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Viirdshuset Drakar och demoner Samuraj

Marken gav plitshigt ifran sig en darrning Smasten birjade hoppa v en vild dans dver véigen. Moriko drog t héstens
byglay, fick det nu skérrade dyuret att stanna och klev av.

Medan marken dansade 1 allt vildare takt gjorde Moriko allt hon kunde for att lugna hésten och hitta séiker mark.
Jordbavningen pagick inte mer dn ett par minuter; men mutt under dess vdrsta krumbukter hirdes en hogliudd small,
som om tusen brddor kndckts.

Moriko tankte inte mer pa det ndr hon efter hand fortsatte mot sitt mal, men dér hon och hennes hést forsokt und-
komma jordbévningen stod nu ett vackert hus, med dorrarna dppnade for resande.

Caveat lector!

Virdshuset ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien. Som sadant ar det vare sig
speltestat eller korrekturldast. Darfor ar det viktigt att du som spelleder laser
igenom dventyret lite extra noga. Du kan behéva lagga till information och
kartor pa sina stallen.

Stimningen i dventyret

Vardshuset ar en spokhistoria. Det far gdrna vara lite laskigt, oforklarligt och
out there. Aventyret utspelar sig forvisso i Jih-Pun, men jag har tagit mycket
inspiration ifran filmen ”A Chinese Ghost Story” och ”Spirited Away”. Jag
rekommenderar for 6vrigt att se dem. De ar bade underhallande och fulla av
inspiration.

Synopsis

Jordbévningar ar vanliga 1 Jih-Pun, men ibland far de oanade konsekvenser.
Den senaste jordbdavningen som upptritt 1 landet har 6ppnat en spricka till
underjorden. En rad spoken har lyckats ta sig ut, och populerar nu ett vardshus
som ligger rakt 6ver sprickan.

Resande som tar in dar klarar sig 1 manga fall undan, men alla gér det inte.
Rollpersonerna blir uppsokta av Moriko, vars syster Chihiro har férsvunnit in
1 vardshuset och inte setts till sedan dess.

Moriko kan dessutom berétta att virdshuset ar helt nytt, trots att det ser gam-
malt ut, och att det formodligen dykt upp efter en jordbavning;

Virdshuset ar 1 sjalva verket byggt av andar som flytt undan underjorden
efter att en jordbavning fatt fundamenten att spricka. Andar och spoken har
flytt fran helvetet och har byggt en tillflyktsort 1 form av ett virdshus, styrt av
Oba-san, den ande som ledde de 6vriga ut ur underjorden. De personer som
forsvunnit ar de som varit for nyfikna och néstan lyckats ta reda pa vardshusets
hemlighet. De ar inte skadade, men Oba-san kommer att halla dem fangna tlls
hon har hittat ett satt att stinga 6ppningen ner till underjorden.

En last port vaktar ingangen till underjorden. En prist eller magiker skulle
kunna stdnga porten igen. Ménga av andarna har ar dock oskyldiga. Rollper-
sonerna stélls infor ett dilemma. Skall de stanga porten eller ¢j?
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Chihhiro halls fangen 1 kéllaren tillsammans med alla andra som nistan
avslojat vardshusets hemlighet. Rollpersonerna kan ocksd hamna hir, men
sjalvklart kan de ta sig loss.

Sprickan maste stingas, oavsett vad rollpersonerna beslutar 1 6vrigt. Annars
borjar demoner ta sig upp ut underjorden.

Introduktionen till Gventyret

Rollpersonerna bor vara nagon form av vandrande dventyrare, alternativt
kan de vara slakt med Moriko eller Chihiro. Ett annat alternativ ar att rollper-
sonerna vill képa vapen av Tomoe.

Rollpersonerna anlander till Sekisho mitt 1 natten. Det regnar sa som det
bara kan regna 1 Jih-Pun. Langs vigen syns sd plotsligt ett statligt vardshus.
Porten in ar r6d, det hanger tinda lyktor under taket 1 porten, och i fonstren
lyser varmt eldsken.

Innan rollpersonerna hunnit bestimma sig vare sig for eller emot att ndrma
sig vardshuset, kliver en genombl6t figur ut pa vagen framfér dem.

Det ar en kvinna kladd 1 praktiska klader och ett sedan lange sonderregnat
pappersparaply.

Hon forklarar med lugn stimma att vardshuset de tinkt ta in pa ar farligt.
Flera personer har tagit in har och sedan aldrig synts till igen, bland annat
hennes syster Chihiro. Moriko sdger att de ar vilkomna att dela bostad med
henne, atminstone tills regnet upphort. Fragar rollpersonerna vad Moriko
gjorde utanfor porten svarar hon att hon ofta star dar for att varna resande
ifran att ta in pa vardshuset. Det ar nagot underligt med byggnaden och dess
innevanare. Och flera personer har forsvunnit harifran.

Morikos beriittelse

Om rollpersoenrna ar mottagliga for Morikos berittelse kan hon ge dem en
ganska detaljerat timeline fram tills dess att Chihiro blev bortrévad av andarna.

Hon berattar att veckan innan jordbavningen fanns inget vardshus har.
Sedan hinde jordbavningen. Hon var ute pa vagen nar det hiande. Det var
som att jordens firmament sprack. En vecka senare stod vardshuset pa plats,
och ingen visste hur det hade kommit dit. Det var som magi, eller kanske som
att andar byggt det dar.

Ytterligare nagon vecka senare forsvann en handelsman fran trakten. Senast
han sdgs var utanfor vardshuset. Chihiro gick dit for att underséka och har inte
synts till sedan dess.

Moriko vet inte sa mycket utéver det. Hon tillbrikgar sa mycket tid hon kan
utanfor vardshuset for att avleda besokare som kan tanka sig att ta in dar.

Moriko sager ocksa att Chihiro ar hennes enda nu levande slakting. Hon bor
med en dldre man hon kallar ”farbror” men som egentligen bara ar en vén till
familjen. Han lovade att ta hand om syskonen da fadern lag pa sin dodsbadd.
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Byn Sekisho

Byn som ligger pa en kulle en bra bit bort fran vardshuset dr en normal liten
Jih-Punsk fiskeby. Det enda som kan tankas vara lite underligt ar att byn till
storsta delen bestar av dldre méanniskor. Det har sin forklaring 1 att manga sokt
sin lycka i den lite storre staden som ligger ett par mil bort.

Byn har ett litet radhus, en restaurang som skots av Moriko, Chihiro och
deras “farbror”, en marknad som till storsta delen saljer fisk, en skicklig vap-
ensmed (som &r i det narmaste uraldrig) och en skrivare som ocksa samlar in
skatt at den lokala godsdgaren.

Radhuset

Radhuset ar den enda tvavangingsbyggnaden 1 byn. Undervaningen ar den
“officiella” ytan, det vill sdga dit bybor gar for att fa juridisk hjalp av skrivaren
eller for att betala den arliga skatten.

Ingen tycker sirskilt mycket om vare sig radhuset eller skrivaren, men till
skillnad fran manga andra Jih-Punska ambetsman ar Botan en yngre man som
inte missbrukar sin makt.

Moriko har besokt radhuset for att fa hjélp, men det finns inte s& mycket
Botan kan goéra. Han har skickat ett meddelande till godsdgaren, men inte fatt
svar.

Fiskmarknaden

Fiskmarknaden ar en liten marknad som sdljer mycket fisk. Varannan
mandag och tisdag ar det stormarknad. Da kommer handelsmén till byn och
byter sina varor mot skaldjur och fisk. Da dr marknaden tre ganger sa stor som
1 vanliga fall.

Hér kan man fa riktigt god mat, farsk fisk, vanliga férnédenheter som lam-
polja, rep och proviant samt ibland knivar och svird som tillverkats av vapens-
meden Tomoe.

Tre gyllene fiskar

Tre gyllene fiskar ar Kenjis restaurang som han driver tillsammans med
Moriko och Chihiro. Kenji ar &nkeman, och trivs bra med sina ”systerdottrar”
som hjélp.

Pa Tre gyllene fiskar kan man fi god mat, god dryck och 1 nédfall en sang for
natten. Kenjis levebrod har minskat ndgot sedan vardshuset dék upp och det
var han som skickade dit Chihiro for att spionera, nagot han nu angrar djupt.
Kenji ar beredd att betala for att aterse Chihiro igen.

Tre gyllene fiskar har ocksd gastrum dar rollpersonerna kan bo medan de
undersoker vad som hant 1 Sekisho.

Smeden Tomoe

Vapensmeden Tomoe ar en gammal senig kvinna som ar 1 oerhort bra form
med tanke pa hennes alder. Tomoe ar snart 80 ar gammal och tillverkar fort-
farande bland landets basta svard.
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I hans smedja finns vackra klingor som ar av sedda for adelsman och samu-
rajer. Ett sadant svird kostar ndstan en arslon, men sa tar de lang tid och my-
cket omsorg att gora ocksa.

Tomoes sonson har forsvunnit i vardshuset. Chokichi ar Tomoes larljunge
och kan alla Tomoes hemligheter. Om rollpersonerna kan tanka sig att leta
efter Tomoes sonson sa kan Tomoe tianka sig att tillverka varsitt vapen at roll-
personerna.

Resten av byn

Resten av byn bestar till storsta delen av envaningshus och en liten hamn
med ett tiotal fiskebatar. De flesta som bor har ar fiskare, och det var, fram till
att vardshuset dok upp, ett behagligt liv dar det storsta problemet bestod 1 att se
till s& att byn som stod kvar efter en tyfon.

Nu har atskilliga bybor férsvunnit pa grund av vardshuset, och invanarna i
byn ar oroliga pa grund av forsvinnandena.

De flesta 1 byn kan ocksa koppla vardshusets uppdykande till jordbavningen
som skakade om byn for inte si lange sedan. Ryktet gar att jordbavningen 6pp-
nade en spricka ner till underjorden och att spéken och andar byggt vardshuset.

De flesta rollpersonerna pratar med kan bekrafta att vardshuset inte fanns
innan jordbéavningen.

Andarnas viirdshus

Virdshuset ligger 1 en dal, precis bredvid landsvdagen. En vacker réd port
med ett tegeltak hélsar resande vilkomna. I porten hdanger en lampa.

Pa den korta vigen mot den rdda huvudbyggnaden ligger ytterligare tva byg-
gnader samt ett stall for héstar och andra djur. Garden runt vardshuset ar val-
skott och proper, och gangen fran porten till det stora, rda huset ar stenlagd.

Porten till huvudbyggnaden ar malad i1 guldfarg och hela byggnaden ar oer-
hort valkomnande. Det ar nastan sa att det kidnns magiskt. Det beror sa klart
pa att byggnaden dr magisk.

Ljuvliga dofter kommer ifran det stora huset. Orter och matdofter blandas
1 en himmelsk harmoni. Ingenting kdnns hotfullt hér, snarare paminner vard-
shuset om rollpersonernas barndomshem, eller vad det hemmet hade varit om
det hade varit en fridfull och fredad plats.

Inifran vardshuset hors skratt och musik. Det ar en valkomnande atmosfar
har.

Viirdshuskarta
1. Port

Porten till vardshuset ar rodlackerad. Den har vardshusets namn i guld-
malade bokstaver som matchar taket. Ett lagt staket gar hela vagen runt vard-
shuset, med ett avbrott for en trappa som leder nerat pa baksidan.
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2. Paviljong

En vacker rédmalad byggnad med gulddetaljer. Det ar egentligen inte my-
cket mer dn ett tak och ett upphdjt tragolv med kuddar och bord utplacerade
pa golvet. Det finns ocksa en matlagningsplats har. Det verkar vara ett kok.

Kommer rollpersonerna hit nar det ar dag ar det harifran de ljuvliga dofterna
kommer. Paviljongen ar full av dtande gaster.

3. Badhus

Det har huset ar ett vackert dekorerat hus med pappersviaggar. Harifran
stiger dofter av Orter, badoljor och anga. Det luktar rent.

Badhuset dr ocksa upptaget om rollpersonerna kommer hit under dagen.
4. An

Bakom badhuset rinner en vacker och fridfull 4. Pa badhusets baksida finns
en trappar ner till och 1 an.
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Gaster sitter hir pa trappstegen ner 1 vattnet, och virdshusets anstillda
hamtar vatten ifran an.

5. Dammen

Utanfor virdshuset finns en vacker liten damm med koi-karpar. Dammen &r
omgiven av en stenlagd gang. Det ar en mycket vilsam liten detalj.

6. Viirdshuset

Det enda tvavaningshuset 1 trakten dr vackert dekorerat 1 rétt och guld. Gyl-
lene tegelpannor dekorerar det brutna taket. Huset ar byggt av rott tra och

vackra pappersvaggar dekorerar den undre vaningen. Det ér ett otroligt fint
hus.

Om rollpersonerna kommer hit pa dagen ar det full rulle. Dorrarna star
Oppna och en virdinna tar emot nyanlanda géster. Pa kvillen ar det lite tystare.

1. Trappan ner

Trappan ner mot kallaren vaktas, dag som natt, av en maktig ande som flytt
underjorden tillsammans med resten av spdkena som uppratthaller virdshuset.

Att smyga ner har kraver antingen att rollpersonerna lyckas distrahera anden,
eller besegra den.

Oppningen till underjorden

En brant trappa leder ner bredvid ett vattenfall. Trappan ar hal av vat-
tendimman, sa kommer rollpersonerna hit pa natten behéver de férmodligen
sla for Smidighet for att inte ramla. Ett fall leder férmodligen till att de ramlar
ner i an som fortsatter efter avsatsen.

Trappan slutar pa en smal klippavsats. En tradorr insatt 1 en rod port finns
har.

Kiillaren - karta
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1. Tridorr

Det ar en reglad, tjock tradorr. Nagon form av lasmekanism haller den
stangd. Rollpersonerna kan dyrka upp laset eller sla sonder det. Forsoker roll-
personerna dyrka upp det har det en svarighetsgrad pa 17. Doérren har 20 KP
om spelarna forsoker sla in den.

2. Korridor

Luften 1 korridoren ér kall och fuktig. Det marks att kéllaren ar beldgen intill
en 4.

I taket hdanger oljelampor som lyser upp gangen. I slutet p& gangen star tva
vakter framfor en jarndorr.

Langs med gangen finns dorrar, bade pa vanster och hoger sida.

3- 8. Fiingelsehdlor

Sma fangelsehalor dar allt f6r nyfikna gaster halls mot sin vilja. Bara tre av
dem ar ockuperade. I en av dem sitter Morikos syster Chihiro. I 6vriga sitter
Chokichi och Toshiro. Dorrarna gar att dyrka upp (15).

9. Vakterna och jiirnddrren

Langst ner 1 korridoren star tva vakter. De kommer inte nodvindigtvis att
anfalla rollpersonerna, det gar att resonera med.

De kommer dock att forsvara sig om rollpersonerna anfaller dem. Huruvida
de beriattar nagot vettigt ar upp till spelledaren.

Jarndorren gar inte att sla upp, men en av vakterna har en nyckel, och den
gar att dyrka upp (15).

10. Nedgéngen till undergangen

Bakom jarnddrren 6ppnar sig ett gigantiskt slukhal som uppstod nar jordbév-
ningen skakade om landsbygden.

Det har ar nedgangen till underjorden. Porten kan stingas av nagon som
besitter fardigheten ”Stidnga portal” eller ”Exorcism”.

Att stanga portalen orsakar endast att porten till underjorden forseglas. Inga
av de andar som skoter vardshuset exorceras.

Om man daremot anvander en exorcism kommer alla andar och vardshuset
att forsvinna som om det aldrig funnits.

Andarna féredrar sa klart den forsta I6sningen, och de ar inte alls hotfulla,
sa en uppgorelse kan nas om spelare och SL vill. Hall 1 dtanke att ingen som
hittat halet har dodats, bara tillfangatagits i vantan pa en 16sning pa andarnas
problem.
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Inne i viirdshuset

Virdinnor tar emot inne 1 vardshuset och far alla besokare att kdnna sig
valkomna. Utéver sangplats for natten erbjuds dven ortbad av olika slag, mdj-
lighet att dta, fa en massage eller bara vila upp sig sjalv och ens rid- eller trans-
portdjur.

Forestandaren ar en gammal kvinna som kallas Oba-san. Ingen kédnner till
hennes riktiga namn. Oba-san tar emot pa 6vervaningen, om rollpersonerna
skulle vilja traffa henne.

Provokation

Det ar enbart om rollpersonerna provocerar de som lever pa vardshuset som
de kan bli farliga. I férsta hand forsoker andarna att tillfingata rollpersonerna
utan att skada dem. Det ar forst om det inte fungerar som andarna forséker
skada rollpersonerna, eller driva bort dem fran virdshuset.

Oba-san ir en fredlig ande. Hon och de som flytt med henne vill bara hitta
en 10sning pa sitt problem. De har trots allt inte skadat nyfikna, bara last in dem
tills de vet vad de skall géra med dem.

Avslutning

Det finns tre sétt aventyret kan sluta pa (det finns siakert miljoner sitt, men
det har 4r de tre sdtten jag har tdnkt mig). Rollpersonerna hjalper Oba-san och
andarna genom att stinga portalen och byborna far nya och starkade allierade.

Rollpersonerna stanger portalen genom en exorcism och alla andar drabbas.
Det hir kraver stridsforberedelser, for andarna kommer inte att bara ge upp.

En demon bryter sig ut ur underjorden och rollpersonerna blir tvungna att
slass mot den. Om rollpersonerna tankt stinga porten har de hjélp av andarna.
Annars maste de slass d&ven mot dem.

Aventyret forutsitter att rollpersonerna vill 16sa problem péa andra sitt dn
genom vald. Andarna ar alla resonabla varelser som ser 6ppningen ner i un-
derjorden som ett stort problem. Oba-san vill 16sa det, men utan att tvingas
tillbaka ner i déden.

Spelledarpersoner
Moriko

Moriko ar en karismatisk ung kvinna som jobbat hart tillsammans med sin
syster pa att gora “farbroderns” pub till nagot extraordinrt.

Nar vardshuset dok upp forstod hon att ndgot maste vara fel, men aven att tre
gyllene fiskar fatt konkurrens. Lillasyster Chihiro gick dit for att spionera och

har inte synts till sedan dess.

Chokichi foljde efter och har ocksa forsvunnit. Nu vill Moriko bara ha reda
pa vad som hént och se till sa att inte fler forsvinner.
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STY 12 SMI 12 PSY 11
STO 9 SNA 11 KAR 15
FYS 13 INT 13

KP: 11

SB: -

Fardigheter: Dans 50, Te-ceremoni 48, Kalligrafi 40, Musik 50, Lyssna 72,
Massage 50, Kopsla 60, Rékning 48

Chihiro

Morikos lillasyster Chihiro drivs av en stark 6nskan att géra ratt. Hon begav
sig till viardshuset och spionerade for att det var ratt, och blev tillfangatagen av
spoken!

Hon har pratat med Oba-san som forklarat att det enda de vill ar att stinga
porten till underjorden. Nér de vet hur man gor det tanker Oba-san lata dem

ga.

STY 12 SMI 11 PSY 7
STO 12 SNA 9 KAR 16
FYS 10 INT 8

KP: 11

SB: -

Fardigheter: Administration 48, Botanik 24, Dans 50, Lakekonst 24, Lyssna 40,
Massage 40, Kopsla 60, Rékning 60

Botan

Botan ar skrivare och skatteindrivare. Han har skickat ett meddelande till
godsagaren om vardshuset men det finns inte sa mycket mer han kan gora.

STY 10 SMI 15 PSY 15

STO 15 SNA 15 KAR 6

FYS 15 INT 13

KP: 15

SB: -

Fardigheter: Forhéra 36, Kopsla 20, Overtala 32, Rida 60, Administration 60,
Rikning 90, Historia 60, Vérdesatta 72

Tomoe

Tomoe ar en vilkand och respekterad vapensmed. Hon ér inblandad péa
grund av sin larling Chokichi. Chokichi ar férsvunnen, och sist Tomoe hérde
nagot skulle Chokichi till vardshuset.

STY 12 SMI 14 PSY 15

STO 12 SNA 14 KAR 9

FYS 15 INT 14

KP: 13

SB: -

Fardigheter: Administration 60, Geografi 48, Hantverk 108, Historia 60,
Rakning 72, Viardesitta 90, Rida 48

11
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Kenii
Kenji ar Morikos och Chihiros fars basta van. Nar flickornas far fortfarande

levde uppmanade han sina dottrar att kalla Kenji “farbror”. Nar flickornas
foraldrar détt tog Kenji sig an uppgiften att uppfostra dem och ge dem ett hem.

Han dr mycket orolig for bade Moriko och Chihiro.

STY 15 SMI 16 PSY 13
STO 11 SNA 14 KAR 11
FYS 17 INT 13

KP: 14

SB: -

Fardigheter: Kopsla 48, Administration 60, Rakning 48, Viardesitta 48, Rida
60, Simma 48, Te-ceremoni 48, Kalligrafi 60, Massage 60

Chokichi

Chokichi dr Tomoes larljunge och upp 6ver 6ronen forédlskad 1 Chihiro.

Nér Chihiro forsvann gick Chokichi till Moriko och fragade vad som hént.
Moriko berittade om vardshuset och nu ar Chokichi ocksa fast har.

Chokichi har ocksd pratat med Oba-san och vet att hon bara vill 16sa prob-

lemet.

STY 12 SMI 15 PSY 15
STO 10 SNA 15 KAR 11
FYS 16 INT 14

KP: 13

SB: -

Fardigheter: Administration 48, Geografi 48, Hantverk 90, Historia 48,
Rakning 36, Vardesatta 36, Lyssna 48, Rida 48, Simma 60

Toshiro

Toshiro ar en resande munk som ar lite f6r nyfiken for sitt egen basta. Han
snokade runt, upptacktes och ar nu fast 1 en fangelsehala. Toshiro har ocksa
pratat med Oba-san, men han ar radd f6r henne. Om rollpersonerna pratar
med honom om Oba-san sa vill han att rollpersonerna utfor en exorcism pa
dem.

STY 14 SMI 11 PSY 12

STO 12 SNA 11 KAR 9

FYS 14 INT 9

KP: 13

SB: -

Fardigheter: Bojutsu 35, Upptacka Fara 25, Meditation 85
2 knytnavar 20% 17T3, 1 spark 20% 1T6

Oba-san

Oba-san styr ¢ver alla andar i vardshuset och ar en omtyckt harskarinna.
Oba-san ar den som lett andarna ut ur underjorden och byggt en tillflyktsort i
form av ett vardshus.

Hon vill stanga porten till underjorden, men hon vill géra det utan en ex-
orcism. Sa lange hon inte vet hur kan hon inte riskera att nyfikna besokare
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springer till ett tempel och hamtar andeutrdivare. Oba-san ar ett fredligt spoke
och vill inte skada nagon, det ar darfor hon hellre tar fingar dn anvander vald.

Andeviiktare

Det hidr ar de spoken Oba-san satt att vakta vardshusets hemlighet. De har
order om att inte skada, utan oskadliggéra om de kan.

Viiktare 1

STy 21 SMI 21 PSY 21
STO 11 SNA 21 KAR -
FYS 0 INT 11

KP: 6

SB: 1T6

Fardigheter: Katana 75%

Osynlighet 10 poang

Viktare 2

STY 22 SMI 24 PSY 19
STO 10 SNA 21 KAR -
FYS 0 INT 10

KP: 5

SB: 1T4

Fardigheter: Katana 75%

Osynlighet 10 poang

Viktare 3

STY 21 SMI 21 PSY 19
STO 10 SNA 21 KAR -
FYS 0 INT 11

KP: 5

SB: 1T4

Fardigheter: Katana 75%

Osynlighet 10 poang

Demonen

I slutdindan dyker en demon upp, om rollpersonerna inte lyckas stinga det
underjordiska halet. Demonen ar bara en 1 en rad som kommer att ta sig upp
ur underjorden om sprickan inte blir tilltappt.

Just den hiar demonen vill festa pa manniskoben och ar inte sa himla smart.

STY 50 SMI 11 PSY 36

STO 50 SNA 24 KAR -

FYS 23 INT 8

KP: 36

SB: 3T6

Formagor: Livsuttomning, Gift, Regeneration, Telepati, Hypnos
Naturligt skydd: 15 poangs hud

Naturliga vapen: 2 klor, 1'T6
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Marken gav plitshigt ifran sig en darrming. Smdsten birjade hoppa i en vild dans dver vigen. Moriko drog 1 héstens
biglay, fick det nu skdrrade dyuret att stanna och klev av.

Medan marken dansade v allt vildare takt gjorde Moriko allt hon kunde for att lugna hésten och hitta séiker mark.
Jordbdvningen pagick inte mer dn ett par minuter, men mitt under dess vérsta krumbukter hordes en hogludd small,

som om tusen bridor kndckts.

Moriko tinkte inte mer pd det ndr hon efter hand fortsatte mot sitt mal, men dér hon och hennes hdst forsokt und-
komma jordbdvningen stod nu ett vackert hus, med dirrarna dppnade for resande.

O
/
K

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se




