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Kummelgasten Drakar och Demoner Trudvang

Dyupt inne 1 gravhogen satt den. Tritta armar vilade pa slitna knén. Det hade varit ett langt li, ett slitsamt lw. Det
hade varit en dnnu lingre dod.

Hade varelsen, vars vita lysande dgon vilade pa pergamentet, vetat hur dess liv skulle sluta hade den aldrig valt bordan.
Nar den_fortfarande levde hade pergamentet tvingats pa den, @ linndom lagts bland dess tillhirigheter. Sedan forin-
drades dess L till_fullo.

Lt skifte av sten och en litt vind fick varelsen att titta upp. Vita lysande dgon sikte 1 markret efier de nya inkriktare
som gatt ner 1 gravhigen. Rummelgasten suckade, reste pa sig och gjorde sig redo att forsvara sin hemlighet.

Caveat lector!

Det hir ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien. Som sadant ar det vare sig kor-
rlast eller speltestat. Det ar aven ganska kort, runt 20.000 tecken, s& var beredd
pa att lagga till material dar du upplever att det behovs. Att desarmera fallorna
kan vara ett sddant omrade dér du som spelledare behéver vara lite kreativ.

Jag har skrivit dventyret med mojligheten att leta vidare efter fler nycklar till
mistalfsvitner. Skulle det vara sa att det orsakar problem for dig som spelleder
genom att det ar lite for maktigt gar det bra att andra pergamentet till att vara
uraldriga besvarjelser som ar tamligen kraftfulla, ndgot Magnhild och hennes
gelikar inte nédvéandigtvis vill skall hamna 1 handerna pa en morkvitalja.

Stimningen i tventyret

Kummelgasten handlar om vinskap och forraderi och priset for dem bada.
Kummelgasten vaktar en hemlighet, som om den kommer ut, kan leda till
oanade konsekvenser.

Aventyrarna har i uppdrag att se till si att hemligheten om inte kommer ut,
sa 1 alla fall lamnas vidare, men personen som ber dem om hjdlp ar inte vad
han verkar vara.

Pergamentet som innehaller hemligheten dr en av flera nycklar till mistalfs-
vitner, alternativt en samling kraftfulla besvarjelser som kan vara mycket farliga
1 fel hander.

Synopsis

Rollpersonerna rakar i sitt resande pa en ung man som introducerar sig som
Hrafnir Grée. Hrafnir har blivit 6verfallen av banditer (enligt egen utsago) och
blivit av med allt han dger. Han ar en duktig helare och erbjuder sina tjanster,
plus en summa pengar, om rollpersonerna kan hjilpa honom att aterta hans
egendom.

Sagt och gjort, rollpersonerna ger sig av efter banditerna, hittar dem néstan
bedriagligt enkelt och révar tillbaka Hrafnirs dgodelar. Hrafnir dr dock inte helt
nojd. Han sdger sig sakna ett viktigt pergament. Hrafnir forséker 6vertala roll-
personerna att folja med till banditernas gomstélle for att leta vidare. Val dar
styr han dem f6rsiktigt mot en niraliggande gravhég och sager att banditerna
formodligen flytt dit med pergamentet. Hrafnir, som ar 6vertygande, ber rollp-
ersonerna att ga ner i gravhogen och hamta det banditerna stulit fran honom.
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Vil nere 1 hogen vantar bade skelett, fallor och en kummelgast. Pergamentet
Hrafnir beskrivit verkar ha legat hér lange, och av banditerna syns inte ett spar.
Vid det hir laget torde det vara uppenbart att Hrafnir har lurat rollpersonerna
ner 1 gravhogen.

Vil ute igen ar synen som vantar dem nagot éverrumplande. Hrafnir halls
fangen av en vildmarkskvinna, som uppenbarligen vet vem han ar. Hon
forklarar att hon maste ta pergamentet ifran dem. Det ar ett valdigt sareget
pergament, en nyckel till undergangen.

Niar hon fatt pergamentet limnar hon Hrafnir med rollpersonerna och
ger sig in 1 skogen. Hrafnir forklarar att kvinnan heter Magnhild och ar vit-
nervavare. Hon kommer att orsaka Trudvangs undergang om hon far hallas.
Hrafnir litar pa rollpersonernas girighet om han inte kan lita pa deras heder
och lockar med skatter och kunskap.

Beger de sig efter Magnhild sparar de henne till en gammal helgedom dar
hon forberett for en ritual som skall forstéra pergamentet permanent. Hrafnir
forsoker overtala rollpersonerna att ta dokumentet innan det ar forsent. Far
Hrafnir tag pa det visar han sina sanna farger. Han ar Morkvitalja och vill ha
pergamentet for sina egna dunkla syften. Magnhild vet hur farlig nyckeln ar
och vill forstéra den pa ett sikert satt. Hur det hela slutar &r upp till rollperson-
erna. De kan hjalpa Hrafnir, med katastrofala konsekvenser, eller sa hjalper de
Magnhild och héller apokalypsen stangen lite ldngre.

Introduktionen fill Gventyret

Pa rollpersonernas resor rakar de pa en ung man som ligger slagen och blodig
pa vagen. Tanken &r att de skall stanna och hjélpa honom. Han introducerar
sig som Hrafnir Grae och sdger att han nyligen blivit 6verfallen av banditer som
stulit allt han har.

Om rollpersonerna ar misstainksamma typer kan du som spelleder till och
med lata rollpersonerna traffa pa Hrafnir ndr en bandit sparkar honom 1
magen och flyr med hans vaska.

Tanken ar att utnyttja rollpersonernas uppfattning om sig sjialva som goda
ménniskor.

Hrafnir ar illa slagen och 1 behov av vard. Det ar ingen bradska att folja efter
ogarningsmannen. Det ar tydligt vilket hall de begett sig at. Banditerna lamnar
dessutom tydliga spar efter sig. Ingen, inte ens en okunnig stadsbo, kommer att
ha svart att f6lja dem.

Hrafnir anlitar rollpersonerna pa studs och fiskar fram en liten medaljong i
guld ur tunikan och ger den till dem.

”En liten avbetalning av vad jag ar skyldig er. Det finns mer 1 min packning.
Jag kan ersitta er rikligt for er hjalp.”

Med sin blaslagna uppsyn och en hackig hosta ger Hrafnir ifran sig ett lagom
patetiskt intryck, allt for att sporra rollpersonerna att hjalpa honom.
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Banditerna

Banditerna som attackerat Hrafnir ar de facto inhyrda av honom. De har fatt
order om att géra motstand en stund och sedan fly mot gravhégen. Fram till
gravhogen skall de lamna spar, men sedan maste de vara forsiktiga nir de ror
sig vidare darifran.

Banditerna kommer inte att vara sarskilt svara att hantera - forsta gdngen.
De haller till 1 en glanta nara gravhégen och de flyr at det hallet nar de bedémer
att rollpersonerna “tror” pa deras upptradande. I ldgret hittar rollpersonerna
Hrafnirs utrustning och lite extra stéldgods som banditerna planterat i lagret
for att fa det att likna ett trovardigt rovarlager.

Spelledaren har fria hinder att placera foremal i ldgret, till en viss grans.
Kom ihag att rollpersonerna aven blir belonade av Hrafnir.

Hrafnirs besvikelse

Vil tillbaka hos Hrafnir gar han igenom de grejer rollpersonerna aterbordat.
Han muttrar om att de atit hans ransoner och han verkar leta efter en specifik
sak. Nér han inte hittar det han letar efter ser han argare och argare ut.

Till slut vander han sig mot rollpersonerna och anklagar dem for att ha
’stulit pergamentet”. Hrafnir [juger, sa det ar mojligt att ndgon av rollperson-
erna snappar upp det redan nu, men det ar svart att avgéra vad han ljuger om.
Konfronterar de honom plockar han “skamset” fram tva myntborsar. Bara den
ena ar hans egen.

Det Hrafnir "letar” efter och som inte finns i packningen ar pergamentrullen
med nyckeln till mistalfsvitner.

Hrafnir ber rollpersonerna att ta honom till révarnas lagerplats. Kanske foll
nagot ur packningen nar de lamnade lagret? Eller sa tog banditerna med sig
pergamentet nér de flydde?

Fragar rollpersonerna Hrafnir vad pergamentet innehéller och varfér det dr
sa viktigt sager han att det ar en besvirjelsesamling som gatt i arv 1 hans familj 1
flera hundra ar. Han transporterar den 6ver Trudvang till en vitnervavare som
vill studera och skriva av den. Allt detta ar sa klart 16gn.

Hrafnir kommer inte under nagra omstindigheter att avslgja vad pergamen-
trullen innehaller. Inte heller kommer han att erkdnna att han ar morkvitalja.

Spdren leder vidare

Vil framme i banditldgret letar Hrafnir igenom det rovarna lamnat kvar
grundligt. Han sdger sig dock inte hitta pergamentet, vilket inte ar sa konstigt -
det har ju aldrig funnits i lagret.

Banditernas spar leder vidare till en gravhég, en gigantisk ganggrift som ar
dekorerad med atskilliga stenar runt ingangen. Hit, pastar Hrafnir, maste ro-

varna ha begivit sig.

Hrafnir viagrar att ga in 1 griften, men haller vakt utanfor.
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Ganggriften

Ganggriften ar mork och torr. Viggarna dr dekorerade med runor i1 vackra
slingor som forestéller skepp, ormar och faglar.

Rollpersoner som har nagon form av lardomsfardigheter, till exempel Kul-
turkdnnedom eller Hantverk (sten), inser snart att den har graven ar uraldrig.
Det ar en omsorgsfullt formgiven gravhog.

Efter bara ett par meter in 1 hogen ar det kolsvart. Rollpersonerna maste
tdnda lyktor eller facklor om de har normal syn. Varelser med mérkersyn ser
utmarkt fram till sjalva gravvalvet, sedan ar aven det naturliga ljuset for svagt
for att man skall kunna se.

Det finns fallor harinne. Bland annat en fallgrop och en sarkofag som triggar
ett stenblock att falla fran taket om man inte 6ppnar den pa ratt satt. Utver det
finns det aven en kummelgast som vaktar pergamentet, samt en specialbyggd
saltsyrefalla som 19ser upp pergamentet (men inte permanent - det har ar ett
speciellt pergament) om kistan det ligger pa inte defuseras pa ratt satt.

Vad som daremot inte finns harinne ar de banditer rollpersonerna kom hit
for att hitta.

Gravhagen - karta
1. Ingdng

Det véxer snar runt ingangen till gravhogen. Det édr tydligt att snaren rojts
undan i all hast och fotspar leder in 1 gangen. Gangen ar lag. Alla 6ver 160 cm
maste huka sig for att kunna ga har. Det innebar ocksa att det ar svarare att
slass. For varje 10 cm 6ver 160 cm rekommenderar jag en minusmodifikation
pa-l.

Pa vaggarna, som ar kladda 1 sten, finns vackra dekorationer. Rotter har
letat sig in mellan sprickorna 1 stenblocken och hdnger som spindelvav fran
taket. Luften ar torr och det drdjer inte manga steg férran morkret ar kompakt.
Ett av blocken 1 taket har knéckts och blockerar delvis 6ppningen in till stora
gravkammaren. Hér finns inga spar av banditer.

2. Blockeringen

Ett stenblock har fallit ifran taket. En uppmarksam spelare inser att det var
ett riggat block - och 1 férldngningen att det finns fallor hir. Stenblocket ar en
gammal filla. Det kan en person med Lonndom eller Hantverk (Sten) se om de
undersoker blocket ndrmre, alternativt en Klipsk eller smartare person.

3. Formak

Har borjar det bli for morkt till och med {or varelser med naturligt morker-
seende. Taket 6ppnar upp lite. Har dr det atminstone 180 cm 1 takhdjd. Det ar
en vackert dekorerad kammare och golvet dr belagt med stenplattor.

4. Stenblocksfiillan

Uppmarksamma spelare kommer att notera att det ar ett avbrott i monstret
pa golvet. Det har avbrottet doljer en tryckkénslig platta som slapper ner ett
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stenblock 1 huvudet pa den som ar dum nog att trampa pa blocket. Fallan gar
latt att undvika eller desarmera.

5. Gravkammaren med Kummelgasten

En brant ramp leder upp till vad som endast kan beskrivas som en rikt utsmy-
ckad kunga- eller drottningagrav.

Rika utsmyckningar pryder viaggarna och det finns ett offeraltare 1 kam-
maren. En stor sarkofag dominerar rummet. En viktig person har begravts har.
Runt sarkofagen star lergods som glaserats med guldlasyr, och inskriberats med
urdldriga runor. Krusen dr vardefulla, aven utan den last av silvermynt och
smycken de ar packade med.

Harinne finns Kummelgasten, men den ger sig inte tillkdnna forran altaret
StOTsS.

6. Altaret

Pa ett litet altare uthugget ur vaggen och dekorerat med okanda gudomar
och runor ligger ett pergament med det utseende Hrafnir beskrivit for rollper-
sonerna. Vid det har laget ar spelarna forhoppningsvis helt pa det klara med
att Hrafnir bedragit dem.

Pergamentet ligger pa en tryckkanslig platta som maste desarmeras {or att
inte drinka bade pergamentet och den som stjél det 1 saltsyra. Pergamentet
kommer inte att forstéras permanent av saltsyran. Det aterskapas pa nytt, om
och om igen, om det inte forstérs pa ett mer permanent sétt.

Ge spelarna ett par hintar om att det férmodligen finns fler fallor hiar. Du kan
alltd sla for deras uppmérksamhet.

Om spelarna lyckas ta pergamentet utan att det eller de blir skadade mani-
festerar sig kummelgasten. En 1 det narmaste mumifierad kvinna stiger ut ur
en dold alkov och viskar med papperstorr rost “vem soker nyckeln till vitaljans
hemlighet?”

Kummelgasten kommer inte att lata rollpersonerna limna gravhégen med
pergamentet sa lange hon lever. Om pergamentet daremot forstors av saltsyran
sa kommer kummelgasten aldrig att dyka upp, men Hrafnir blir sa klart for-
bannad om det hander.

7. Stora hallen

Hér ar det nastan 4 m 1 tak. Ett par stenpelare stottar upp taket och en ramp
leder upp till den stora gravkammaren.

8. Lilla gravkammaren

Hér finns ytterligare tre gravar. De dr omgivna av diverse krimskrams. Det
ar tydligt att det handlar om tjanare eller familj som gatt med gravens “huvud-
person” 1 déden. Om spelarna behdver en utmaning sa reser sig tre skelett ur
gravarna.
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Gravhogen ar inte tinkt att vara odvervinnerlig, men syftet ar heller inte att
lata rollpersonerna valsa rakt igenom den. Anpassa motstand efter gruppen
och ldgg girna in fler fillor om du tycker att det behovs.

Ut ur gravhdgen

Med Hrafnirs dokument 1 hogsta hugg kliver rollpersonerna ut till en nagot
forvirrande syn. Hrafnir ar bakbunden av en kvinna som 1 det ndrmaste kan
beskrivas som “’skogsgoth”. Hon har svarta ldderbyxor, svart skjorta, vast och
kappa. Pa ryggen har hon en bade och koger och 1 handen haller hon en kniv
som ser mycket elak och mycket vass ut. Knivseggen vilar mot Hrafnirs hals.

Kvinnan ber rollpersonerna att ge henne pergamentrullen omedelbart, an-
nars skar hon halsen av Hrafnir. Rollpersonerna kan - om de ar diplomatiska
- 4 sanningen ut kvinnan. Hon heter Magnhild och ar dar for att forhindra
att nyckeln till all varldens vitner faller 1 handerna p& en morkvitalja. Det har
fornekar Hrafnir sa klart, men vid det har laget bor det vara uppenbart att
han Jjugit atminstone om delar av det han sagt till rollpersonerna. Tank dock
pa att Hrafnir ar mycket 6vertygande. Om du behéver kan du forbattra hans
exceptionella egenskaper ytterligare for att géra honom an mer 6vertygande.
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Det hjalper inte Magnhild namnvart att hon ar korthuggen och logisk. Hon ar
korpikalla och knappast en kdnslosam alf.

Lamnar de 6ver pergamentet sa tar Magnhild det och beger sig iviag fran
gravhégen. Hrafnir dr av forklarliga skal rosenrasande.

Han begar att rollpersonerna jagar efter kvinnan. Gor de inte det sa visar
Hrafnir sin sanna fjaderdrakt, kallar pa banditerna och beger sig efter Mag-
nhild pa jakt.

Om Hrafnir fortfarande har rollpersonernas fortroende forklarar han att
Magnhild kommer att orsaka Trudvangs underging med hjalp av perga-
mentet. Hon maste stoppas.

Helgedomen

Magnhild sparas till en vacker kulle med resta stenar, och en stor gronskande
ek. Mitt 1 stencirkeln star ett stenbord omgivet av en stenlagd gang. Pa sten-
bordet sitter Magnhild. Hon har en silverskpl med vatten pa sin hogra sida och
en traskdl med salt pa sin vénstra.

Pergamentrullen haller hon 1 hdnderna. Hon talar pa ett sprak ingen av roll-
personerna kdanner igen och hon har slappt ut haret och ar helt kladd 1 vitt.

Magnhild kommer att foérsoka forklara vad hon haller pa med. Hon skall

forstora pergamentet eftersom det ar nyckeln till makt som vanliga dodliga
aldrig &mnats att besitta.

Helgedomen - karta

Helgedomen ligger pa en liten kulle mitt 1 ett 6ppet, vackert falt. Det leder en
liten grusvag fram till eken och stenarna. Allt &r mycket fridfullt och vilosamt
har.
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1. Eken

En gigantisk ek med en tjock stam och en vacker krona. Det ar inte konstigt
att det har vackra tradet har inspirerat till att bygga en helgedom. I ekens bark
har nagon ristat runor, en lang berattelse som verkar ha vuxit upp 1 takt med
eken. Den kan sikert vara flera hundra ar gammal.

2. Stenbordet

Stenbordet ar en tjock skiva som vilar pa tva ben. Hela stenbordet ar tickt
med runor och utsmyckningar, i det narmaste uraldriga. Stenen liknar de ut-
smyckningar som fanns 1 gravhégen, och det ar inte helt osannolikt att de &r
fran samma tidsalder.

3. Stenstoderna

Runt stenbordet star sex stycken runstenar som berattar en skapelsemyt for
den som kan ldsa dem. Det handlar om hur Trudvang skapades och hur mis-
talferna forsokte lara alfer och manniskor hur man anviander vitner, men att de
till slut misslyckades med sitt uppdrag pa grund av att ménniskorna inte forstod
hur vitner fungerade. Stenarna ramar in den vackra platsen.

Slutstriden

Vare sig Hrafnir eller Magnhild kommer att ge sig utan en strid. Hrafnir avs-
16jar sig som morkvitalja medan Magnhild bara anvander vit magi.

Vinner Hrafnirdr det ett utmarkt tillfalle att paborja en kampanj om mistalf-

svitnernycklarna. Vinner Magnhild bel6énar hon rollpersonerna riktigt och de
har fatt en ny kontakt 1 Trudvang;
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Spelledarpersoner och varelser

Hrafnir Grée

Hrafnir Grae dr morkvitalja och ute efter nycklarna till mistalfsvitnern som
finns runtom 1 Trudvang. Som den néagot sjilviska person han ar, tanker han
anvanda nycklarna till att fa tillgang till mistalfernas hemligheter {or att skaffa
sig mer makt pa egen hand.

Hrafnir har dock tva problem. 1, han ar lat 2, han ér feg. Istéllet for att vaga
sig in 1 gravhogen dar pergamentet ligger anlitar han hjélp.

Nar rollpersonerna traffar honom spelar han pa sin sarbarhet or att fa dem
att hjalpa honom. Han jobbar enligt devisen “goda manniskor ar lattlurade”.
Han kommer att vara trevlig mot rollpersonerna. Om nagon ar skadad laker
han deras skador. Hrafnir ar en duktig 16gnare och manipulatér. Hall det i
atanke.

Fakta: Storlek: Mansvarelse (1 gg) Forflyttning: 10

Exceptionella karaktirsdrag: Standaktig, Behagfull, Sjuklig

Kroppspoang: 24

Viktiga fardigheter: Besvirjelsekonst 15, Extraktkunskap 15, Liakekonst 10,
Riddjur 11, Strid 6, Tala Rona 10, Tala Vrok 12

Hrafnir anvander sig av besvirjelser fran skolorna Sahelekraftla, Sahel-
ebindja och Skorpatenkraflta.

Banditerna

Banditerna ér en blandning av mén och kvinnori aldrarna 18 till 46 ar. De dr
Mittlandare som Hrafnir hyrt in. Deras order &r att ge upp efter en “trovardig”
strid.

De ar precis pa gransen av vad rollpersonerna klarar av.

Fakta: Storlek: Mansvarelse (1 gg) Forflyttning: 10

Exceptionella karaktarsdrag: Stark, Smidig, Trogtankt

Kroppspoang: 27

Viktiga fardigheter: Lonndom 15, Riddjur 5, Rorlighet 16, Skotsel (krig) 10,
Strid 10, Tala Vrok 11

Stridskapacitet:

Holmgang FV 10, Skada 1T5

Vapenhandling IV 7

Stridsyxa, Medelstor skold

Palsrustning eller hardat lader

Magnhild Sannsiigare

Magnhild har jagat Hrafnir lange nu. Hon vet att han ar ute efter nyckeln
till mistalfsvitner och att han, om han far tag pa den, kommer att orsaka stora
skador pa varlden, kanske till och med orsaka dess undergang. Magnhild
skickades ut for att hindra Hrafnir genom att hitta och forstéra nycklarna for
gott. Hennes rationella och ibland kinslokalla satt har dock inte vunnit henne
manga allierade. Att hon inte pratar om varfor hon ar ute efter den langt char-
migare Hrafnir hjilper inte heller.
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Korpikalla, Dubbelhént

Fakta: Storlek: Mansvarelse (1 gg) Forflyttning: 12

Exceptionella karaktirsdrag: Beslutsam, Skarpsinning, Tvivlare
Kroppspoang: 20

Viktiga fardigheter: Besvirjelsekonst 18, Extraktkunskap 17, Tala Eika 17,
Tala Réna 10, Strid 7, Lénndom 6, Vaxt & Djurliv (Soj) 11

Magnhild ar hvitalja och anvéander sig framst av besvarjelser fran skolorna Jo-
furkraftla, Vitner och Bindjavitna.

Sorpalinnas Satu - Kummelgasten

Sorpalinnas Satu var, nar hon levde, en stor hvitalja, kunnig och stark 1 sin
overtygelse. Hon vaktade mistalfsvitnernyckeln med sitt liv, och som det sedan
visade sig, sitt ododa liv.

Tack vare kraften i Satus sinne kunde hon avsta att hata de levande, och gav
instruktioner om hur pergamentrullen skulle bevaras, djupt 1 hennes gravhog.

Aren har dock nétt ner hennes vilja. Kvar av Satu finns nu bara kummel-
gasten, som med sitt odéda liv vaktar nyckeln.

Se sidan 124 - 125 1 grundreglerna for gastvarden, alternativt sidan 81 1
Jorges Bestiarium.

Skelett

Skeletten ar kropparna efter Satus tre dottrar, alla dog de innan Satu sjalv.
Sorpalinnas Hannele, Sorpalinnas Eira och Sorpalinnas Heddu begravdes alla
tillsammans 1 en gravhog som Satu bestallt nar pesten tog dem alla. Ménga
undrade varfor Satu inte vavde vitner for att skydda dem, men Satus sade bara
att "allt har sin tid”.

Dotterdottern Raisa 6verlevde dock och forde Satus arv vidare. Se sidan 116
- 117 1 Jorges Bestiarium f6r mer information om skelett.
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Dyupt inne 1 gravhigen satt den. Tritta armar vilade pa slitna knén. Det hade varit ett langt lw, ett slitsamt L. Det
hade varit en dnnu lingre dod.

Hade varelsen, vars vita lysande ogon vilade pa pergamentet, vetat hur dess liv skulle sluta hade den aldrig valt bordan.
Nar den_fortfarande levde hade pergamentet tvingats pa den, v linndom lagts bland dess tillhorigheter. Sedan forin-
drades dess lww till fullo.

Eit skifte av sten och en litt vind fick varelsen att titta upp. Vita lysande dgon sokte 1 morkret efler de nya inkriktare
som gatt ner 1 gravhogen. Rummelgasten suckade, reste pa sig och gjorde sig redo att forsvara sin hemlighet.
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Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se




