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De rdda skorna Fantasy!

Magikern som salde prins Erland de rida skorna log lite 1 myugg for sig syiilv. Det hér var hans bésta arbete. Snart
skulle han ha kungadomet 1 sina hander.

Erland 1 sin twy;_fafing och utan storre talamod, tog pa sig de roda skorna.

Sa_fort han gjort det forstod han att han hade gjort ett misstag. De roda skorna tvingade honom till dans, timme efter
timme efter timme. Hovet visste inte vad de skulle gora nar Erlands fotter borjade bloda. De tog helt sonika tag i den
unge mannen och héngde upp honom v taket. Nu kunde han @ alla fall inte dansa sig till dods.

Caveat Lector!

De réda skorna ar en del av 20.000-teckenprojektet och som sadant ar det
vare sig speltestat eller korrekturldst. Darfor kan du som spelledare behova fylla
1lite pa egen hand for att dventyret skall bli spelbart. Las garna igenom det en
eller tva ganger innan du borjar spela och komplettera dar det behovs.

Stiimningen i dventyret

De roda skorna ér skrivet for Fantasy! vilket ar ett old school renaissance roll-
spel. Jag har valt att fokusera pa weird-aspekten och pa att spelarna far skylla
sig sjdlva om de gor nagot dumt.

De roda skorna bygger pa en berittelse av Hans Christian Andersen, dér en
bortskdmd flicka tar pa sig ett par rdda skor och inte kan sluta dansa.

Synopsis

Faradell ar ett strategiskt placerat litet kungadéme, det ligger som en kil
emellan tva stridande nationer. Bada de kringliggande rikena har desperat
forsokt att fa Faradell pa sin sida. Nu verkar det som att Eropien har lyckats,
eftersom prins Erland har accepterat kung Vildars dotter Terias hand 1 ak-
tenskap. Kungadémet pa andra sidan, Guilder, har borjat fundera 6ver hur
de skall forhindra giftermalet, men inte kommit ldngre an till “vi l6nnmérdar
prinsen”. Nar prins Erland plotsligt forsvinner ur det offentliga livet. Han sdgs
ha drabbats av en sjukdom och blivit beordrad sangliggande.

Det som egentligen hant ar att kung Vildars hovmagiker, fortvivlat foralskad
1 prins Erland, har tappat koncepten lite och skickat en gava han skapat sarskilt
for prins Erland. Han har med magi fangat en musa 1 ett par vackert gjorda
roda skor. Han hoppas att de rdda skorna skall paminna prins Erland om balen
dar de mottes och dansade hela natten.

Skorna och musan har dock andra tankar. Nu nar musan antligen har en
mottaglig publik tanker den sa klart behalla den. Prins Erland kan inte sluta
dansa och musan later honom inte.

Brollopet narmar sig med stormsteg och hans mor drottning Epretta borjar
bli desperat. Rollpersonerna kommer in i aventyret mitt i brollopsstéket och far
1 uppdrag av drottning Epretta att dels fa sonen att sluta dansa och fa av honom
de réda skorna, dels att ta reda pa vem som ligger bakom den har elandes
kuppen. Rollpersonerna har tva veckor pa sig.
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Introduktionen till Gventyret

En deklaration, kunglig sadan, nar rollpersonerna just som de anldnder i
kungadémet Faradell. Drottning Epretta vill anstdlla livvakter at sonen, prins
Erland fram till dess att brollopet far av stapeln. Ersattningen dr néstan lite for
generos, och rekryterarna verkar en smula desperata.

Visar rollpersonerna intresse far de en pase pengar, lanehastar om det behévs
och order om att sa snart som mgjligt infinna sig 1 den kungliga huvudstaden.
De far ocksd med sig ett sigill att visa vakterna.

Drottningen siikrar framgéng

Vid ankomst till huvudstaden visas de till slottsbostaderna dar misstankt
manga rustningskladda grupper redan tagit sig bostader. Rollpersonerna ar
bland de sista som anlander.

Dagen efter, efter en generds frukost, kallas samtliga grupper in i tronsalen.
Drottning Epretta vankar fram och tillbaka framfor tronen, kronan sitter pa
sned och haret star at alla hall. Det &r tydligt att drottningen ar upprord.

Nir gruppen har lugnat sig och satt sig ner pa de tillhandahallna bankarna
borjar Epretta tala. “Jag letar efter en grupp dventyrare som kan radda en al-
lians mellan tva kungadémen och jag letar efter aventyrare som kan radda min
son.” med de orden rullas en sovande gestalt in 1 rummet. Det édr en tillsynes
helt normal ung man, men med honom f6ljer en hovmagiker och en alkemist.
Det ar uppenbart att de ar dar for att halla den unge mannen soévd.

“Det har dr min son, prins Erland. Visa dem f6tterna.”

Magikern lyfter forsiktigt den filt som lagts pa prins Erlands ben och fétter. Pa
prinsens fotter sitter ett par roda skor som verkar pulsera av energi.

Prinsens fotter och vader ar missfargade av blamarken och brustna blodkérl.
Négon ser ut att ha torterat honom.

Drottningen forklarar att skorna var en anonym gava. Prins Erland tog pa sig
dem och har sedan dess inte kunnat sluta dansa medan han dr vid medvetande.

Skorna gar inte att ta av och nu bérjar drottningen bli desperat. Brollopet
star om bara nagra veckor.

*  IGrsta uppgiften drottningen vill ha 16st dr att ta av prins Erland skorna.

* Den andra uppgiften ar att ta reda pa vem som ligger bakom kuppen.
Kungen tinker ge den grupp som lyckas 16sa problemet en gigantisk beloning.
Hon bryr sig inte om om grupperna samarbetar eller jobbar for sig sjalva. Belo-
ningen andras inte, det blir bara fler som far dela pa den.

Prinsen och skorna

En undersokning av prinsen och de réda skorna ger vid handen att skorna
formodligen édr av dvargursprung. De har vissa signaturegenskaper som ar typ-
iska for dvarghantverk.

Fantasy!



De roda skorna

Fantasy!

Skorna ar ocksa helt klart magiska. De pulserar och ror sig pa prinsens fotter,
trots att han sover.

Ett lyckat svart slag for narvaro kan dessutom avsl6ja att skorna inte enbart
ar magiska, de verkar ha en egen vilja. En vilja som forvisso ar mest fokuserad
pa dans.

Det skall inte vara omdjligt for rollpersonerna att ta reda pa vad skorna ar.
Tanken ar att skorna 1 sig skall vara bakgrund till resten av handelserna 1 aven-
tyret.

Att undersika skorna

Lyckligtvis har huvudstaden Holmbrand ett omfattande magiskt bibliotek
med mangder av litteratur pa d&mnet magiska féremal.

Lite efterforskningar 1 amnet “magiska varelser” och/ eller “magiska féremal
med eventuellt skadliga konsekvenser” leder rollpersonerna till magikern Rueld
Kling som utan att riktigt forsta konsekvenserna av sitt handlande lyckades
binda en musa vid en harpa. Harpan hade tva egenskaper. Dels lockade den
en person till att rora vid den och dels orsakade den efter hand att personen,
som var oférmogen att slappa harpan eller att sluta spela, nétte ner fingrar och
hander, tills dess att bara stumpar aterstod.

Rueld Kling var en sardeles grym magiker, sa han genomforde experimentet
med harpan vid fler an ett tillfille och dodades s& smaningom 1 sangen av ett
av offren f6r experimentet.

Det Rueld kom fram till var att musan kunde dédas med gift om giftet gavs
magiska egenskaper och foremalet som sanktes ned 1 det ticktes helt.

Om rollpersonerna kommer fram till detta allt f6r tidigt 1 aventyret kan du
fordroja deras 16sning genom att saga att prins Erlands fotter méste fa tid pa sig
att ldka och om de forsoker med magiska medel att lika f6tterna sa lat dem for
all del forkorta aventyret.

Att spdra skorna

Rollpersonerna kan fa for sig att forsoka spara skorna till den ursprungliga
personen som gett dem till Erland. Skorna ar av dvirgkonstruktion, nagot som
ar relativt vanligt nar det galler magiska foremal, men prins Erland har inte
varit sdrskilt hjalpsam ur aspekten “underldtta for rollpersonerna att spara vari-
fran de réda skorna kommer”.

De hittar dock en lapp 1 prins Erlands rum med texten “kommer du ihag var
dans?” 1 ladan som skorna anlidnde 1. For rollpersonerna giller det nu att ta
reda pa vilka personer prins Erland har dansat med under det senaste aret eller
sa, och tyvarr ar prins Erland inte bara danslysten, han bryr sig inte sa mycket
om kon pa den han dansar med heller.

Det gar efter lite gravande att komma fram till att prins Erland dansat sdr-
skilt mycket med Eropiens hovmagiker Fjodor Harsk, och det gar aven rykten
bland tjanstefolket om att han har haft lite av en romans med magikern, nigot
han har fatt lagga at sidan nu nar han skall gifta sig med prinsessan Teria av
Eropien.
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Hiindelser

Eftersom de roda skorna egentligen bara dr en forevindning {or att férdroja
ett brollop kommer det sa klart att hinda en rad saker som leder till komplika-
tioner for rollpersonerna.

Drottning Epretta berittar vad hon tror

Du kan anvianda drottning Epretta som en distraktion. Epretta ar helt 6v-
ertygad om att Guilder ligger bakom de roda skorna och kommer att driva
rollpersonerna ditat 1 alla deras efterforskningar. Hon tror inte for ett 6gonblick
att det kan vara nagon annan an den dar neslige Jona Lump som ligger bakom
det hon kallar “mordf6rsok” pa prinsen. Det blir ocksa tydligt att det férmod-
ligen &r bast att halla undan sanningen fran drottning Epretta, atminstone om
rollpersonerna vill att Fjodor skall 6verleva.

Epretta kommer ocksa att pressa rollpersonerna att prestera. Hon vill ha svar
fort. Det ar upp till rollpersonerna att férse henne med dem och helst igar.

En kniv i ryggen

De grupper som samlats for att dra nytta av och tjana pa prinsens olycka
kommer sjalvklart att bade spionera och sabotera varandra. Vid ett flertal
tillfallen kan du lata andra aventyrargrupper antingen stjala rollpersonernas
upptackter, baktala dem infor drottningen sa att de maste forsvara sig infor
hovet eller rent utav lata dem ligga 1 bakhall och férsoka déda rollpersonerna.
Bygg ut konfrontationerna med de andra grupperna ordentligt sa att det blir
mer av ett lopp att hitta svaren pa Eprettas fragor an nagot annat.

Lonnmardaren

Som av en slump rakar rollpersonerna befinna sig inne hos prins Erland nar
en lonnmérdare slar till mot prinsen.

En skugga 16sgor sig ifran taket och faller rakt ner mot Erland dar han ligger
1 sin magiska somn och sover. Lonnmordaren har en éverraskningsattack som
han riktar mot den rollperson som befinner sig narmast Erland.

Rollpersonerna kan sa klart svara med att ta dod pa lénnmérdaren, men
om de skonar hans liv kan han beratta att han ér skickad av kung Lump ifran
Guilder.

Fragar rollpersonerna om de roda skorna erkdnner Ilonnmordaren Pallis dels
att han inte vet nagot om de roda skorna och dels att han inte tror att Jona
Lump ar tillrackligt intelligent for att komma pé en sadan djavulsk plan.

Fantasy!
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Spektaklet i biblioteket

Under tiden som rollpersonerna undersoker vad det dr som egentligen héant
med Erland och Erlands fétter kan de raka i konflikt med Holmbrands slotts-
bibliotekarie. Slottshibliotekarien ar valdigt sdregen med vad hon tillater och
inte tillater 1 sitt bibliotek och det kan handa att rollpersonerna brutit mot de
reglerna en gang for mycket.

Hon kan stalla till med allt méjligt elande for rollpersonerna. Fran att inte
ge dem tillgang till biblioteket till att ge dem magiska bocker att lasa som har
obehagliga konsekvenser.

Upplésningen

Forr eller senare ar det meningen att rollpersonerna skall kunna kla av Er-
land skorna, om det sker genom att f6rgifta musan eller om Fjodor hjélper dem
ar upp till spelare och spelledare.

Nar Erland antligen dr av med skorna och kan véckas ur sin magiska sémn
firas det 1 staden 1 tre dagar. Rollpersonerna far sina pengar och de sista for-
beredelserna for giftermalet gérs. Om du vill kan du som spelledare ligga till
ett Ilonnmord hér for att lata rollpersonerna framsta som extra heroiska. Du
kan ocksa lata de 6vriga dventyrargrupperna attackera rollpersonerna for att
sno deras pengar. Det finns ingen heder bland tjuvar.

Avslutningen

Det hela slutar lyckligt med att Teria och Erland gifter sig 1 den stora kat-
edralen 1 Holmbrand. Ett vackrare brollop har aldrig setts och inte ett 6ga ar
torrt. Sarskilt inte Fjodors som efter att ha pratat med bade Teria och Erland
har sett alla sina drommar ga 1 uppfyllelse, inklusive den som handlar om hur
han ber om ursékt till Erland f6r skoincidenten.

En bal hélls pa kvillen och dven om Erland inte dansar av nagon anledning,
sa finns det gott om gaster som virvlar omkring pa dansgolvet.

Snipp, snapp, snut, sa var sagan slut.
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Platser

Faradell

Faradell ar ett litet kungadome som ligger som en kil mellan tva stridande
nationer, Eropien och Guilder. Faradells kungadéme har varit neutral mark
mellan de tvd nationerna under flera hundra ar. Faradells nuvarande kung har
inte varit riktigt lika neutral gillande vilken sida han ar pa, vilket har skruvat
upp spanningen litegrann.

Holmbrand

Holmbrand ar huvudstaden i Faradell. Holmbrand éar aldre an sjalva kun-
gariket och det syns pa byggnaderna som ibland lite vingligt lutar sig mot var-
andra. Slottskvarteret dr den enda delen utav staden som har fatt sig en rejal
upprustning och har finns det till och med fungerande avlopp och rannstenar.

Eropien

Eropien ér ett kungadéme som sedan urminnes tider haft tillgang till bade
havet och en av de storre flodrutterna pa kontinenten. Det har sd klart gjort
manga av grannlanderna avundssjuka, men fa sa till den grad som kungadémet
Guilder.

Ovriga kungadémen nojer sig med att klaga 6ver de héga skatter som
Eropien lagger péd diverse varor som transporteras genom dess hamnar, men
Guilder ar ett girigt kungadéme som helst vill ha fr1 tillgang till allt Eropien har
att erbjuda.

I vanliga fall ar Eropien stabilt och stillsamt och tar Guilders attacker med ro,
men ett ars missvaxt och délig handel har témt stadskassorna. Eropiens kung
Vildar har darfor dels f6rsokt forhandla vapenstillestaind med Guilder och dels
forsokt na en overenskommelse med Faradell. Faradell valkomnade 6veren-
skommelsen. Guilder gjorde det inte.

Guilder

Guilder var lange tillfreds med att knipa at sig en skeppslast silke har och en
laddning guld dar, men nér Jona Lump III kom till makten blev Guilder langt
mycket girigare dn det tidigare varit.

Lump har konsekvent gatt emot sina radgivare och har aggressivt forsékt
ta makten 6ver Eropia fastin kungadomet egentligen inte har medel att stotta
militarmakten. Som ett resultat &r Guilders bonder néra svaltgransen och bor-
garna i stdderna dr redo att gora revolt. Det ar dock inte Lump medveten om,
eftersom han omges av jasagare. Lump ar ute efter att I16nnmorda antingen
Erland eller Teria 1 forhoppningen om att det skall rucka pa grannlandernas
overenskommelse.

Fantasy!
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Spelledarpersoner

Prins Erland

Prins Erland ar en statlig ung man som enligt hans mor Epretta tillbringar lite
for mycket tid framfor spegeln och pé en hastrygg, Epretta har forgaves forsokt
fa prinsen att tinka pa annat an hans utseende, men Erland ar av asikten att
livet ar tll fOr att levas.

Prinsessan Teria, hans blivande maka, passar honom som handen i hand-
sken. Hon stéller inte sarskilt hga krav pa honom och ar dessutom intresserad
av politik och diplomati, tva omraden som prinsen inte dr sa fortjust 1. Erland
har till och med pratat med Teria om Fjodor, en ung dvarg som han traffade pa
samma bal som han blev férlovad med Teria. Teria har inget emot deras forhal-
lande och har sagt att Erland far ha sa manga élskare och élskarinnor han vill,
sa lange han ar forsiktig och inte smittar nagon av dem med nagra sjukdomar
eller gor ndgon annan dn henne gravid. Det dr en perfekt forening

Kung Vildar

Kung Vildar ar nagot av en relik. Han tror inte att hans dotter ar kapabel att
skota ett kungarike (det ar hon), han tror inte att hon gar att gifta bort om hon
inte ser ut som en docka (det gér hon) och han tror att Erland passar henne
bara for att hon tycker att Erland ar snygg (det gor hon f6rvisso, men hon
uppskattar andra kvaliteter hos prinsen mer dan hans utseende). Vildar ar nagot
desperat nar det kommer till Erlands och Terias dktenskap. Kungadomets kassa
borjar skramla orovickande tom och Vildar vet inte hur ldnge till folket orkar
ligga 1 konflikt med Guilder.

Sanningen att siga ar det mest Guilder som har drivit pa konflikten. Vildar
har f6rsokt fa tll ett vapenstillestand 1 flera ar. Vildar ar en trétt kung. Han vill
helst ga 1 pension och ldimna 6ver landets styre till Erland.

Fiodor Hiirsk

Fjodor Harsk ar hovmagiker vid hovet 1 Eropien och desperat foralskad 1
prins Erland. Fjodor ar dvirg, men han ar inte som andra dvargar. Han féddes
helt utan girighet och pa grund av det blev han snart utst6tt ur samhallet dar
han bodde.

For att inte bli helt isolerad fran omvirlden tog han anstallning vid kung
Vildars hov som hovmagiker. En magisk bal {or inte linge sedan traffade han
Erland och har inte kunnat sluta tanka pa prinsen sedan dess. Han vet att
Erland ar forlovad med Teria, men han vet ocksa att Erland - 4ven om han
aldrig medvetet skulle skada nagon - ar 6ppen for 6ppna forhallanden. Fjodor
har funderat linge 6ver hur han skall 6vertala prinsen att prata med Teria
om att anstalla Fjodor inte bara som hovmagiker vid deras hov, utan dven sa
smaningom lata Fjodor och Erland ha ett férhallande. Fjodor ar en optimistisk
dvirg som garna drommer om hur framtiden kan vara. Helst innehéller den
bade Erland, Fjodor och Teria. Fjodor vet inte om att hans skor skadar Erland.
Far han reda pa det blir han helt forskrackt och vill genast hjalpa tll att befria
Erland fran skorna.
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Drottning Epretta

Drottning Epretta ar sa glad att hennes son antligen har hittat en person att
gifta sig med att hon nistan kan bortse ifran hotet ifran Guilder. Hon visste
forvisso att aktenskapet mellan Teria och Erland skulle orsaka vissa spanningar,
men hon hade inte vantat sig att Guilder skulle svara pa det viset hon tror att
de svarat.

Drottning Epretta ar helt 6vertygad om att det dr Guilder som har skickat
skorna till Erland, och det ar ocksa hennes instillning om rollpersonerna pratar
med henne om vem hon misstanker ligger bakom “gavan”.

Prinsessan Teria

Prinsessan Teria ar en mycket pragmatisk och praktisk ung kvinna som ar
mer intellektuellt begavad dan de flesta. Hon har en fingertoppskansla som ar
overldagsen nar det kommer till diplomati och politik. Hon ar uppriktigt fortjust
1sin blivande man prins Erland, kanske for att han later henne vara den hon ar,
kanske for att han respekterar henne som person.

Teria har lidit under sin far Vildars forvintningar och hon ser fram emot att
slippa patvingade etikettsregler, haruppsattningar och ratt sétt att halla en sked
om man ater soppa.

Teria vet om att prinsen ar singliggande pa grund av skorna, men hon vet
inte vem som har skickat dem till honom.

Konkurrerande dventyrare

De konkurrerande aventyrarna ar individer som har kommit ifran nir och
fjarran for att hjdlpa drottning Epretta med sitt problem. En del ar drivna av
adla motiv, andra dr drivna av mer materialistiska motiv.

Nedan finns tre olika virden du kan anvinda pa dventyrarna.

Roévare

Strid: 8

Skada: 1'T+1 [dolk], I'T+1[bage]
Kroppspoing: 10

Magiskt forsvar: 4

Rustning: |

Specialférmaga: Overraskningsattack 2.

Banditer bar oftast ldderrustning som absorberar 1 KP 1 skada. De slass med
bagar pa avstand eller med dolkar i narstrid.

Riddare
Strid: 12 [14 till hést, se nedan]
Skada: 1'T+2 [svard].
Kroppspoang: 12
Magiskt forsvar: 5
Rustning: 2
Specialformaga: Skicklig ryttare, far 2 extra Attacktarningar om hen attack-
erar fran hastryggen.

Riddare ar adliga krigare som ar tranade att strida till hast, och de ar utrustade
med svird, rustning [ringbrynja som absorberar 2 KP] och ibland édven skold.
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Tjuv

Strid: 6

Skada: 1'T+1 [dolk]

Magiskt forsvar: 4

Rustning: -

Specialférmaga: Fingerfiardighet 8, Smyga 6

En tjuv far 8 tdrningar som handlingsslag om hen ska utféra en handling
som motsvarar formagan Fingerfiardighet, och 6 tarningar som handlingsslag
nar ska smyga.

Lonnmardaren

Lonnmérdaren heter Pallis och ar anstilld av Guilders kung Jona Lump III.
Pallis har 1 uppdrag att déda antingen Erland eller Teria. Om rollpersonerna
vill gar det alldeles utmarkt att resonera med Pallis. Han dr en 16nnmordare
och har ingen sdrskild lojalitet mot Lump.

Strid: 8

Skada: 1'T+1 [dolk], I'T+1[béage]
Kroppspoang: 10

Magiskt forsvar: 4

Rustning: |

Specialférméaga: Overraskningsattack 2.

Pallis bar laderrustning som absorberar 1 KP 1 skada. Han slass med bagar
pa avstand eller med dolkar 1 nérstrid.

Varelser

Varelser som forekommer 1 dventyret och varelser du kan anvinda for att
gora konfrontationer lite farligare eller mer varierade.

Vakthund

Vakthunden finns att lasa om 1 Monster!
ST: 6, SK: 1'T+1 (bett), KP: 5, R: 0, MF: 0, SF:-

Musa

Musan finns att lasa om 1 Monster! och varelser 2

Som ett magiskt foremal har Musan samma egenskaper som en vanlig Musa,
med undantaget att Musan kan greppa tag 1 personen som anvander foremalet
och tvinga dem att fortsitta anvanda det tills de faller ner déda.

ST: 0, SK: 0, KP: 3, R: 0, MF: 7, SF: Tar endast skada av magi.
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Magikern som salde prins Erland de rida skorna log lite @ myugg for sig sjilv. Det hér var hans bésta arbete. Snart
skulle han ha kungadomet 1 sina hénder.

Erland 1 sin twy,_fafdng och utan storre talamod, tog pa sig de roda skorna.
Sa fort han gjort det forstod han att han hade gjort ett misstag. De rida skorna tvingade honom tll dans, timme efier

timme efter timme. Hovet visste inte vad de skulle gira nar Erlands fotter birjade bloda. De tog helt sonika tag i den
unge mannen och hangde upp honom 1 taket. Nu kunde han 1 alla fall inte dansa sig tull dods.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
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