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Senenmuts medaljong Bufty the Vampire Slayer

En rad gravar och mausoleum hade 1 dagarna gatt utstd skandnmingar. Sunnydales lokaltidning skrev om det, men bara
i forbipasserade. Det var inte direkt en nyhet att gravar © Sunnydale blev skindade.

Polisen avskrev vandalismen som ungdomsging pa PCP For att vara en sd liten stad med sa skotsamma ungdomar
var PCP-gingen overvildigande manga.

Det var forst nér néra och kira som sedan lange gatt bort kom tillbaka och borjade spika som det blev konstigt pa
allvar:

Caveat lector!

Senenmuts medaljong ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien. Som sadant dr
det vare sig korrekturlést eller testspelat och det kan hianda att du som spelle-
dare darfor maste fylla pa med egen information och komplettera dar det be-
hovs.

Utgangspunkten for aventyret &r Sunnydale, men platser och personer gar
latt att anpassa till andra sammanhang.

Den egyptiska mytologi som finns med i aventyret stammer delvis, men ni
som dr inlasta pa Egypten lar hitta en rad felaktigheter. Jag har tagit mig lite
artistiska friheter som det brukar kallas.

Stimningen i tventyret

Sunnydale ar helt oférklarligt nog fyllt av spéken! Hur de kommit dit, varfor
de valt att dyka upp nu och varfor just i Sunnydale ar alla giltiga fragor som
kraver svar.

Tolk ar mer lattskrdmda och argare dn vanligt vilket har lett till en rad oly-
ckshandelser och atminstone ett fall av misshandel 1 nagon slags adrenalin-
pahejad skramselchock. Inte ens borgmaistaren och polisen har nigra bra och
rationella forklaringar. Det om nagot dr oroviackande i en stad som ar placerad
ovanfér en helvetesmun.

Synopsis

Clara Wurzel har kommit till Sunnydale. Clara Wurzel ar spiritualist och me-
dium med en specialisering pa andeutdrivning. hon kom till Sunnydale for att
hon hade hort att den lilla staden var full av 6vernaturlig aktivitet. Nar Wurzel
anlande var hon full av hopp och ljusa framtidsutsikter, men det stod snart klart
att de som behévde hjalp fick den pa annat hall. Fran vampyrdraparen.

Wurzels verksamhet holl pa att g& under pa grund av brist pa arbete. Lite run-
tringning till slakt och vanner och efterforskningar 1 Sunnydales valfyllda bib-
liotek gav Wurzel den briljanta (!) idén att sammanfoga Senenmuts medaljong,
en egyptisk artefakt fran nya kungariket ca 1800 fkr.. Medaljongen éterkallar
manniskors ande, deras Akh, till detta jordelivet genom en kort ritual. Wurtzels
lilla butik blev helt plotsligt mycket populdr och Wurzel sjalv blev eftersokt som
foreldasare och pé privata seanser.
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Men allt ar inte val. For varje ande som aterkallas forsvagas viggen mellan
den hiar verkligheten och en demondimension, och den reparerade medal-
jongen gor det mojligt f6r en demon att ta sig igenom.

I demondimensionen haller den lejonhévdade krigsgudinnan Sehkmet till.
Sehkmet ar en demon helt inriktad pa strid. Om hon tar sig ut ar tredje varld-
skriget inte langt borta.

Sehkmet har fem harolder som tar sig igenom till var dimension efter hand.
Det ar har rollpersonerna kommer in. Den forsta hdrolden anlander och helt
plotsligt 6kar valdet nagot enormt. Folk borjar slass pa gatorna dér héarolden
drar fram.

Valdet blir varre och varre, och kan inte forklaras med annat dn 6vernatur-
liga orsaker.

Haroldarna har Sehkmets markérer pa sig, och de leder 1 sin tur till Senen-
muts medaljong och Clara Wurzel.

For att forhindra att Sehkmet tar sig in 1 var verklighet maste medaljongen
slas sonder och begravas i salt.

Hur det hela gar dr upp till rollpersonerna. Om Sehkmet lyckas ta sig igenom
portalen till var verklighet maste hon fordrivas eller dédas innan tredje varld-
skriget bryter ut.

Introduktionen fill Gventyret

Rollpersonerna blandas in 1 dventyret nar den forsta hirolden anliander till
Sunnydale. Helt pl6tsligt verkar det som om alla konflikter som uppstar tar sin
ande 1 vald, atminstone de konflikter som uppstar 1 ett specifikt omrade. Epi-
centrum verkar vara The Bronze.

Négot ar definitivt pa gang, nagot som far normala ménniskor att bete sig
valdsamt.

Det skall inte vara svart for Scooby-ganget eller motsvarande att hitta ur-
sprunget till valdet, det ar ganska tydligt varifran det kommer.

Oavsett om rollpersonerna kommer till The Bronze for att ha kul eller for
att gora upp med harolden ar det dir de forsta gdngen springer in 1 problemen
med ilskna manniskor.

Motet med hirolden

Pa vagen mot The Bronze springer ganget in 1 ett antal personer som ar grovt
valdsamma. Om rollpersonerna gar emellan blir de forst attackerade, sedan
verkar de som attackerade bli helt uppgivna. Nér de anfaller lyser en kartusch
pa deras panna. En ledtrad till harolden, Senenmuts medaljong och det som
haller pa att handa pa The Bronze.

Om rollpersonerna ar uppmarksamma marker de ett samband mellan kar-
tuschen och hiaroldens kartusch.

Harolden sjalv uppenbarar sig som en morkhyad kvinna kladd i tunn lin-
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neklanning. Runt halsen har hon en krage 1 turkos och lapis lazuli. Pa huvudet
har hon en krona i form av en and 1 guld, turkos och agat. P4 fétterna har hon
sandaletter med karneolparlor och 1 pannan ar kartuschen inbrand med gyl-
lene black.

Alla runt henne drabbas av outsaglig ilska. Vrede som &r nistan ostoppbar.
Minsta forseelse blir orsak till krig. Harolden star mitt pa dansgolvet inne pa
The Bronze och fran henne vibrerar nastan synliga vagor av ren ilska.

Hérolden kan inte bekdmpas med nagra vapen rollpersonerna besitter, men
a andra sifan dr hon heller inte hotfull. Det enda som kan f6rinta henne ar
att gora sonder Senenmuts medaljong, men hon kan fordrivas tillfilligt av att
sudda ut kartuschen.

Research

Onm rollpersonerna vill ha reda pa vad som haller pa att handla maste de sa
klart géra research.

Kartuschen (och harolderna) ér lite knepiga att hitta, men det far inte vara
omgjligt pa nagot satt. Det hér ar vad de sa smaningom hittar om Senenmuts
medaljong

Senenmut var drottningen och den kvinnliga faraonen Hatschepsuts arkitekt.
Senenmut var en magiker med stor makt. Han ville se till sa att Hatschep-
suts styre blev langt och fredligt, s& han lurade den da harjande demonen Se-
hkmet att bositta sig 1 Senemuts medaljong. Han gjorde det genom att 6ka och
forstarka medaljongen, men nar hon var férskansad 1 den slog han sénder den
och stingde darmed in Sehkmet 1 sin helvetesdimension.

Senemut skapade dven ett larmsystem som skulle fungera som en varning
om att medaljongen var hel igen. Dels kallar medaljongen pa andevasen - akh
- nar den precis fogats samman och dels tillater den inte att Sehkmet tar sig
igenom utan att forst skicka sina harolder som férvarning.

Andeviasendena samlas runt medaljongen, sa for att hitta den behéver man
hitta spokena.

For att forhindra att Sehkmet tar sig igenom var verklighet méste medal-
jongen delas och begravas 1 salt, helst frin Doda Havet.

Andarna - Ahk

Enligt de gamla egyptierna var méanniskors sjalar indelade i flera olika kom-
ponenter. Ren, Ba, Ka, Sheut och Ib. Kroppen kallades Ha.

Ib var hjirtat, satet for kianslor, tankar, vilja och motivation. Ib var ocksa
det som var nyckeln till ett liv efter déden. Hjarat vagdes pa en vag. I den ena
vagskalen lag hjartat och iden andra lag Maat - sanningens fjader. Var hjértat
tyngre dn Maat ats hjartat upp av Ammut. Var det lattare gick personen vidare
till paradiset.

Sheut var en persons skugga.

Ren var en persons namn. En kartusch (ett magiskt rep) omgav ofta namnet
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for att skydda det. Sa lange namnet fanns, sa existerade dven personen bakom

det.

Ba var allt det som gjorde en person unik. Personligheten Ka var den vitala
delen av en person, personens livskraft. Ba och Ka utgjorde en persons Akh,
hans eller hennes ande, och det ar de komponenterna som medaljongen kallar

pa.

Clara Wurzel kallar pa och fordriver andarna genom att forst skriva deras
namn inom en kartusch pa en bit papper. For att férdriva dem river hon sénder
pappret. Det dr inte mer komplicerat 4n sa.

For rollpersonernas del kan de tillfilligt fordriva andarna och hirolderna
genom att sudda ut kartuschen pa héaroldens panna. Det géller bara att komma
nira nog for att komma at att sudda.

Det tar sa klart inte déd pa héarolderna, men det sétter dem ur spel ett par
timmar och later vara hjaltar himta andan.

Jakten pa Wurzel

For att hitta medaljonen maste man forst hitta Clara Wurzel. Den forsta
ledtraden ar de inbrott 1 gravar som skett nyligen. Som “vanligt” 1 Sunnydale
sa har den fyratusen ar gamla medaljongen hittat till diverse gravar pa ett par
av Sunnydales sexton kyrkogardar.

Medaljongen har varit 1 familjen Dumornes d4go och har ocksa begravts hos
familjemedlemmarna.

Det ar mycket riktigt 1 just de gravarna som inbrotten skett.

Willy's
For att fa reda pa vad som hander i den undre vérlden gar man oftast till

Willy’s bar. Dar finns rykten och hiandelser latt tillgangliga f6r den som vill veta
vad som &r pa gang.

Willy kan beritta att “nagot medium eller nagot” var inne och férhérde sig
om Dumornes gravplatser.

Om rollpersonerna hotar eller mutar Willy med framgang ger Willy dem
Clara Wurzels kort.

Spike, Angel eller Gvrig informator

Om rollpersonerna har en villig demon som kan ténka sig att hjdlpa dem,
sa vet den personen att andeaktiviteten 1 Sunnydale har 6kat dramatiskt, och
att den del av den aktiviteten lett till mer business for en relativt nyinflyttad
andefordrivare som heter Clara Wurzel.

Clara Wurzel har dessutom innan dess varit runt och forhort sig om dels
familjen Dumorne och dels Senenmuts medaljong.
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Clara Wurzel

Clara Wurzel lever pa stereotyperna runt andeutdrivare. Hon har sin “butik”
och sin ateljé 1 en liten lokal utanfér Sunnydales centrum, men tillrackligt nara
for att vara inom gangavstand till affarsstraket.

“Wurzels andeutdrivning & paranormala butik” star det pa det stora fonstret,
en liten bjillra sitter 1 dérren och pinglar glatt nar dérren 6ppnas.

Butiken ar full med en New Age-bocker, kristaller, spakulor och tarot-
kortlekar. Bakom en gammal disk med glas som visar upp en rad olika smycken
och prylar star en smal, lang kvinna med haret uppsatt 1 knut.

I ett rum bakom butiken finns ett bord med stolar runt, och gobelanger pa
vaggarna. Rummet 4r moérkt, men har en rad levande ljus 1 jusstakar placerade
pa vaggar och bord.

Clara Wurzel ar sa klart inte sarskilt medgorlig. For att vara en person som
tror pa spoken har hon vildigt svart att tro pa demoner.

Det krévs en del 6vertalning for att fa Clara Wurzel att ens erkdnna att hon
vet vad medaljongen &r for nagot.

Medaljongen

Medaljongen ar en rund skiva av elektrum med lapis lazuli och jaspis inlagda
1 en kartusch som stavar Sehkmets namn.

Harolderna forsoker att fa tag pa medaljonger och kommer att anvinda
manniskor for att fi tag pa den blir det genast mycket svarare att hindra Se-
hkmet fran att manifestera sig 1 var verklighet.

Wurzel kallar pé andar

Om rollpersonerna foljer efter Clara Wurzel sa kommer de att se henne ga
ut pa nagon av Sunnydales 16 kyrkogardar. Dér staller hon sig vid en grav och
plockar fram ett blackhorn, en penna och en bit papper. Hon tar ocksa fram
en rund medaljong i en okdnd metall som verkar vara nagon blandning mellan
silver och guld. Hon anviander medaljongen for att dra en cirkel runt graven
och skriver sedan nagot pa pappret.

Ur graven reser sig en ande som sedan flyter in i pappret. Nar det ar fardigt
packar Wurzel ihop sina grejer och gar darifran.

Om Wurzel blir avbruten sa dr hon inte sarskilt motstandskraftig. Hon
beréttar att ritualen hon genomfort ar for att kalla upp en ande. Hon berattar
ocksd att hon anvander andarna for att forsdka tjana pengar av andarnas
familjer.

Upplopp och vildsamheter

Haroldernas ankomster sker gradvis och med stegrande intensitet. Forsta
tecknet pa att nagot ar fel 1 Sunnydale dr alla spoken som plotsligt dyker upp
istaden.
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Manga har sett spoken runtomkring staden och rollpersonerna har med
storsta sdkerhet aven de traffat pa en eller annan ande néar de varit pa upptéck-
tsfard runt staden.

Det som sdgs om andarna dr att Clara Wurzel hjalper de som ansitts av
spoken och att hon gor det snabbt och effektivt.

Rollpersonerna har aldrig hort talas om Clara Wurzel, men manga namner
henne.

Nar den forsta hdrolden visar sig 1 staden ar det som sagt The Bronze som
rakar illa ut. Harolden manifesterar sig pa dansgolvet och plotsligt urartar
dansen i1 valdsamheter. Det dr nastan som om nagon tryckt pa en knapp. Spillda
drinkar och armbagar som rakar stéta emot varandra blir plotsligt en orsak till
fullskaligt krig. Sma upplevda oférratter ar viktiga nog att borja slass om. Det
ar total galenskap.

Runt harolden vibrerar raseriet 1 luften. Det dr ndstan patagligt.

Rollpersonerna maste ocksa sla ett viljeslag (Will) for att undvika att paverkas
av haroldens makt.

Harolden f6rsvinner inte, men kommer efter hand att borja réra sig mot
medaljongen. I slutindan kommer alla fem harolderna att samlas runt den.
Da anldander Sehkmet, och med henne kommer andra varldskriget strax efter.

Andra hérolden dyker upp pa en av Sunnydales kyrkogardar och helt plot-
sligt ar valdsradien dnnu storre. Samma sak som héant pa The Bronze hiander
nu med folket som bor runt kyrkogarden och dessutom med de vampyrer som
finns har.

Ju fler av harolderna som kommer till Sunnydale, desto valdsammare blir
staden. Harolderna kan fordrivas temporart genom att sudda ut kartuschen de
bar 1 pannan, men de aterkommer efter nagon dag.

Femte hérolden gor s att hela staden med omnejd blir extra aggressiva och
det ar mycket svart att sta emot ilskan som bubblar precis under huden.

Ju fler hirolder som tar sig igenom, desto svarare blir det ocksa att sla sonder
medaljongen.

Sehkmets ankomst

Om det gar sa langt att Sehkmet dyker upp ar tredje varldskriget inte langt
borta.

Nu nar ilskan néstan hela landet, och rollpersonerna har bara timmar pa sig
innan nagon inom regeringen gor nagot dumt.

Sehkmet kliver ut ur en 6ppning mellan dimensionerna, en vacker sandal-
prydd fot kommer forst, sedan resten av kroppen. Hon édr kladd i en tunn,
plisserad linneklanning som lamnar mycket lite till fantasin. Hon har en krage
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1 guld och lapis lazuli och turkos runt halsen. I ena handen héller hon en piska
1 guld och lapis lazuli och 1 den andra en stav 1 guld och turkos. Hennes huvud
ar det av ett lejons.

Ait stoppa apokalypsen

Att stoppa hela handelseforloppet ar enklast genom att dela p4 amuletten och
lagga de enskilda bitarna 1 salt.

Varje bit kommer fran ett kanopikarl, en burk som innehaller den mumifi-
erade kroppens indlvor 1 vanliga fall.

Clara Wurzel har tagit med sig de fem karlen fran de gravar hon funnit dem
1 och har dven kvar saltet de legat i, sa sa lange rollpersonerna har Wurzel med
sig ar allt lugnt.

Efterverkningar

Nér en harold forsvinner fran ett omrad, eller for den delen fordrivs ar per-
sonerna som tidigare varit ilskna mycket forvirrade. Det dr som att dra ur kon-
takten till en lampa. Allt ar ilska och sedan ar det bara tomhet.

Effekten sitter 1 ett par minuter och minnet ar luddigt med tanke pa vad som
nyss hant.

Samma sak galler nar Sehkmet manifesterar. Hon gor alla i sin omedelbara
narhet vansinniga och nér hon forsvinner finns bara bristfilliga minnen av vad
som egentligen hant kvar.

Avslutningen

Som vanligt hdnger allt pd detaljer. Scoobygénget maste for att kunna av-
bryta Sehkmets ankomst till Sunnydale forstdra en medaljong. Om rollperson-
erna inte lyckas traffar sa att sdga skiten flakten.

Ju fler harolder som bryter sig igenom desto svarare blir det. Medaljongen
skyddas ocksa av harolderna som samlas runt den nér de bryter igenom till var
verklighet.

Antingen vinner rollpersonerna och medaljongen forstors, eller sd géar allt
bokstavligt talat at helvete.

Det gar ocksa med lite tur och mycket envishet, att déda Sehkmet, men da
kravs fokus och forberedelser, och det tillkommer mer eller mindre en timer
som avgor ndr tredje varldskriget bryter ut.
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Platser

The Bronze

The Bronze ligger 1 en gammal lagerlokal som har fixats till for att husera
Sunnydales enda dansklubb. Har spelar ofta lite mindre kidnda band och ibland
riktigt stora dragplaster. Ingen vet egentligen hur dgaren lyckas med det, men
a andra sidan dr det Sunnydale - ibland ar det bast att lata bli att stalla fragor.

Det finns en bardisk, ett dansgoly, en scen och nagra mer avskilda hérn med
soffor och bord.

Eftersom Sunnydale har valdigt lite i form av klubbar har The Bronze inte sa
stor konkurrens. Det ar hiar det mesta hiander.

Wurzels andeutdrivning & paranormala butik

Ett stort skyltfonster med butikens namn ar det forsta som moter besokaren. I
skyltfonstret finns kristaller, bécker och tarotkort, alla har ndgon slags koppling
till butikens namn.

Innanfor dérren ar butiken ganska liten, Bokhyllor trangs om utrymmet med
en gammaldags tradisk. Under en glasskiva 1 disken ligger smycken, manga av
dem med Egyptiskt tema.

I ett litet rum bakom disken har Wurzel sitt “anderum” dar hon “kontaktar”
de avlidna. Rummet dr morkt och inrett 1 rott. En kopia av manga de spriritu-
alistrum som fanns under 1800-talet. Det dr hiar Wurzel forvarar alla de pap-
persremsor med kartuscher som hon anvant for att kalla pa spokena.
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Spelledarpersoner
Clara Wurzel

Clara Wurzel ar andemedium och har allud kunnat se och prata med de
déda. Som ett resultat av det har hon blivit tillbakadragen och rent ut sagt lite
knapp.

Hennes storsta drom ar att spara thop nog med pengar for att kopa en liten
stuga 1 vildmarken dar hon far vara ifred. For att na det malet beh6ver Wurzel
pengar nagot hon hoppades pé att kunna skrapa thop 1 Sunnydale. Det visade
sig att hon hade konkurrens.

For att skapa ett behov letade Wurzel reda pa artefakter som kanske skulle
kunna hjalpa till. D4 hittade hon delar av ett papyrus som beskrev Senenmuts
medaljong Tyvarr hittade hon inte hela. Hon tyckte att medaljongen f6rmod-
ligen skulle kunna skapa de forutsiattningar hon behdvde och satte helt sonika

igang.

Wurzel ar inte en ondskefull person, snarare varldsfranvand och oinformerad,
samt lite smatokig av sin kontinuerliga kommunikation med saker bara hon kan
se.

Trots det ar Wurzel ovillig att inse att den amulett hon anvander {or att béttre
pa sin inkomst ar livsfarlig.

Namn: Clara Wurzel Motivation: Pengar Drama Points: 5
Critter Type: Manniska Life Points: 30

Attributes: Str 2 Dex 3 Con 3 Int 3 Per 2 Will 4

Ability Scores: Muscle 10, Combat 14, Brains 3

Special Abilities: Inga

Maneuvers

Name Score Damage Notes

Dodge 6 - Defense action
Punch 5 4 Bash

Andarna

Andarna ar bleka kopior av sina foregangare, alla ar kallade av Wurzel och
knutna till sina kartuscher. Wurzel anviander dem for att locka kunder till sin
butik.

Namn: Andar Motivation: Lyda Wurzel Drama Points: 5
Critter Type: Spoken  Life Points: -

Attributes: Str -, Dex -, Con -, Int 2, Per 3, Will 5

Ability Scores: Muscle - , Combat - , Brains 27

Special Abilities: Poltergeist

Maneuvers

Name Score Damage Notes

Possession 19 - Offret beter sig som
den avlidne

Telekinesis 17 10 Bash or stab/slash
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Hiirolderna

Harolderna ar uraldriga vasen, skapade for att agera som ett slags larm till
omvarlden om medaljongen nagonsin sammanfogas igen. Héarolderna bestar
av ren energi och de stralar ilska och vrede omkring sig. En harold kan séttas
ur spel temporart genom att sudda ut Sehkmets kartusch fran dess panna. Hér-
olden maste da tillbringa ett par timmar med att aterskapa sig sjalv och sin
kartusch.

Utan alla fem hérolderna kan Sehkmet inte manifestera sig 1 var verklighet.

Namn: Hirold Motivation: Sprida ilska Drama Points: 5
Critter Type: Demonaspekt

Life Points: Odédlig, men kan temporart fordrivas genom att sudda ut kar-
tuschen pa dess panna

Attributes: Str -, Dex -, Con -, Int 8, Per 6, Will 5

Ability Scores: Muscle - , Combat - , Brains 14

Special Abilities: Andevisen

Maneuvers

Name Score Damage Notes

Sehkmet

Sehkmet ar en lejonhovdad demon som 1 det gamla egypten dyrkades som en
gudinna. Hon var krigets gudinna. Med henne féljde hansynslos strid.

Sehkmets syfte ar krig. Det ar det enda hon vill, men varlden har andrats
sedan 1800 fkr. Var férméga att déda varandra ar storre, och ett krig skulle
vara 6desdigert med det i atanke.

Namn: Sehkmet Motivation: Orsaka krig Drama Points: 10
Critter Type: Demon  Life Points: 74

Attributes: Str 8, Dex 8, Con 8, Int 6, Per 5, Will 6

Ability Scores: Muscle 22, Combat 33, Brains 12

Special Abilities: Immortal, Dimensional Travel

Maneuvers

Name Score Damage Notes

Bite 20 24 Must grapple first, no
defense action

Claw 18 16 Slash/ Stab

Dodge 18 - Defense action

Grapple 20 - Resisted by Dodge
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