning. Lakanen i clen stora
sängen är brunfläckade av blod (mycket
gammalt).

På mitten av golvet sPrider sig
en pöl med halvt om halvt levrat blod.
Detta är platsen där Gusten den förste

slog ihjälsin tjänare, Vidar. Blodpölen
är en del av förbannelsen och går inte
att torka bort.

Oec onda hönnec

Ett av rummets höm är onaturligt
mörkt, härifrån kommer en frän doft av
svavel. Om man närmar s§ hömet ser

man en mängd röda ögon som Plirar ut
ur skuggoma, svaga viskningar och
hånskratt §cks komma clärifrån. Om
någon hämtar ljus för att lysa upp hör-
net torsvinner ögonen och ljuden sam-

tictigt mecl skuggoma. Kvar på golvet
finns en stor svart fläck. Om man tar på

fläcken blir man alldeles sotig, en svärta

som inte går att torka bort. Fläcken på

golvet går heller inte bort hur hårt man
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än sliter, däremot blir alla redskap för evigt neds-
värtade. Det var naturligtvis här som djävulen
uppenbarade sig för en helt oforstående Vidar (i

Gusten den 6rstes kropp).

Ruscnrngen
Ännu en del av förbannelsen är den stora pryd-
nadsrustningen som står uppställd vid ena väg-
gen. Den är försedd med en stor sköld men saknar
vapen. Vad som hände var att Gusten I i sin vrede
mot sin tjänare slet till sig rustningens stridsklubba
och dödade sin tjänare. Rustningen saknar natur-
ligtvis sin klubba och vill ha tillbaks denna.

Om man börjar undersöka rustningen vak-
nar den till liv och talar med en ihålig och sävlig
röst. Mycket artigt börjar den fråga efter sin stricl-
sklubba. "Det var bara en prydnad. Det var inte
meningen att den skulle användas.". Sen ger den
sig iväg på stolpiga ben för att leta efter klubban.
Rustningen är mycket stark men slåss inte efter-
som den bara är en prydnad. Rustningen kan inte
höra och svarar 6ljaktligen inte på frågor (Varför

frågar clen då efter sin klubba? fa... ctet var en bra
fråga. Flera bra frågor?).

Om någon på något sätt skadar rustningen
eller böriar montera ned den sa ber rustningen
denne vänligt att upphöra med cletta eftersom
den måste söka reda på sin klubba.

Ännu en releuant illustration för trötta spelledare.
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Om någon dum iävel f;år for sig att stitta på

sig delar av rustningen kommer dessa delar att ta
kontroll över kroppsdelen i fråga for att fortsåitta

letandet. Detta kan ge upphov till en del komiska
situationer. Även om rustningen monteras ner
kommer respektive delar att fortsåtta letandet så

gott som möjligt.
Om någon har hittat

klubban i kapellet och ger
denna till rustningen så
marscherar den snällt till-
baka till sängkammaren och
ställer sig till rätta. Sen vak-
nar clen aldrig till liv igen
om ingen böriar taBa på
klubban.

Om karaktärema låter rustningen gå iväg för
att leta efter klubban (vilket de nåistan måste göra
eftersom rustningen visserligen är icke-våldsam
men mycket stark och bestämd) kan de komma
att stöta på clen igen senare i även§ret.
Rustningen kan inte hitta klubban på eget bevåg.

O.c svaRca kape((ec
Detta är det onda kapell där Greve Gusten idkade
sin svartkonst och tillbad Djävulen. Det trånga
rummet saknar fönster och formligen stinker av
ondska. De infumaliska kraftema får alla utom
Martin att känna sig cliupt clisharmoniska. Överallt
finns spindelnät och feta spindlar ramlar nect på

golvet om man gör för yviga rörelser. Värmen här

inne är tryrckande och luften stinker av onämnbara
ting. Flera smådjur kryper omkring i vråma.

Mitt på golvet syns ett pentagram kantat av
stearinljus och rökelsekar. Underliga symboler är

ingraverade, varav en del kan ses §dligt och
andra ligger begravda under det tiocka damm
som täcker stora clelar av rummet. Det här är hk-
tiskt den ceremoniella cirkel där Gusten slöt sin
pakt med Hin Håle och både Martin och Vidar kan

u§da det om cle tar sig ticl att noga §lda q/mbo-
lema. Det är ntistintill omöiligt att avgöra några

detaljer kring avtalet; vem som slöt det och inne-
börden.

I bortre änden av rummet står själva altaret
komplett med upp-och-ned-vänt kors, svarta

dukar och ljus. De skrovliga stenväggama är helt
nedklottrade med diverse trollficrmler och onda
symboler.

En stor arbetsbänk står lite åt sidan med
flera små glasburkar och underliga anordningar på.

En tung svart bok med titlen De förd\mdos ucig

ligger mitt bland röran av kattskelett och hårtestar.

Den är skriven av Dumezi af Hoekdamm och är
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inbunden i mänsklig hud. Den är en slags svart-
konstbok for nybörjare.

I det warta kapellet är Martins kraft stor och
hans trolldom nåistintill oslagbar. Tomtama kom-
mer aldrig in här.

Connec
Detta är tomet där grevinnan Wilhelmina låste in
sig 6r att begrunda sitt hemska öde och platsen
där hon slutligen dog av sorg och undemäring.
Om man kommer hit genom slottet måste man
först sparka upp dönen på något sått. Detta är lätt
gjort eftersom dönen är mycket gammal och mul-
ten runt låset.

Rummet hemsöks av grevinnans osaliga
ande, och det är viktigt att skapa en riktigt spöklig
stämning när karaktärena är här inne. Allmåtnt så

huserar även en mängd av små demoniska varel-
ser här, i form av diverse äckliga flygftin, spindlar
och råttor.

I rummet råder ett unclerligt ljus, vad clet än
är för väder så får man känslan av att det är en
gråmulen vinterdag utanfi5r. Det är uppenbart att
rummet är möblerat för en hvinna. Små spetsdukar
pryder nästan varje mdbel, vackra prydnads-sta§-
etter står överallt, slitna blekgröna gardiner håinger
i fonstret. Det hela är mycket estetiskt och väl ord-
nat, forutom att allt är ytterst dammigt och slitet.

I enkla ordalag finns här en seing, en soff-
grupp och ett toalettbord. På toalettbordet kan
man finna ett litet smyckeskin med namnet
"Wilhelmina" ingraverat. Underligt nog finns här
inga smycken (korpama har snott allt som inte var
for stort).

På toalettbordet står även en stor spegel.
Om man blickar in idenna ser man rummet
bakom sig reflekteras som det var när Wilhelmina
bodde här; dammet är borta, vaxljus brinner på
kaffiebordet etc.
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Ko*po*r,o
På tomtaket har en bunt elaka korpar gjort sig
ett bo. De brukar cirkla runt tomet och flyger
då och då in i tornrummet (fi5nsterluckoma har

ruttnat sönder). Detta är några riktigt elaka kråik

som gäma trakasserar karaktärema. I sitt bo på

taket har de gömt alla grevinnans små smyck-
en, däribland hennes vigselring. Ringen, som
fortfarande sitter på grevinnan ringfi ngerben'
bär graveringen "Gusten + Wilhelmina".

Korpama är av en slåikt som har bott här

ända sen slottet uppfordes. Under den tid då
Gusten I huseracle som värst plockade de upp
vissa trevliga och färgglada uttryck som denne
man svängde sig med. "Vidarrn, din slöfock!

Aaarrr", "Putsa mina skor Vidarrrr, kraa!"' "Ank!

Vid Belsubub!" etc. Dessa uttryck har passerat

genom generation efter generation av korpar.

Korpama §cker dessa uttryck är ytterst fustliga
och använder dem fritt. Detta kan ge karaktä-

rema ännu en ledtråd och bereder clessutom

spelledaren nöjet att skräna åt sina spelare (öva

dina franska "r" så låter det bra).

Qnevrnnan rn pä scenen

Når man har huserat en stund i tomet kan det vara

c{ags att låta Wlhelmina göra sitt framträdande-

Det börjar med att man kan höra svaga ihåliga
suckar ur en louinnas hals. Ljuden tilltar sakta i s§r-
ka. Sedan slas dönen upp som av en osynlig
hand. Utan att man ser något kan man känna att
någonting passerar genom rummet, forsök nu att
bygga en kuslig ståimning.

Om någon tittar in i spegeln så syns grevin-
nans spöklika skepnad glida runt i rummet. Om
någon forsöker tala med grevinnan genom spe-
geln kan olika saker hända:

Om denne någon är greve Gusten brister
grevinnan ut i gråt och börjar jämra sig. "Du lura-

de mig! Hur kunde du? Men sen blev du sa snäll,
jag älskar dig sa." Detta sagt ytterst osamman-
hängande emellan gråtattackema.

Om Alf Hule 6rsöker prata med henne så

kan man kanske få den minst forvirrade versionen
av historien. Grevinnan vet att hennes make på

något sätt luracle henne att gifta sig med honom,
och att det var någon svartkonst i gömingen. Till

en början var hennes make ett svin, men sen blev

han konstigt nog väldans snäll. Grevinnan som är

d.iupt religiös är mycket oroad över att hon inte
kan komma till Himmelen där hon med rätta hör
hemma.

Om Martin talar mecl Wilhelmina sa blir hon

alldeles tyst och förfärad, sen clrar hon sig sakta
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bort, in i spegeln.
När Vidar 6rsöker tala med grevinnan (eller

om hon får syn på honom vid sidan av spe-
geln) blir hon alldeles hysterisk och börjar skri-
ka "mördare, mördare! Du dödade min älska-
de!" Samtidigt börjar osynliga händer att kasta
alla lösa saker i rummet på Vidar. Denna scen
torde sluta med att Vidar måste retirera ut ur
rummet, foljd av Grevinnans förbannelser och
kanske ett oö annat "lkoo! Vidarn, slöfock!".
Antagligen passar det bra att ge Vidar ett hys-
teriskt anfall här också.

Comremåskrnen - Rädes Scoi

Bakgnund

Tomtama i Mårtuna Slott har alltid varit duk-
tiga hantverkare, både av normala och for-
trollade ting (de gör själv ingen skillnacl på de
två). En dag blev Tåle avundsjuk på sin äldre
bror Faste 6r dennes s§rka, emeclan Faste var

avundsjuk på Tåle for dennes händighet. Mde,
som var den äldste, byggde en fortrollad stol som
han bjöd de två yngre brödema att sitta i. Så gjor-
de de, och med ens bytte de kropp med varandra.
Tåle insåg nu att hans foma snabbhet och skarpa
dgon forwunnit, emedan Faste nu förstod att han
var svagare och mindre uthållig. Bägge bad Mde
om hjälp, och efter att ha suttit i stolen ännu en
gång, återfick de sina vanliga kroppar och allt var
frid och fröjd igen.
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Tomtemaskinen (eller Rådes Stol som de
själva kallade den) packades undan i en liten kam-
mare i Mårtuna slotts källare. Inte fönän långt
senare, när Gusten I hade slutit pakten med
Hedlave var de tvungna att använda den igen.
Mde var inte nöjd med detta eftersom han byggt
stolen bara for sina bröder och när clet hela var
över, låste han dörren och gömde kammaren

ordentligt.
När tomtama nio månader senare hittade

Gustens kropp ihjälslagen (av Vidar) i grevinnans
sängkammare undrade de vad de skulle göra med
den. De kunde inte ge den en kristen begravning,
eftersom de inte kunde med den heliga §rkogår-
den. Istället tog läde kroppen och bar ner den till
kammaren där Mdes Stol fanns.

Besknrvnrng

En låst, mycket bastant trädön spänar vägen till
kammaren. Den är mer eller mindre omöilig att
sparka in, och det är bara Råde som har nyckeln.

Den kan i princip öppnas med trolldom, men bara

en ganska mäktig sådan. Om karaktärema vill in
här, kommer Mde att dyka upp och 6rsöka stop-
pa dem. Han §cker att maskinen använts fibr

mycket och att den borde få vara ifred. Han kan'

med mycket goda argument, övertalas.
Kammaren i sig är ganska liten, lågt i tak

och ett tiockt lager av damm på stengolvet. Mitt i

rummet står en konstruktion i mörkt ekträ. Det ser

ut som två stolar ställda med ryggen mot varan-
dra, men de sitter ihop. De saknar helt dekoratio-
ner, men ovanfiär ryggstödet sitter en vindflö.iel av
koppar i form av en liten tomte som har en hink i
ena handen och ett ös-kar i andra.

Hela maskinen utstrålar en mycket underlig
trolldom som inte ens Alf Hule förstår sig på. Om
två personer sätter sig i stolen med rylggama mot
varandra kommer vindflöjeln att långsamt snulra
ett helt varv. Med hinken fångar han upp den enes

själ och med ös-karet ger han den andre samma

själ. Samma procedur för bägge och vips! - perso-

nema har bytt kropp. Inget annat behövs än att
man sätter sig och väntar i fiemton sekunder.

I ett höm av kammaren ligger ett skelett,
restema av Custen I som Vidar slog ihjä|. Det är

ett kortvåixt, krumt skelett med en elak kross-

skada på kraniet. Klädema är ruttnade men lo,rar

finns några spretiga, svarta hårtestar på huvudet.
Om Viclar får se det här (om han ännu inte insett
vem han är) kommer han troligtvis att svimma av
fruktansvärda visioner.

Mårtuna slott

Comremaskrnen t Sagan

I den här kammaren finns en möjlig upplösning på
sagan. Om Vidar och Gusten kan formås att byta
kropp mecl varandra på något sätt, kommer
Gustens själ att vara tillgänglig, Martin kan låta sin
demonhord håimta den, Vidar kommer äntligen att
få sin rättmätiga kropp åter och slippa den orättvi-
sa fiörbannelsen. Givetvis kan alla byta kropp med
varandra i stolen, som är kraftig nog att övervinna
både Alf Hules och Martins trollkrafter. Det kan bli
en intressant vändning i sagan.

Om karaktärema bara leker med stolen,
eller försöker ha sönder den, kommer Mde åter
att dyka upp och undra vad de håller på med. Han
år stolt över sitt hantverk och vill inte att den ska
förstöras. Han bryrr sig inte om vem som har rätt
eller ful, han vill bara att hans stol ska få vara ifred.
Ihnske tillåter han bara att karaktärema får använ-
da den en enda gång till och sedan aldrig mer.
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5. CDäRcuna beo

Bakgnund
Det var en gång en glänta i en stor skog, och i
denna glänta bodde Hedlave, en yngling av
Småfolket. Han levde i gläntan och tog hand om
den, och han täckte den med fin, röd ljung. All
skogens Småfolk tyckte om att retas med honom,
6r hans hem var så litet medan deras var så stort.
Efter en lång tid blev Hedlave vred, och han wor
att göra sitt rike stöne än deras skog. Så började
en lång, lång fujd mellan Hedlaves skara och sko-
gens härskara.

Med sin alldeles speciella trolldom §ckades
Hedlave förändra väderleken så att skogen tun-
nades ut och ersattes av ljung. Gradvis växte
Hedlaves glänta, och därmed även hans makt.
Efter åfiundraden var heden lika stor som skogen
en gång varit, och Hedlave hade vunnit striden-

Han var nu herre över ett mycket stort område,
och en helmängd Småfolk levde i hans rike. Vid
denna tiden clrabbades Hedlave av övermod, och
ämnade expandera sina gränser ännu längre.

Men då mötte han människofolket, som
kom dragandes med sina oxar, plogar, yxor och

värst av allt- §rkklockor. Hedlave var oformögen
att expandera, och i ren ilska började han ansätta

människobyama hårt. Han såinde troll att terrorise-
ra gårdama, knytt att plåga böndema, vättar att
tortera djuren. C:enom åren fick Hedlave rykte om
sig att vara en elak figur, och männsikofolket satte
hårt mot hårt, och kallade in sina präster att kon-
frontera plågoanden.

Hecllave insåg nu att han gått for långt, och
han lade en fi5rtrollning över heden 6r att pråist-

erna inte skulle kunna invadera hans rike. Täta

dimmor steg upp ur marken, alla stigar och vägar
försvann och landskapet blev flytande, så att ingen
kuncle hitta på heden. Åren gick, och prästema
gav upp. Böndema var glada for att Hedlave slutat
plåga clem, men cle undvek heden som pesten-

Den var for evigt tabu, en plats där människor inte

hacle att göra, där Hedens Herre s§rde oinskränkt.

Besk«rvnrng
Mårtuna Hed, så kallas den av människofolket runt
omkring, är en vidsträckt ljunghed. Exakt hur stor
den är vet ingen, fi5r den går inte att kartlägga och

ingen har någonsin mätt den. Landskapet är lätt

kuperat, fråimst bestående av knåihög ljung och
enstaka lösa stenblock utspridda i tenängen. Här
finns inga stigar, inga vägar, och det är farligt att
gå omking på heden av flera anledningar.

För det fiCrsta gör dimman det mycket,
mycket lätt att gå vilse på heden. När man väl
kommit vilse, är det omöjligt att hitta rätt igen.
Vanligtvis hamnar man någon i hedens utkanter,
ofta flera mil från det ställe där man gick in på den
(åven om man bara gått i några timmar). För det
andra finns under ljungen många förrådiska gropar
och hå|, vissa mycket djupa. Ibland täcker liungen
farliga sumpområden och även strida älvar som
inte syns från ovansidan. För det tredje lever det
en massa underliga figurer på heden, somliga bara

initerande och busiga, andra rent farliga och elaka.

heden r Sagan
Mårtuna Hed ligger runt hela Mårtuna Slott i alla
riktningar, och ingen av karaktärema ska i princip
kunna lämna den. Slottet ligger i en dalsåinka,

omgiven av ganska kompakta dimridåer. Sikten är
ganska dålig, men man kan se en bit ut åtminsto-
ne (bla till Domarringen). Hedlave vill inte att
Mårtuna Slotts befolkning ska gå omkring på
heden, han §cker inte om att ha rnänniskor så

nära inpå sig. Han tycker slirskilt illa om kapellet
som har byggts på slottet. När §rlklockoma ring-
er, flyr allt Småfolk utom hörhåll och lämnar den
omkringliggande heden underligt tom och §st.
Inga smådjävlar kan gå ut på heden, inte ens
Martins Djävulshord.

Karaktärema kommer kanske att ge sig ut
på heden i alla fall, och nedan beskrivs vad som
kan hända ctå. De olika karaktärema fiörhåller sig
olika till heden, och det tar sig olika uttryck.

§neve Cuscen
Greve Gusten kan aldrig hitta på heden, och han

är alltför jordnära for att Småfolket någonsin ska

bry sig om honom. Han kan alltså röra sig relativt
ohämmat på heden, men han kan siillan hitta
någonting. Han har ett ganska skarpt öga for faror-
na (gropama, sumpmarkema) och klarar sig i all-
mänhet bra. Han har aldrig mött Hedlave.
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VrdaB
Som framgår av historien (ovan) har Gusten i

Vidars kropp slutit en pakt med Hedlave for 2OO år
sedan att aldrig lämna heden. Den nuvarande
Vidar har givetvis glömt det, men pakten råder
ännu. Så fort han går ut på heden, går han vilse i
dimmoma, bara för att irra runt en stund och
sedan återvända till Mårtuna Slott. Om karaktär-

ema på något xitt lyckas få honom med sig (knY-

ter ett snöre runt hans hals) går alla vilse.
Småfolket kan ställa till hyss 6r Vidar, men de
vågar aldrig vara fiör elaka, eftersom han har affärer

med Hedlave, deras kung.

Äg bute
Alf är ju Hedlaves son och kan röra sig fullständigt
obehindrat på heden. För honom är den helt
naturlig. Hedlave däremot vägrar ju att erkänna

honom som sin son (se historien) och visar sig i
atlmänhet inte för honom. Detta gör att Småfolket
vågar ha kul med AIf clubbelt så mycket; när han

rör sig på heden, omges han av Småfolk som retar
honom, kastar saker på honom, Iurar honom åt fiel

håtl, lägger fälleben for honom osv. Detta §cker
de är mycket roligt.

CDäsreB Cl)anrrn
Martin §cker inte om heden, § här är hans kraft
forsvagad, men han kan med ansträngning hitta
rätt. Småfolket avs§r honom, för de känner att
han inte hör hemma här överhr.rvudtaget, och de
smyger efter honom hela tiden, surt blängande,
mumlande. Men bara ibland vågar cle verkl§en
göra något mot honom, eftersom de är ädda för
hans krafter.

Smäpo(kec
Småfolket på heden är inte en homogen samling,
de är alla olika och saknar egentlig sammanhäl-
ning. Alla erkänner Hedlave som kung, men i stort

sett är de självständiga odr individuella. Somliga
lyder Hedlave blint, andra knappast alls; men
ingen motsätter sig honom öppet. Hedlave är

lagen på heclen.
Om karaktärema tar en Promenad På

Mårtuna Hed, beskriv så målande du kan hur

5. Mårtuna Hecl

omgivningama ser ut. Ta hänsyn till vem som går
forst och leder sällskapet (se ovan). Här ges några
exempel på vad karaktärema kan möta.

Ä(ro*nas sumpmank

En grupp underbart vackra älvor dansar på silver-
färgad ljung under vilken döljer sig en forrädisk
sumpmark. De ler och skrattar klingande mot säll-
skapet, speciellt mot Vidar och Alf Hule. "Dansa

med oss!" sjunger de, och skrattar sedan gott om
någon går ner sig och böriar sjunka. De är dock
rädda för Martin och bryr sig inte det minsta om
Gusten.

Å(vaguööen

Mellan två kullar ligger en stillsam äng och i mit-
ten står en rest bautasten. Detta är i själva verket
en dold älv som flyter under ljungen som på ett
mystiskt vis ligger helt stilla. Om karaktärema går
ned s§ i älven får de sannerligen kämpa for sina
liv. Om Martin ens går nära älven forsöker
Äkagubben fånga honom och dra med sig honom
i djupet. Äkagubben ser ut som en mycket
mager, blåaktig gammal gubbe med långt skägg
och gröna ögon.

Vårcannas )ondku(on
På en kulle lever en grupp elaka vättar i jordkulor.
Ljungen döljer deras otaliga hål in i underjorden
och det kan lätt hända att någon trampar ned i
dem. Då blir illvättama mycket sura och kastar
sten på sällskapet: små stenar på Vidar, mellansto-
ra stenar på Alf Hule och stora stenar på Martin.
De hyser stor respekt till Gusten, fiCr han ser ut
som en storväxt vätte själv. Han kan faktiskt få
dem att utfora smärre uppdrag åt dem just därför
(som att hämta Hedlave eller visa vägen till
Domarringen).

Cuvo - bed[aves skgdds(rng

Two heter en ganska kort figur, med röd mus-
tasch, rävöron och ljusrött skinn. Han är Hedlaves
gunstling, dvs Hedlave har ett gott öga till honom
för att han är så lavick och slug. Detta är Tuvo
mycket stolt över och han är övermodig och skryt-
sam. Om karaktärema möter honom kommer han

siiga att han är hedens herre och ge de en rad

dumma direktiv (tvätta fottema, stå på håinder och
vissla mm). Han är extremt avundsjuk på AIf Hule
(som ju är Hedlaves son) och gdr allt for att göra
livet surt for denne. Om karaktärema beter sig illa
mot Tuvo, kommer han forfölia c{em resten av
Sagan. Om de skadarTuvo, anländer Hedlave (!!!).
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Oo-aourngen

bakgnund

När Hedlave slöt sin pakt med Gusten I lät han

uppresa en fdrtrollad domaning på Mårtuna Hed
fi5r att befiista de ömsesidiga löftena. Den lade
samtidigt en fortrollning på Gusten som gjorde att
denne alclrig skulle kunna lämna heden eller över-
hwudtaget kunna göra något på heden. Så länge
domarringen håller, håller pakten. Aven om
Gusten sedan bytte kropp med Vidar, påverkade

detta icke pakten. Idag är det Vidar som inte kan

lämna heden.

besknrvntng

Domarringen är en ganska stor konstruktion, med

ett tjugotal midiehöga stenar resta i en perfukt cir-

kel på ett litet krön med utsikt över Mårtuna slott.

I cirkelns mitt står en bastant (och i stort sett men-
lös) ekpåle. Domarringen omges av liung som når

upp till knäna. Det är ett §st, stillsamt ställe där
vinden inte blåser och där dimmoma inte är så

täta. Domaningen kan för övrigt ses från det runda

fonstret i Tronsalen.
Domarringen är i sjätva verket en av

Småfolket, en mycket stillsam personlighet med

bara ett mål här i livet: Att uppehålla pakten. Den

tillbringar sin tid i ett halvslumrande men vakande
tillstånd, spejande ut över både slottet odr heden,

alltic'l övervakande Vidar. Domaningen ÄR pakten;

sa fort Viclar lämnar slottet, vaknar domarringen
och lecler Vidar tillbaka till diir han hör hemma.
Detta kommer domarringen att fortsätta med tills
pakten br5rts (genom att Vidar åter6r sin riktiga
kropp, Gustens kropp).

Oomannrngen r Sagan

Om karaktärema hittar domaningen kommer
åtminstone Alf och kanske också Vidar och Martin
att kunna prata med den. De måste tilltala den
forst, varpå den warar med en djup, långsam och
monoton röst, som snarast anas mer än hörs. Det

den säger går ut på att den är paktens väktare, att
pakten ännu är aktiv, att bägge partema hållit sina

ord. En ramsa den kan upprepa i all evighet är:

Hedmöte herremön skaPade mig
tuenne löftön i cirkeln

aldrig skulle klockans klang klömta hos ene

och dold uar den andre t'ör onde

Något mer än så säger aldrig domarringen. Om
någon försöker rubba någon sten är detta fullstän-

5. Mårtuna Hed

digt lönlöst, eftersom domarringens s§lrka kom-
mer från pakten, inte tvärtom. När pakten bryts,
kommer stenama forsvinna ner i marken utan ett
spår.

bed(ave - hedens t).oo.

Bakgnund

Lika lite som Hedlave kunde ha funnits utan
Mårtuna Hed kunde Mårtuna Hed ha funnits utan
Hedlave. De två är i själva verket ett, de har växt
upp tillsammans, blivit starka tillsammans.
Århundraden har 6rflutit medan Hedlave levt som
oinskränkt härskare över sin hed, Iångt borta från
människofolk och §rhklockor. Bara tre gånger har
Hedlave beblandat sig med dem: Den forsta gång-
en terroriserade han byama utanfior heden, den
andra gången blev han kär i en av deras ungmöer
och den tredje gången slöt han en pakt med
greve Gusten I. Allt detta står närmare beskrivet i

sagans ba§rund.

Besknrvntng

Hedlave är en mycket lång man, som mest liknar
en avlång björk. Han är extremt mager, med långa
greniga arrnar som slutar i fingrar som ser ut som
k'uistar. Han har två något tjockare ben som alltid

§cks vara rotade i marken. Hans ansikte är avlångt
och smalt, med ett skiigg av röd liung och djupa,
svarta ögon. Hans hår är en trasslig samling löv,
ljung och gråis. Trots detta kan han röra sig fort,
hans lemmar är sega och starka. Han har en röst
som en bris över hedmarkema och han utstrålar
uråldrighet.

Han kan också anta andra skepnader, såsom
en fisk, en ekorre, en ljungtuva, en (riktig) björk, ia
även som dimma. Han kan röra sig hur han vill
över heden, och i princip kan han se och höra allt
som sker på den eftersom han är så intimt fiSrknip-
pacl med heden. Han råder över dimmoma som
han kan s§na hur han vill, hedens landskap böjer
sig efter hans vilja och de flesta av hans undersåtar

§cler honom.
Hedlave är dock inte särdeles vis, trots sin

ålder. I stället är han ganska egoistisk och bitter.
Han avs§r människofolk och deras §rkklockor,
vilket troligen är det enda han verkligen är rädd
for. Guds kraft skrämmer honom, men kan inte
skada honom på heden som han aldrig lämnar.

Hans andra svaghet är lda, hans fi5rlorade käresta

för tvåhundra år sedan (eller var det igår? ticten fly-
ter konstigt fi5r Hedlave). Han är mycket sorgsen
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över att hon flydde från honom, och han blir bitter
så fort han påminns om henne. Därfor vill han

helst inte veta av varken Mårtuna slott eller sin
son AIf Hule.

hediave r Sagan

Hedlave sitter inne med mycket information, men
han är svår att komma in på barken. Han känner
självfallet till hela historien om Ida och Mårtuna
Slotts grundande, men han har aldrig hört talas

om grevinnan Wilhelmina eller Gustens pakt med
Djävulen. Däremot slöt han iu en pakt med den
oncle Gusten när denne ville byta kropp med
Viclar, i utbyte mot att Gusten aldrig skulle låta

expandera sina ägor (och llfrhklockoma, som
Hedlave avs§r) eller lämna heden. Han känner

inte till cletalfema eftersom hans tomtar på
Mårtuna Slott skötte allt det praktiska, men han

vet att Gusten ville byta kropp med någon, inte
varlör. Därbr lät Hedlave bygga Domarringen för
att beftista pakten.

Hedlave är inte lätt att få kontakt med, men
han kan lockas fram genom att hota hans hed på

något sattt, reta honom eller hans s§ddsling Tuvo,

eller kanske bara genom gott rollspelande.
Förutstitt att Hedlave alltid vet allt som håinder på

heden. Om han kommer fram, beter han sig på

olika sätt mot de olika karaktärema.

§neve Quscen
Hedlave föraktar clenne man fi5r hans tråkighet och
motståndskraft. Han är bara fullständigt tråkig och
inte värd stirskilt mycket uppmärksamhet från

hedens herre, den mäktige Hedlave. Hedlave
antar att Gusten VII är Gusten I som han slöt pak-

ten med, och han behandlar honom därefter (tex
'Vad gör du här igen? Håll ctitt löfte och försvinn
tillbaka till ditt slott!'). Hedlave bqrr sig inte om
vem som är vem så länge domarringen ännu fun-
gerar (han har ett snurrigt siitt att tänka, ja!).

Vrdan
Hedlave avs§r denne man for hans kristna göro-
må!, hur vacklande cle än är. Han vägrar prata med
honom, blir mycket irriterad om Viclar börjar be

eller vifta mecl kors. Han bryr sig inte ett dugg om
honom i övrigt.

5. Mårtuna Hed

Ätp bute
Detta är en öm rot för Hedlave; Alf är hans och
Idas son. Men han villinte bli påmind om sin för-
lorade älskling, och han stöter konsek'vent bort sin
son. Han tror inte att denne är kapabel till någon-
ting överhtrvudtaget, och det skulle mycket till om
Hedlave skulle våga acceptera Alf. Hedlave undvi-
ker Alf i görligaste mån, men vill samtidigt inte
skada honom. Hellre jagar han bort honom från
heden, för att slippa de smärtsamma minnena.
Lihyäl är det bara Alf som kan beröra Hedlave
(som innerst, innerst inne vill ha en äkta son).
Sanningen är den, att om bara Hedlave vågade,
skulle de två kunna lösa varandras svåra problem.
Men däremellan ligger mycket rollspelande.

Cl)anrrn
Hedlave fomimmer att Martin inte hör hemma här,
men han kan inte riktigt förstå varför. Han känner
sig hotad av Martin och håller ett vakande öga på

denne. Han vet inte att Martin är en djävul, men
om han visste skulle han göra allt fiör att iaga bort
honom. Hecllave vet faktiskt inte om att Mårtuna
Slott är infukterat av demoner och om han visste
det, skulle han bli mycket be§mrad. (Om Alf Hule
Iöste det skulle han sta i mycket bättre kurs hos
Hedlave än nu.) I princip kan dock inte Martin
mäta sig med Hedlave på heden, men kanske på
slottsområdet.

42
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6. fotk och [a

hur.o-.åRna

Bakgnund

När Hecllave ville bygga Mårtuna Slott bad han tre
legendariskt ctuktiga tomtar om hiälp. Deras namn

var Råde, Faste och Tåle. Mde var den äldste av
de tre brödema, clen självklare ledaren. Han pla-

nerade slottet och anforskaffiade allt material. Faste

var den nåist äldste och han var den skickligaste
hantverkaren. Han murade, Iade gohr och tak'
högg ut pelare och det mesta grovjobbet. Tåle var
den yngste av cle tre, och han var den som hade

godast öga for finarbetet: han dekorerade pelama

och valvbågama, inredde rummen, satte upp fack-

lorna.

När Mårtuna Slott stod färdigt stannade de
tre hsar för att underhålla det. Råde höll ett öga på

vad som behövde reparer€§ eller ändras, Faste

gjorde grovarbetet och Tåle finputsade. Men till
slut somnade ju slottet, och eftersom tomtama var
en del av slottet blev även de dåsiga och lata, och
därför förföll slottet gradvis.

besknrvnrng

Tomtarna är lika korta (omkring trettio centimeter)
med grova, tiocka kläder och diverse redskap

hängande i de breda läderbältena. De har givetvis
strutmössor, mör§rå sådana, samt ficdrade kän-
gor. Råde, den äldste har vitt skåigg, Faste har

grått och Tåle, clen yngste, har svart skiigg. I

övrigt är de mycket lika, med pliriga svarta ögon
och vindbitna ansikten. Försök anlägga någon dia-
lekt när clu pratar som de, exempelvis skånska

eller norrländska. Karaktärema borde bli mycket
frustrerade över clem, inget biter på dem, inte ens

den svartaste trolldom. De bara ruskar på sig och
mumlar: "Sluta upp med det där!"

Mde har dessutom en nyckel på sig, som
han aldrig lämnar ifrån sig. Den leder till kamma-
ren med Tomtemaskinen.

Comcanna r Sagan

Tomtama har ju bott i slottet sedan det byggdes
och därför känner de till hela historien med
Hectlave och lda, grevinnan Wilhelmina, Gusten

och Vidar. Dock känner de inte till pakten med
Djävulen. Det var även de som möjliggiorde
Gustens koppsbyte med sin Tomtemaskin, som
c{e också byggt och som nu står gömd i kåillaren.

Alltsa kan karaktärema i princip få alla sina svar
hos tomtama. Men tomtama är mycket pragmatis-
ka och bryr sig inte om petitesser i det förflutna,
alltså vägrar de blankt att tala om det. Det enda
som intresserar dem är vad de har for handen: att
damma av en hylla, tvätta ett golv, slipa en kniv.
Att bara tala med dem leder ingen vart.

Om man forsöker hota dem blir de mycket
buttra och mumlar något i stil med "komma här
och komma", "ohyBade pack" och säger absolut
ingenting. Om man till råga på allt anfaller dem på

något vis, samlas alla tre på några sekunder (de
kan ju rdra sig hur de vill i Slottet) och med ett
rungande "nu får det vara nog!" går de till motan-
fall fior att sliinga ut vederbörande ur slottet.
Tomtama är så extremt.iordnära att ingen magi
biter på dem (varken Alf Hules eller Martins),
dessutom är de fruktansvärt starka. Om någon gör
något riktigt dumt, låt tomtama slänga dem tvärs
över borggården eller in i en vägg.

I(an man då få ut någonting av tomtama?
De säger aldrig någonting rent ut (det skulle göra
sagan alltfiSr kort och enkel), med cle kan ju ge
ledtrådar. Exempelvis l«an de säga att de håller på

att rensa upp i gången som leder till Wilhelminas
tom. Nåir spelama unclrarvem Wilhelmina är, väg-
rar de svara: "Vad som är gjort är gjort, så är det."

O;åvu(shoRden t)(ocfr'ptrctuuqöq1z

Bakgaund

När Djävulen sände ut Martin på dennes uppdrag
gav han honom ett svart stearinljus som han skulle
tända när han visste var greve Gustens siäl verldi-
gen befann sig. Så fort ljuset var tänt, skulle en
hord av demoner komma till hans undsättning.

Besknrvnrng

Horden av demoner är fruktansvärda varelser, hälf-
ten skuggor, hälften tänder och klor. När de kom-
mer, hörs galna skrik och kaotiska tjut, skuggor
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§cks hopa sig i luften och i detta onaturliga mör-
ker kan man se gnistrande röda ögon, skarpa

tänder och blixtrande klor. Man hör elaka skratt
och frrissanden, triumferande tiut. Det är omöjligt
att klart urskilia figurer, man ser bara en vilt dan-
sande samling skuggor med klor och tänder.

Horden består av flera individer, men de
kan bara fungera i en oformlig klump och kan allt-
sa inte vara på flera ställen på en gång. Man kan

bara kommunicera med alla på en gång, och då

svarar alla på en gång men alltid samma sak

(exempelvis skulle det uttrycka ett 'ja' som ett
rabblande, väsande'joMsst, javisst, sannerligen,

fo, jaha'). När de slåss, ser det ut som om deras

offer omvälvs av skuggor och på det sättet kan de
anfalla från alla håll samtidigt. De river och biter
snabbt men inte alltför starkt; en fullvuxen man

skulle väl överleva i kanske en minut. En duktig
krigare skulle kanske kunna besegra dem, men
inte utan tjogvis med bli:dande sår.

Oyävu(shonden r Sagan

Djävulshorden är ett frtrktansvärt vapen som dess-

utom kan slå åt två håll; om Martin åkallar dem for
tidigt, kan hela sagan vara körd (för hans del).
Dessutom är det viktigt att spelledaren vet hur
horclen fungerar. Därfibr bör han/hon 6rst läsa

s§cket om Vidars själ (se Sagans Gång) noga, för
att inte göra ful när det svarta stearinljuset brinner.

Horclen finns inte i kroppslig form fönän
ljuset tänds, och när det slocknar, 6rsvinner de
igen. Det är alltså möjligt att helt enkelt blåsa

ut ljuset for att få dem att fiörsvinna. När ljuset
tänds kastar det inte ljus, utan skuggor, och ur
dessa skuggor materialiseras demonhorden i

en kakafoni av skratt, tiut och viisanden. När

de väl har antagit kroppslig form är de snabba,

farliga och extremt aggressiva. Det enda de
vill är att få den själ som Djävulen har beordrat
dem att hämta. De lyder inte Martin blint, men
han kan tänkas prata med dem, öve§ga dem
eller till och med lura dem. Om någon försö-
ker hindra dem att ta Gustens sjä|, anfaller de
obarmhärtigt men om den hindrancle flyr,
jagar de honom inte. Behandla dem som
intelligenta, men extremt maniska.

Om de åkallas utan att kunna hämta
Viclars sjäI, tar de Martin istället, och då är de
lika maniska när det gäller honom. Han kan

givetvis försöka kommunicera med dem (eller

blåsa ut ljuset).
När inget ljus återstår att tända kan

demonhorden inte komma fram alls.

6. Folk och Fä

Srnäd1äv(aRna

Bakgnund

I det djupaste och mörkaste av Mårtuna Slotts käl-
lare ligger ju en port till Helvetet, och den står
vanligtvis öppen. Genom den slinker titt som tätt
smådfävlar av allehanda slag, och de smyger runt i

slottet i lsisk form. De fuller ingen direkt funktion,
men de §cker det är mycket roligt att spionera på

slottets invånare. Ofta ställer de till med småsaker
också, som att välta vinglas, äta upp böcker, stiäla
mynt osv.

Besknrvnrng

Smådjävlama har alltid en något så när normal
form, dvs de ser ut som råttor, spindlar, grodor,
fladdermöss, futa flugor och dylika otrevligheter.
Lihsäl är det alltid något som skiljer dem från van-
liga djur; en hemsk odör, en knallröd svans, variga
ögon, groda med päls eller så. De rör sig oftast i

smyg, spionerar, slår till när ingen ser. De flesta
kan inte prata, och ljuden de använder kan också
vara helt fel: en groda som piper, en råtta som
kluckar.

Småd;äv(anna r Sagan

Smådjävlarna är bara med för att ge en viss känsla
av forfall och mörker. Låt dem aldrig komma i

fiorgrunden. Låt bara karakärerna ana clem,
höra deras tasslande, kanske s§mta en svans
ellerglänsande ögon i mörkret. Om Alf använ-
der sin magi på dem, flyr de skrikande.
Djävlama kommer nästan alltid undan, men om
karaktärema verkligen anstränger sig, kan de
väl få fånga en. Djävlama är dock så små och
obetydliga att de inte vet någonting (om de nu

överhwudtaget kan prata).

Mest rör sig djävlama i källaren, runt det
Svarta Kapellet och Helvetesporten. I övrigt
dras cle till sådana ställen där ondska finns; så-
ledes kan man stöta på dem i grevinnans
Sängkammare och grevinnans Torn. En annan
kul detalj åir att de dras till Måister Martin, utan
att egentligen mena något med det. Hans ond-
ska är som ett ledljus for dem. Således är de
ständigt Martin i faggoma; låt inte karaktärema
inse detta 6rrän de verkligen lyssnar eller spa-
nar. Djävlama ställer ocksa till med hyss, nästan
alltid utan att någon märker ctet; plötsligt är
halsduken borta, råttlort på det viktiga perga-
mentet ow. Naturligt nog inträffar de här
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hyssen alltid omkring Martin (eftersom djävlama
ketsar kring honom).

Ugg(an

Bakgnund

Ugglor är, som bekant, nattl§a djur, knutna till
mörket. De står inte i §åinst hos varken Himmel
eller Helvete, utan dras av sin natur till platser där
ondskan driver sitt spel. De är vittnen, de forstår
och samlar mörkrets visdom, men de lägger sig
aldrig i.

Innan Gusten kom till Mårtuna Slott, fanns

här ingen ondska, och heller ingen uggla. Men
samma natt som Gusten wor sin fruktansvärda
pakt med Djävulen, anlände en uggla, för att
sedan bosätta sig i Mårtuna Slott. När grevinnan
dött i sitt tom lämnads ugglan slottet, och kom
aldrig åter. Sedan dess har ingen rrggla besökt
slottet.

Fönän nu. Martin fiCr ftirsk ondska med sig
från Helvetet, och i salnma stund som han stiger
in i tronsalen, kommer ugglan in genom ett av
fönsterglrrggama, sätter s§ i biällcverket i taket
och betraktar §st det mörka spelet under resten

av sagan.

Besknrvnrng

Ugglan är ganska liten och helt wart, med stora
gula ögon. Han är mycket stillsam och wår att
upptäcka i mörkret. Han väcker mycket lite upp-
märksamhet, jagar endast i ensamhet och han ser

allt.

Ugg(an r Sagan

Ugglan kommer samtidigt med Martin, och den
fi5ljer Martin i allt denne gör. Detta innebär inte att
alla alltid ser ugglan; låt den vara gömd stöne
delen av sgan. Den är inte s§gg, bara forsiktig.
Om någon av de andra karaktärema gör något
ondskefullt, kommer ugglan att vara där. Så fort
det händer något ondskefullt (karaktärema läser

svartkonstbirckerna i biblioteket, exempelvis)
kommer ugglan närvara och bevittna. Ingen upp-
täcker dock ugglan om de inte letar efter honom.

Ugglan är arvinge till den uggla som bodde
här fi5r 20O år sedan (när Gusten svor sin pakt) och
han kommer inte ihåg några detalfer av vacl hans

6rläder visste. Han vet att en svart pakt slutits i

slottet för länge sedan, att pakten aldrig fullfoljdes.
Han vet inte vem eller varlör. Han vet vidare att
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ett brutalt mord skett här. Han vet inte att Martin
är en djävul, men han kan se med sina nattvana
ögon att Martin omsluts av ren ondska. Han kan
också se att Vidar har en slumrande ondska i sig.
Men ugglan drar inga slutsatser, han väntar och
bevittnar.

Hur kan då karaktärema få reda på ledtrådar
från ugglan? Först och främst måste de hitta
honom; han gömmer sig med vilje. Sedan måste
de locka fram honom, och detta sker enklast med
ondska. Därpå måste de övertala honom att prata,
och clet är inte lätt (bara Alf Hule och Martin kan
det). Ugglan är extremt 6rsiktig, talar djupt och
långsamt, ofta i gåtor med en rad ordspråk som
ingen förctår ("Som skogsmusen slumrar, sa faller
kotten stilla"). Han lägger som sagt aldrig upp
teorier eller antaganden, han kan bara redogöra
for vad han faktiskt vet. Alltså säger han inte
"Martin är en djävul", utan "den gamle står i
mörkret, med kedjade fi5tter", eller något i den sti-
len. Babbla på så gott du kan, svara inte på frågor
som är alltfi5r ledande (tex "Är Gusten elak?").
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7. SaEans Q\ng

Roda cBäden

Detta nyttiga kapitel innehåller tips for hur du skall

få sagan att flyta, potentiella slut och annan viktig
information. Först kommer ett avsnitt om konflikt-
lösning (l) och hur man hanterar händelser i ett
regelbefriat q/stem. Sedan folier allmåinna tips (ll)

och ett exempel på "spel" av sagan (lll). Sist

kommer naturligtvis slutet, dvs hur sagan kan

sluta (lV).

bli missnöjda med detta så rulla några tämingar i

hemlighet och bestäm sedan vad som händer
ändå.

Ändna konp(rkren

Läs igenom karaktärsbeskrivningama och extrapo-
lera. T.ex. är Vidar en stark och smidig person om
han bara vill, medans Alf Hule är smal som en
sticka och blir andfådd av att gå upp fi5r en trappa.
Se Den Sagolika GylleneTumregeln.

I. konptrkc(ösnrng
Det är ytterst tänkbart att konflikter kan uppstå
mellan karaktärema och andra eller inom gruPPen.

Tänk på saken i förväg så att du vet vad som kan

hända och vad resultatet i så f;all blir. Använd gott
omdöme och känsla, här är några tiPs:

Cnottdom

Den viktigaste aspekten på konfliktlösning vad
beträffar trolldom är var i slottet eller på heden
karaktärerna befinner sig. Tre maktsftirer existerar:

Äkakraft, Djävulskraft och Gudskraft. De flesta

intressanta rum ligger mer eller mindre i någon
influenssfär. Martin har alltså ett dvertag i rum
som har en stark diabolisk aura; Det svarta kapel-
let, Helvetesporten och Sängkammaren. Alf Hule

är som starkast på Heden, i Spegelsalen, vid
Domaningen och vid Tomtemaskinen. AIE möilig-
heter hänger också mycket på hans självförtroende
(se "Om Alf Hules trolldom").

I övrigt hänger mycket på vilket sätt karak-

tärema lägger fram vad de vill göra. Det som är

trovärdigt och roligt händer. Om spelama skulle

ll. hun skåt( Sagån spet(edas?

Det är viktigt att vara bekant med detta häftes
innehåll. Läs igenom det och tänk. Kinn dig inte
begränsad till de platser och figurer som finns
angivna. Du är varmt välkommen att hitta på egna
detaljer och vinklingar. Kom ihåg att det som räk-

nas är rollspelandet. Om spelama "löser" sagan
eller inte har inget att göra med själva tävlingsmo-
mentet. Således har du rätt så fria håinder att lägga
till och dra ifrån.

Vi rekommenderar att du lägger upp en
egen linje hur du tänker leda sagan oÖ skriver
stödanteckingar i håiftet. Självklart är det bra om
sagan inte rusar fram för fort eller tråkigt långsamt.
Viktiga ledtrådar skall inte avslöjas fiör tidigt. Se

nedan flor att få en id6 om i vilken ordning allt bör
inträffa.

Låt gäma spelama bekanta sig väl med sina
karaktärer. Det kan ta en liten stund att läsa ige-
nom och förstå allt. Låt detta ta sin tid och hiälp
till med att svara på frågor etc.

Du har som spelledare många inbyggda
"maktmedel" för att få karaktärerna dit du vill:
jTomtarna. De vet egentligen allt av värde utom
Gusten den förstes pakt med Djävulen. Om karak-

tärema kör in i väggen och somnar, ge clem en

käck ledtråd i stil mecl att tomtama säger: "Det var
ett f;asligt liv från tomet, vi 6r nog ta och städa
oar .

-Ugglan. Denna ondskans vittne kan plötsligt
komma ihåg någotviktigt och komma och sätta
sig på Martins axel och berätta om han blir till-
talad.

-Vidars visioner skall bli allt klarare och detta kan

vara en bra g§ for att få något att hända.
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111. elernpe( pä upp(ägg
Här toljer ett exempel på hur det skulle kunna gå
till att spela sagan. Ta det inte bokstavligt men
använd clet gäma som inspiration.

h" O. Sagan öeggnnen

Tronsalen, en ruggig hsäll. Gusten, Alf Hule och
Vidar umgas, förbannelsen har verkat sen någon
gång i går.

Låt spelama bli varma i klädema en stund
innan clu slänger in Maister Martin i sagan. Han

kommer från Helvetesporten och skrider rätt in i
Tronsalen till de andras förvåning.

Tomtama sitter i Tronsalen och lyssnar slött
till karaktäremas prat. När de hör om förbannelsen,
eller om Gusten som clen siste av sin ätt, reser de
sig med ett ryck och börjar prata inbördes. De har

varit alltför sömniga for att inse att Gusten inte har

några bam, att förbannelsen nu kommit till den
allra siste greven av Mårtuna. De beslutar sig for
att bör.ia väcka slottet till liv, att reparera dess

mystiska rum. Om någon frågar, svarar de inte
med mer än "Det är nog hög tid nu!". De vet inte
varfor, men de känner att de borde vakna nu. De

hämtar sina verk§g och förwinner sedan in i
slottet.

[as l. O)gsreRrec cåcnåB
I clen här fasen av sagan lär karaktärema känna

varanclra och hittar en samspelsform. Mycket
skumt häncler men inget som egentligen avslöjar
mysteriets käma.

Rum som kan besökas, Balkongen, Trödgården,
Kapellet, Domarringen, Kyrkogården, Galleriet
och Spegelsalen
Viclars visioner: Neutrala bilder av helvetiska land-
skap och opersonligt liclande
Slottet: Bankancle och fejande hörs överallt ifrån.

Tomtarna smånynnar och reser fallna kolonner
m.m. Fortfarande mycket rörigt att gå omkring och

det mest är förfallet.
Martins ålc{er: Från att ha varit en nittioårig gubbe
blir han kontinuerligt yngre till ungefärlig ålder av
en grånad femtioåring.
Förbannelsen: Småsten rasar på greven, han går
på krattor som glömts av tomtama, får en blåsa på
tungan.

hr 2. lnsrkc och Cl)rsscankaB
Nu börjar karaktärema bli allt mer stressade och
misstänksamma. Sluga spelare kan redan här ana

7. Sagans Cång
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varthän det barkar. Konflikter mellan karakärema
är tänkbara.

Rnm som kan besökas: Biblioteket, Porten till
Heluetet, Söngkammaren och det Suarta
Kapellet
Vidars visioner: Vidar får känslan av att något stort
och farligt kallar på honom, en begrnnande insikt
om att han är odödlig och vaga minnesbilder från

när klubban tråiffade Greven i pannan.

Slottet: Tomtama g§ar fortfarancle mycket. Hittills
okäncla korridorer hittas ideligen. Beskriv underli-
ga rum som de aldrig förut sett. (lnte ens Alf
Hule.)
Martins ålder: Från grånad äldre hene till trettioå-
rig herre i sina b:ista år.
Förbannelsen: Greven faller ner for trappor, slår av
ett finger, kräks på Vidar, och drabbas av alltmer
hemska och smärtsamma saker.

Fo" 3. Konktusron och Äpoka(gps?
Här får sagan sin upplösning. Många saker klamar
och karaktäremas mål kolliderar med en smäll.

Rum som kan besökas Greuinnans torn och

Tomtemaskinen
Vidars visioner: Slutligen kommer han att inse att
han är Greve Gusten. Det kommer fiörhoppnings'
vis fram naturligt under sagans gång.
Slottet: Tomtama har slutat feja och slottet är helt
vaket och mer livfullt än någonsin.
Martins ålder: Till slut blir det bara ett spädbam
kvar av den en gång gamle mannen.
Förbannelsen: Greven kanske blir forlamad i

benen, tappar fingrar och hud. Till slut så kommer,
ungefär samtidigt som Martin blir ett spädbam,
något fatalt att inträffia och Greve Gusten dör och
sagan får ett snöpligt slut.

7. Sagans Gång

lV. Sagans s[uc

§uscen och Vrdan ögcen knoppan och

CI)aBcrn rr ((kat[an Oemonhondcn.
Om tomtemaskinen används for att byta kroppar
på Gusten och Vidar kommer de Mda att inse
vilka de är och vad som har hänt. Den rikt§e Vidar
är en gocl och trogen människa medans Gusten är
intill roten ond och galen. Flugdemonen Dungo
kan då identifiera den sökta själen och om det
svarta stearinljuset tänds kommer horden och
hämtar den onde Greve Gusten fi5r att lida
Helvetets alla lcval i evigheters evighet. Vidar
kommer att åldras som vanligt och formodligen gå
i kloster eller bli bonde nånstans långt borta.
Wilhelmina får frid och Martin har lyckats med sitt
uppdrag och kommer belönas i Helvetet.

Vrdan rnseR vem han ä8.

Om Vidar inser med hela sitt svarta hiärta att han
faktisk är Greve Gusten kommer hans själ bli till-
SåinShg 6r avhämtning av horden. Om detta sker
kommer brbannelsen hävas och den riktige Vidar
nu i Gustens kropp kommer att fiortsätta leva
gudsfruktigt. Pakten med Hedlave bryts inte sa

han får stanna på Mårtuna. Wilhelmina får frid och
kommer bara manifestera sig som ett allmänt vål-
gillande och myspys genom hela slottet.

Någon don.
Om Vidars kropp dör (svårt, men möjligt om
hwudet huggs av och huarlevoma bränns) kom-
mer Gustens själ att bli huar i Limbo.

Om Gusten eller Alf Hule dör är det tråkigt
och mysteriet kanske aldrig löses. Martin dör
givetvis inte i någon vanlig svensk bemärkelse.

30

«il,r+.\trNFtiiWöSrt
Ji11 r1 )' §\(u{l §raa'"§5,N
tt§l§'T,ut

'\§.q7,, r

\'\ t./.1 /
r^,^-"fa\ä'[t§/z.\- vffiffiNZS

lxrT§

ild



Sagan Om Greve Gustens Giild

Bedömningsmall
Hoppas ni har haft trevligt tillsammans. Här
ftiljer den tråkiga och svåra biten av spelled-
eriet; bedömningen av rollspelandet.

Spelledaren skall bedöma var och en av
spelarna i laget enligt poåingskalan nedan,
alltså en bedömning per spelare. Gargarisma
reserverar rätten att utse vinnare och skam-
löst ändra i spelledarnas bedömning (om det
av någon anledning det skulle bli nödviindigt).
Fyll i det lilla bedömningsformuläret och
liimna det till oss. Om du inte kan bestämma
dig ftir någon poiing, viilj giirna den lägre ftir
att undvika in{lation.

Inlevelse
Med inlevelse menas hur mycket spelare "går
in" i sin karaktåir. Utagerande, tonfall, kropps-
språk, ansiktsutryck och ordval visar fiirhopp-
ningsvis detta.

0- Spelaren dr helt distanserad och anuönder
"Martin söger..." istöllet t'ör att helt enkelt
söga uad karaktören söger med liimpligt
tonfall.

L- Spelaren ör mer sig slilu ön karaktören,
men spelar med en uiss kcinslo.

2- God inleuelse.
3- Fult inleuelse. Spelaren ÄE sin karaktör.

Konsekvens
Den enligt var uppfattning viktigaste rollspels-
egenskapen iir konsekvens. Med detta menar
vi hur trovåirögt spelaren tolkar sin karaktiir,
sj åilva karaktåirsrollspelandet. God konsekvens
innebåtr att man inte kompromissar med sin
karaktiir bara ftir att man iir trött och vill
komma vidare med sagan. Dålig konsekvens iir
när man inte kan se skillnad på spelaren själv
och karaktären (T.ex kan spelaren vara modi-
gare än sin karaktåir och spelar $älte niir han
borde gömma sig). Att man anpassar karaktä-
ren trovärdigt efter nya situationer tyder på
bra konsekvens. Spelarens tolkning behöver
inte nödvändigtvis vara identisk med den vi
tänkt oss bara den är konsekvent och troviir-
dig. (Det äir inte omöjligt att få 0 i inlevelse och
5 i konsekvens, fast nästan.)

0- Karaktören ör någon helt annan ön den
beskriuna. (Möster Martin ör snöll.)

l- Wss konsekuens i rollspelandet
2- God konsekuens. Det mesta karaktiiren

Bedömningsmall

företar sig ör genomtönkt och trouördigt.
3- Mycket god konsekuens.
4- Spelaren extrapolerar från karaktiirsbeskriu-

ningen för att möta nya situationer.
Karaktären uöxer och förändras trouärdigt.
Väldigt god konsekuens.

5- Den borne rollspelaren, nör det göller
konsekuens.

Lagspel
Detta representerar spelarens ftirmåga att
arbeta i ett "lag" inom karaktärernas ramar,
och skulle kunna kallas rollspelsteknik, här
bedöms hur stilfullt och smidigt spelare beter
sig vid bordet. En spelare måste lämna utrym-
me fiir de andra att få blomma och ha roligt.
Dåligt lagspel kan innebiira att spelaren bre-
der ut sig kroppsligen och på andra sätt hin-
drar de andra spelarna att ftira fram sina
karaktärer. Att karaktärerna eventuellt ryker
ihop betyder inte alls automatisk dåligt lag-
spel, eftersom sagan i viss mån åir uppbyggd
ftr just detta. Hiir gynnas ofta lag där spelarna
har spelat tillsammans fiirut.
0- Spelaren beter sig onödigt suinigt, och

hindrar de andra i sitt rollspelande.
7- Gott samarbetare inom karaktärens ramar.
2- Smidig och teknisk rollspelare som cir mycket

bra på att lyt'ta fram de andra karaktörerna.

Bonus
En(1) bonuspoäng kan utdelas per spelaren om
han/hon gjort något annorlunda, påhittigt
och/eller roligt så att hela sagan lyfte, ståim-
ningen steg och laget och spelledaren hade
roligt. Bifoga motivering.

Sensmoral
När sagan avslutats skall spelarna hitta på en
lämplig sensmoral ftr det genomlidna. Du som
spelledare får giirna fi)rklara (fiir oss) varftir
sensmoralen var särskilt på pricken för din
version av sagan.

Slutligen
Tack fiir din kiimpainsats som spelledare och
din rättvisa bedömning. Vi hoppas att vi syns
igen nästa gång och att ni haft roligt.

Håilsningar fr ån Tomteskogen,

-Gencamsua


