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Allrdnt om Zventyret

Detta dventyr ar tankt att fungera som ett introduktionsédventyr och ar
darfor ganska kort och enkelt i sin utformning. Det har dock dven en
undersokande del dér rollpersonerna sjélva kan ta initiativ utan att
kénna sig alltfor handhéllna .

Aventyret tar delvis rollpersonerna bort frdn den innersta skogen och
later dem i stora delar av dventyret utforska ett litet samhille. Spelle-
daren bor for den sakens skull inte glomma bort att formedla en spok-
lik kuslig stimning genom hela dventyret. Samhéllet som rollperso-
nerna kommer till &r allt annat &n ett idealsamhélle och fullt av gal-
ningar, morka hemligheter och ond brad dod.

Huvudpersonerna

Rollpersonerna i detta dventyr bor besta av personer som inte pa nagot
satt vill ha med polisvidsendet att gora. Forslagsvis dr de kriminella
personer pé flykt. Kanske har de rymt frén ett fangelse eller forsokt
utfora ett bankrdn som gatt snett. Det dr hursomhelst viktigt att roll-
personerna under detta dventyr inte vill kontakta polisen. De har gptt
under jorden och har kanske rent av polisen hack 1 hal.

Det rekommenderas dven att rollpersonerna kommer frén storstan,
kanske Stockholm eller Goteborg, sd att miljon de nu befinner sig i ér
frimmande och obehaglig for dem.




Inledning

Nér detta dventyr borjar har rollpersonerna en kdmpig tillvaro i sitt
tillhall. De har hittat sitt tillhall av en slump under sin flykt frén poli-
sen. Fordonet som tog rollpersonerna dit har antingen slutat att fun-
gera eller sa har rollpersonerna tvingats gora sig av med det. Forutom
bristen pa virme, rinnande vatten och det sinande matforradet har det
dven borjat hinda mystiska saker i tillhéllet. Spelledaren kan hér an-
tingen slumpa fram eller vdlja en eller flera hindelser dér tillhallet
fungerar som en (o)sdker zon. Det &r meningen att rollpersonerna ska
vara rddda och desperata, kanske till och med bli lite paranoida gente-
mot varandra. De ska helst vilja komma bort fran tillhallet till varje
pris.

En tidig morgon kommer en kvinna till tillhdllet. Hon ar i 40-
arsaldern, enkelt klddd och utstralar sjalvfortroende, trygghet och lite
mystik. Hon hélsar pa rollpersonerna och presenterar sig som Anette
Lund. Hon beréttar att hon kommer fran ett litet samhille vilket ligger
néra skogen, ett samhille som heter Leda. Hon vill att rollpersonerna
ska f6lja med henne da hon hoppas att de ska kunna hjidlpa henne med
en sak.

Rollpersonerna har sidkert manga fragor, men Anette sdger att hon
helst ger svar pé allt rollpersonerna undrar nér de sitter i hennes trygga
varma hem istéllet for den hir obehagliga skogen. Om rollpersonerna
insisterar pa att hon beréttar mer innan de foljer med sdger hon att
samhéllet som hon bor i bestér av ett litet spirituellt samfund som van-
ligtvis har lite kontakt med omvérlden. Det har skett mystiska forsvin-
nanden i samhillet och invénarna vill helst inte blanda in polisen i det
hela. Anette hoppas att rollpersonerna istédllet kanske kan vara till
hjdlp. Anette lovar en skélig kompensation for jobbet samt naturligtvis
att ingen 1 samhillet ska kontakta polisen pa grund av rollpersonernas
narvaro.
'




Aven om det finns saker i det Anette berittar som dr mystiskt (Hur
kunde hon veta att rollpersonerna skulle befinna sig i tillhallet? Varfor
vill folket 1 samhdllet inte kontakta polisen? Etc.) foljer rollpersonerna
forhoppningsvis med Anette. Lofte om virme, god mat, rena torra kla-
der och en varm dusch borde kunna locka de medtagna flyktingarna.
Annars for spelledaren komma pa nagot sitt att locka med dem.
Anette leder dem genom skogen till en bilvédg vid vilken hon parkerat
sin bil. De stiger in i bilen och efter en fird pa cirka tjugo minuter
kommer de till en liten by som hilsar besokaren med en sliten skyld
pa vilken det stir: ”Vialkommen till Leda”.

Leda ir ett samhille som ger ett dystert intryck. Den massiva skogen
verkar néstan forsoka svélja de nedgdngna smi husen. Hostdimman
och regnet gor att man néstan far kénslan av att samhéllet 1 sig grater,
att saker som gladje, hopp och kérlek inte kan nd hit. Inga av Ledas
invanare r ute nir rollpersonerna kor igenom den lilla byn, men roll-
personerna tycks ldgga marke till att ndgon fran atminstone ett hus
gléntar péd sina smutsiga gardiner och med en frén och fientlig blick
betraktar nykomlingarna.

Vad Anette vill

Anette tar rollpersonerna till sitt hus, vilket &r det storsta och frasch-
aste 1 Leda (vilket 1 och for sig inte séger s& mycket). Rollpersonerna
kan hdr, om de vill, ta en varm dusch och lana rena torra klader av
Anette. Efter att de gjort sig i ordning (om de vill detta) bjuds rollper-
sonerna pa mat. All service utfors av en reslig, kutryggig man med en
underlig munkavel och bldmédrken 6ver armarna. Frégar rollpersoner-
na Anette om denna person sdger hon att han &r hennes hjdlpreda.
Rollpersonernas hunger och den varma doften frén en nylagad kott-
farslimpa torde gora att de inte kan motsté att ta sig en portion. Under
middagen berittar Anette vad samhillet behdver hjdlp med.




Invénarna i Leda tillhor ett religiost samfund. Detta samfund har ingen
officiellt namn utan kallas rétt och slétt bara for Samfundet. Trosin-
riktningen &r hednisk och dess regelverk och traditioner kretsar kring
de dvernaturliga vdsen som huserar i de norrldndska skogarna. By-
borna fruktar dessa visen, frimst den mytomspunna Barkhdxan, och
manga av de riter som utfors har syftet att blidka skogens visen sé att
de ska ldmna byborna i fred.

For tre dagar sedan hidnde dock nagonting som Anette beskriver som
fruktansvirt. Fem barn har forsvunnit sparlost frdn Leda. Ingen vet
om barnen blivit kidnappade, om skogens vésen tagit dem eller om de
rymt pa eget bevdg. Barnen dr Pia 8 &r, dotter till Gustav och Lena
Johnsson. Hakan och Wilhelm 5 och 7 ar, soner till Karl och Harriet
Snell. Johan 4 ar, son till Markus Persson och Linda 6 ar, dotter till
Lars och Maria Petrus.

Samhéllet vill inte blanda in polisen i letandet efter barnen da de inte
uppskattar att lag och ordning snokar runt bland medlemmarnas fore-
havanden. Anette beskriver det som att myndigheterna i Sverige har sa
mycket fordomar mot oliktinkande. Hon undrar darfér om rollperso-
nerna kan ta reda pd vad som hédnt barnen. Gor rollpersonerna detta
kommer de att fa 25 000 kr i beloning, allt som byborna har samlat
thop. De kommer dven att & en bil (ldmpligt flyktfordon), proviant
och andra praktiska foremal man kan behdva nédr man dr pé flykt.

Om rollpersonerna undrar hur Anette kunde veta att de skulle befinna
sig 1 sitt tillhall berdttar hon att hon hade pratat med Greta, byns si-
erska om de forsvunna barnen. Greta hade 1 en av sina visioner sett att
barnens enda hopp fanns att hitta pa den plats dér rollpersonerna be-
fann sig.




Forhoppningsvis tackar rollpersonerna ja till Anettes forslag, annars
far spelledaren improvisera ihop nagot annat spannande for rollperso-
nerna att ta sig for.

Vad har hant?

Samfundet som samtliga av Ledas invanare tillhor har regler som béade
ar harda och grymma. De som bryter mot reglerna straffas strangt, na-
got som méanga medlemmar lart sig den harda viagen. Ett av de string-
aste straffen tilldelades Arvid Berglund. Under en affdrsresa till Umed
triffade han pa en kvinna som han spenderade natten med. Ungefar ett
och ett halvt ar senare besokte kvinnan Arvid i Leda, och med sig
hade hon ett flickebarn vilken Arvid var far till. Kvinnans ekonomi
var dalig och hon hade egentligen ingen lust att vara fordlder sa hon
overldmnade sin dotter at Arvid, varvid denna direkt fattade tycke for
det lilla barnet och svor att uppfostra henne.

Dock hade Arvid gjort sig skyldig till ett allvarligt bott mot Samfun-
dets regler och traditioner. Det &r inte tillatet att ha sex innan dkten-
skap, och vem man gister sig med bestims enhélligt av sektens ledare
(trots att medlemmarna sjdlva skulle sdga att det “fGreslas”). Som
straff mot att ha brutit mot dessa regler tvingades Arvid att dverldmna
sin dotter at Anette, vilken under en hogtid offrade dottern for att
blidka Barkhédxan. Dotterns doda kropp forvaras sedan dess 1 en frys i
Anettes kéllare. Ibland styckas delar av barnet upp och tillagas for att
atas vid sidrskilda hogtider (exempelvis nér rollpersoner besoker
Leda).

Arvid var forkrossad Over att ha forlorat sin dotter och kunde aldrig
forlata sekten for vad de gjort med henne. Han hade ett stort intresse
for ockultism och forsokte med en rit dra olycka dver Leda genom att
locka dit sjdlvaste Barkhéxan. Enligt ritens bestimmelser ristade han




han in hennes ansikte pd en trddstam pa sin tomt och offrade fem kat-
ter framfor denna. Arvids forehavanden uppdagades dock innan han
lyckades fardigstilla riten och hans forvisades fran Leda med loftet att
han skulle dodas om han négonsin atervinde.

Arvid hade dock inga tankar pa att dka nigonstans, utan planerade
istillet en ny ndmnd pa Ledas invanare. Han slog ldger 1 ett nirlig-
gande kérr vid namn Gravédersvattnet och utférde dir en annan ritual.
Med en magisk melodi som han spelade pa sitt munspel lockade han
en natt till sig fem av Ledas barn, samhillets yngsta. Han erbjod sedan
Barkhixan ett offer: Mot fyra barns liv skulle hon ge honom det
femte, forvrida dennes sinne sa att hon sag Arvid som sin riktige foral-
der. Barhdxan gick med pé detta erbjudande och ett fruktansvirt offer
skedde, vilket resulterade 1 fyra doda smattingar och en vars sjdl &r
lika forvridet som en knotig tradstam.

Ledtradar och morka hemlig}\el'er

Rollpersonerna kan nu dgna sig ir undersokande arbete och forsoka
utrona vad som egentligen har hint. Leda ér ett litet samhélle och be-
star endast av elva nedgangna hus. Rollpersonerna kan besoka husen 1

vilken ordning de vill.

Ledas invanare har blivit férvarnade om att det kommer att komma en
grupp framlingar som kommer att hjélpa till med att aterfinna de for-
svunna barnen. De fOrstar det kloka i att anlita dessa landstrykare
istdllet for att kontakta polisen. Icke desto mindre &r de misstink-
samma mot utbolingar och behandlar rollpersonerna med missténk-
samhet och fientlighet. Detta beror framst pa att i princip varje inva-
nare har ndgon form av mdrk hemlighet som de inte vill att ndgon ut-
omstaende ska uppdaga.







Hus 1

I detta hus bor Ola Westerlund
och hans fru Maria Westerlund.
De bada ér i 40-arséldern och ar
vildigt tdrda och slitna 1 sin up-
penbarelse. De har forsokt fa
barn i flera &r utan att ha lyckats,
vilket gjort dem djupt olyckliga.
Under den senaste tiden har de
borjat sétta sitt hopp till en
uraldrig rit som sierskan Greta
berittat om. Det dr en fruktbar-
hetsrit som gor utdvarna fertila.
Riten krédver stora offer av djur
vilket lett till att Olas och Marias
vardagsrum ér fullt av allehanda
djurkadaver samt underliga sym-
boler av blod vilka smetats dver
viggarna. Ola och Maria vill inte
att rollpersonerna ska uppticka
detta och forsoker fa dem att
lamna huset snarast mojligt. De
har ingen aning om vem eller
vilka som kan tdnkas ligga
bakom barnens forsvinnande. Da
de sjdlva inte kan fé barn &r de 1
hemlighet skadeglada at att de
andra barnen forsvunnit.

Hus 2

Detta hus bebos av Greta Pajari,
en senig gammal kvinna i 80-

arsildern. Hon péstds vara synsk
och verkar darfér som Ledas si-
erska. Hennes spadomar slar 1
princip alltid in. Hon borjar all-
tid sina spadomar genom att
tomma en huggorm pa blod som
droppar ner i en skal. Det ar se-
dan 1 denna skal som hon pastar
sig se framtiden i. Hon har ett
helt rum fullt av huggormar,
vilka verkar lyda henne mer dn
vad som tycks naturligt. Hon
tycks inte heller vara péaverkad
av deras bett. Om rollpersonerna
skulle be henne ldsa deras fram-
tid vdgrar hon; Hennes spddomar
ar reserverade de som foljer den
ritta ldran. Hon dr ganska forvir-
rad och tokig och ddrmed svar
att prata med. Hon vet inte mer
om forsvinnandena dn vad hon
sett 1 en av sina spadomar:
Morka krafter tillsammans med
begéiret av hidmnd har tvingat
bort barnen.

Hus 3

Anette Lunds bostad. Anette ar,
trots att ingen Oppet skulle er-
kdnna det, sektens ledare och
overstepréstinna. Hennes hus ar
ddrmed lite finare @n Ledas Ov-
riga, trots att det dr préglat av
byns karaktéristiska fargloshet




och dysterhet. Anette bor i1 huset
tillsammans med Bengt Lofjird.
Bengt dr egentligen gift med
dgarinnan till caféer, Sonja, men
dé han brutit mot en av sektens
regler (han gdmde en flaska sprit
hemma som han drack ur i smyg
ibland) har han domts att tjana
Anette i ett &r och en dag. Under
tiden som tjdnare far han inte
yppa ett ord, och han &r darfor
belagd med munkavel. Han fol-
jer slaviskt Anettes vilja och tar
emot hennes prygel och sexuella
overgrepp utan att protestera for
ett dgonblick. I Anettes killare,
vilken dr lést, finns en frys dér
Arvids dotters doda kropp forva-
ras.

Hus 4

En affir vid namn Ledas Di-
verse. Hir kan Ledas invanare
kopa lite av varje som kan vara
dem till nytta 1 den vardagliga
tillvaron: Mat, hushallsartiklar
och verktyg bland annat. Dock
finns inget alkoholhaltigt, inga
sotsaker och ingen tobak. Buti-
ken driva av Gustav och Lena
Johnsson, ett par som hatar
varandra nistan lika mycket som

de hatar utbolingar. Deras krop-
par dr tickta av bldmérken och
variga sar efter de manga och
valdsamma grél som de har. De-
ras dotter Pia ar ett av de for-
svunna barnen. Om rollpersoner-
na fragar kan de beritta att de
den natt hon forsvann vaknade
till och horde en mystisk och
sorgsen melodi spelas nagon-
stans ifran.

Hus 5

Denna byggnad &r Ledas enda
Café och en naturlig motesplats
for samhillets invanare. Caféet
heter kort och gott Café och
drivs av Sonja Lofjard. For ca.
ett halvar sedan kom Sonja pa
sin man Bengt med att ha gomt
och smygdruckit av en sprit-
flaska och da dryckenskap &r
stringt forbjudet enligt sektens
regler angav hon sin man till
Anette och protesterade inte nér
han domdes att bli sektledarens
tjdnare. Det maérkliga med detta
café dr att det, precis som di-
versebutiken, inte sdljs ndgra
sOtsaker har. Istillet for de sed-
vanliga bakverken serveras torra
smaklosa skorpor och istillet for
kaffe dricks ett mystiskt illaluk-
tande te. Sonja har Oronen pa




Skaft och kénner till det mesta
skvallret i byn. Hon berittar
dock inte ldttvindigt om detta for
utsockens, men om den inform-
ation hon kénner till kan vara till
hjalp for att fa tillbaka de for-
svunna barnen delar hon med sig
av den.

Hus 6

Detta hus fungerar som sam-
héllets skola dar Ledas alla barn
och ungdomar undervisas. Hu-
sets dgare, Gert Lund, fungerar
som barnens ldrare. Han har
byggt om husets vardagsrum till
klassrum. Klassrummet har van-
liga bankplatser, men mer ovan-
ligt & de piskor, paddlar och
andra tortyrinstrument som fulla
av intorkat blod hénger lidngs

viggarna. Gert tvekar inte att
anvianda dessa redskap for att
straffa elever som inte nar upp
till hans hogt satta forvantningar
och finner ett ndrmast sadistiskt
ndje 1 att, som han sjélv uttryck-
er det, “piska trolosheten ur

satungarna”. Gert dr 1 70-
arsaldern och har ett hiskeligt
temperament, nidra pa vansinnigt.
Han vet ingenting om de for-
svunna barnen och menar att

detta dr skogsvésens straff over
den oanstdndiga ungdomen.

Hus 7

Detta dr Arvids hus, som av na-
turliga skal ar dvergivet. P4 trad-
garden finns ett trad vilket tar ett
brannmirke pa sig vilket dr ca
30x50 cm och 150 cm upp 1 tra-
det. Om rollpersonerna underso-
ker husets insida (de méaste da
antingen lyckas med ett slag pa
VIGHET med 1T10 for att dyrka
upp dorren, ett slag pd STYRKA
med 1T10 for att bryta upp dorr
eller fonster eller sld sonder en
fonsterruta). I huset kan rollper-
sonerna latt upptacka att det for-
modligen bott ett barn hér, det
finns leksaker och ett barnrum. I
kéllaren, som &r last och anting-
en behover brytas eller dyrkas
upp, kan rollpersonerna hitta en
hog med bocker och skrifter om
ockulta ritualer. Vid en snabb
genomldsning av skrifterna gar
det att dra slutsatsen att de flesta
dels handlar om att genom en
ritual ingd en pakt med Bark-
hidxan och att denna pakt bland
annat innebdr att rista in hennes
ansikte pad en trddstam. Dels
handlar ritualerna om hur man
kan hypnotisera ménniskor med
lag intelligens genom magisk
musik.




Hus 8

Detta hus ligger vildigt nidra Ar-
vids hus och hér bor Katja och
Samuel, tva tondringar pa 17 re-
spektive 16 ar. De har sedan ett
ar tillbaka bott sjdlva 1 huset,
detta efter att de hittat en stor
lada med godis, kakor och andra
sOtsaker som deras fordldrar
gomt och kalasat pd i smyg.
Ridda for att fordldrarnas syn-
diga beteende skulle dra vanira
over familjen mordade barnen
sina fordldrar och gomde liken
under golvet 1 verktygsboden.
Om rollpersonerna besdker detta
hus sent om kvillen eller pa nat-
ten kan de hora fordldrarnas an-
dar utsondra klagorika skrik fran
verktygsboden. Da syskonen bor
nira Arvids hus kan de, om roll-
personerna fragor beritta en del
om honom. De berittar att han
ofta satt pa tomten och spelade
munspel. De kan berétta att han
ibland hordes mumla ramsor,
ndstan som att han Ovade pa
hemliga ritualer. De fornekar
dock att det skulle ha bott ett
barn hos honom. De vigrar g in
pa detaljer om varfor Arvis inte
bor dér ldngre och séger bara att
han ér forvisad pa grund av in-
terna angeldgenheter.

_Hus ?

Detta dr Karl och Harriet Snells
bostad. Doda moss, rattor, ekor-
rar och féglar hinger i snaror
frdn trdden 1 trddgérden och ar
omgirdade av surrande flugor
som kalasar pa det ruttnande kot-
tet. Karl och Harriet har héangt
upp de doda djuren for att de en-
ligt en av sektens traditioner ska
skrimma bort onda andar. De
har dven skurit sig 1 ansiktet och
over kroppen i led av en offer-
ritual till skogens vésen som de
bett att hitta deras soner. De tva
fordldrarna dr skérrade, néstan
pa griansen till nervsammanbrott
och didrmed svéra att tala med.
Rollpersonerna kan dock med
lite tdlamod utrona att Harriet,
samma natt som deras barn for-
svann horde en mystisk musik
spelas, troligtvis munspelsmusik.

Hus 10

Detta hus ligger lite avsides fran
de ovriga 1 Leda och bebos av
Markus Persson. Han ér en faor-
dig, tillbakadragen man som nér
han var barn blev sévil fysiskt
och psykiskt misshandlad av sin
sadistiske mamma. Han fick




dock en destruktivt néra relation
till sin mamma, sa pass néra att
han, nédr hon dog lét stoppa upp
henne och forvarar henne nu i
sitt vardagsrum, dédr hennes upp-
stoppade gestalt markligt nog
verkar variera i sina poser fran
dag till dag. Markus é&r inte helt
psykiskt stabil och talar ofta med
det uppstoppade liket som om
det verkligen levde. Han kan be-
ratta att han sjilv inte sett eller
hort nagonting om barnens for-
svinnande, men att hans mamma
tror att nagon utfort en ritual for
att locka barnen till sig. Om roll-
personerna skulle papeka att
Markus mamma inte lever och
att han pratar med ett uppstoppat
lik kommer han att bli aggressiv
och fientlig. Pressar rollperso-
nerna honom pa detta kommer
han tillslut att bli valdsam och
attackera dem. Han &r dock allt
annat 4n en slagskdmpe och
borde vara latt att vermanna.

Hus 11

I detta hus bor Lars och Maria

Petrus, vilka ar fordldrar till
den forsvunna flickan Linda.
Lars och Maria har liange varit
besvikna pa Linda da de tycker
att hon dr ful, trég och lat och

inte gor annat &n drar skam Gver
familjen. For tva veckor sedan
stotte de pa en barplockare i sko-
gen, vilken de kidnappade och
utforde ett rituellt mord pé i de-
ras killare. Syftet med ritualen
var att vddja till skogens visen
att ta Linda ifran dem och ge
dem en ny sndll dotter. De tror
att skogens vésen hort deras ons-
kan och de dr nu mycket glada
och lyckliga. De vidgrar vara till
ndgon som helst hjilp for roll-
personerna och har svért att dolja
sin lycka dven om de gor ndgra
tafatta forsok. Om rollpersoner-
na fragar om de upphéngda doda
djuren blir de tvédra och korta i
tonen och sédger att rollpersoner-
na inte ska ldgga sig i deras se-
der och bruk. De ér otroligt noga
med att inte sldppa in rollperso-
nerna 1 huset da deras kéllare ar
full av likdelar och hedniska
symboler mélade i blod. De
kommer att géra allt som stir i
deras makt for att rollpersonerna
inte ska gé in dar.




Pussla thep ledtridarna

Forutom den information som ovan presenterats kan rollpersonerna
genom att snoka runt i samhéllet dven tillskansa sig foljande viktiga
information:

De flesta invanare i Leda séger, om de far frigor om Arvid, att han
forvisats, men ingen vill sdga varfor. Om rollpersonerna pressar
Anette kan hon dock berétta att han forvisades for att han hade en re-
lation med en kvinna innan dktenskap och utan att fa godkénnande
fran de 6vriga i sekten. Hon nimner dock ingenting om att Arvid
skulle haft ett barn och fornekar att sa skulle vara fallet. Om rollperso-
nerna pastar att byborna ljuger om detta och hénvisar till barnrummet i
hans hus sdger de att han var lite sinnesforvirrad och kanske trodde att
han hade ett barn.

Om rollpersonerna fragar om brannmérket pa tradet pa Arvids tomt
kan Sonja, Greta, Anette och Markus mamma berétta att Arvid i en
stund av raseri forsokte utfora en ritual dér han skulle tillkalla skogens
mest fruktade vdsen, Barkhidxan, och att man i en sddan ritual ristar in
hennes ansikte pa en tridstam. Ledas invénare brande bort ansiktet pa
tradet for att skydda byn och strax darefter gav sig Arvid av.

Om rollpersonerna vill veta mer om Arvid och stéller fragor i byn kan
de flesta bybor berétta att Arvid ofta brukade gé till Gravadersvattnet
ndr han ville vara ensam.

Rollpersonerna bor saledes efter alla sina efterforskningar ha dragit
slutsatsen att Arvid av ndgon orsak blivit forvisad fran Leda, att han
tillkallat sig barnen genom en magisk munspelsmusik och att kan for-
modligen héller till i Gravadersvattnet. Nésta steg blir alltsa att ta sig
dit.




Gravadersvattnet

Detta kérr som ligger s& nédra Leda dr en skrimmande och farlig plats.
Skogarna ér fulla av allehanda onda vdsen, men de allra mest for-
vridna av dessa vésen huserar i Grvidersvattnet. Det ar darfor viktigt
att rollpersonernas fard genom denna plats kédnns farlig. Spelledaren
kan sjélv komma pa ett antal sitt att skrimma rollpersonerna pa, men
hir kommer dven ett antal tips:

1T20+5 krakor sitter i triden och kraxar mot rollpersonerna. Det kus-
liga kraxandet overgar tillslut 1 hesa ord i form av ”Ddd!”, ”Blod!”,
“Pina!” etc.

Rollpersonerna tycker sig se kopior av sig sjdlva en bit langre fram.
Dessa kopior beter sig som vettvillingar och hugger ihjdl varandra
med knivar samtidigt som de utsondrar avgrundsdjupa vansinnesrop.
Nérmar sig de riktiga rollpersonerna kopiorna bleknar kopiorna bort
och forsvinner.

En mystisk dimma omsluter rollpersonerna och rollpersonerna blir
helt plotsligt véldigt trotta. De kollapsar tillslut och vaknar upp vid
Graviadersvattnets dnde, precis dir de borjade sin vandring in i kérret.
Pa nagot mystiskt sétt har de dven fatt ett kryss inristat i pannan.

Rollpersonerna hor ett desperat rop pa hjélp och ser konturerna av en
man som héller pa att drunkna i kdrret och vifta med armarna. Vil
framme ser de ett lik som ligger halvt nedsjunket 1 en forvriden stéll-
ning med ett oforglomligt skrickslaget uttryck pa ansiktet. Liket ar i
ett stadium da det borjat ruttna och kan darfor inte vara personen som
ropade, trots att rosten sa tydligt kom harifran.




Rollpersonerna hittar pa sin fird genom Gravidersvattnet trad 1 vilken
Barkhixans fruktansvérda anlete finns inristat. Rollpersonerna maste
folja dessa inristningar pa ett sérskilt sdtt for att hitta ritt: Om de pa
det forsta tradet gir at det héll som det inristade ansiktet dr vint mot
kommer de till nésta ansikte och s& vidare. Om rollpersonerna inte kan
lista ut detta sjdlva kan spelledaren lata dem lyckas med ett slag pé
LOGIK med IT10 for att rdkna ut det.

Anvids 98mst'a'ue

Rollpersonerna kommer tillslut fram till ett militartélt som finns upp-
slaget pa en storre grastuva. Bredvid téltet finns ett knotigt trid i vilket
fyra barn hinger déda i strypsnaror. Stora krékor &r 1 fard att med sina
krokiga vassa ndbbar gropa ur smattingarnas 6gon. Fran tiltet kommer
ljud.

Gar rollpersonerna in i tiltet mots de av en hiskelig syn. Darinne finns
Arvid, smutsig, avmagrad och illaluktande. Hans vildsinta blick sdger
genast rollpersonerna att han dr pa randen att bli fullkomligt vansin-

nig. Bredvid Arvid finns en flicka. Hennes har star pa énda, hennes hy

ar likblek, hennes 6gon &r svarta som natten och hon har ett leende
som &r onaturligt brett, ndstan som om en osynlig kraft bander upp
hennes mungipor.

Arvid kommer att be rollpersonerna att 1imna honom 1 fred. Han sédger
att han inte har nagot otalt med dem och att hans hdmnd endast avser
invanarna i Leda. Han beréttar sanningen bakom hans forvisning, hur
hans dotter, den enda som han nagonsin élskat kom in i1 hans liv. Hur
Anette, som den sadistiske totalitdra ledare hon dr dodade hans barn
och sparade hennes kvarlevor for att 4ta dem. Nér han beréttar detta sa
fragar han rollpersonerna insinuerade om hon bjod dem pa sin speci-
ella kottfarslimpa och om den smakade bra. Han berdttar om hur han




med sin magiska melodi pa sitt munspel lockade till sig fem barn och
hur han offrade fyra av dem sa att Barkhidxan skulle ge honom det
femte. Rollpersonerna ser hur den leende flickan pa ett kusligt, ndstan
hypnotiskt sitt ar tillgiven gentemot Arvid. Arvid sdger vidare att om
rollpersonerna inte later honom vara sa kommer de att fa ta konse-
kvenserna. Samtidigt som han sdger detta borjar underliga ljud att ho-
ras utifran. Ett kusligt gutturalt gurglande blandat med ett frenetiskt
skrapande. Dessa ljud kommer fran barnen som hénger 1 trddet. De har
forvandlats till Likbattingar (se Ny Varelse) och haller pa att klosa
sonder de snaror som héller de upphingda.

Tinkbara slut

Detta dventyr kan sluta pa olika sitt beroende pa vad rollpersonerna
bestdimmer sig for att géra ndr de hor Arvid berétta sanningen om Le-
das invdnare och vad de gjort med honom

Om rollpersonerna bestimmer sig for att attackera Arvid kommer han
att forsvara sig. Aven flickan bredvid honom kommer att forsvara sig
och slass till doden. Efter en liten stund har likbattingarna klost sig

bort fran sina snaror och dven de kommer att anfalla rollpersonerna.
Vil tillbaka i Leda kommer rollpersonerna att belonas med de pengar
och det fordon de blivit lovade. Anette ger dven rollpersonerna en
bytta med hennes speciella kottfarslimpa som rollpersonerna kan ta
med sig som fardkost. Att rollpersonerna later sektmedlemmarna
komma undan med sina dad kanske kommer hemsdka deras mardrom-
mar varje natt framover.

Om rollpersonerna later Arvid g& kommer han inte att forsoka skada
dem. Nir rollpersonerna gar ut ur tiltet har likbattingarna klost sig
ner. De skadar inte rollpersonerna men morrar efter dem med sina gut-




urala ldten nér rollpersonerna ldmnar platsen. Vil tillbaka i Leda kan
olika saker hinda beroende pé vad rollpersonerna séger. Om rollper-
sonerna ljuger och kanske séger att de inte hittade Arvid, att de dodat
Arvid eller att Arvid har flytt s& blir invanarna genast misstinksamma.
De har metoder for att utrona logner, framforallt Gretas siarkonster.
Upptécks det att rollpersonerna ljugit far de ingen beloning och de
lamnar Leda under hotfulla blickar.

Om rollpersonerna hotar att kontakta polisen sa kommer Ledas inva-
nare att bli direkt fientliga till rollpersonerna. Vad som kommer bli
darutav dr upp till spelledaren att avgdra, men ta i beaktande att med-
lemmarna i sekten dr samvetslosa, mordiska och 1 vissa fall trollkun-
niga. Kanske de jagar rollpersonerna och hoppas pa att tillaga dem
som nésta festmaéltid. Eller hjirntvétta rollpersonerna till fanatiska
sektmedlemmar. Eller nagot 4nnu hemskare. Bara spelledarens fantasi
satter granser.

Spen-edarperson - Arvid
KV 11 INITIATIV T6 SKYDD 9 SKADA SPARK/SLLAG T2

De fruktansviarda hiandelser som drabbat Arvid har gjort att han mer
eller mindre forlorat forstdndet. Han har ett hérjat utseende, tovigt har,
slitna illaluktande kldder och jagad blick. Hans framsta mal i livet ar
dels att f4 en ny dotter och dels att ta hdmnd pa invénarna i Leda.

Spenedarper‘son - Linda

KV 10 INTIATIV T6 SKYDD 4 KLOS 1

Pa vilka fruktansvirda sdtt Barkhéxan forvridit Lindas sjal ar for
hemskt for att ens borja beskriva. Efter denna ogudaktiga process




kommer Linda aldrig att kunna bli sig sjdlv. Hennes blick dr tom och
kolsvart och hon har ett stindigt tvingat leende pa ldpparna som om en
osynlig kraft bander upp hennes ldppar. Hon upprepar hela tiden att
Arvid &r hennes far och att hon &dlskar honom men rosten dr entonig
och saknar all form av minsklig affektion.

Ng varel-'se——LiH:at‘ﬁng

KV 11 INITIATIV T6 SKYDD 8 SKADA KLOS 1T4+1

Likbattingar dr doda barn som Barkhéxan ateruppvéckt. Deras 6gon dr
roda som tva lyktor och deras fingrar har transformerats till lénga
vassa klor. De dr inte sdrskilt intelligenta och kan inte prata bortsett
frén deras vidriga gutturala léten.




