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S‘CLLLN &Sk-!‘k‘t‘t

Stulna skratt ir en riktig saga och det ir vikeigt atc du som
spelledare tinker pi detta nir du beskriver de olika miljderna,
minniskorna och sittet du berittar historien pi.

Eftersom detta ir ett dventyrsuppslag och inget uppgjort dventyr
kommer informationen om olika platser och varelser vara sparsam,
liksom de "mellanspel” (vad som hinder mellan platserna eller
métena) som finns. Det ir helt enkelt upp till dig som spelledare att
fylla pd dventyret med mer information beroende pa hur stort du
vill att det ska vara. Platserna som beskrivs nedan br dock spelas i
tur och ordning. Detta ir nigot som erfarna spelledare och spelare
kan tyckas verka styrt och stelt men idventyret riktar sig frimst ill
nybdrjare som hjilp och inspiration. Erfarna spelledare kan vilja att
lata spelarna triffa pa de olika métena i vilken ordning som helst och
vad som hinder diremellan.

BAk.SruNd

Det var en ging en man som hért legenden om det tronlindska

kungaguldet som skulle ligga gémt pa botten av en liten sjé i mitten
av en skog utan namn. I manga dr reste han land och rike runt for
att samla information om vart sjén och skogen enligt legenden
skulle ligga. S3 en dag efter minga dr pa resande fot fann han i ett
gammalt bibliotek texten som kom att yppa skogens namn. Namnet
pa skogen var nyckeln till hans skatt och som till slut férde mannen
till det kalla landet Vortland och till en skog inte lingt frin den plats
dir Vindbite ligger idag. Skatten och rikedomarna pa botten av sjén
skulle enligt myten vara si stor att den som idgde dem skulle kunna
miita sig med den stérsta konungarna i hela Trudvang, ty det hir var
den skatt som de mikriga tronlindarna limnat bakom sig en ging
for mycket linge sedan.
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Resan till den mystiska skogen och Vortland tog mannen flera
minader och i sin iver att komma dit blev han bide mager och tunn,
ty sd brattom hade han att han nistan helt glémde bort att 4ta och
sova, Nir dagen kom dé skogen tornade upp sig pa horisonten skade
mannen sina steg och utan att tinka styrde han sina stapplande
fotter in i den mdrka frostbelagda skogen. Han var bade trétt och
sliten, ty det hade varit en ling och médosam resa genom minga
linder, nir han flera dagar senare fann den lilla tjirnen som enligt
legenden skulle fylla hans liv med rikedom. Utan att bry sig om det
iskalla vattnet dok mannen ner i den lilla tjirnen och sig genast
hur guldet glimmade pa den dyiga bottnen. Nir han strickte ut sin
hand for att kiinna pa guldet sig han hur en vacker varelse l6sgjorde
sig bland det mérka sjogriset och simmade fram mot honom. Och
nir han métte varelsens fagra 5gon med sin blick horde han en rést
i sitt inre som sade:

"Du mdste avsiga dig skrattet for att fd guldet.

Vore det inte battre att du behdll ditt skratt och tog mig i din barm”

Mannen som sig pd den underskdéna kvinnovarelsen tvekade
linge men beslot sig 4nd4 for att ta i guldet. Foga visste han da att
detta skulle forindra hans liv for all framtid, ty vid den hir tiden i
Trudvang var en minniska utan skratt for alltid d8md till att stanna
pa den plats dir skrattet dog. Mannen tog i guldet och lit det strila
mellan fingrarna. Genast kiinde han hur tomheten fyllde hans hjirta
och hur sorgligt livet var att leva. Han simmade upp och satte sig
pa en sten vid strandkanten av den lilla 6 som lig mitt i sjon. Han
sig hur guldet glimmade pa botten av tjirnen men trots att han nu
miste vara den rikaste mannen i hela Osthem kinde han sig bide
modfilld och sorgsen. For all framtid var han domd att stanna vid
denna plats utan att kinna nigon glidje eller lycka. Sakta men sikert
forgicks han av de mérka energierna och dimhalls visen gjorde sig
allt oftare piminda i mannens sinne. Allt eftersom mannen blev
ildre och ildre férvandlades han till en skuggvarelse som var mer
déd dn levande tills livet en dag upphérde helt och han sjilv blev en
av dimhalls visen.

S4 en dag for knappt tre veckor sedan hittade tvi sm3 flickor ner
till den lilla sjon. De hade kommit till skogen for att plocka svamp
och gite vilse. Flickorna hann knappt svalka sina fotter i den lilla
sjon forrin en mork skugga sinkte sig dver dem bida. Han hade
hért deras fnittrande och skratt lingt innan de kommit till den plats
dir han héllits fingslad i minga tusen r.

Av de tva flickorna som gitt in i skogen dtervinde endast en.

]NLCCI NlNS

Hurrollpersonernakommertill Vindbite irdetupprtill spelledaren
att bestimma. Ett forslag dr att de kommer hit tillsammans med en
handelskaravan, kanske som handelsmin eller som hird. Ett annat
forslag ir att de helt enkelt stdter pd den lilla staden pa sin vig till

en annan stad under ett helt annat dventyr. Hur de in kommer till

staden fir de snart hora om tragedin som drabbat staden och den
lilla flicka som s mystiskt kommit bort.

RCSIONCN

Landskapet i regionen ir ppet med kullar och klippor som reser
sig upp ur marken som smé miniatyrer av de berg man finner lingre
norrut i Vortland. I norr och &st kantas landskapet av en skog. I
vister ligger en stor sjo och lingt bort i sdder ligger de fasansfulla
Trollbergen.

Hir och var ligger sma byar och mindre stider som alla dr mer
eller mindre livegna men handel férekommer dem emellan inda.
Vindbite som rollpersonerna kommer till ligger i den nordéstra
delen av denna region.

VW iradbite

Vindbite ir en liten stad med ca 100 invanare varav de flesta livnir
sig pa jakt. Vindbite har en liten men mycket vacker kyrka helgad
it den store guden Storme. Byns byggnader ligger i tre stora cirklar
runt stadens brunn och lilla marknadsplats. Till marknadsplatsen
kommer ménglare fran regionens byar och stider for att kdpa skinn
och kot eller for att silja nagot frin sin egen by. I staden finns tvd
hirbirgen och det ir antingen pi ett av dessa eller i den lilla kyrkan
som rollpersonerna fir héra den sorgliga berittelsen om Eidrhik och
hans férsvunna dotter.

Utéver de tvd hirbirgena som sillan ir fulla av giister eller besokare
finns det nagra handelsbodar som siljer varor av olika slag. Det finns
dven en smed i staden vars rykte har spridit sig lingt i regionen for
sin formaga att tillverka forstklassiga knivar,

Edbrik.

Eidrhik dr byns prist och som sidan ir han mycket vil ansedd i
staden. Men Eidrhik ir idag en bruten och ledsen man som behéver
rollpersonernas hjilp.

Han berittar f6r rollpersonerna att hans tvd flickor gick in i
skogen fr att plocka svamp och att endast en av dem kom tillbaka.
Det enda flickan som kom tillbaka har sagt pa flera veckor ir att "vi
kom till sjén och dir tog han vira skratt”. Ingen forstir rikeigt vad
flickan menar, for det ir ingen i staden som har hért talas om eller
sett en sjo inne i skogen, vilket dr mycket konstigt dd byborna lever
av jake i skogen och ir vil belevade inom dess grinser.

Eidrhik siger ursiktande och sorgset till rollpersonerna att hade
han bara varit yngre si hade han sjilv gact in i skogen f6r att leta efter
sin dotter, men gikt och besvir har gjort detta omdjligt och dirfor
ber han nu rollpersonerna att hjilpa honom. Han har inget annat
att erbjuda rollpersonerna in en gammal ring som han hittade pa
en av sina resor nir han var ung. Ringen kan vara magisk eller ha
nagot annat virde. Det ir helt upp till spelledaren att avgora detta.
Helt klart ir att Eidrhik vet att den ir vird mer in silvret den ir
gjord av.
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Plxcser

Nedan beskrivs nigraav de viktigaste platsernasomrollpersonerna
kan stéta p3 under dventyret och som alla p3 ett eller annat sitt dr
sammanlinkade med varandra. For att 16sa mysteriet med flicka
som forsvann giller det att var uppmirksam pé ledtrddar som bjuds
hir och var under dessa méten och framfér allt inte rusa huvudstupa
in i strid.

Skogen

Skogen bir pi manga karaktirer och kan ibland vara tit och
ogenomtringlig och ibland vara dppen och ljus. Marken ir belagd
av frodig gragron vintermossa som frodas i det nordéstra Trudvang,
Hir och var reser sig mindre klippor upp mellan trid och buskage
som ibland déljer mindre grottor och haligheter i klipporna. Sma
bickar korsar djurstigar och smi porlande forsar rinner ner frin
Istopparna i norr. Nigonstans i skogen viker triden sig undan for
att ge plats it en liten tjirn. Triden som kantar tjirnen stir precis
intill dess kant si det ir litt ace pldeslige bli vit om man inte ir
uppmirksam. Skogen ir mycket vacker att resa i och ir ocks3 rikt
pa vilt av alla dess slag. Men precis som i de flesta skogar runt om i
Trudvanglever hir ocksa troll och annat otyg som man inte vill eriiffa
pa och under de senaste tusentalen har skogen dven vildgistats av
ett morker som blivit av med sitt skratt.

ereml‘ceN

Hogt uppe i ett trid i en liten sporadisk koja lever Eremiten.
Han ir en sinnesslé person som inte verkar ha alla histar hemma,
om man kan siger sd. I en av sina ljusare stunder berittar han for
rollpersonerna om mannen som férlorade sitt skratt.

ick.ms skarazt

Nigonstans efter att rollpersonerna har limnat eremiten kommer
en liten harpalt att skutta fram pa den lilla djurstigen de vandrar pa.
Harpalten tittar pd rollpersonerna och plétsligt kan de hora en liten
flickrost i sina sinnen. Hon siger sorgset att hon ir skrattet som
den lilla flickan férlorade och undrar om inte de kan hjilpa henne
att 3terigen bli en del av flickan. Hon vet dock inte hur detta ska gi
till men ber 4nd3 att f3 f5lja med rollpersonerna eftersom hon ir
mycket ridd, d4 hon nistan blivit fingad av en hungrig riv. Vad hon
diremot vet ir att sin systers sjil och skratt ir fingad i en sten som
vaktas av en otick best i en hala en bit dirifran.

Besterss bala

Det bor en best nira sjon. Vilken best det ir eller hur farlig den
bér vara dr upp till spelledaren att avgdra. Rollpersonerna bér
uppticka spir kring sjén som leder till en hala i skogen. Hilans
Sppning kantas av enorma mossklidda stenblock med mirkliga
inskriptioner. Besten kan vara allt ifrin ett storvixt gritroll till en

huvfurdrake, allt beroende pa hur duktiga rollpersonerna ir.

En bra bit innan rollpersonerna hittar sjon och spiren bér de
uppmirksamma ett mystiske ljud. Ett hoge vral, ett ekande skall
eller ndgot annat ljud for att héja stimningen nigot. Ljudet som
kommer frin besten bor vara anpassat efter vad det ir for monster
som du som spelledare viljer att anvinda.

Hur hilan ser ut och vilka faror som lurar diri dr det helt upp till
spelledaren att bestimma. Hir kan rollpersonerna vilja mellan att
attackera besten eller pd nigot sitt lura ivig den s3 att de kan himta
stenen medan besten ir ute ur sin hila.

Mitt i hilans stérsta rum (om det finns flera) ligger en stor
sten. Stenen ser ut som vilken rund gristen som helst och nir
rollpersonerna halvvigs upp till knina (om minniska). Harpalten
berittar att det ir i denna sten som den fdrsvunna flickas sjil dr
fingad och att de miste bira med sig den till sjon.

S)'dN

En onaturligt mérk tjirn dyker plétsligt upp bakom triden och
dess tita grenverk och rollpersonen som gir forst snubblar ofrivilligt
ner i vattnet. Tjirnen sticker sig nigra tusen steg i vardera riktning
innan stranden svinger av och soker sig runt till andra sidan sjon som
rollpersonerna kan se. Mitt i sjén ligger en liten  som inte verkar
storre in tvihundra steg frin strand till strand it nigot hall. On
verkar vara tickt av trid. Kommer rollpersonerna fram till stranden
pa kvillningen uppticker de sa fort det blivit rejile mérke hur hela
on glimmar med ett guldigt sken.

Hir kan spelledaren vilja att sitta in nigon form av best som t.ex.
en sjoorm som vid et tillfille attackerar rollpersonerna.

O

I mitten av den lilla skogen som ticker i stort sitt hela 6n har
gasten lagt sin skatt och nir méinen letar sig fram bakom molnen
pa natten glimmar hela 6n med ett magiske ljus. Kanske kommer
rollpersonerna till stranden just pa natten och fir uppticka detta.

Beger sig rollpersonerna ut pd 6n kommer de att finna en guldskatt
som ligger i en stor hog i mitten av skogen. Skatten bestar till storsta
delen av guldpengar och juveler. Det ir en stor skatt.

S& fort nigon nirmar sig skatten kommer sjordet att indra
skepnad och gi upp pi 6n som en underskén kvinna iférd en vit
genomskinlig klinning, Innan nigon tar pd skatten kommer hon
att varna personen for att gora det. Hon siger istillet att personen
skall vilja hennes underbara skénhet framfor skatten, som hon for
dvrigt hivdar ir sin och ingen annans. Gér de detta ir de for alltid
forlorade och kommer aldrig nigonsin limna sjériets sida.

Forsoker nigon att fra bort delar av skatten frin 6n drabbas
personen av samma fdrbannelse som gasten, d.v.s. han/hon bli
sorgfilld och vemodig. Personen ser ingen anledning till att leva och
kommer att vara orkeslds for resten av livet. Han/hon drabbas dock
inte av samma 6de som gasten, d.v.s. att f3r evigt vara knuten till
sjon. Han/hon kan nir som helst vandra bort frin sjon.
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Visar nigon upp stenen med flickans forlorade sjil eller om de
bir pd den synligt kommer sjdrdet att ge rollpersonerna ytterligare
ett alternativ (ir det ingen som gor detta kan harpalten siga till
rollpersonerna att visa upp stenen). Sjdriet siger da att i utbyte mot
stenen (vilken fdrovrigt dven innehiller sjorets skratt) och att de
forvisar gasten som har irriterat henne linge nog si kommer hon
ridda flickans sjil ur stenen och fora tillbaka den i kroppen som
tillhérde flickan. Ar rollpersonerna uppmirksamma ser de en flickas
ben som sticker ut frin den oerhérda skatten. Hon varnar dock att
hon dven kommer att radera alla minnen om sjon och skatten som
rollpersonerna bir pd och att de aldrig igen fir komma tillbaka till
denna plats. Gir rollpersonerna med pi detta pekar hon i vilken
rikening de ska gi for att finna gastens tillhill. Hon berittar dven att
nir de férdrivit gasten kommer de att finna flickan vid liv p4 samma
plats som de fann stenen pd (lever besten fortfarande har han nu
tagit flickan till finga och kommer inom en snar framtid att dta upp
henne, just nu ir den dock mitt).

Innan rollpersonerna gir stricker sjordet sin hand ut dver skatten.
Plsesligt r6r det sig och prasslar lite bland guldmynten och ett
foremal lyftes upp Sver skatten och glider sakta genom luften fram
till sjoraets utstrickea hand. Féremalet ir en dolk och sjordet berittar
att dolken bir pi en magi som kommer att kapa de band mellan
dimhall och gasten vilka gor det méjligt fr gasten att hilla sig kvar i
Trudvang. Hon berittar dven att de maste sitta dolken i gastens rygg
for att lyckas med detta och att dolken efter detta kommer att vara
tdmd p4 sin magi. (Har rollpersonerna fdrmigor, besvirjelser, béner
eller bir p3 foremal som kan hjilp att fordriva eller besegra en gast
kan féremalet sjordet ger rollpersonerna bira pa andra egenskaper).
Innan rollpersonerna gir varnar sjériet dem ytterligare en ging for
att bira med sig nigra skatter frin 6n. (Detta kan om spelledaren vill
4ven innefatta den magiska dolken de fick av sjoriet)

Cj‘\S‘wNS wllb&ll

De hinner inte gi lingt i den riktning som sjoraet pekade it innan
rollpersonerna finner ett hil i marken med en grov trappa som leder
ner i morkret. Efter en stund planar trappan ut och blir till en ging.
Den sjabbiga gingen leder rollpersonerna en bra bit ut under sjon
och det droppar vatten frin dess tak ner i sma pélar pd golvet. Luften
kinns unken och det ir svirt att gd rakling i gingen. Vid gingens
slut 3ppnar sig ett rum ur vilket de stralar svagt i ett guldakeigt sken.
Hir bor kummelgasten.
vilket
kummelgasten olika stark och det ir du som spelledare som viljer

Beroende av motstind  rollpersonerna utgér ir
hur stark och farlig den ir (se Jorges Bestiarium sid. 83). Rummet
i vilket kummelgasten bor i ir till bredden fyllt av skatter och
ljuskillan utgors av en vacker rund glaskula som verkar innehilla
en bld himmel fylld med sm3 luddiga moln. S& fort rollpersonerna
trider in i rummet kliver kummelgasten fram ur ett hérn och

anfaller.
Slutex P&, SAZAr

Precis som i de flesta sagor bér dven denna saga sluta lyckligt.
Rollpersonerna besegrar den onda kummelgasten och riddar den
nu levande flickan ur bestens hila. Vil tillbaka till staden iterfinner
de snart Eidrhik och flickan utan skratt. Sjilvklart blir detta ett kiirt
iterseende som blir dnnu lyckligare om rollpersonerna har fdrt med
sig den lilla harpalten frin 6n. Har de gjort detta, skuttar harpalten
glatt fram till flickan utan skratt, som genast bryter uti ett glidjefulle
skratt di hon kramar den lilla harpalten hirt. Har de glomt kvar
harpalten utgor detta inledningen pa en ny saga och ett nytt dventyr,

for vem vet vad den lilla harpalten har rikat
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