Det mirknar iver den vindpinade heden,
och tanken pé innu en iskall natt sinker

aventyrarnas humor. Plotsligt fiir de syn
pa ett svagt ljus lingt borta, en stuga?
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BESTEN I BRUNNEN

1 en stuga pa heden lever en trollpacka. I hennes
brann ndgot lingt mycket virre.

DET URALDRIGA I brunnen ir sannerligen
en mardromsvarelse. En manifestation av
galenskap och ra ondska, halvt om halvt i fysisk
form. Ett pulserande, slemmigt kluster av 6gon,
kaftar och smutsigt morker. Varelsen i brunnen
ger och tar, och for att trollpackan skall fi ta
del av dess kraft maste hon forse den med firske
kott och rena sjalar.

Med hjilp av ett altare i en grotta under killaren
har hixan lart sig att kommunicera med varelsen,
och den anvinder detta altare for att dela sina
morka hemligheter med henne efter att hon
utfort dess vilja.

Hixan ir vek, men listig. Hon kommer forsoka
lura ned rollpersonerna i brunnen, kanske genom
att pastd att hon tappat en kir sliktklenod som
hon érvt av sin mor. Hon framstar som ofarlig,
som en knotig gammal gumma med vinligt
leende. Hon ir ompysslande, och erbjuder
bide mat och husrum for trotta dventyrare - en
efterlingtad viloplats pa den 6dsliga och kalla
heden. Om rollpersonerna blir varse hixans
planer och konfronterar henne kommer hon
att forsoka fly.

Varelsen har svirt att fullt ut délja sin
ndrvaro. I stugan, och i dess nirhet, rader en
olustig atmosfir, och om man klattrar ned i
brunnen blir denna kainsla starkare. Om man
overnattar i stugan kommer man att hemsokas
av mardrommar.

1 Brunnen ir robust, byggd i sten och ett rep
hinger ned i morkret. Haxan sinker ned
medvetslosa offer med hjilp av repet och
veven. Repet duger dven utmirkt till att
klitera pa.

2 Stugan ir liten, och har bara ett rum. Fran
takbjalkarna hinger torkade orter, och hixan
har hir dven ett litet forrad med drycker
och dekokter - méjligtvis anvindbara for
rollpersonerna.

3 Trappan ned till killaren nis genom en
lucka i stugans tragolv, som i sin tur ar
ticke av en sliten matta. I kallaren forvarar
hixan spannmal och rotfrukter, samt diverse
virdesaker av begransat varde hon stulit frin
sina offer (enklare smycken, lite mynt, en
trasdocka).

4 Franenluckaikallarens golv nir man detlilla
templet med dess stenaltare. En rollperson
med kunskap om magi kan eventuellt etablera
kontakt med varelsen. I ovrigt finns i rummet
tillbehor for ritualmagi, s som honsfjadrar,
benknotor, salt och fladdermusvingar.
Hixan kan inte lisa, si hir finns inga
trollformelsbocker eller liknande foremal.

5 I varelsens lya ir det morkt, fuktigt och
luften ir klibbig av ondska. I grottan finns
en murken vattenkilla med smutsigt vatten.
Pi dess botten vilar mangder av kvarlevor
fran hixans och varelsens offer. Forslagsvis
har nagra av dessa arma satar gatt igen, och
vandrat ivig ut i grottsystemen som forbinder
denna plats med underjorden. Varelsen kan
inte limna sin lya, och kommer att forsvara
den om rollpersonerna inkraktar.

6 Om man undersoker brunnens schakt noga
kan man hitta en dold ingang till ett litet
grottrum vars viggar ir tickta med urdldriga
runor. Det var i detta rum en maktgirirg
magiker en ging lyckades framkalla
varelsen och binda den till platsen. Som tack
torterade varelsen magikern i 1o1 4r, innan
han till slut tilldts d6 och hans sjil skickades
vidare till helvetet. Vill spelledaren belona
rollpersonerna med skatter sa ar det hir en
bra plats att gomma dem pa.

=7 Gangen leder ut i ett grottsystem som i sin tur
leder vidare ned i underjorden, for fortsatta
aventyr eller ond, brad dod. Grottsystemet
kan, som sagt, utgora hemvist for hixans offer
som gatt igen, och dirmed innebira en mork,
underjordisk labyrint full med vandoda.



