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Nagra éventyrare ér pd resande fot nér omradet de befinner sig
iovintat svepsin i en dimma. Efter ndagra timmars virrande
idimman kommer de fram till ett torn déir det ir dukat till
Jest. Tornets mystiske vird visar sig vara en valnad som vill att
@ventyrarna hjilper honom att fa den sista vilan.

Bakgrund

For hundra ar sedan levde en trollkarl vid namn Iskardir
som var vida kind fér sin vishet och sin magi. Over allt
annat dlskade Iskardir den underskéna Arudana, en fager
bonddotter som han gifte sig med en vacker vardag. Under
brollopsfesten férsokte nagra av trollkarlens fiender att
forgifta honom men av en slump var det istillet Arudana
som drack vinet i den férgiftade bagaren. Utom sig av sorg
6ver forlusten av Arudana drog sig trollkarlen tillbaka till
ett avlidgset torn bortom all dra och redighet. Under ar av
experimenterade forsokte Iskardir dteruppliva sin déda
hustru och en dag lyckades han. Arudana var dock inte sig
sjilv, hon var en vand6d gengidngare, grym och ondskefull.
Iskardir kunde inte f6rmad sig sjilv att drdpa den blasfemiska
skapelsen som han trots allt dlskade. Istillet var det Aru-
dana som dripte Iskardir och med det {61l tornet i glomska.

Scenariots bérjan

Rollpersonerna befinner sig pa resande fot pa vig mot valfri
stad eller plats. Nir natten faller sveps omradet de befinner
sig1in en mystisk dimma. Rollpersonerna virrar omkring
indgra timmar och kommer slutligen fram till ett maktigt
torn. Det lyser hemtrevligt frin ett fonster samtidigt som
det borjar bli kallt utomhus. Knackar rollpersonerna pd dor-
ren dr det ingen som svarar. Kinner de pa handtaget méarker
de att dorren ér oldst. Kliver de pd kommer de in i en miktig
festsal dir bordet stdr serverat for fest. Lis upp foljande:

"Ni kommer in i en méktig gillesal déir det ér dukat till fest. Pa
det stora langbordet ser ni lickerbeter som grillad skinka, gravad
lax, saltad anka, vorthrid, vindruvor och karaffer med vin.
Efter viggarna héinger fanor och vapen och i taket en ljuskrona
med tinda ljus. I det sydistra hornet finns en vacker eldstad som
skinker rummet virme och ovanfor den hinger en tavla fore-
stillande en dldre man och hans unga hustru. Plotsligt hor ni en
rést som siger: —¥ dlkomna till Tortangel mina géster. Sld er ner
och ta del av lickerheterna sa gor jag er snart sillskap.”

Motet med Iskardirs valnad

Rollpersonerna hinner dta sig mitta och dricka sig otorstiga
innan deras vird visar sig. Helt ovintat uppenbarar sigen
skimrande gestalt ovanfér matbordet. Rollpersonerna kan

se att gestalten liknar mannen pa portrittet som hinger
ovanfér eldstaden. Utan att valnaden 6ppnar munnen hérs
en rost som talar till rollpersonerna. Lis upp f6ljande:

"Mina vénner, bli inte rédda. Jagir Iskardirs valnad och jag ér
tillika er vird. Jag ser att ni bar tagit for er av mitt dukade bord
och det gor mitt hyéirta gott. Faghar kallat er for att ni skall hjilpa
migatt[d den sista vilan. Jaghar nimligen trittnat pa den hér
védrlden och vill ta min plats i Vorgans himmelska palats. Om ni
kan finna alla mina kvarlevor som finns i detta torn och begraver
dem i jorden utanfor far min sjil antligen ro. Tills ni har utfort

denna uppgift ér ni mina géster hér pa Tortangel.”
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Med dem orden férsvinner Iskardirs vilnad. Férsoker
rollpersonerna att limna tornet visar det sig att det
valnaden sade dr sant. De kan visserligen gd utanfor tornet
men dir vintar dimman och gér rollpersonerna in i den
virrar de bara omkring i ndgra timmar innan de ater str
infor tornets port. Det enda de kan gora ér att forsoka utfora
valnadens uppdrag.

Tortangel

Tornet Tortangel uppférdes for 150 dr sedan. Det var ett
maktigt torn som byggdes av en greve som anvinda det
som sin privata jaktborg. Nir Iskardir riddade grevens
dotter fran att kidnappas av en hirjande rovriddare gav
han trollkarlen tornet i giva. Tornet har fyra nivier och en
killare. Allt ser ut som det gjorde for hundra ar sedan da
trollkarlen fortfarande levde. Ingenting har vittrat, rostat
eller forbleknat av tidens tand. Vad rollpersonerna inte vet
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dr att Iskardirs skéna hustru, den vandéda gengangaren
Arudana, fortfarande finns kvar i tornet och kommer att
gora allt i sin makt f6r att déda dem.

Arudana

Nir Arudana vicktes fran de déda dtervinde hon till virlden
som en gengangare. Hon dr ddremot inte den vinliga sjil
hon en ging varit utan drivs istillet av ett hat mot allt
levande som hon vill f6rgéra. Till utseende dr hon fort-
farande en bedarande vacker skonhet. Hon haller mest till
1tornets killare dér det dr svalt och mérkt. Rollpersonerna
kommer att finna Arudana i den norra fingelsecellen. Hon
kommer att pastd att Iskardirs valnad spirrade in henne dd
hon inte lyckades hitta dennes kvarlevor. Slidpper rollperson-
erna ut henne spelar hon tacksam och hycklar vinskap.
Ténker rollpersonerna efter tycker de att hon liknar kvinnan
pd tavlan men om det verkligen dr hon dr svart att avgora.
Allt eftersom tiden gar kommer Arudana att fors6ka splittra
rollpersonerna och déda dem en och en. Hon forsoker
forfora den svagaste i gruppen férst och nir hon vil isolerat
denne frin de andra f6érséker hon strypa sitt offer.

ARUDANA [GENGANGARE]

Strid: 10.

Skada: 11+3.

Kroppspoding: 13.

Magiskt forsvar: 6.

Rustning;: o.

Specialformdgor: Skadetalig[tar bara halv skada av icke
magiska vapen, avrunda nedat].

Tornet

Alla rum utom de 1 killaren dr upplysta av brinnande Ljus.
For att forhindra att ndgon befriar Iskardirs valnad fran
tornets fangenskap har Arudana spritt ut nagra av trollkarl-
ens kvarlevor for att géra dem svdrare att hitta. Benen dr
utspridda pd fem olika stillen i tornet. Alla rum beskrivs
forst med innehdll och sedan om det 4r ndgot speciellt med
dem. For 6vrigt spokar det rejilt i tornet.

1 - Harr. Tva uppstillda platrustningar bevipnade med hil-
lebarder. En gang varje timme byter rustningarna plats med
varandra. Inutien av rustningarna finns Iskardirs revben.
2- GiLrEsaL. Ettlangbord, nio stolar, en tron och en
eldstad. P4 viggarna hinger dtta fanor, tvd svird, tva spjut
och en skold. En trappa leder upp till vaning 2.

3 - VakTrUM. Tvd singar, ett bord och tva pallar. En trappa
leder ner till kdllaren. P bordet finns 15 kopparmynt.

4 - TrappHUs. En staty forestillande martyren Afasos.
Statyn blinkar at den f6rste som kommer uppfor trappan.

VANING T VANING 2

VANING 3

5 - SKAFFERI. Tva hyllor och en tunna. Tunnan ir full med
6l och i botten finns Iskardirs ryggrad.

6 - Kok. Tre hyllor, ett bord, tre pallar och en eldstad. Over
elden hinger en stor kittel med kokande soppa. En slev rér
om isoppan som om den hoélls i aven osynlig hand. I kitteln
finns Iskardirs kikben.

7 - BisL10oTEK. Fem hyllor, ett bord, en stol och en kista.
Hyllorna ir proppfyllda med arkaiska bocker och andra
viktiga verk. Ibland svivar ndgon av bockerna ut fran

sin plats for att sedan atervinda. I kistan finns Iskardirs
formelsamling som innehaller so vilbeskrivna besvirjelser.
8 - TrarpuUs. Ett altare med tvd silverljustakar.

9 - ViLoruM. Tva stolar, en soffa och eldstad. En eld flam-
mar upp i eldstaden sa fort ndgon kommer in. Den slocknar
lika hastigt dd alla rollpersoner limnat rummet.

10 - GAsTRUM. Tre sidngar, ett skip och en kakelugn.

11 - TJANaRNas RUM. Tvd singar och en kista. Kistan

ir proppfull med minniskoben och innehdller det mesta

av Iskardirs kvarlevor som nyckelben, larben, skenben,
6verarmsben, héftben och sa vidare.

12 - TORNHERRENS sovRUM. En dubbelsing, tva skip och
en kakelugn. I det norra skdpet finns ett guldarmband, en
tiara, ett gyllene halsband med juveler och 8o silvermynt. I
det sodra skapet finns herremansklider och gobelinger.

13 - Tak. Inga foremal finns pd tornets tak, bara dimma.
14 - F6rrAD. Tva hyllor, fem lador och tva vintunnor.

15 - NorRrA CELLEN. En bink. I denna cell finns Arudana.
16 - S6DRA CELLEN. Enbink.

17 - LaBoraTor1uM. Ettlangbord, en stol, fyra hyllor,
tvd bord och fyra pallar. I ett skrin i den 6stra hyllan finns
Iskardirs kranium, den saknar dock sitt kikben.

Slutet

Efter att rollpersonerna har dript Arudana och hittat
Iskardirs alla kvarlevor kan de begrava dem i jorden utanfor
tornet. Nir det sista spadtaget 4r utfort uppenbarar sig

ater Iskardirs vilnad, denna gang med ett fridfullt leende.
Iskardir berittar hela sin berittelse [se bakgrunden] och att
gengangaren en gang i tiden var hans dlskade hustru. Nu
nir Arudana 4r dript och hans kvarlevor dr begravda kan

de dntligen dterférenas i himmelen. Efter detta bleknar
valnaden sakta bort och dimman littar. Dér det en ging sd
miktiga tornet statt finns bara en ruin.

Rollpersonerna har nu gett Iskardir den sista vilan och dr
fria att fortsitta sin fird. Tyvérr har alla foremal de hittat
1tornet tagit sitt ritta utseende. Jarn har rostat, trd har
ruttnat, bocker har méglat, tyger har bleknat och sd vidare.
Smycken, mynt och allt annat som kan std emot tidens tand
ir dock i fullgott skick. Det 4r en strdlande morgon och i
fjdrran kan rollpersonerna ana en by. Inom en timme kan de
sitta pd ett virdshus och skrivla om sitt senaste dventyr.
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