Old School Gaming

Fantasy!

Gravkulten
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En grupp véttar har skapat en kult runt en
gammal hyéltegrav och birjat anfalla resendrer
med fornstarka svird. Rollpersonerna mdste
spara véttarna till graven och rena den fran
deras mirkariter.

Bakgrund

For linge sedan levde en stor krigarkvinna vid namn
Vyrina. Hon bérjade som dventyrare men blev sd sma-
ningom kind som en stor hjiltinna och riddade otaliga
byar fran orker, banditer och drakar. Nir hon slutligen
stupade efter sviterna av en strid mot en orkhévding
placerades hennes kropp tillsammans med hennes ut-
rustning i en gravkammare dir hon fick vila tillsammans
med de féljeslagare som stupat i striden mot orkerna.

Nyligen hittade en grupp vittar hennes grav och
plundrade den pa en samling med vackra, litta svird som
genast gav dem ett Gvertag gentemot sina offer. Vittarna
flyttade sin by till platsen f6r graven och vittarnas ledare,
Spyx, drabbades av en plétslig ingivelse och blev shaman
1vittarnas nya gravkult. Efter en misstolkning aven gra-
vinskription borjade vittarna att anfalla resenirer for att
samla pd hjirtan att offra till Gravfrun, som de kom att
kalla avbilden av Vyrina. Vittarnas kult vanhelgade Vy-
rinas grav och fick hennes sjil att slungas fran dédsriket
tillbaka in 1 hennes kropp och drivas halvt till vansinne.

RP drasin 1 dventyret antingen genom att helt enkelt
vara pd genomresa eller genom att anlitas av t.ex. en
person fran en nirliggande bosittning eller fran ett han-
delshus med drabbade karavanrutter. Dessa kan ocksd
kombineras sd att RP snubblar in i dventyret pa genomre-
sa, men om deras nyfikenhet inte fir dem att nappa kan
de méta en uppdragsgivare lingre fram.

Gravklingorna

Svarden som vittarna funnit i Vyrinas grav tillhorde
hennes foljeslagare. De ar mycket vackra, liatta och
smidiga kortsviard med tydlig alvisk inspiration i en latt
kurvad klinga. [Kortsvard], +1 ST om ST«5.

Vigen till graven

Aventyrsomradet, en kuperad bit skog, presenteras i kar-
tan nedan. Aventyret foljer en tridstruktur med Overfal-
len vagn som start och Gravkammaren som slutmadl [lagd
ovanpd kartan], med en avslutande dungeon.

Overfallen vagn

En vagn ligger omkullvilt vid vigen bakom en forspind
déd hist. Undersoker man histen finner man ett djupt
skirsar pd ett av histens ben och ett hugg i buken. En
presenning dr halvt uppsliten och avsldjar att vagnens
last, sickar med mj6l, 4r halvt linsad. Mitt pa vigen lig-
ger tre déda méinniskor, tvd enkla bonder och en grévre
krigare 1ldderrustning. Under krigaren, som fortfarande
har handen om sitt svird, ligger en d6d vitte hallandes
en gravklinga, begravd 1 mannens buk. Vitten dr krigs-
madlad i ansiktet med blod [giller de flesta vittar i dven-
tyret]. Bondernas brost dr uppskurna och deras hjirtan
avligsnade. En skarpogd person som letar efter spar kan
finna manga sma fotspar omkring vagnen.

« Det gdr att folja véttarnas spar in i skogen och
vidare till Vattarnas félla [SG 4, sdnks med 1 (2) om
RP specifikt kollar efter mjol- eller (och) blodsparl.

« Véagen fortsatter till Bakhdll!.

Bakhall!

Den kuperade skogen erbjuder hir ett ypperligt tillfille
for vittarna [regelboken s. 49] att anfalla RP ur bakhall.
Om RP ¢j uttryckligen dr extra vaksamma faller de for
bakhallet, hdller de koll s kan de pa sin hojd bli Gverras-
kade och om de har vett att undvika vigen sa kan de
istdllet 6verraska vittarna. Vittarna dr dubbla RP:s
antal. Hilften har gravklingor och hilften slungor med
stenar.



« Om hiélften av vittarna besegras sa flyr terstoden in
i skogen, till Vittarnas filla. Det gar att forfélja dem
dit [SG 2], misslyckas det sa maste de sparas [SG 2.

« Om alla vittarna besegras sa kan RP dnda folja deras
gamla spar baklanges till Vittarnas filla [SG 4.

« Véagen fortsatter till Hdjden.

Hojden
Upp 6ver skogen, bredvid vigen, reser sig en hog hojd, pa

ena sidan en brant kulle och pa den andra sidan en brant
klippa. Héjdens ovansida dr oregelbundet formad, med

CT9RT Hqrm = STHRP 1 STRID «H
| Begravs NED $0T FOLLE
[ e TSN

B VY RINA
MELpiNg WpETimea - FLMET Odcp

manga stora klippblock och stenrésen bland tallar och
granar. Allra hogst upp pd toppen, bredvid ett stup mot
den bergiga sidan, ligger en gammal metallstaty omkull-
vilt och 6vervuxen. Den forestiller den stdtliga Vyrina
1f6rd sin brynja, mask och tiara, med héger hand runt
hjaltet i fird att dra sin dolk [ser ut som en dolkskida).
Hon bir dven finnardolkens armband, dven om det inte
dr lika framtradande [se nedan]. En svarlist inskription
pa stoden lyder "V yrina — nejdens hyiltinna — flinkt
svird, stort hjirta — stupad i strid och begravd med sitt
folje”. Man kan hir och var i omradet se vad som ser ut
som bettmirken pa klippor och stenar. Hojden dr nim-
ligen hemvist at en argsint klippgubbe som kamouflerar
sig bland stenarna och anfaller om RP drgjer for linge.
Om RP ¢j blir extra forsiktiga p.g.a. stenbetten sa lyckas
han éverrumpla dem.

« Fran hojden kan man, om man spejar noga, skymta
véttebyns pallisad och hyddor i fjarran och darmed
med viss mdda ta sig dit.

Vittarnas filla

Vittarna tar i princip alltid vigen till och frdn sin by
forbi denna plats f6r att bli av med eventuella forfolja-
re. En smal grottgang leder in i ett litet grottrum och
sedan vidare ut igen ungefir 200 m bort. Den ging som
vittarna alltid kommer ur nir de beger sig fran byn har
en histdodskalle upphingd pd ett trid utanfor for att

ge dventyrare intrycket av att grottan 4r vittarnas bas.
Grottrummet ir tomt sd nir som pa att golvet ir tickt
med granris och lite trasiga filtar [sovsal?].



Granriset doljer att storre delen av golvet egentligen
bara idr brickliga kvistar 6ver ett hal, en primitiv fal-
lucka. For att undga falluckan maste man ga vildigt
nira ena viggen, det enda stille dér det finns fast golv.
Hailet innebdr fritt fall i 5 m ner i en vattenfylld hila
utan nagonstans att std och utan greppmdjligheter pa
viggarna. Vattnet dr kallt, s m djupt och pa botten vilar
tre lik frdn fillans tidigare offer, tva krigare som tyngts
ner av sina rustningar och en littare klidd tjuv som héll
sig flytande och dog lingsamt [har 1T S 1 en penningpung
pd sig]. Enda vigen ut dr en tunnel 3 m under vattenytan
som efter 10 m [SG 4] kommer fram till ett rostigt och
illa byggt jarngaller som gdr att slita loss [SG 1]. Tunneln
slutar ddrefter i en liten vattensamling i skogen. Ibland
kommer fiskar in via tunneln, vilket kan vara en ledtrad
till RP att den finns dir. Rdkna med att en RP klarar sig
1vattnet i Fysik timmar, och varje forsok att simma ut
forbrukar en extra timme. Om det 4r sommar: ¢&°1 tim-
me, vinter: -1 timme. Olika strategier, som t.ex. f6rs6k
hidlla ihop for att bevara virmen, ger bonustimmar. att
Misslyckade utbrytningsforsok leder bara till att man far
avbryta, onda 6gon medf6r drunkningsrisk.

« Lyckas RP ta sig ut ur grottan pa andra sidan kan de
antingen fortsatta att folja vattespar [SG 1-2] eller,
om de forfoljde vattar och inte uppehdll sig vid féllan,
fortsitta att forfolja dem hur liatt som helst da de nu
ar mindre forsiktiga, hela véigen till vattebyn.

Viittebyn

Vittarna bor 1 nybyggda hyddor och tilt runt Vyrinas
grav, omgirdade av en enkel palissad bestdende av utatlu-
tade vissade pélar nerkérda i marken. Palissaden har tva
6ppningar, en norrut och en séderut. Graven ser mest ut
som en liten helgedom 1 sten, med en trappa ner i mork-
ret mellan tva pelare. Vittarna har dock prytt ingangen
med djurskallar, hingande dockor av pinnar, en histrygg-
radsgirlang och olika symboler madlade i blod. Nér RP
kommer till byn sa befinner sig vitteshamanen Spyx
samt ett dussin vittar dir, plus eventuella 6verlevare fran
Bakhadll!. Hilften har gravklingor och hilften slungor.
Vittarna anvinder en religiés hilsning till shamanen, de
haller upp hdgerarmen ien vinkel, som for att skymma
solen. Denna gest har de fatt fran Vyrinastatyn i grav-
kammaren [se nedan].

« Dorrarna in till gravkammaren ar uppbrutna med vald
och det ar bara att kliva in i Gravkammaren.

Vitteshamanen Spyx

En extra stor vitte if6rd Vyrinas manmask, djurskinn,
fjadrar pd huvudet och olika smycken av gamla minn-
iskoben. En nyfrilst vitte med storhetsvansinne som
girna ropar saker om “gravfrun” och “offer” nir han
sldss, bl.a. som kraftord.

ST: 5 [inkl. madnmask & gravklinga], SK: 1T¢53 [grav-
klingal], KP: 10, MF: 8, R: 1 [ldder], SF: Morkersyn,
Smyga 6, Overraskningsattack 2, Kan anvinda Kraftord
istrid [Mana 3].

Manmasken

Manskéreformad mask som mystiskt faster over dgonen
och gor att bararen ser i manljus som om det vore sol-
ljus och tvdrtom, vilket oftast innebar att nitter blir som
skymning eller ljusan dag beroende pa manfas, medan
dagar blir morkare. Masken far 6gonen att lysa blagront
vilket forhindrar diskretion. Den ger ocksa -1T pa alla
handlingar som kréver vidvinkelseende, t.ex. nérstrid.

Gravkammaren

Trappan ner i gravkammeren slutar i ett avlingt rum
med sex midnniskostora alkover pd varje langsida, litt
sluttandes sa att doda har kunnat placeras dér liggandes
sa uppritta som mgjligt. De skelett som tidigare lag hir
vaknade och anf6ll de vittar som férst tog sig in. De
skeletten ligger nu sénderslagna pa golvet och en stor del
av deras ben har anvints till dekorationer. Det ir fran
dessa skelett och altaret [se nedan] som vittarna har
fatt gravklingorna. I bortre inden av rummet stir en
staty av Vyrina, exakt likadan som den uppe pd Héjden
fast med svirdshanden héjd 6ver huvudet i vinkel som
for att skymma solen. Statyn har ocksd smetats in 1
blod av vittarna. Framf6r statyn stdr ett altare med ett
dussin urnor med aska, ett stenansikte som sticker upp
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ur bordet [hallare for Manmasken] och fem skdlar med
mainniskohjirtan i, varav tva firskare in de andra [fran
bénderna i Overfallen vagn).

Viggarna runt och bakom statyn pryds av reliefer 6ver
Vyrinas liv. De visar:

1] Enungkvinnasom limnar sin gird.

2] Ett montage av en kvinna som strider mot orker,
vittar och drakar.

3] Enhelbild pd Vyrinai full mundering med grav-
klingesvingande foljeslagare i bakgrunden.

4] Vyrinastrider mot en fruktansvird, enorm ork
med stora betar, en gigantisk sabel och en 6verkropp
invirad 1 kittingar.

5] Orkens huvud pd ett spett, Vyrinas kropp birs mot
gravkammaren. Regn.

Nir RP ser pd statyn hors en spoklik viskning i moérkret:
"Hjydilp mig.. befria mig.. rena mig..”. Vyrinas upphdjda
arm gdr att vrida pa vid axeln. Om armen vinklas ned sa
att hon greppar sitt vapen precis som statyn pa Hojden
sa klickar det till och statyn reser sig en tum. Den gar nu
att skjuta at sidan och avslgjar dd en brant trappa ner till
De ligre nivaerna.

De ldgre nivaerna

Dessa gravkammerens ldgre nivder har aldrig hittats av
vittarna. Hirefter foljer dventyret formen av en linyir
dungeon. Det finns inga ljuskillor utan ir beckmorkt.
Golv, tak och viggar ir alla uthuggna ur sten och ofta
ritt grova och ojimna. Hela nivdn riknas som ett
“trangt utrymme”, om inte annat p.g.a. takhdjden.

I. RELIEFRUM

RP kommer ner till ett kvadratiskt rum som méter trap-
pan och efterféljande korridor pd diagonalen. Varje vigg
pryds av en relief forestillande en av Vyrinas skatter och
lite férklarande bilder:

I] MANMaSKEN - En manskira avbildad i en sol, som
utgor pupillen pa ett 6ga. Vyrina dripandes en man i
mantel som bar masken.

2] VyriNas BRYNJA — En dvirgoch en alv som skakar
hand och tillsammans skapar de brynjan. Vyrina,
1férd brynjan, och en trollkarl i mérk kdpa som
skjuter eld, is och dska mot henne som bara studsar
av.

3] DoLksVARDET — Vyrina strider med svird i ena
handen och dolk i andra mot en drake. Draken slukar
Vyrina. Vyrina skir sig ut, men hdller nu baraien
dolk. Vyrina hallandes i ett svird.

4] HjirTETIaARAN — En hand frin molnen placerar
tiaran pa Vyrinas huvud. Vyrina star stark med svir-
det 1 hogsta hugg mot en vandéd medan andra flyr.

Innan RP gar vidare i korridoren kan de ater hora en
viskning: "Vanhelgad...vittar...ingen vo...fingslad i kittet..

»

bjilp mig...”

2. DE NARMSTA FOLJETS RUM

Eitt halvcirkelformat rum vars yttre bagvigg har fyra
stycken alkover likt de pa vaningen ovan. I dessa ligger
lika manga skelett. Deras rustningar och gravklingor
vittnar om att dessa en gang tillhérde Vyrinas folje. Nir
RP kliver in sa vaknar de fyra till 1iv och gér till anfall
[Skelett, regelboken s. 4.6; gravklinga, Rustning: 1 [rostig
ringbrynja), OBS: trangt utrymme].

3- SPJUTRUM

Ett cirkulirt rum utan utsmyckning. Pd ett stdlle sticker
ett gammalt spjut upp ur golvet [en filla som utlosts
av tidens tand]. Rummet ir fyllt med ytterligare nio
spjutfillor gomda under golvet som skjuter upp dd nagon



trampar pd golvet ovanfor dem [rikna med 10% risk
per spjut]. Om man noggrant granskar golvet kan man

se halen dir spjuten skjuter upp, tickta av ett tunt lager
stelnad lera, och didrmed undvika dem, om man har per-
fekt morkersyn eller stark ljuskilla [mer dn lykta/facklal.
Fillorna kan utlésas medelst t.ex. stenkulor utslingda pa
golvet. En utlést filla dr férverkad. Spjuten gor 1Tt
1skada. Fran rum s hors lingsamma, sldpande fotsteg
[Vyrinas gast]. Vigen till rum 5 spirras av en stenplatta
som dr upplutad som en dorr, men gar ganska létt att
vilta omkull om man hyilps dt.

Om man trycker pa en dold platta pa viggen klickar
det till och en hemlig 16nndoérr till rum 4. svinger upp.

4. HEMLIG KAMMARE

Ett litet rum med en 6ppen likkista i dess mitt. Diri lig-
ger en kropp som fortfarande gar att identifiera som en
kvinna i vad som en ging kan ha varit en vacker klinning.
Pa likets bada 6gon ligger ett guldmynt [1 G] vardera. I
hinderna haller hon en dolk och ett armband [se ned-

an] och runt halsen har hon ett pérlhalsband [8o S]. Pd
kistans fotinda finns en inskription: "Hennes sanna kirlek
— hemlig in i diden och bortom”.

Finnardolken med armband

En vacker och trubbig dolk som snarare verkar dekorativ
an duglig for strid. | dess pommel sitter en liten smaragd.
Armbandet ar i lader och brons med en likadan smaragd
pa framsidan, motsatt spannet. Om man slanger upp/tap-
par eller snurrar dolken sa landar den alltid med spetsen
pekandes mot armbandet, dven pa véldiga avstand.

5. VYRINAS RUM

Ett cirkulirt rum med tva laga trappsteg upp mot mit-
ten, ddr Vyrinas 6ppna kista ligger. Vyrinas kista dr tom
da hennes vanddda kropp gar omkring planlést 1 rum-
met. Hon anfaller sa fort RP kliver in.

GRAVFRUN [VYRINA]

Utifrdn brynjan och klidderna kan man identifiera varel-
sen som Vyrinas lik, men huden 4r numer mork och lidde-
rartad och 6gonen ir insjunkna hélor med réda, lysande
punkter av hat. Vyrinas sjil dr fingen 1 kroppen men styr
den inte utan den beter sig snarare som ett hjirndott
hotfullt monster.

ST: 15, SK: 1T+3 [Dolksvirdet], KP: 20, MF: 5,
R:3[Vyrinas brynja, liderartad hud], SF: Mérkersyn,
Se Vyrinas brynja, Dolksvirdet och Hjiltetiaran
[Pnesligt did”-effekten fungerar ¢j dd Vyrinas kropp inte
ir en fullt medveten varelse] nedan.

Da Gravfrun dr nere pa 5 KP eller mindre sd skjuter
plotsligt en genomskinlig spokdolk ut ur kroppen pa de
Vyrinas okroppsliga, genomskinliga ande borjar skira
sonder kroppen fran insidan tills dess att att den kan
bryta sig ut. Vyrinas utrustning faller till golvet och blir
liggande bland resterna av liket [om SL vill kan brynjan
kréva reparationer]. Vyrinas ande tackar RP for att ha
gett henne friden dter [och fyller i eventuella luckor 1
handlingen for RP], sedan knidpper hon med fingrarna
vilket far alla gravklingor att genast spricka och falla i
smabitar! Innan hon bleknar bort siger hon at RP att de
far ta vilka féremadl de vill fran graven som tack.



Vyrinas brynja

En vacker ringbrynja som skimrar som silver. Kompli-
cerad konstruktion med manga spannen, bdlten och
utsmyckningar. [Metallrustning], ger +1 Fysik vid forsvar
mot offensiva besvérjelser. Tar dubbelt sa lang tid att ta
pa som en vanlig brynja.

Dolksvardet

Ett svdrd som i tranga utrymmen justerar sin langd auto-
matiskt och blir till en dolk, eller ekvivalent en dolk som
vaxer till ett svard i vida utrymmen. Den &r alltid en dolk
nar den &r i skidan som darmed tar upp mindre plats.
[Svard/Dolk, +3 [+3]]

Hjaltetiaran

En enkel men vacker tiara i silver. Ger bararen +1 pa
Skracktest. Exploderar i tusen bitar och ger 1T i skada pa
bararen om denne begar ett nesligt dad.
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