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F 6rord

Jag har aldrig varit sdrskilt fortjust i dventyr dér intrigen
kretsar kring blockader mellan olika handelshus eller kon-
spiratoriska maktspel inom kungafamiljer. Sddana historier
anser jag vara alltfor nutidsbetonade och trakiga for att vara
intressanta att rollspela kring. Det var séledes med bédvan
jag sag vad som borjade hinda med Drakar och Demoner i
slutet av 80-talet. Stora kampanjmoduler, med utforliga be-
skrivningar av ointressanta lander och deras statsskick, er-
satte klassiska dventyr som Spindelkonungens pyramid,
Dimon och Doda skogen. Som en f6ljd av detta gav jag helt
upp rollspelandet och trodde aldrig mer jag skulle réra vid
en attasidig tirning.

Do6m om min forvaning nér jag holl den sjitte upplagan av
Drakar och Demoner i min hand. Jag forstod genast att
Riotminds atervint till spelets rotter och anammat den mer
sagobetonade beréttarstilen ndr man uppdaterade rollspelet
for 2000-talet. Efter att noggrant ha gétt igenom den nya
upplagan fylldes jag av sddan inspiration att jag kéinde mig
tvingad att skapa ett dventyr for att prisa denna atergéng till
skogens mystisk.

Forovrigt dr dventyret tillignat Charlton Heston, en man
vars osvikligt levererade rollportritt av vredesfulla mén i
diverse episka mastodontfilmer aldrig upphor att forvana.

Mikael Sundvall oktober 2001

Bal(grun(l

Legenden fortéljer att den skrevs av de gamla, Faustus ex
Morbidius, grovt oversatt; ”De dodas bok”. Syftet med bo-
ken &r for evigt holjt i sagans dimmor men vad man med all
sakerhet vet &r att den inneholl ondskefulla besvérjelser med
formégan att 6ppna portaler till bade tid och rum. Ménga
var de larda mén som forsokte tyda de urdldriga orden och
tdmja dess mystiska vrede. Endast ett fatal lyckades tringa
in djupt nog for att forsta delar av dess morka dogmer. Men
de tvingades alla betala formorkelsens eviga pris. Bokens
vrede upptog deras sinnen och de domdes till ett liv i ond-
skans tecken. De ldrda borjade sakteligen forsta, det som
man lénge anat, att boken ej var dmnad for de dodliga. Ett
enhélligt rad beslot att forpassa boken och dess hemligheter
till en evig vila djupt under Manslottet i Kardiff.

Oceaner av tid forflot och minnet av dess vrede férpassades
till legendens dimmor.

Gudarna hade dock andra planer for den blasfemiska skrif-
ten. Som en del i deras makabra spel 14t de en ond och livs-
hatande trollkarl finna boken. Trollkarlen hette Vindskédgge
och da han var nistan lika ond som boken sjdlv blev han
absorberad av dess hemligheter och édgnade ératal av studier

for att tygla dess vrede. Han lédrde sig besvérjelser som lét
honom kasta skoningslosa ovéder, formler som gav honom
kontakt med sedan linge doda hérforare och forbannelser
sa djavulska att sjdlvaste Kung Leopold skulle blekna.

Trots att Vindskédgge endast lyckades léra sig en brakdel av
bokens hemligheter fann han ocksé en profetia géllande en
specifik plats. En liten by omndmnd som Signedal skulle
nagon gang i framtiden byggas i en dalgang vid Smaragd-
havet och dér hysa boplats at en vacker ung kvinna kallad
Alinda. Den som dktade Alinda till fru férutspaddes mojlig-
heter att trénga dn djupare in i bokens hemligheter. Proble-
met var bara att profetian endast skulle uppfyllas om brud-
ens far godkédnde att bruden ldmnades bort. Besatt av tan-
ken att uppfylla denna profetia och ddrmed beméstra 4n
morkare besvirjelser reste Vindskdgge land och rike runt
for att hitta den specifika byn. Vindskédgge hade tur, byn
existerade och den vackra jungfrun Alinda var i allra hogsta
grad levande. Problemet var bara att m& hennes fader, borg-
miéstare Tordvald, ge bort hennes hand. I detta fall till en
ondskefull trollkarl. En vredesfull man lika elak som han var
ful.

Vigen dir normala friare forsoker vinna en flickas gunst
med hjélp av blommor och ljuva ord visste Vindskégge inte
var ldmpad fér honom. Han valde istdllet raka motsatsen;
elakheter och hot. Utan att visa sig rent fysiskt borjade
Vindskédgge terrorisera byn med hjélp av férbannelser ham-
tade ur ”De Dddas Bok”. Som de flesta andra onda mén
saknade inte heller Vindskagge larjungar och trogna folje-
slagare. I Signedal lyckades han férmorka sinnet pa en ger-
banisprést som hjdlpte honom att i l6nndom placera ut hot-
fulla meddelanden till borgmaéstaren dar han varnade for allt
morkare férbannelser om inte dottern lamnades bort. Sedan
tidigare hade han ocksa 6vertygat ett storre f6lje skogstroll
att std vid hans sida. Den forsta forbannelsen han 14t angripa
byborna med var ett ihallande regn som han skoningslost lét
regna Over byn och ett stort omréde i dess nérhet. Den livs-
nodvéndiga dkermarken forvandlades till en tjock lervilling
och svélt utbrét i byn. Nar inte det rickte for att f4 borg-
madstaren pa fall 14t han ocksa en forbannad pestsmitta sprida
sig bland djuren i byn. Trots att merparten av kreaturen in-
sjuknade och dog réackte inte heller det for att borgmastaren
skulle ge vika och l&mna bort sin dotter. Vindskégge bor-
jade bli desperat och inledde forberedelserna for en av bo-
kens morkaste besvérjelser, Necromantica Rabiatus;
ateruppvickelsen av de doda.

Det var i denna morka stund som ddesgudarna én en gang
kastade tdrningarna och ldt nya vindar blasa in 6ver deras
spelplan. Denna géng var spelpjasen en vis gammal eremit
vid namn Bortak. Forutom att han tjdnade ljuset och godhe-
ten var han ocksa en magiker som bar pa ménga visdomar.
Med hjilp av sin vishet och list lyckades han stjéla ”De D6-
das Bok” fran den ondskefulle trollkarlen. Vindskidgge blev
utom sig av vrede da han forstod vad som skett. Hur skulle
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boken kunna atertas? Han forstod att han inte skulle kunna
forma sina skogstroll att ta tillbaka boken. De var nimligen
allt for radda for den méktige man som ostort lyckats bryta
sig in i deras hem och mitt framfor 6gonen pa dem stulit
deras herres bok. Sjélv fruktade han ocksa eremitens ma-
giska krafter da han genom en skélvning i kraften tyckte sig
f& en kinnedom om dennes storhet.

Det dr i denna haxkittel av besatthet, forrdderi och vrede
som en grupp intet ont anande dventyrare stiger in...

Han(ﬂing

Har presenteras en sammanfattning dver dventyrets hand-
ling och olika kapitel. Denna kortfattade beskrivning &r ténkt
att ge spelledaren en grov overblick dver de viktigaste hén-
delser som driver rollpersonerna vidare in i &ventyret. Ob-
serveras bor dock att dessa hindelseforlopp inte pa nagot
satt maste foljas slaviskt utan mer &r ténkt att ledsaga den
oerfarne spelledaren under genomldsning och forberedelse
av dventyret.

Kapitel 1 Motet med Malt

Aventyret borjar med att rollpersonerna férdas genom lan-
det Valucien. Under de nidrmast gangna dagarna har regnet
Ost ned men denna dag tittar solen &dntligen fram. Idyllen
bryts dock av ett de finner en avsvimmad pojke som bléder
fran ett sar i pannan. Efter att de (férhoppningsvis!) fatt
honom att kvickna till presenterar han sig som Malt, son till
borgmastare Tordvald. Han beréttar att han méaste ha svim-
mat nér han halkat pé en sten och ber dem f6lja med till sin
hemby sé att fadern kan tacka dem ordentligt for att de hjélpte
honom.

Kapitel 2 Den sargade byn

Malt leder rollpersonerna ned till sin hemby Signedal som
visar sig vara svart sargad av de gangna veckornas regn.
Akermark ir forstord och de flesta hus har deformerats som
foljd av lervillingen de nu vilar pa. P4 borgmaéstarresidenset
mots de av borgmistare Tordvald som tackar dem for att
de rdddat hans son. Han berittar att en elak trollkarl med
hjélp av onda besvirjelser har pldgat byn och dess inva-
nare. Trollkarlen har via hotfulla meddelanden forsokt tvinga
borgmastaren att 1dmna bort dennes dotter Alinda som fru
till honom. Tordvald har dock végrat 1dmna ifrén sig sin
ogonsten och ber rollpersonerna om hjilp att hitta och for-
gora den morke magikern. Han vet dock inte var man kan
finna honom men beréttar att for linge sedan levde en er-
emit i Haldorskogen som brukade hjilpa ménniskor nér de
var 1 ndd. Han tror att eremiten fortfarande &r vid liv och
ber rollpersonerna att séka upp honom for att be om den-
nes hjilp. Vad inte borgmaéstaren kénner till dr att eremiten
redan ryckt ut till undséttning. Han har ndmligen stulit den
magiska bok som den onde trollkarlen Vindskédgge anvént
sig av for att plaga byn.

Kapitel 3 Haldorskogen

I detta kapitel beskrivs Haldorskogen. Forutom m&ten med
en rad mer eller mindre intressanta individer i denna skog
utspelas ocksd huvuddelen av dventyret hér.

Kapitel 4 Brickor i ett spel

Rollpersonerna kontaktas pa telepatisk vig av den 1omske
trollkarlen Vindskégge. Detta &r samme man som plagat byn
men utger sig nu for att vara den gamle eremit de soker
efter. I Signedal har han ndmligen en lojal undersate i Ger-
banisprasten Tarkan. Denne har i forvag ridit till Haldorsk-
ogen for att rapportera till sin herre om rollpersonernas upp-
drag. Vindskdgge édr i sjdlva verket radd for den mystiske
eremit som stulit hans bok och hoppas att genom ett [6mskt
rankspel istéllet kunna sénda ett géing godtrogna dventyrare
i hans stélle. Vindskégge leder rollpersonerna till en dvergi-
ven jaktstuga dar han forklarar att orsaken till férbannelse-
rna som regnat dver byn harror fran en ondskefull bok kal-
lad ”De Do6das Bok”. Den som anvénder sig av den morka
bokens besvirjelser ar enligt honom den elake magikern
Bortak. Han ber rollpersonerna att forgdra Bortak och ta
boken for att sedan fora den till honom sé att han kan for-
stora den.

Kapitel 5 Den oskyldiges pris

Med hjélp av Vindskédgges viagbeskrivning hittas Bortaks
boplats, ett ihdligt trdd, djupt beldget inne i skogen. Da roll-
personerna inte vet att Bortak egentligen &r den riktige
eremiten de soker efter kan forvirringen bli total i detta ka-
pitel. Handelserna som foljer kan leda till en rad olika sce-
narier beroende pé rollpersonernas handlingar. Kanske do-
dar de den oskyldige eremiten Bortak och tar boken for att
fora den till Vindskégge eller s genomskadar de Vindskagges
l6mska plan och blir istéllet vinner med Bortak.

Kapitel 6 Forvillelser

Beroende pé rollpersonernas agerande i foregédende kapitel
tar sig detta kapitel olika vindningar. Ger de tillbaka boken
till Vindskégge i tron att han ska forstdra den tackar han for
géarningen och drar sig tillbaka till sitt gdmda slott for att
dér ateruppta sina 1omska planer. Avsldjar de ddremot
Vindskégges onda planer och foresétter sig for att drapa
honom flyr han till sitt slott d& han i forvig tagit till forsik-
tighetsatgirder som underldttar hans flykt. Hur dn héndel-
serna utvecklar sig kommer rollpersonerna tillslut att forsta
att Vindskégge lurat dem da de nas av bud att borgméstarens
dotter och Gerbanisprésten Tarkan forsvunnit. Vindskégge
ar ndmligen sa desperat att han, med hjilp av den lojale Tar-
kan, kidnappat Alinda och amnar gora henne till sin fru utan
faderns medtyckande som profetian egentligen krivde. Med
eller utan ”’De D6das Bok™ och borgméstarens tillstand hop-
pas han bli en méktigare magiker genom att gifta sig med
Alinda. Borgmaéstaren ber rollpersonerna att rdidda hans
dotter och genom att undersoka présten Tarkans hus eller
jaktstugan dér de forst triffade Vindskigge finner de spér
som leder till hans slott.
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Kapitel 7 Attacken mot Stillhetens slott

Rollpersonerna beger sig ivdg mot Vindskédgges hemvist,
Stillhetens slott, for att en gang for alla stoppa hans planer.
Slottet vaktas av Vindskagges folje av skogstroll och for att
ta sig in och hindra vigseln krévs en tapper strid i det gamla
slottets katakomber. Slutligen nér de den onde trollkarlen i
férd med att dkta sin brud och en dramatisk slutstrid kan ta
vid.

Kapitel 8 Hjiltars fest

Rollpersonerna har utplanat Vindskédgge och ddrmed stop-
pat hans 16mska planer. Vid aterkomsten till byn bjuds de pa
en fest dir de hyllas som hjiltar. Om Bortak fortfarande &r
vid liv dyker han ocksé upp lagom till festen och héller ett
fint tal. Aventyret ir slut.

R ad ill sPeﬂedaren

Innan du som spelledare later din spelargrupp kasta sig in i
detta dventyr bor du beakta foljande rad.

Aventyret dr anpassat for 3-5 spelare men 4ndras med for-
del efter just din spelargrupps styrkor respektive svagheter.
Ar exempelvis rollpersonerna mycket erfarna kan du som
spelledare hoja de fientliga spelledarpersonernas antal och
stridskapacitet. Ar rollpersonerna istillet mycket svaga el-
ler spelas av spelare som ogillar rollspelets ndrmast obliga-
toriska stridsmoment kan istéllet tonvikten ldggas pa dven-
tyrets problemldsningar. Vidare bor dé dven skogstrollens
antal i kapitel 7 decimeras kraftigt.

Egenskapsvérden for intressantare personer finns, om inte
annat anges, beskrivna i anslutning till den plats dér indivi-
den figurerar i. Saknas beskrivning for ndgon person som
omotiverat far en storre roll i &ventyret dn det var tankt fran
konstruktdrens sida &r det upp till spelledaren att hitta pa
dennes egenskapsvirden.

Trots att namn pé olika lander och stader flitigt figurerar i
dventyret dr det tédnkt att kunna utspelas i vilken spelarvirld
som helst; Trudvang, Ereb Altor, Gator eller spelledarens
egen. Namnen finns endast dir som en stdmningshdjande
faktor och paverkar inte dventyret i sig.

Personligen tycker jag att det &r oerhort roligt med en massa
sidospar som pa intet nagot sitt for handlingen framat. De-
lar du och din spelargrupp inte denna uppfattning kan de
slumpmassiga motena i kapitel 3, som &r relativt omfattande,
med fordel strykas ur dventyret. De ar dock véldigt intres-
santa ur rollspelsméssiga perspektiv och kan salunda anvén-
das som uppslag till andra &ventyr.

Da en stor del av intrigen bygger pa att rollpersonerna ska
bli lurade bor du som spelledare verkligen dva pa ditt
skadespelarregister. Spela den onde Vindskégge som en snéll

gammal farbror och den godhjirtade eremiten som en arg
enstoring. Forsok ocksa tillféra djup och komplexitet hos
mindre viktiga personer och platser i &ventyret. Detta med-
for att spelarna hela tiden kommer ha en kénsla av att de ér
pa vig att missa nagot viktigt om de inte har 6gon och 6ron
med sig.

Text skriven i graa rutor ar tinkt att ordagrant ldsas upp for
spelarna. Tycker du att “redogdrelser” av detta slag fortar
spelstimningen eller far dventyret att kdnnas stelt kan du
lika gérna beskriva situationen med egna ord. Ménga ganger
kan det exempelvis vara trevligare att rollspela fram en dia-
log mellan rollpersonerna och en spelledarperson som har
nagot viktigt att fortélja istdllet for att anvinda sig av en
fardigskriven text.

Likt andra @ventyr till Drakar och Demoner 6 bor detta ocksa
genomsyras av en mystisk sagostdmning. Skogarna ar gat-
fulla vésen, sagodjuren kan prata, prinsessorna ar vackra,
mjdlnarpojkar blir kungar, trollen &r hemlighetsfulla och alla
man mdater tycks vilja ha hjélp med nagot eller stélla mys-
tiska gétor.

Slutligen ett tips om stimningen vid spelbordet; sla av alla
mobiltelefoner, prata inte om motorcyklar och nér folk bor-

jar géspa; avbryt spelet och fortsitt en annan dag.

Ma béste man vinna...
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KaPitel 1. Motet med Malt

-DAR ETT FASANSFULLT ODE BEVITTNAS OCH EN UNG POJKES LIV RADDAS -

AT

Inledning

Detta dventyr kan egentligen inledas pé vilket sitt som helst
men om rollpersonerna inte deltar i nigon sorts episk kam-
panj rekommenderas foljande inledning:

Under de tre senaste dagarna har ni firdats genom vis-
tra Valuciens skogsomrdden ddr ett sdllsynt ihdrdigt regn-
ovdder har plagat er under hela resan. Skogens bark-
beklddda golv har i det ndrmaste forvandlats till en ler-
vdlling som fdtt varje steg att bli ett kraftprov virdigt
sjdlvaste Storme. Denna morgon vaknade ni dock av att
solens strdlar dntligen tittade fram genom skogens lov-
verk. Ni borjade dter fyllas av hoppet att nd ert mal innan
mdnen fullbordat sin gang. Som mdnga andra vandrare
dmnar ni ocksd besoka Soltemplet i Kardiff, ett av
Trudvangs tolv underverk, for att beskdda det glimmande
fenomen som intrdffar dd solens strdlar trdffar dess vis-
tra torn.

Ni dr sdledes pa valdigt glatt humér, skamtar och drar
er till minnes historier som den om bonddrdngen som
utmanade er pd envig efter att ni foroldmpat hans hus-
bonde vid vadslagningsbadsen i Serevaal. Minnet av den
endgde riddaren i Savas tempel fdr ocksd era munnar
att le.

Plotsligt bryts idyllen av ett gallt skrik i panik. Ndagon dr
i fara.

Da rollpersonerna sikert dr valdigt hjaltemodiga forsoker
de genast finna den nodstéllde. Bakom ett buskage hittar
de ett omrade av skogen som de gédngna dagarnas regn
mer eller mindre har férvandlat till ett trisk. Nagra meter
ut i sankmarken ser de en krampaktigt viftande arm som
sticker upp ur dyn. Nagon haller pa att sviljas i den 16mska
slamgrytan.

Kvicktinkta rollpersoner kommer sdkerligen forsoka kasta
ut ett rep, falla ett trid eller utfora likartade rdddnings-
manovrer for att ridda den nodstéllde. Lt gérna spelarna
sld nagra passande fardighets- eller grundegenskapsslag
under rdddningsaktionen sé att de verkligen far kédnslan av
att det hdnger pa dem om den nddstéillde skall overleva.
Hur de dn gor kommer de dock inte att lyckas rddda per-
sonen som istéllet forpassas till den eviga lergravens djup.
Personen som drunknade i trdsket var ett av Vindskégges

skogstroll som forirrat sig nér han var ute pa spaningsupp-
drag at sin herre. Handelsens enda funktion for dventyret,
forutom att ge det en dramatisk inledning, &r att fa paranoida
spelare att ana ndgon mystisk hemlighet eller konspiration
som kommer rullas upp i dventyrets slutskede. Detta stim-
mer givetvis men har ingenting med denna incident att gora.
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Borginﬁstarsonen

Darollpersonerna inser att de inte kan gora mer for att ridda
den olycksdrabbade personen finns inget annat att gora én
att fortsétta farden. Efter tio minuters vandring mots de av
nésta mystiska hindelse. Vid ett trdd ligger en pojke i sju-
arsaldern. Han bloder ymnigt ur ett sar i pannan och verkar
vid en forsta anblick helt livlds. Han visar sig dock bara vara
avsvimmad och vaknar upp inom nagra minuter om ndgon
lyckas med fardigheten Forsta hjdlpen. Misslyckas slaget
vaknar han sjdlvmant upp efter en halvtimme. Ldmnar roll-
personerna pojken at sitt 6de dr de s& genomruttna att de
inte annat fortjénar &n att en vredesfull jitte anfaller och
dodar dem.

Vid uppvaknandet verkar pojken forst véldigt rddd. Nér han
maérker att rollpersonerna inte vill honom négot ont beréttar
han att det sista han minns var att han lekte hér ute i skogen.
Kanske halkade han pé en sten och f6ll sé olyckligt att han
svimmade. Vidare kan pojken beritta att han heter Malt och
ar son till borgmaéstare Tordvald. Hans pappa har egentligen
forbjudit honom att leka i skogen men dé det var forsta da-
gen pa valdigt ldnge som solen tittade fram kunde han inte
lata bli. Han vill att rollpersonerna ska f6lja med honom till
hans hemby Signedal sé att hans pappa kan tacka dem or-
dentligt for att de “rdddat” honom. Han kénner sig ocksa
lite for yr och réadd for att vilja gé tillbaka till byn ensam. Vill
rollpersonerna inte hjilpa Malt hem intriffar &ven denna géng
héndelsen beskriven i slutet av stycket ovanfor.

Malts teori om vad som hénde honom é&r helt korrekt. De
blota stenarna han lekte vid var alldeles for hala for en sju-
arig borgmastarson.

Firden dll Signedal

Den av rollpersonerna som har hogst spiritusvérde far un-
der vandringen en fornimmelse om att ndgot &r underligt
med Malt. Personen kan dock inte sétta fingret pa vad. Kéns-
lan &r inte s& dramatisk som det kan verka utan bottnar helt
enkelt i att Malt fortfarande &r lite yr efter fallet och séledes
nagot franvarande. Om spelledaren ar pa humor att ytterli-
gare forstarka mystiken kring den lille gossen kan Malt sjunga
pé foljande ramsa:

Ett, tva — min hatt dr grd

Tre, fyr — gamla Fi hon syr
Fem, sex — bona hjdlp mig vix
Sju, dtt — valde dras med lott
Ni, ti — den som...

Har avbryter Malt tvért sin sing och tittar pa rollpersonerna
som att han rakat yppa en vél forborgad hemlighet. Sangen
ar dock bara en vanlig barnramsa och den pldtsliga
avbrytningen beror helt enkelt pé att Malt inte minns slutet
pa versen.

Om négon forsoker samspraka med Malt svarar han artigt
pé de frégor han kan ténkas veta ndgot om. Han vet dére-
mot inte mycket om fasorna som drabbat byn de senaste
veckorna utan kan endast berétta att det har regnat véldigt
mycket.

Med hjélp av Malts vigvisning férdas séllskapet vidare ge-
nom leriga skogsstigar och nar efter ett par kilometer fram
till en storre vdg som leder ut ur skogen ned genom en dal-
gang. [ dalgangen kan de pa hall se spridd bebyggelse. Malt
forklarar att detta ar Signedal, hans hemby.
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KaPitel 2. Den sargade l)yn

-DAR EN BEKYMRAD BORGMASTARE FINNER HOPP OCH ETT RAD FATTAR ETT BESLUT -

AT

Ankomsten till Signe(]al

Nir rollpersonerna kommer in bland bebyggelsen kan de
tydligt se att regnet satt sina spar dven dver denna by. Aker-
marken har forvandlats till en trogflytande lervilling och hus
tycks ha deformerats da marken de numera vilar pa &r dy.
Pa vissa gérdar som rollpersonerna passerar stannar arbetet
upp och bonderna iakttar under tystnad de mystiska fraim-
lingarna. Farden nér sitt slut nér séllskapet kommer in i ta-
tare bebyggelse och Malt stannar till utanfor ett stort hus
for att stolt deklarera att det &r hir han bor.

M(")tet me(l l)orgméistaren

Inne i borgmistarresidensets hall méts sillskapet av tva tjans-
tehjon. De skiner upp nér de ser Malt och ropar pé sin hus-
bonde. Strax dérefter kommer den négot rundlagde borg-
maéstare Tordvald in i hallen. Efter att ha kramat om sin son
och tackat gudarna for att han dr vid liv dndrar han sinne-
stimning och ger Malt en utskéllning som far den lille gos-
sen att ga upp pa sitt rum med svansen mellan benen. Efter
athutningen riktar han uppmérksamheten mot rollpersonerna
och ber glatt att fa trycka deras hénder for att de funnit hans
son. Han dr vidldigt tacksam och intresserad av att veta alla
detaljer kring var och hur de hittade honom.

Under samtalet uppmérksammar Tordvald att rollpersonerna
verkar ha fardats lang vdg och foreslér att de bor vila upp
sig 1 byn nagra dagar. Det minsta han kan géra for dem &r i
alla fall att f4 erbjuda dem fri mat och logi pa byns vérdshus

”Den Gyllene Oxen” for veckan ut. Han ger rollpersonerna
ett kuvert med borgmaéstarens sigill som han ber dem visa
for viardshusvérden som ett bevis pa hans erbjudande.
Trots att borgmastaren uppvisar ldttnadskénslor efter Malts
aterkomst tycks han tyngas av nadgot annat. For att vara byns
overhuvud verkar han distrd och nedstdimd. Om roll-
personerna dristar sig till att fraga Tordvald vad som tynger
dennes hjarta berattar han foljande historia med bade sorg
och vrede i rosten:

“Det vilar en forbannelse over byn. En okdnd fiende
haller byn i ett jarngrepp och hotar krossa oss om jag
inte ldmnar bort min... min egen dotter Alinda for den-
nes... dennes sjuka forlustelser.”

“Det borjade for ungefar tre veckor sedan med att mérka
moln tornade upp sig pa himlen. Sedan har ett obarm-
hdrtigt regn fallit ned éver byn och omradet i dess ndr-
het. Akermarken forvandlades till en tjock lerviilling och
svdlt utbrot i byn. Ingen visste egentligen vad som till-
kallat detta helvetiska ovider men en morgon upptdckte
vi att ndgon slagit ned en besynnerlig trdpale i utkante-
rna av byn. Samma kvdll hittade jag en pil forsett med
ett meddelande fastnaglad i min ytterdorr. Det var dd
Jjag forstod var regnet kom ifrdn. Brevet var skrivet av
en man som sa sig vara orsaken till ovddret. I brevet
stod att ldsa att det enda han krdvde for att ldmna oss i
fred var att jag skulle lidmna bort min egen dotter till
honom. Han pdstod sig ha tillgang till dn vdrre
besvdrjelser och hotade att anvinda dem om jag inte
tjudrade fast min egen dotter...Alinda... vid den ddir av-
skyvdrda tingesten ute pd falten. Han skulle da komma
och hdmta henne och utlovade att ingenting ont skulle
drabba vare sig henne eller var by. Da jag vdgrade att
ge efter for dessa sjukliga bojelser drabbades var by,
precis som han hotat, av ytterligare fasor. En forbannad
pestsmitta borjade sprida sig bland vara arbetsdjur. Trots
att merparten av kreaturen har insjuknat eller dott viig-
rar jag att skdanka bort min dlskade dotter till denne
demoniska varelse. I dagarna har jag dterigen funnit ett
meddelande ddr dn hardare straff utlovas om jag inte
ger vika. Han har aldrig avsldjat sin identitet men visste
Jjag vem det var skulle jag slita halsen av honom.”

“Ja jag vet, idag lyser solen for forsta gangen pa manga
veckor och jag borde vara glad. Men jag dr rddd att han
bara sparar sina krafter till ndgot dn virre.”
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Med dessa ord tystnar borgméstaren. Om rollpersonerna
fragar Tordvald om de skulle kunna vara till nadgon hjélp
tittar han uppskattande pa dem men séger i nésta andetag
att han vid sjdlvaste Stormes skdgg inte vet hur nagon skulle
kunna hjdlpa honom.

For rollpersonerna aterstar bara att bege sig ut i byn for att
soka upp vérdshuset. Dagen dr fortfarande ung och de ar
véldigt hungriga.

Signedal

Signedal r ett litet jordbrukarsamhélle bestaende av ungefar
250 personer. Da varje enskild gard gagnar sig av en stor areal
akermark dr byn forhéllandevis stor till ytan och dess bebyg-
gelse utspridd. Handelsinréttningar och allménna byggnader stér
dock att finna vil samlade i byns kdrna. I normala fall lever man
ettenkelt och bekymmersfritt liv dér allting 16per sin stilla géng.
Trots att de gdngna veckornas lidanden tért pa ’signedalandan”
héller man emellertid ihop starkare &n nagonsin och alla forso-
ker gora sitt for att hjdlpa de hungrigaste.

Signedals centralare delar, dar ocksa de viktigaste platserna
for dventyret hittas, finns atergivna och beskrivna i karta 1.

Nir rollpersonerna vandrar omkring i Signedal och samta-
lar med dess befolkning kan det hénda att de, férutom be-
rittelser liknande den borgmistaren kan fortélja, far hora en
del rykten. Forsok att stoppa in ryktena pé ett naturligt sitt
i dialogen med byborna och lat dem gérna bilda svaret till
den fragvise rollpersonens funderingar.

”Det ségs att borgméstare Tordvald precis tinkte ge efter
och ldmna bort sin dotters hand nér regnen plotsligt upp-
horde.”
(Falskt)

”Vi i byn stér alla bakom borgmastarens beslut att inte ge
efter for den onde trollkarlen. N4ja, inte alla forstas, Ervald
och Ranja hor till de som inget hellre vill 4n att Alinda 1dm-
nas bort.”

(Sant)

”Trollkarlen har frammanat doda sjilar som nattetid stryker
omkring i byn. Jag ljuger inte, flera av oss har sett dessa
skugglika figurer.”

(Delvis sant, skogstroll har hallit byn under uppsikt de nér-
maste veckorna och ibland blivit fér nédrgangna)

"Djupt inne i Haldorskogen lir det finnas en sjo kallad
Sidensjon... (Personen fortiljer legenden om Sidensjon, lds
under rubriken Sidensjon i kapitel 3). Den som badar i dess
vatten sdgs fa evigt liv.”

(Delvis sant)

”Maénga dr de mén som sokt sig ett nytt liv i Haldorskogens

stillhet. Nu senast ldmnade Okvir Hartofve var by for att
bosiitta sig och soka lyckan bland skogens blad. Jag vill ocksa
minnas en berittelse om en galen greve som lit uppfora ett
helt palats at sig sjalv langt ifrdn ménsklig insyn.”

(Sant)

”I Haldorskogen lever en vis hixa som man kan locka till
sig genom att steka ett hjorthjérta 6ver Sppen eld. Utfor
man sedan tre gérningar &t henne ségs hon vara villig att
dela med sig av skogens hemligheter.”

(Falskt, i alla fall i Haldorskogen)

”For hundratals ar sedan radde ett heligt forbund mellan alver,
dvirgar, kentaurer och minniskor. Det ségs att kentaur-
stammen svekfullt brdt alliansen och det &r kanske dérfor
de fortfarande bemots med misstinksamhet hér i omradet.
Ja det &r sant, manga pastar att de sett kentaurer till och
med sa hir langt vésterut.”

(Sant)

KARTA 1 Signedal

1. Borgmastarens residens

Som det anstir en borgméstare ar detta byns finaste hus.
Har bor Tordvald tillsammans med sonen Malt och den éls-
kade dottern Alinda. Tordvald ar sérskilt fortjust i sin dotter
dé han anser att hon &r en sldende kopia av hans bortgangna
och saknade hustru Euresteus. Han 4r ndstan sjukligt be-
skyddande om henne och har vid tillféllen latit prygla tjéns-
tehjon som varit hennes skonhet for nargdngen.

2. Tingshuset

Tingshuset ir ett av byns storsta hus och rymmer i alla fall
den manliga delen av byns befolkning med ldtthet. Pa
grovhuggna trabédnkar brukar Byaradet samlas for att dis-
kutera viktiga sporsmaél tillsammans med borgméstare Tord-
vald. Huset och dess ndromrade brukar ocksé upplatas for
festligheter och hogtidsdagar.

3. Torgplatsen

Denna plats &r under normala omsténdigheter full av liv och
rorelse. De senaste veckornas tragedier har dock fatt den att
likna ett gapande hal mitt i en den lilla byn. En viss handel
bedrivs fortfarande i de afférslokaler och smedjor som stér att
finna kring torgplatsen. Har kan enklare utrustning inhandlas
till priser som for tillfallet dr ndgot dyrare &n vad som anses
normalt.

4. Virdshuset ”Den Gyllene Oxen”

Detta &r Signedals enda vérdshus men uppbringar trots denna
monopolstillning bdde humana priser och trevlig logi. Obe-
roende av den terror som byn utsatts for kan dgaren Sverre
Svartora fortfarande driva verksamheten med vinst. Manga
av Signedals invénare soker namligen trost i mjodbagarens
djup och kan for en nyfiken dryckesbroder fortéilja en hel
del historier.

e 10 GdV



Q/@ Eremitens Hem]ighet @\’

~

5. Ervarlds gard

Har bor Ervald och Ranja med sina tre tonarsdottrar. Likt
de flesta andra bybor &r denna familj ocksa jordbrukare.
Vad som dédremot skiljer detta hushéll fran byns dvriga ar att
familjen 6ppet har deklarerat sitt missndje mot att borgmas-
taren inte ger efter for trollkarlens krav. Detta missndje har

Ervald

En besviken bonde som har litt till vrede.

Styrka 14 Vapen:

Fysik 14 Handyxa, 1T8+2, IM: +2

Smidighet 14 Attack 1: FV 10

Storlek 12 Parering 1: FV 8

Intelligens 14

Psyke 11 Firdigheter:

Spiritus 13 GOmma sig FV 12

Karisma 14 Jaga FV 9
Lyssna FV 14

Skadebonus: 1T3 Rida FV7

Kroppspoing: 38

Forflyttning: L.13 Utrustning:

IM: -1 Klader, Handyxa, Pase med

SM: - fikon, 2T6 Kopparmynt

lett till att familjen betraktas som forrddare i byn och ett
flertal ganger utsatts for elaka spratt frdn byns ungdomar.
Familjen har dock ingenting att géra med Vindskédgge utan
figurerar endast i &ventyret som ett férvirrande sidospar.

Skulle rollpersonerna besoka garden ser de pa hall hur en av
dottrarna kastar vad hon har for hinderna ute pa akern och
springer in i huset. Dér varnar hon sin far och beréttar om
”De mystiska frimlingarna” som ar pa vag upp mot garden.
Ervald méter sedan rollpersonerna bevdpnad med en hand-
yxa och forklarar argt att familjen vill bli lamnad i fred. Ut-
bryter handgeméng &r han beredd att forsvara gard och fa-
milj till det yttersta.

6. Gerbanis kyrka

Likt andra byar och stdder vid Smaragdhavets kust tillber
ocksé denna bys invanare Gerbanis. Kyrkan &r en véldigt
enkel byggnad i trd ddr en lokal konstnér forgyllt dess inner-
véggar med mediokra konstverk forestillande scener ur Stor-
mes liv och hans allsméktighet. Under de gangna veckornas
tragedier har prasten Tarkan utokat dppettiderna och kyr-
kan ar numera néstintill fullsatt under de dagliga méssorna.

7. Pristgarden
I denna enkla lilla stuga bor gerbanisprésten Tarkan. Tarkan
lever ett stillsamt liv och byborna anser honom vara bade
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vis och godhjértad. Under den lugna ytan déljer sig dock en
forvirrad man som under &rens lopp alltmer dragits &t den
morka sidan. Han dr idag en trogen tjdnare at Vindskédgge
och rapporterar allt som hiander i byn till denne.

Léangre fram i dventyret kommer rollpersonerna att ges an-
ledning att soka igenom Tarkans stuga i jakt pd viktiga
ledtrddar. Denna hiandelse beskrivs utforligare i kapitel 6,
Forvillelser. Skulle paranoida rollpersoner soka igenom stu-
gan innan hindelserna for ovannidmnda kapitel kommer
inget av véirde att hittas. Tarkans egenskapsvirden finns
beskrivna i kapitel 7, Attacken mot Stillhetens slott.

8. Offerpalen

Detta dr platsen som Vindskdgges skogstroll, i skydd av
nattens morker, gjort i ordning for dverlamnandet av bru-
den. Platsen bestar av en tvd meter hog triapale nedslagen i
den blota jorden. Runt palen 16per en ring av stenar som
far platsen att soka tankarna till ndgon sorts avgudaaktig
offerplats.

Pa betryggande avstand, vél dolda i bergen sdder om Signe-
dal, overvakas platsen dygnet runt av tre skogstroll be-
redda att hdmta sin herres brud. En véldigt uppmérksam
rollperson kan med ett svért fardighetsslag for Finna dolda
ting (+10 pa térningskastet) se ndgon rora sig uppe bland
bergen. Skogstrollen ar véldigt forsiktiga och kommer inte
lata sig finnas om man beger sig upp i bergen for att under-
soka omradet.

Vidare ar féllor med falska lockbeten vid offerpalen nér-
mast omojliga att genomfora dd Tarkan i forvidg kommer
att underrétta skogstrollen och hindra dem fran att visa
sig. Vill spelledaren &nda ha lite dramatik kring en sadan
plan kan rollpersonerna fa se en skymt av “nagra mystiska
varelser” som smyger sig fram langt ute pa falten men plots-
ligt forsvinner. Tarkan signalerar nimligen &t trollen med
en lykta att de maste atervinda till bergen.

UPP(],raget

Tidigt pa formiddagen, dagen efter ankomsten, kontaktas
rollpersonerna av ett av borgmaéstarens tjdnstehjon. Han
beréttar att hans husbonde sammankallat Byaradet i tings-
huset och att han onskar rollpersonernas nirvaro.

Inne i tingshuset rader en forhirskad stimning. Férutom
borgmastare Tordvald finns hér ocksé gerbanisprésten Tar-
kan och de tre storbonderna Lang Havremust, Django Vej
och Snus Gremvirje. De ser allvarliga ut och nar Tordvald
ber rollpersonerna att sla sig ned &r det svart att inte asso-
ciera situationen till ett forhor. Tordvald tackar forst 4n en
géang rollpersonerna for att de riddade Malt och introdu-
cerar sedan de 6vriga motesdeltagarna. Tordvald blir efter
detta &n allvarligare och sédger sig vilja presentera en for-

frdgan till dem. Om Tordvald inte beréttat historien om
byns situation nér de triffade honom forsta gangen inleder
han sin forfragan med denna for att dérefter ta vid med det
egentliga drendet:

“Som ni sdkert redan forstdtt befinner sig var by i en
forfirlig situation. Vi stdr infor en samvetslos fiende
utan ansikte. En motstindare med kraften att éppna
porten till Vargablotets alla fasor. En vedersakare som
till varje pris maste stoppas!”

Tordvald stannar upp som for att invdnta er reaktion
men tar strax till orda igen:

“Trots att tiderna ar mérkare dn den svartaste hostnatt
finns det en mojlighet till frdlsning. Den ma vara liten
men i denna nodens stund dr denna mojlighet det enda
halmstraet vdrt att gripa efter. For ldnge sedan, langt
innan min faders fader var fodd, levde en vis man djupt
inne i Haldorskogen. Vdra historieberdttare beskriver
honom som en mdktig magiker alltid beredd att rycka
ut i godhetens tjdnst. For ungefdr 100 ar sedan lir han
ha bistdtt vara forfdder da en mork ondska svepte éver
landet. Han var en gammal man redan da men legen-
den sdger att han dr ododlig. Om dikten om hans odéd-
lighet dr sann dr jag sdker pa att han fortfarande har
sin boplats ndgonstans inne i skogen. Bryderiet dr att
han redan pd den tiden var omndmnd som en svdrfun-
nen eremit. Fa var de som kénde till hans boplats och
dnnu fdrre var de som forde kunskapen om hans hem-
vist vidare. Idag dr det enda vi vet att hans hem stod
att finna djupt inne i skogens gronska. Om han fortfa-
rande dr vid liv dr jag rddd att han dr var enda chans
mot denne 6vermdktige fiende.”

“Vi dr inte vipnade mdn, utan endast enkla bonder.
Darfor ber jag, och hela Signedals befolkning bakom
mig, att ni, tappra dventyrare, ldnar ut era svird i denna
svara stund. Hitta eremiten och om han fortfarande dr
vid liv; formd honom att daterigen rycka ut i godhetens
tignst. Ty den fiende vi stdr infor dr inte amnad att
bekdmpas av dodliga mdn.”

Da rollpersonerna sikerligen kommer att kriva ndgon form
av beloning for att “rycka ut i godhetens tjanst” lovar Tord-
vald att en tredjedel av byakistorna skall bli deras om de
bidrar till att stoppa den namnldse fienden. Denna tredje-
del bestar av ungefér 6000 silvermynt. Om inte denna be-
l6ning ar tillrdckligt stor har séllan trékigare dventyrare
skddats och sanningen om eremiten och hans hemlighet
kommer for alltid att forpassas till de o6ppnade bockernas
bibliotek (lés: spelledarens bokhylla). Om uppdraget da
remot accepteras mots de av Radets uppskattande blickar
och lovord dér Stormes visdom prisas.
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Sanningen om eremiten

Eremiten, som lystrar till namnet Bortak, 4r mycket riktigt
fortfarande vid liv. I sanning med historierna rollpersonerna
fick hora dr Bortak en mycket vis man som for ungefar 100
ar sedan var betydligt mer integrerad i vanliga ménniskors
liv 4n nu. P& den tiden kénde i alla fall ett fatal till hans
boplats och han var villig att hjélpa till nir hans tjanster be-
hovdes. Mycket riktigt var det ocksa han som fordrev den
ondska som hédrjade i landet f6r 100 ar sedan. Men efter den
héndelsen trottnade han pa de ménskliga kontakterna och
isolerade sig alltmer. Tillslut var han endast en del i
legendernas dimmor. For ndgra veckor sedan kdnde han dock
den ondskefulla nirvaron av Vindskdgge och dennes
besvirjelseskrift "De Dodas Bok” och bestimde sig ateri-
gen att rycka ut i godhetens tjénst. Med sin visdom och list
lyckades han stjéla boken av Vindskédgge och ddrmed stoppa
de forbannelser som hemsokt Signedal. Han forvarar den
nu, i vad han tycker, tryggt forvar hogt uppe pa ett berg.
Anledningen till att han inte genast forstorde boken &r att
han hoppas kunna invertera dess morka krafter till att tjana
ljuset och godheten.

KARTA 2 Regionskarta

ituspasset
i oy

Utrustning

Innan det dr dags att bege sig ivdg mot Haldorskogen for att
soka efter eremiten bor en del proviantering utféras. Om
rollpersonerna specifikt fragar efter utrustning infor upp-
draget s& kan borgmaéstaren och byn erbjuda en del.

- Borgmastarens kartritare kan ge en karta dver regionen
(karta 2).

- Byns smed ér villig att skdnka enklare vapen och rust-
ningar (spelledaren bestimmer vad).

- Gerbanisprésten Tarkan kan tillreda en ldkande dryck ba-
serad pé oOrtextrakt (laker 1T3 kroppspoing).

- Att lana héstar &r dock lite svarare. Borgmaéstaren menar
att de fa hastar som fortfarande &r vid liv &r arbetshéstar och
att dessa behovs till byns uppbyggnad. Mdts han av total
oforstaelse géllande detta ilsknar han till men erbjuder tills-
lut motvilligt rollpersonerna varsin hést.

- Matbristen i omradet gor att endast fyra dagsransoner per
rollperson kan delas ut.

- Ovrig enklare dventyrlig utrustning i form av lanternor,
rep och skrivdon gar sjélvklart att fa fran byns afférer.
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KaPitel 3. Halclorskogen

-DAR EN URALDRIG SKOG YPPAR HEMLIGHETER OCH FLYKTIGA MOTEN SKER -

AT

Att fardas i Haldorskogen

Haldorskogen dr forutom att vara en typisk sagoskog ocksa
platsen som huvuddelen av dventyret utspelar sig pa. Spel-
ledaren bor lagga sarskilt stor vikt vid att beskriva den natur
som rollpersonerna moéter nér de fairdas genom skogen.
Majestitiska tradstammar reser sig mot skyarna, nyfikna
ekorrar tittar fram bakom mossbekladda stenar och 16vverk
sa tjocka att solen néstan inte hittar fram ingjuter en kénsla
av att skogen dr avskdrmad fran den Gvriga vérlden.

Genom Haldorskogen 16per en vél anvédnd vdg och sé lange
rollpersonerna férdas efter den sé rdder normala forflyttnings-
forhallanden. Detta innebar att normal géngtakt under 12
timmar forflyttar vandraren 30 km och for héstégare tillryg-
galdggs 60 km pa samma tid. Vid de tillfdllen som roll-
personerna gor avsteg fran vigen mots de av en betydligt
svargenomtrangligare natur som minskar forflyttningen till
20 respektive 40 km under 12 timmars fard.

el e —

Platser i Haldorsl(ogen

Skogen ruvar pa manga hemligheter och mystiska platser
dolda djupt inne i dess uréldriga gronska. De platser som &r
sarskilt viktiga for dventyrets handling beskrivs utforligare i
det kapitel dér platsen figurerar i. Samtliga platser finns ut-
mérkta pa kartan 6ver Haldorskogen (karta 3).

KARTA 3 Haldorskogen

Den mystiska rosten

Jégarstugan vid tjarnen

Brons viktare och Vishetens annex
Vadstillet

Stenbordet och Hogmodets sigill
De korsfallna triden

Tréadet och klippan

Sidensjon

Stillhetens slott

Okvir Hartofves stuga
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A. Den mystiska rosten

Pa denna plats tar Vindskigge telepatisk kontakt med roll-
personerna och forklarar att han ar beredd att hjélpa dem.
Han ger dem dven en fardbeskrivning till sin boplats. Detta
mote beskrivs utforligare i kapitel 4, Brickor i ett spel.

B. Jiagarstugan vid tjirnen

Detta dr en gammal jagarstuga som Vindskdgge tillfalligt
tagit som sin boplats. Har lurar han rollpersonerna att ge sig
av till Bortak for att aterta "De Dddas Bok” Héndelserna
vid denna plats beskrivs utforligare i kapitel 4, Brickor i ett
spel.

C. Brons viiktare och Vishetens annex

Pa hall kan rollpersonerna hora ljudet av virvlande vatten.
Bakom ett kron mots de sedan av en strid fors ddr en vacker
gammal stenbro later vandraren torrskodd fortsétta sin fard.
I samma 6gonblick som de sitter sin fot pa stenbron dyker
en gammal man upp bakom ett trid pa andra sidan forsen.
Mannen har langt gratt har, vildvuxet skégg och en lila sark
som for tankarna till ett nattlinne av ndgot slag. Han verkar
mystisk. Med skrovlig stimma forkunnar han att han heter
Malgot och att han dr brons viktare. Vidare meddelar han
att endast de vandrare som &r visa nog att ge svaret pa minst
tvé av de tre fradgor han dmnar stilla ges tilltrdde 6ver bron.

Malgots tre fragor (ldses av spelledaren med hes rost):

”Om solen lyser, ser du mig.

I nattens morker finns jag ej.

Jag foljer alla hack i hdl.

Oh hjdlp! Ett moln! Farvdl, farvdl.”
(Svar: Skuggan)

”Nu ndr kvdllen blivit sen
har jag ganska manga ben,
lika manga som en myra,
men pd dagen har jag fyra.”
(Svar: Singen)

“Jag dr klyftig
men mycket sur,
Jja, sd knepig
dr min natur.”
(Svar: Citronen)

Hela denna procedur &r egentligen en forevéndning frén
Malgots sida for att finna personer visa nog att studera hos
honom. Var tredje méanad beger han sig ndmligen ivag till
bron for att hitta virdiga l4rjungar och just idag rékar det
vara rollpersonernas tur. Atervinder de séledes till bron vid
annat tillfdlle under dventyret kommer de inte finna Malgot.

Om rollpersonerna végrar att svara pa fragorna eller endast
kan svaret pa en av dem later Malgot dem @ndock passera.

Han framfor inte direkt att de far passera men viker undan
om ndgon narmar sig honom. Han &r ndmligen alldeles for
gammal och trott for att ta till handgeméng. Med en suck-
ande rost beklagar han sig 6ver ungdomen och dess totala
avsaknad av den elementéra logiken.

Svarar de didremot rétt pa tva av frdgorna ges de tilltrade
over bron men undslipper dnda inte anklagelsen i stycket
ovanfor.

Om rollpersonerna klarar att svara rétt pd samtliga av
Malgots tre fragor ges en av dem (den som Malgot anser
deltog mest aktivt i frigornas 16sning) tilltréde till hans bo-
stad; Vishetens annex. Denna lustiga titel syftar till att bo-
staden &r fylld av litteratur och séledes annexet (formaket/
bdrjan) till en vérld i visdom.

Vishetens annex, som &r en liten timmerstuga, ar belédgen en
timmes skogspromenad fran bron. Under tre dagar later
Malgot den utvalde studera hos honom. Under dessa dagar
okar fardighetsvardet med 1T6 for tre intelligensbaserade
fardigheter som spelaren, spelledaren och Malgot kommer
overens om. Spelledaren bor ténka pa att fardigheter som
rollpersonen redan har &r betydligt svérare att 6ka i. Om
nagon rollperson tdnker “tjuvstudera” i Vishetens annex
kommer inga fardighetsvéirden att hojas da Malgot maste
finnas som en instruerande larare for att kunskaper skall
kunna vinnas.

D. Vadstiillet

Skulle rollpersonerna av ndgon anledning inte forsoka sig
pé en passage av bron pa grund av Malgots nérvaro finns ett
vadstille ett hundratal meter nedstroms floden. For att ge-
nomfdra en torrskodd passage krédvs ett lyckat 1att
grundegenskapsslag (+3) for smidighet dar rollpersoner med
firdigheten Hoppa, Gyckelkonster eller Overlevnad fér ligga
till sitt fardighetsvérde till grundegenskapsslaget. Den som
misslyckas halkar pa de hala stenarna och far sla ett slag
med 1T6 pa foljande tabell:

1-3  Slér sig ordentligt. 1T3 i skada pé totala KP,
rustning absorberar inte skadan.

4-5  Spolas bort av vattnet. Maste lyckas med férdigheten
Simma eller ta 1T6 i skada pé grund av drunkning.
Rollpersonen spolas sedan som tur var upp pé stran
den.

6 Forlorar ett vardeforemal. Spelledaren véljer vilket.

Aven om slaget misslyckas tar sig rollpersonen sedan dver
till andra sidan floden.

E. Stenbordet och Hogmodets sigill

I mitten av en glinta far den nyfikne vandraren en mystisk
inblick i gngna tiders seder. Hér stdr ndmligen ett stort sten-
bord lika gammalt som skogen sjdlv. Runt bordet finns res-
ter av trabénkar och mindre stenblock som vittnar om mys-
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tiska radslag. Platsen andas allsméktighet och far betrakta-
ren att kénna sig betydelselos och ovérdig. En rollperson
som lyckas med fardigheten finna dolda ting upptécker en
gravyr pa bordets véstra kortande. Den forestéller nagot som
nérmast liknar en kentaur eller mgjligtvis en ménniska till
hést.

Stenbordet harstammar fran tiden da det rddde ett heligt
forbund mellan alver, dvirgar, kentaurer och ménniskor. Vid
var tredje manvarv mottes representanter for de olika ra-
serna vid bordet for att hélla radslag. Datidens ledare for
kentaurstammen, Oblek Visselljunga, var vida kénd for
foresprakandet av kentaurernas overhoghet. Under ératal
av radslag forsokte han genom snillrika planer och lumpna
péhopp att 6ka kentaurernas inflytande och rads-
representanterna fran de andra raserna forsokte gang pa gang
forklara alla varelsers lika varde. Droppen som fick bagaren
att rinna over intraffade nér Oblek lét gravera in kentaur-
stammens sigill pa den mest prominenta platsen vid bordet.
Handlingen blev startskottet till radets upplosande, ett blo-
digt krig som rasade i 30 ar och en omisskannlig misstro
som &n idag rdder mot kentaurer bosatta i omradet.

Anser spelledaren att nadgon av rollpersonerna ar véldigt
kunnig inom historia kan denne, nir kentaursymbolen hit-
tas, dra sig till minnes historien om den heliga alliansen och
det nesliga dad som fick den att brytas.

F. De korsfallna triden

Har finns tv4 jéttelika tallar som fallit mot varandra och bil-
dat en naturlig port in till skogens djupare delar. De marke-
rar végen till Bortaks boplats och beskrivs i kapitel 5, Den
oskyldiges pris.

G. Trédet och klippan

Dessa tva mystiska naturformationer finns dolda djupt inne
i skogen och har tagits i ansprak av Bortak som boplats.
Haéndelserna vid denna plats beskrivs i kapitel 5, Den oskyldi-
ges pris.

H. Sidensjon

Sidensjon ar en spegelblank skogssjé omgérdad av en sten-
rik strandkant. Platsen utstralar ett tidlost lugn och det &r
nistan som om det klara vattnet lockar betraktaren till sig.
Har brukar Bortak tillbringa huvuddelen av sina dagar.

Sjons namn hérstammar frén legenden om den vackra prin-
sessan Diamantia som var vida kénd for sin ljusa och lena
hud. De giftaslystna friare som vid nagot tillfalle hade turen
att fa kyssa hennes hand brukade beskriva beréringen som:
att rora vid det dyraste sidenlakanet”. Ingen av de stiliga
friarna skulle dock fé dkta den vackra jungfrun dé
6desgudinnornas vindar bléste i helt andra riktningar. En
mork och stormig natt uttryckte prinsessan Diamantia en
onskan om en béttur i manljuset for att fira Sant Andreas-

méssan. Det ville sig dock inte béttre @n att batkarlen var
kraftigt berusad och forsatte bade bat och prinsessa i sank. I
den morka och stormiga natten var det omdjligt for prinses-
san att finna den raddande strandkanten. Efter tappra for-
sok att hitta land sjonk slutligen den vackra jungfrun till
botten och drunknade tillsammans med hela kungarikets
framtid. Sedan dess pastar man att den som badar i sjon
fortfarande kan kidnna hennes sidenlena beroring i det stilla
vattnet.

Anser spelledaren att nagon av rollpersonerna ar valdigt vis
kan denne hort talas om legenden om Sidens;jon.

I. Stillhetens slott

I detta gamla slott djupt beldget i Haldorskogen huserar
Vindskégge tillsammans med sitt folje av skogstroll. Slottet
beskrivs narmare i kapitel 7, Attacken mot Stillhetens slott.

J. Okvir Hartofves stuga

Vid sidan av végen stér en liten skylt i trd som pekar in mot
en mindre skogsstig. Den laskunnige kan med lite anstréang-
ning tyda texten “Hartofve 1 km” inristad pa skylten. F6ljer
man den kilometerlanga stigen finner man en liten glinta
med tva enkla timmerhus.

Har bor, eller snarare bodde, Okvir Hartofve, en man som
trottnade pa livet i Signedal och sokte sig en boplats 1dngt
bortom skvaller och skattefogdar. Stillheten blev dock inte
sarskilt 1ang da en 16msk mankora &verfoll och dodade Okvir
for tva veckor sedan.

KARTA 4 Okvir Hartofves hem

1. Boningshuset

Har finns en sdng, ett litet bord och en zardil (ett banjo-
liknande instrument som &r vildigt svart att beméstra
och dven om man gor det inte later sérskilt vackert).
Okvir var redan ndr han bodde i byn kénd for att leva
ett spartanskt liv.
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2. Mankoran Maug
Lutad mot uthusets végg sitter en utmérglad lejonliknande
varelse med ett ménskligt huvud. Han ser mycket trott ut.

Detta &r mankoran Maug och under striden mot Okvir fast-
nade denne med sin taggforsedda svans i uthusets vigg. Nér
rollpersonerna far syn pa honom kommer han att férsoka
Overtyga dem att hjdlpa honom fri. Med svarforstatt
méanniskosprak beréttar han en 16gnfylld historia om “’van-
skapen” med Okvir och den strid som utbrét da skogstroll
rovade bort hans van. Under hans tappra forsvar rdkade han
dessvirre sla fast sin svans i viggen och har nu livnért sig pa
jord och 16v under tva veckor. Han &r mycket hungrig och
undrar om han kan fa nagot att d4ta medan rollpersonerna
forsoker 16sgdra hans spikforsedda svans.

Om rollpersonerna ér tveksamma till att hjélpa honom séger
han sig kunna beritta en hemlighet efter att de frigjort ho-
nom. Hemligheten handlar om ett ihaligt trdd dér en mycket
ond man bor. Mannen lér vaka 6ver enorma rikedomar skyd-
dade av snillrika fallor. For de "modiga dventyrarna” kan
Maug beritta att mannens tradhus finns beldget bortom tva
korsfallna trad. Blir Maug frislappt, vilket med lite hjélp fran
verktyg ar ganska enkelt, dtervander han snabbt tillbaka till
skogens gronska for att ddr soka sig nya offer. Om Maug av
négon anledning tvingas till strid mot rollpersonerna kom-
mer han, om méjligheten finns, att fly.

Mankoran Maug

En utmérglad mankora befattad med en séllan skddad
16mskhet. For 6vrig beskrivning; lds Jorges bestiarium el-
ler annan fantasylitteratur.

Styrka 24 Naturliga vapen:

Fysik 13 Bett, FV 10, 1T10

Smidighet 12 2 Klor, FV 7, 1T8

Storlek 16 Svansklubba, FV 10, 2T6

Intelligens 10

Psyke 13 Naturligt skydd:

Spiritus 5 Skinn RV 1

Karisma 5

Firdigheter:

Skadebonus: 1T6 Finna dolda t FV 11

Kroppspoing: 75 GOmma sig FV 14

Forflyttning: L14 Lyssna FV 10

IM: - Smyga FV 14

SM: -1 Spara FV 15
3. Uthuset

Det dr vid dorren till denna lilla stuga som Maug sitter fast.
For att ta sig in i stugan méste man séledes passera véldigt
nédra honom, vilket kan upplevas bade otickt och skram-
mande. Innanfor dorren finns en méngd brate och tecken av
en strid kan skonjas. Férutom nagra arbetsredskap, en bad-
balja och en tunna inlagd sill finns dér ocksa ett flertal skelett-
ben frén en manniskokropp. Skelettresterna dr vad som finns
kvar av Okvir och det &r Maug som sléngt in dem dér for att

dolja sitt nesliga varv efter att han festat pA mannens kott.
Upptdcks benresterna innan Maug ar frislappt kommer denne
att sdga att skelettet tillhor ett av trollen som anfoll dem.

Sluuméis siga moten

Var sjétte timme som rollpersonerna fiardas efter
Haldorskogens végar ska ett slag p& nedanstdende tabell med
1T20 ske for att avgdra om nagot intressant mote sker. Om
dventyret kidnns segt och héndelselost kan spelledaren om
han vill sjdlvklart anvédnda sig av motena narhelst det passar.
Observeras bor dock att inget av médtena, forutom Den mys-
tiska forfoljaren, kan intriffa vid fard under natten.

1-10 Inget speciellt intraffar
1 Tralar till salu

12 Det gratande trollbarnet
13 Krigarens torst

14 Den mystiska forfoljaren
15 Den siste kentauren

16 Trastan och lodine

17 Kung Leopolds legiondrer
18 Gycklarfoljet

19 Vildsvinens ok

20 Runstenens hemlighet

Trilar till salu

Liangs vdgen ser rollpersonerna ett ridande séllskap komma
emot dem. Séllskapet visar sig bestd av den korpulente slav-
handlaren Gerschwin Panderkok, tva av hans legoknektar
och tva trilar. Alla rider de p4 stolta springare, forutom tréla-
rna som fétt ndja sig med en sliten asna att dela pa. Gerschwin
stannar sitt sdllskap nir de moéter rollpersonerna, presente-
rar sig och beréttar att han &r pa vég till staden Antion for
att “avyttra dessa praktexemplar inhandlade i Ostra
Lorenzien”. Vidare fortiljer han att han &r beredd att istéllet
sdlja nagon av trélarna till rollpersonerna, da de ser ut att
kunna betala for sig. Han péstér att trélarna ar gladiatorer,
saledes mycket starka och vil varda 2000 silvermynt styck.
Skulle nadgon vara rik eller dum nog att kopa en trdl kom-
mer den nyfunne slaven gora allt i sin makt for att fly.

Det gratande trollbarnet

Pa hall hor plotsligt en av rollpersonerna (den med lagst
intelligens) négot som later som ett doende djurs skrik.
Mitt p& den idylliska skogsstigen finner de dérefter ett 6ver-
givet spadbarn. Barnet, som sitter och grater alternativt
skriker, visar sig ganska snabbt vara ett trollbarn. Oavsett
rollpersonernas reaktion dyker inom kort ett gratroll upp
ur skogen. Trollet, som &r barnets dmma moder, nédrmar
sig forsiktigt séllskapet och med utstriackta armar tycks
hon be dem 6verldmna barnet till henne. Sker 6verldmnan-
det utan komplikationer blir hon sé tacksam att hon ger en
av rollpersonerna ett halsband med en mystiskt formad
jérnamulett. Utbryter ddremot ndgot sorts gisslandrama
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eller om rollpersonerna pé annat sitt goér nagot elakt kom-
mer trollkvinnan att férsoka hamnas med alla till buds sta-
ende medel. Vad inte rollpersonerna vet dr att den mys-
tiska jairnamuletten dr gréatrollens vishetssigill. Vad inte ens
trollmamman vet, som fordrevs ur sin hemby innan hon
fick lara sig det, dr att det &r forbjudet for alla icke-troll att
béra denna fina symbol. Detta innebér att alla gratroll som
fortsdttningsvis stoter pa rollpersonen med sigillet, sko-
ningsldst kommer forsdka stoppa denna synd. Ar nagon i
séllskapet halvtroll kdnner denne till symbolens innebord.

Trollmamman
Trogténkt gratroll med ett starkt réttspatos. For ovrig be-
skrivning; konsultera Jorges bestiarium eller regelboken.

Styrka 15 Vapen:
Fysik 17 Kortspjut, 1T8+1, IM: +4
Smidighet 9 Attack 1: FV 7
Storlek 15 Parering 1: FV 5
Intelligens 6
Psyke 7 Naturligt skydd:
Spiritus 7 Skinn RV 2
Karisma 5
Firdigheter:
Skadebonus: 1T3 Finnadoldating FV 6
Kroppspoing: 60 Hoppa FV9
Forflyttning: L12 Smyga FV 8
IM: +1
SM: +2 Utrustning:
SM: -1 Trasklader, Kortspjut, 2T6
Kopparmynt
Krigarens torst

Vid ett skogsbryn sitter tvA mén pd huk &ver en tredje,
uppenbart svért skadad, man. De har trasiga kldder, ser
utmérglade ut och verkar allmént slitna. Nér rollpersonerna
ndrmar sig tittar de tva hukande ménnen upp och verkar
forst vildigt skygga men presenterar sig sedan som Fjodor
och Lans. De berittar att de dr tvangsrekryterade soldater
fran Ostra Lorenziens armé och ir pa vig till sin hemstad
Praastro, flera dagsmarscher hérifran. Kriget de deltog i r
nédmligen 6ver och de permitterades att dtervinda hem. De
har dock inga pengar, deras kamrat &r svart skadad och de
har svart att finna mat. Under konversationen uppenbaras
att de dven verkar smatt galna. Ménnen skadades svart av
krigets vansinne och dr mycket riktigt inte helt psykiskt
stabila. De tror att kamraten Drigi skulle kvickna till om
han far lite mat. Ger man honom mat dor han dock av inre
blodningar inom loppet av en minut och de aterstdende
kamraterna beskyller rollpersonerna for hans dod. De ér
for svaga for att ta till strid men krédver ddremot en kom-
pensation i form av mat och 200 silvermynt. Far de inte
det borjar de i sitt vansinne att kasta sten och jord pa roll-
personerna tills de ldmnat platsen.

Den mystiska forfoljaren

En av rollpersonerna far plotsligt en kinsla av att ndgon
iakttar dem. Efter att ha tittat sig omkring upptéacker
denne nagon eller ndgot som ror sig inne i skogen unge-
far hundra meter bakom dem. Hur de &n forsoker sé hit-
tar de inte nigra spar av den mystiska forfoljaren. Vad
rollpersonerna fick en skymt av var en av Vindskégges
skogstroll, utsénd for att forfélja dem och rapportera hur
deras uppdrag fortskrider. Motet kan om det behovs for
aventyrets dramaturgi intriffa vid ytterligare tillfélle.

Den siste kentauren

Plotsligt prasslar det till i skogen och mitt framfor roll-
personerna galopperar en uppretad kentaur ut. Denna
vredesfulla korsning av man och hést bar pa ett spjut och
har en pilbage pa ryggen, uppenbart rustad for strid. Detta
ar den galne kentauren Critario. Under en hopptivling
for 18 ar sedan f6ll han ndmligen och skadade sitt huvud
sa svart att han drabbades av en synnerligen speciell hjarn-
skada. Han lever nu sitt liv i tron att vérlden ser ut som
den var dagarna innan radets fall (se rubriken Stenbordet
och Hogmodets sigill i kapitel 3). Han tror att hans stolta
kentaurstam fortfarande &r vid liv och att alla han moter
ar fientligt instillda till kentaurerna. Trots sitt hetsiga
humor ar han egentligen ganska feg och skulle aldrig ta
till strid om inte ndgon annan gor det forst. Han upptré-
der dock hotfullt och hotar med att djupare intrang i hans
stamfrénders skog kommer att leda till en svar blodsut-
gjutelse.

Critario

En forvirrad kentaur. For 6vrig beskrivning; 1ds éldre ut-
gava av DoD eller fantasylitteratur.

Styrka 22 Vapen:
Fysik 15 Langspjut, 2T8, IM: +6
Smidighet 11 Langbége, 1T10+1, IM: +4
Storlek 26 Attack 1: FV 11
Intelligens 6 Parering 1: FV 11
Psyke 8
Spiritus 13 Naturligt skydd:
Karisma 11 Skinn RV 1
Skadebonus: 2T6 Firdigheter:
Kroppspoiing: 70 Giftkunskap FV 5
Forflyttning: .13 Hoppa FV 11
IM: - Lyssna FV 6
SM: +2 Spara FV 6
Utrustning:

Langspjut, Langbage, Ko-
ger med 18 pilar, 2T6 Sil-
vermynt
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Trastan och Iodine

Ur skogen hors en vacker kvinnostimma som sjunger en me-
lankolisk sang. Tillskillnad mot vad man kan tro s tillhor inte
rosten en nymf utan ingen mindre &n prinsessan lodine, rétt-
miétig tronarvinge till Véstra Lorenzien. Hennes far, den galne
Kung Leopold, végrade sin dotter att &kta den tappre ridda-
ren Trastan och som ett svar pa detta flydde de unga tu till
Haldorskogen for att starta ett gemensamt liv dér. Viljer roll-
personerna att undersoka den skona stimmans harkomst mots
de av en vil dold boplats bestaende av ett télt med tillhérande

Riddar Trastan

En fore detta riddare ur Kung Leopolds livgarde beredd
att offra sitt liv for den vackra prinsessan lodine. Tapper,
stark och stilig som f&. Sddan &r han; Riddar Trastan. Stor

Styrka 17 Vapen:
Fysik 18 Slagsvard, 2T8+2, IM: +4
Smidighet 16 Attack 1: FV 16
Storlek 15 Attack 2: FV 12
Intelligens 14 Parering 1: FV 16
Psyke 15
Spiritus 15 Firdigheter:
Karisma 18 Botanik FV 8
Dans FV 16
Skadebonus: 1T6 Forsta hjdlpen FV 14
Kroppspoing: 57 Gomma sig FV 14
Forflyttning: L15 Heraldik FV 13
IM: -3 Jaga FV 14
SM: -2 Rida FV 13
Lésa/skriva FV 14
Utrustning:

Heltackande nitat 1ader (for-
utom pa huvudet) RV 4,
Slagsvérd, Ekorrskinn, 3
snaror

eldstad. Runt ett trad stér en stétlig hdst bunden och i en back
kan de skonja den vackra prinsessan lodine ta sitt morgon-
bad. Ger de sig tillkénna blir hon radd och hotar med att hen-
nes man, den tappre riddaren Trastan, snart kommer tillbaka
till 1&gret (vilket han dven gor inom 1T6 minuter). Har ndgon
upptrétt hotfullt eller ofredat lodine gér Trastan, ridandes pa
sin springare Tageleld, skoningslost till anfall. Upptrader roll-
personerna istillet véldigt artigt kan det tinka sig att kérleks-
paret beréttar om sitt dde. De fragar da ocksé om nagon sett
négra soldater ur Kung Leopolds armé pé jakt efter dem.
Oavsett om rollpersonerna stott pd Kung Leopolds soldater
innan (se rubriken Kung Leopolds legionérer i kapitel 3) sa
kommer de att gora det igen, 1T3 timmar efter att de ldmnat
de dlskandes boplats. D4 prinsessan lodine dr en mycket for-
mdgen ung dam finns i téltet forutom matlagningsredskap,
kléder och filtar, &ven en penningpung med 256 guldmynt, 18
silvermynt och 7 ddelstenar a’ 150 silvermynt/styck.

Kung Leopolds legionérer

Pa hall hor rollpersonerna galopperande hovslag och mots
strax ddrefter av 6 soldater till hdst. Deras utstyrsel pdminner
om elaka knektar frén ndgon bok av Astrid Lindgren, det vill
sdga svarta mantlar, stora hjalmar och l&nga spjut. De stannar
upp och presenterar sig som “Legionérer ur Kung Leopolds
arme, envaldig hérskare av Véstra Lorenzien”. De upptréder
overldgset och hotfullt och fradgar om rollpersonerna sett prin-
sessan lodine och forrddaren Trastan (se rubriken Trastan och
Iodine i kapitel 3). Glddjande besked belonas med 1T3 kop-
parmynt och motsatsen med uttrycket "Det borde vara lag att
hénga landsstrykare i det hér landet”, direkt syftat till roll-
personerna. Viljer ndgon att bemdta dem med uppstudsighet
tvekar de inte att ldra ut lite vett till “upprorsmakaren”. De ér
ju trots allt legiondrer ur Kung Leopolds armé.

Legionir

Bufflig soldat som svurit sin kejsare Kung Leopold evig
trohet.

Styrka 14 Vapen:

Fysik 10 Langspjut, 2T8, IM: +6
Smidighet 10 Attack 1: FV 10
Storlek 13 Parering 1: FV 8
Intelligens 10

Psyke 11 Firdigheter:

Spiritus 7 Lyssna FvV7
Karisma 7 Rida FV 10
Skadebonus: 1T3 Utrustning:

Kroppspoing: 45 Heltéckande nitat lader RV

Forflyttning: L11 4, Oppen metallhjilm RV
IM: +1 10, Langspjut, Féltproviant
SM: - for 10 dagar, 3T6 Silver-

mynt
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Gycklarfoljet

Bakom en vagkrok hor rollpersonerna sing och musik. Det
ar gycklarfoljet ”Balduins arvtagare” som fardas genom sko-
gen under en landsomfattande turné. Sdllskapet fardas i en
delvis tdackt vagn dragen av tva héstar och utgdrs av
trubaduren Pangloss, jonglorerna Okvir & Tokvir, mag-
dansdserna Patricia & Yvonne, eldslukaren Kato och de tre
ménniskodvérgarna Pablo, Porro och Piff-Puff. De dr mycket
vénliga och erbjuder rollpersonerna en festlig maltid om de
hjélper till att s1& upp kvéllens lager. Under festen bjuds det
pa séng, dans och en hel del mjod. Vért att ndmna &r att
eldslukaren Kato har férhallanden med bada dansdserna och
ilsknar 14tt till om det dansas for mycket med dem.

Kato

En arg, svartmuskig eldslukare som vigt sitt liv at
gycklarsillskapet ”Balduins arvtagare”. Tycker om kvin-
nor och ger egenskapen svartsjuka nya dimensioner.

Styrka 16 Vapen:

Fysik 12 Dolk, 1T6+2, IM: +2

Smidighet 9 Eldsprut, 1T6, IM: +6

Storlek 14 Attack 1: FV 9

Intelligens 8 Parering 1: FV 9

Psyke 13

Spiritus 6 Firdigheter:

Karisma 11 Hoppa FV 8
Klattra FvV 7

Skadebonus: 1T3 Undre vérlden FV 3

Kroppspoing: 41 Anterhake FV 9

Forflyttning: L11

IM: +1 Utrustning:

SM: -1 Klédder, speldosa i plat,

Flaska med ldttantandlig
viétska, 2T6 Kopparmynt, 1
Guldmynt

Vildsvinens ok

En flock bestdende av 7 vildsvin bokar vid véggrenen. Nér
rollpersonerna passerar grymtar de hotfullt, men de anfaller
inte. Arnégon sa dum att han ger dem mat eller dylikt kom-
mer 4 av dem att f6rfolja rollpersonerna i 1T3 timmar i hopp
om att f mer mat. De upptréder burdust och gor sma utfall
mot eventuella matforrad. Uppstar strid flyr de nér nagon
av dem dddas.

Vildsvin

—

—_
— =W WO O O N

Styrka
Fysik
Smidighet
Storlek
Intelligens
Psyke
Spiritus
Karisma

Naturliga vapen:
Betar, FV 9, 1T6+2

Naturligt skydd:
Skinn RV 1

Firdigheter:
Spara FV 10
Skadebonus: -

Kroppspoing: 15

Forflyttning: L9

IM: +1

SM: +3

Runstenens hemlighet

En av rollpersonerna (den med hogst spiritus) far plotsligt
syn pé en runsten, ndstan igenvuxen av en taggig buske.
Skar man bort de taggiga grenarna blottas en mystisk runtext
som ingen i séllskapet kan tyda. Innebérden med denna run-
sten och dess hemlighet dr sa mystisk att inte ens spelledaren
(eller spelkonstruktdren) vet vad den har for syfte i det hér
aventyret.
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KaPitel 4. Brickor i ett sPel

-DAR EN MYSTISK KONTAKT SKER OCH EN VREDESFULL MAN TALAR MED KLUVEN TUNGA -

AT

‘findskégge tar l(ontakt

Nar rollpersonerna nar plats A pa kartan 6ver Haldorskogen
(Karta 3) intraffar nagot véldigt dramatiskt. Den av roll-
personerna med hogst spiritus upplever helt utan férvarning
en mystisk kénslostorm. Ett vixande surr av olika roster, som
endast den utsatte uppfattar, blir slutligen s& hogljutt att denne
skrikande faller till marken och svimmar. Under 3T6 minuter
befinner sig rollpersonen i djup dvala och &r omdjlig att vécka.
Ovriga medlemmar i sillskapet kan tydligt se att kamraten
verkar hogst rofylld och tillfreds i sin gétfulla dvala. Under
den mystiska kénslostrommen bor spelledaren fora den utsat-
tes spelare avsides och fortélja foljande stycke:

Det dr som om badde tid och rum upphort att existera. Den
trolska gronmustiga skog du och dina vinner nyss befann
er i har ersatts av ett vidstrdckt 6kenlandskap och nér du
tittar dig omkring finner du dig ensam. Trots avsaknaden
av dina kamrater och det plotsliga miljéombytet kdanner du
dig bade lugn och trygg. Kanske har du dott och star nu i
porten till den andra sidan? Sa ldangt du kan se utgors det
dromlika landskapet av tidlosa sanddyner och du uppryms
av en dventyrslust som ldter dina ben séka sig mot horison-
ten. Efier en vandring som lika gdrna kunnat vara en minut
som en odndlighet tonar en virvlande sandpelare upp fram-
for dig och far dina ben att stanna. Den skoningslosa stor-
men tvingar dig att blunda och ndr den slutligen avtar dpp-
nar du sakta 6gonen och mots av en man stdende pad exakt
samma plats som den vilda stormpelaren just stod. Han tar
till orda:

“Jag dr Vindskdgge, eremiten ni letar efter. Du far ursdkta
mig att jag blev tvungen att kontakta dig pa detta bryska
vis men jag hade inget annat val och tiden dr knapp. Sko-
gens roster har berdttat for mig att ddesgudarna valt er
som sina redskap. Tillsammans skall vi fordriva denna ur-
aldriga ondska som vaknat till liv.” Han gor en svepande
rorelse med staven dver landskapet och fortstter:

"Detta landskap existerar pd ett helt annat plan dn ditt och
mitt och jag har endast tilldtelse att lana det nagra fa 6gon-
blick. Ddrfor mdste vi ldmna den hdr karga platsen och
datervdnda till skogens gronska. Ndr du dterser dina vinner
kommer du att veta var ni skall séka mig och jag kan da
berditta hur vi mdste gd tillviga for att stoppa denna morka
fiende. Vi ses snart igen.” Efter dessa ord kastas du bryskt
tillbaka till den skog du ldmnade sd abrupt. Det forsta du
méts av dr dina vinner som stdar och tittar pa dig. Du for-
star att du ligger pd marken.

Niér rollpersonen vaknar till liv igen dr denne mycket trott
och medtagen. Pa nagot mystiskt vis vet denne nu ocksa
precis hur de skall finna eremiten. Fran platsen de befinner
sig pa behover de endast lamna vagen och bege sig rakt
vasterut in genom skogens gronska. Det dr ndstan som om
eremiten med hjdlp av en osynlig hand leder den kontaktade
rollpersonen tvirsigenom skogen.

Motet me(], Wndskéigge

Efter att ha vandrat genom den téta skogen i ungefér en
timme kommer rollpersonerna in i en storre glanta. De har
natt plats B pa kartan 6ver Haldorskogen (Karta 3). Bred-
vid en mork skogstjirn star en liten timmerstuga som néstan
verkar absorberad av skogen. Den ar alldeles mossbekladd
och ur taket finns en skorsten dir det puttrar ut en hemtrev-
lig rok. Hela platsen andas mystik.

Med ett knarrande ljud 6ppnas stugans dorr och en man
kommer ut. Mannen, som ser ut att vara mycket gammal,
bar en mork tygkappa och stodjer sig pa en knotig stav. Han
har langt svart har, ett vildvuxet skdgg och utstrélar ett lugn
som talar om stor visdom. Med en kraxande stimma hélsar
han rollpersonerna vilkomna:

”Vilkommen till mitt enkla hem, vél dolt for ménsklig
insyn. Jag dr Vindskégge, den eremit ni soker efter. Jag
har véntat pé er.”
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Sanningen om Wndsl{égge

Vad inte rollpersonerna vet ar att den vélvillige mannen, de
justéri fard att hora en 16gnfylld beréttelse fran, egentligen
ar den onde trollkarlen som plégat Signedal. Stugan han for
tillféllet ltsas ha som hem hittade han av en slump under en
av sina promenader och den visar sig nu tjéna sitt syfte val.
Genom ett 16mskt rdnkspel dér han utger sig for att vara
den eremit de soker efter tinker han anvénda sig av roll-
personerna for att aterta "De Dodas Bok™ fran den riktige
eremiten. Anledningen till att han har mojlighet att genom-
fora en sadan 16msk kupp 4r den lojale undersaten i Signe-
dal, gerbanispriasten Tarkan. Denne har i forvég ridit till
Haldorskogen for att rapportera till sin herre om
rollpersonernas uppdrag och de mdjligheter som dppnat sig.

Nagot som Vindskdgge inte ljuger om ér sitt namn. Da han
genom Tarkan fatt veta att ingen i Signedal kénner eremit-
ens riktiga namn valde Vindskégge att inte dolja sitt namn
dé han tycker det ar véldigt fint och &ven har en positiv
klang passande hans syften.

Vindskégges egenskapsvérden finns beskrivna i kapitel 7,
Attacken mot Stillhetens slott, da det kommer att drdja innan
rollpersonerna far en chans att 1ara honom veta hut.

Wndskﬁgges légnfyﬂda berattelse

Efter att Vindskégge presenterat sig for rollpersonerna och
forsokt bilda sig en uppfattning om vilka de &r later han
foljande berittelse ta vid:

"Ett lofte jag lade for mdnga dar sedan, ndr jag var ung
och dum, har gjort att jag dr fysiskt bunden till den hdr
platsen. Det var genom vitnernas odesstyrda floden jag
lyckades finna er. Skogens roster har berdttat for mig
att odesgudarna valt er som sina redskap. Tillsammans
skall vi fordriva denna urdldriga ondska som vaknat till
liv. Denna ondska som hdrror fran en bok. En mérk bok
styrd av en dn morkare man. Ldt mig berdtta om detta
foremadl och dess syndfulla arv.”

Vindskéagge later sin beréttelse fortsétta med historien om ”De
Dodas Bok™ som stér att ldsa 1 det forsta stycket av bakgrun-
den i dventyrets borjan. Sedan fortsétter han fortélja sin 16gn-
fyllda beréttelse:

”Pa ndgot sdtt har denna morka bok dter funnit ett nytt
offer att fylla med vrede. Jag kdnner hur dess ondska sakta
smyger sig genom skogen och blir starkare for varje sol-
uppgdng. Den som anvinder sig av boken dr en ond man,
lika fylld av vrede som boken sjdlv. Han kallar sig for
Bortak och hogt uppe i skogens nordéstra delar har han
sin boning. Bortom Rddets bord och genom trddens port
skall ni finna boken ni soker och mannen ni maste drdpa.

Inne i morkrets trdd sprider han bokens sjuka ondska.
Nir ni funnit denna vredesfulla bok mdste ni fora den
tillbaka till mig sa att jag kan undersoka vad vi mdste
gora for att forstora den. Ty boken dr ond och hor inte
hemma i denna virld.”

“Skogens réster sander mig ocksad en varning. Det finns
personer i den by ni kom ifrdn som inte vill ert uppdrag
vdl. Sanningarna dr dimbeslojade men jag kan tydligt
se att denna by dr fylld av morka hemligheter.”

Om rollpersonerna har nagra foljdfragor géllande
Vindskégges berattelse svarar han i mystiska gator eller ge-
nom ytterligare 16gner for att fa rollpersonerna 4n mer mo-
tiverade att dripa Bortak. Trots att Vindskagge fortfarande
har starka band till de vitner ”De Ddas Bok” utstralar kan
han emellertid inte ge en béttre beskrivning av var Bortaks
hemvist finns beldgen dn han gjort i sin annars 16gnfulla be-
rattelse.

Innan rollpersonerna ger sig av ber Vindskdgge dem att
memorera vigen sa att de kan hitta tillbaka till hans stuga.
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KaPitel 5. Den oskyl(liges Pris

-DAR EN GAMMAL MANS HEM SKANDAS OCH EN MYSTISK BOK HITTAS -

AT

Porten till Bortak

Nir rollpersonerna kommer fram till plats F pa kartan 6ver
Haldorskogen (Karta 3) forstar de vad Vindskdgge menade
med skogens port. I skogsbrynet har namligen tva jattelika
tallar fallit mot varandra och bildar nu en naturlig port in till
skogens djupare delar. Trots att platsen andas mystik och roll-
personer med spiritus hogre én 15 upplever en tydlig skélv-
ning i kraften finns ingenting annat att géra 4n att passera
genom denna mystikens portal.

Efter ndgra timmars vandring genom tét och ogéstvénlig skog
nar rollpersonerna fram till, vad de tror, den ondskefulle
Bortaks hemvist. Nar spelledaren forsatt sig i en spoklik stam-

Plotsligt oppnar sig skogen upp framfor er och ni befinner
er i en dimhdéljd gldnta ddr ett morkt och hotfullt trid tonar
upp sig hogt mot skyn. Trdidet tycks vara lika gammalt som
gudarna sjilva och dess forvridna grenar sprider en hogst
mdrkbar obehagskdnsla. Efter att ha dterfatt fattningen efter
denna ndrmast hallucinatoriska uppenbarelse ser ni att i
trddets stam dvdljs en port. En port som tyder pad att dess
inre ruvar pa mystiska hemligheter.

Tradet dr dock inte den enda mystiska skapelsen som up-
penbarar sig framfor er. Ett hundratal meter bortom gldntan
skymtar ni toppen av en hog klippa. Den dimbeslojade klipp-
toppen, som dr minst lika gdtfull som trddet, har i det néir-
maste lodrdta kanter och tycks vara ett verk av andra kraf-
ter dn Moder Jords. Pad toppen av klippan kan ni skymta
ndgot som ser ut som en byggnad. Kan ndgot mdnskligt
bosdtta sig pd en sd gudsforgiten plats?

ning lases foljande stycken upp for spelarna:

Detta édr Bortaks boplats, plats G pé karta 3, och anledningen
till att rollpersonerna uppfattar den sa hotfull &r for att
Vindskigge manipulerat deras sinnen till tron att det &r hér
den ”onde” trollkarlen huserar. En person som déremot ge-
nom en slump skulle stéta pa boplatsen mots av lugna och
fridfulla kénslor.

Bortali

Bortak dr en 195-érig trollkarl som de senaste 100 aren levt ett
véldigt tillbakadraget liv. Férutom en strikt diet bestaende av
torkad gédda kan hans hoga alder forklaras av att hans farfars
mor var en alvdrottning i Tibaldriket. Hans uppenbarelse av-

slojar dock ingenting om detta sléktskap utan han ser ut som
vilken gammal man som helst; flintskallig, rynkig, vitskiggad,
men trots dessa kdnnetecken, en forvanansvard gracids vigor.
Bortak bar vanligtvis en brun tygtunika och farskinnssandaler.
I en axelbandsrem hinger ocksa hans tygvaska som han aldrig
lamnar hemmet utan. Férutom att han ar valdigt tillbakadra-
gen, dlskar han naturen och alla dess livsformer. Hans sérskilda
intresse 4r stenar, som enligt honom béde besitter liv och vis-
dom. Detta intresse yttrar sig i en stensamling som dagligen
utdkas av nya bergarter och mineraler. Kanner han sig hotad av
onda krafter kan dock hans lugna yttre férvandlas till en vredes-
full man beredd att gora vad som helst for att skydda sig sjalv
och sin sfar.
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Bortak (méstare)

Styrka 10 Vapen:
Fysik 11 Trastav, 1T8, IM: +2
Smidighet 14 Attack 1: FV 16
Storlek 8 Parering 1: FV 11
Intelligens 14
Psyke 17 Firdigheter:
Spiritus 52 Botanik FV 14
Karisma 9 Drogkunskap FV 19
Finna dolda t FV 10
Skadebonus: - Fiska FV 13
Kroppspoing: 48 Forsta hjdlpen FV 13
Forflyttning: L10 Gomma sig FV 8
IM: -1 Kunskap magi FV 12
SM: -4 Lasa/skriva FV 14
Mineralogi FV 19
Simma FV 7
Besviirjelser:

Avlasa magi (6), Besitta ryggradsdjur (10), Blind-
het (6), Energistrale (6), Finna vatten (2), Fjarrsyn
(8), Kamouflage (6), Karta (6), Luftfard (16), Laga
(2), Orientering (4), Orddd (12), Rena (4), Rora sig
ljudlést (6), Sannsyn (12), Sprang (2), Sparlés (8),
Stiltje (8), Tala med djur (6), Tryckvag (12) och Var-
seblivning (6).

Utrustning:

Kléder, Trastav, Nyckel till dorren i jordkéllaren (rum 4
pa karta 6) i hoger sandal, ’Nyckeln till min heliga sten-
samling ligger bast under en stinkande hél”, som han bru-
kar séga till sig sjélv, Tygviska som innehéller foljande
foremal:

-Dagens skord av stenar, i form av 3T6, for rollpersonerna,
vérdelosa kvartsiter.

-En nyckel med ett drakhuvudsemblem som 6ppnar dor-
ren till tradet (plats 4 pa karta 5).

-En liten och brécklig nyckel som inte ens Bortak vet var
den passar. Han hittade den ndmligen under en skogspro-
menad.

-En torkad groda insprangd i en glasamulett som ger ba-
raren, forutom Bortak, en fruktansvérd otur. Hur denna
otur yttrar sig &r upp till spelledaren att bestimma.

-3 grona mystiska véxter som laker 1 KP/styck vid forta-
ring.

-1 r6d vaxt som ar direkt giftig och ger 1T3 i skada vid
fortaring. Den kan dock kokas och dess spad ger da
samma effekt som de grona véxterna.

-En gidda inlindad i euresterblad.
-3 silvermynt och 18 kopparmynt.

Bortaks dygnschema

Beroende pa vilken tidpunkt pa dygnet rollpersonerna fin-
ner Bortaks bostad kan han vara sysselsatt med olika akti-
viteter. DA han ar en véldigt principfast man &r varje dag
den andra lik. Han vaknar 7.00 (men ligger och drar sig till
kvart over), inmundigar frukost och beger sig ut frén tra-
det 8.00. Efter att noggrant last sin dorr tillbringar han
dagen vid stranden till Sidensjon dér han forstrott gar om-
kring och letar stenar, tar sig ett dopp, fiskar och dter nagra
giddor. 18.30 bryter han upp och gar hem. Efter att ha last
dorren gér han ned till rum nr 5 dir han sorterar dagens
stenar fram till 19.30 for att sedan gé& upp och tillreda mor-
gondagens middag. Sedan ldgger han sig med en god bok
och somnar efter nagra sidor 21.10.

Att nalkas Bortak

Bortak dr vdl medveten om att Vindskédgge kan ténkas for-
soka éterta ”De Dodas Bok” men han vet ocksa att
Vindskdgge fruktar honom. Dérfor rdknar han med att om
Vindskdgge forsoker stjdla tillbaka boken sd kommer han
att skicka nagon annan. Bortak kdnner sig dock ganska
séker ndr han dr i sin hemmilj6 och ar dédrfor inte mer upp-
maérksam an vanligt. Om inte rollpersonerna ér alltfor hog-
ljudda eller fumliga &r chansen stor att de, utan upptéckt,
kan forfolja Bortak nir han &r ute och vandrar ldngs stran-
den. Han reagerar dock pé ljud och hor, &ven om han ar
nere vid stranden eller ligger och sover, om nagon forso-
ker sla in dorren till tridhuset eller krossa dess fonster.
Vid kritiska situationer nér rollpersonerna riskerar att upp-
tickas kan spelledaren lata rollpersonerna sla for
fardigheten gomma sig eller smyga for att sedan sla
fardigheten finna dolda ting for Bortak. Blir Bortaks diffe-
rens pa fardighetsslaget storre dn rollpersonernas differens
upptédcker Bortak dem.

Hur én Bortak konfronteras med rollpersonerna forsoker
han forst ta reda pad om de &r utsdnda av Vindskagge (vil-
ket de ju faktiskt dr). Finner han att de &r det tar han ge-
nast upp ett gerillaliknande krig mot dem. Han forsoker i
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sa stor utstrdckning som mojligt anvénda sig av besvirjelsen
kamouflage for att sedan beskjuta fienden med energistralar
och tryckvagor pa avstand. Bortak &r inte beredd att slass
till doden for att skydda sitt hem utan flyr om han blir all-
varligt skadad. Lyckas rollpersonerna daremot férklara hur
situationen ligger till blir han dock vénligare instélld. Detta
bor dock vara véldigt svért, da dventyret blir mer komplext
och intressant om rollpersonerna gor sig ovin med Bor-
tak. Man kan nédstan tro att han med flit missuppfattar even-
tuella former av vénligt bemdtande och hellre anvénder
sig av vald mot “inkrdktarna”. I slutet av detta kapitel,
under rubriken Efter konfrontationen, beskrivs utforligare
konsekvenserna av mdtet med Bortak.

KARTA 5 Bortaks dominer

ol . 7 T e
Bortaks "-‘cl_oméiner
T s v ."‘

1. Glintan

Mitt i denna naturliga gldnta reser sig det mystiska triadet
med all sin storhet. Trots att det rader en tjock dimma i
glantan kan rollpersonerna se tva stigar som 16per vidare
in i skogen. En av stigarna tycks leda mot den jattelika
klippan och vid den andra stér en triskylt dér texten ”Siden-
sjon” finns att ldsa.

2. Sidensjon

For att na Sidensjon (som finns beskriven under rubriken
Sidensjon i kapitel 3) maste man vandra ungefar 200 me-
ter frdn Bortaks boplats efter en smal stig insprangd i den
tita urskogen. Den uppmérksamme vandraren mérker att
stigen kantas av mystiska trédfigurer som dr upphéngda i
traden. Figurerna bestar av korslagda grenar samman-
bundna av rotter och for osokt tankarna till primitiva dock-
leksaker. Allt kénns vildigt mystiskt. Den filmintresserade
spelaren kommer utan tvekan associera platsen till den
overhypade filmen ”Blair Witch Project” och darmed upp-
leva skogsstigen mycket hotfull.

3. Klippan

Denna mystiska skapelse ndr man om man foljer en av sti-
garna fran glantan i ungefdr 150 meter. Sjélva klippan ar
25 meter hog och av Fantomenklippan-karaktar, det vill
sdga utrustad med lodréta véggar och i det ndrmaste omdjlig
att bestiga. Det dr dock inte meningen att rollpersonerna
ska ta sig upp pa dess topp genom kléttring da det finns en
alternativ vig till dess hemligheter som nds genom det
mystiska tridet.

4. Tridet

Detta urdldriga trad kan fa den tappraste legionér att kéinna
sig betydelselds. Dess tjocka stam, som i det ndrmaste ar
svart, och dess gigantiska tradkrona vittnar om naturens
odvervinneliga storhet. Idess bark finns bade en dorr och
ett runt glasfonster inspringt vittnande om att nagon bor i
dess innanddéme. Dorren &r normalt 1&s men kan med en
yxa eller dylikt redskap slas sonder (KP: 100). Genom
fonstret kan den nyfikne skymta ett litet bostadsrum och
racker inte denna skymt kan det med latthet krossas. Fonst-
ret &r dock sa litet att endast personer med storlek mindre
an 12 kan klédttra in genom det. Vad som finns innanfor
dess bark kan ses pé karta 6.

KARTA 6 Det ihiliga tridet

1. Bostadsrummet

Detta &r ett cirkulédrt rum direkt urholkat ur tradets stam.
Rummet dr valdigt spartanskt inrett och innehaller endast
sdng, fiskespon, spis, bokhylla och matsalsbord med till-
hérande pinnstol. Golvet och viggarna doljs delvis av olik-
fargade mattor med mystiska monster pa. I bokhyllan star
ett tjugotal faktabocker som i huvudsak behandlar berg-
arter och mineraler. For den magiintresserade finns dar
ocksé Bortaks formelsamling och tre magiska pergament
som innehaller besvérjelserna luftfird, tala med djur och
osynlighet. P4 bokhyllans nedersta plan ligger tolv
nyfangade gdddor inlindade i euresterblad.

Under en av mattorna pa golvet finns en mystisk lucka
vilket upptécks med ett lyckat fardighetsslag for Finna dolda
ting eller om nagon lyfter pa mattorna.

2. Schaktet

Under luckan finns en enkel tristege som leder ned i ett 4-
meter djupt, morkt schakt. Schaktets viggar bestar av hart
packad jord penetrerad av fuktiga triadrotter. Det luktar
unket och insténgt. Vid schaktets botten finns en oljelampa
upphéngd pa viaggen.

3. Tunneln
Likt schaktet bestér denna tunnels viggar och golv av hart
packad jord. Taket bérs upp av trébalkar utspridda med
jémna mellanrum. Vid varje balksektion finns ett stearin-
ljus. Tunneln har tvarsnittsmatten 1,0 x 1,5 m och ar 150
meter lang.
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D et }liﬁ]iga trﬁdet

Tunneln gravdes fram av en grupp galna véttar som forpassa-
des fran sin hemby for 300 ar sedan men Bortak har under
arens lopp underhallit och forbéttrat den.

4. Den mystiska porten

Ungefér efter 20 meters tunnelvandrande passerar roll-
personerna en robust dorr. Dorren dr utsmyckad med ett
monster som, for den oinforstadde, liknar ljusspridande mynt.
Kénner man Bortak forstar man dock att symbolerna ska
forestélla stenar.

Dérren ér last och nyckeln finns, som tidigare ndmnts, i
Bortaks hogra sandal. Sjélvklart blir sikerligen roll-
personerna intresserade av att forsdka oppna dorren och
har de inte funnit nyckeln kan de forsoka dyrka upp den
med fardigheten Dyrka 1as. Anvénder man nyckeln som
Bortak fann under en skogspromenad gar den av och elimi-
nerar mdjligheten att dyrka upp laset. Det knappa svéng-
rummet omdjliggdr vidare ett forsok att sla in den. Forso-
ker ndgon gréva sig igenom utldses ett ras som blockerar
tunneln. Spelledaren bor hér lata spelarna fort bestimma om
de, da de ser det annalkande raset, véljer att springa djupare
in i gangen eller att retirera. Raset &r omojligt att flytta da
det bland annat bestér av stora stenar.

5. Skattkammaren
Till skillnad fran ’normala” skattkammare bestar denna en-
dast av ett litet jordrum med ett stort lager av olikfargade

e —

stenar prydligt uppstdllda i glasburkar staendes pa gamla
trahyllor.

For Bortak &r detta himmelriket men for rollpersonerna; en
sjuk mans vérld.

6. Kupolsalen

Detta dr en stor kupolformad jordgrotta dér dagsljus (om
det ar dag vill sdga) sipprar ned i rummets mittpunkt fran
taket. Ljuset belyser en ranglig trastege som leder uppat till
en Oppning i taket.

Vid en noggrannare undersdkning finner man dven en gang
som leder vidare fran rummet. Gangen ar dock bara fem
meter lang da fortsatt passage har stoppats av ett gammalt
ras. Forovrigt &r detta ett ras som dodade de galna vittarna
for 280 ér sedan och lyckas nagon med fardigheten Finna
dolda ting hittar man benrester av dem.

7. Stegen

Stegen leder efter 6ppningen i kupolsalen upp i ett schakt
motsvarande det forsta schaktet med skillnaden att det r,
om man raknar med héjden i kupolsalen, 30 meter hogt
och att vidggarna utgors av berggrund. Stegen ar forovrigt
i mycket sémre kondition och har ndgon storlek storre &dn
15 maste denne sla 1-2 med 1T6 for att inte stegen skall ga
sonder efter 3 meters kléttring och personen falla ned och
ta 1T6 i skada.
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8. Klipplatin

Klattringen slutar i en 6ppning som for rollpersonerna ut till
en klipplata. Platan &r ungefér 15 meter i diameter och har
finns endast en liten tristuga med en veranda dir en gung-
stol gungar i vinden.

Detta dr toppen av den 25 meter hdga klippan som roll-
personerna sag nér de anlénde till glantan. Har brukar Bor-
tak sitta och beskdda den vackra utsikten ungefar en gang
vart tredje ar.

9. Stugan

Detta dr en vildigt sparsamt moblerad stuga som endast
innehéller lite trébrate, ett bord och en hylla. [ hyllan finns
tre glasburkar med inlagda bonor (som man blir rejalt sjuk
om man éter) och en mystisk trékista.

Kistan dr 1ast men kan l4tt 6ppnas med véald om man inte
finner dess nyckel dold i en av bonburkarna. I den mys-
tiska trakistan finner rollpersonerna ”De D6das Bok™.

Har rollpersonerna utlost raset vid den mystiska porten &r
egentligen enda mojligheten till dtervéndo att anvénda sig
av ett langt rep. Har de glomt att kdpa ett langt rep kan
spelledaren lata dem finna ett bland braten.

De Dodas Bok

Boken ar svart och dess omslag pryds av ett grinande
demonansikte. Boken innehéller ondskefulla besvérjelser
skrivna pa ett uraldrigt sprak som rollpersonerna inte ens
kénner igen och &n mindre kan forstd. Endast ett fatal le-
vande varelser kidnner till dess hemligheter och hur man
bemastrar dess mystiska vrede. Trots dess dolda budskap
paverkar den vanliga ménniskor i den form att den som
bar med sig boken under en léngre tid (minst 3 timmar)
borjar upptrada underligt och ondskefullt. Den rollperson
som bar boken kan till exempel forsoka stjdla ndgon annan
rollpersons pengar eller rent av forsoka attackera en av
sina kamrater. Som tur dr férsvinner dock effekten efter en
timmes bokfranvaro. Magiker som inte &r av en ondskefull

natur, kénner tydligt bokens ondska och far tillfélligt sin
spiritus halverad vid endast ndgra minuters kontakt med
boken. Till skillnad frén vad Vindskégge pastod s& kan vem
som helst forstora boken. Nagra svirdshugg eller en lage-
reld - och dess ondska &r ett minne blott. Dess forna be-
standighet har ndmligen férsvagats under Bortaks forsok
att fa den att tjana ljusets makter. Detta yttrar sig vidare i
att dess besvérjelser inte dr lika kraftfulla ldngre.
Vindskigge kan exempelvis, om han far tillbaka boken,
endast anvénda sig av dess formaga att skapa ovéder.

FEfter konfrontationen

Beroende pa hur konfrontationen med Bortak gick kan
dventyret fortlopa pa olika sétt.

Det mest troliga &r att rollpersonerna skadar/dddar Bor-
tak och tar "De Dodas Bok” for att sedan dverldmna den
till Vindskégge vilket leder till att kapitel 6 kan anvéndas
i sin helhet.

Om rollpersonerna dodar Bortak men misslyckas med att
hitta ”De Dodas Bok™ alternativt lamnar den; kommer
Vindskégge sjilv att aterta boken. Han kdnner ndmligen
en skdlvning i kraften som tyder pa att Bortak dott och
vagar sig dirmed dit. Om Vindskégge kommer dver bo-
ken pa detta sétt drar han sig tillbaka till sitt slott utan att
invénta rollpersonerna vid jagarstugan. Detta fall orsa-
kar hdndelserna i avsnittet Vindskdgges sista hopp i ka-
pitel 6 och kapitlet inleds med avsnittet Bud fran borg-
mastaren.

Om rollpersonerna, mot all formodan, undviker en blodig
konfrontation och blir vinner med Bortak beréttar han san-
ningen om Vindskdgge och bokstdlden. Han fortdljer i stort
sett allt som ndmns i bakgrundsavsnittet i borjan av dven-
tyret. Han beréttar att Vindskigge haller till i ett gammalt
slott djupt inne i vid en skogssjo och kan med en enkel
kartskiss leda rollpersonerna dit. Ar rollpersonerna en vil-
digt oerfaren och usel trupp kan spelledaren lata Bortak
folja med for att forgora Vindskégge. I annat fall vill han
inte ldmna sitt hem. Hela kapitel 6, forutom avsnittet Bud
frén borgmaéstaren foranlett av avsnittet Vindskégges sista
hopp, kan hoppas 6ver om rollpersonerna omedelbart fo-
resdtter sig for att drdpa Vindskédgge. Avser de didremot
att gillra en félla mot Vindskidgge med hjélp av den ny-
vunna informationen och méta honom vid jdgarstugan kan
kapitel 6 anvéndas i sin helhet.

Viljer rollpersonerna nagot helt annat tillvigagangssatt dn
de som presenterats ovan &r det upp till spelledaren att
med ledning av dventyret och lite sunt omddme att be-
doma den vredesfulle Vindskégges reaktioner och dess
konsekvenser for dventyret. Tadnk hursomhelst pa att
Vindskdgges vrede ér stor, mycket stor.
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KaPitel 6. Forvillelser

-DAR ETT LOGNFYLLT DUBBELSPEL UPPDAGAS OCH EN UNG KVINNA FORSVINNER -

AT

Tillbaka till Wndsl{égge

Nir rollpersonerna atervinder till jaktstugan star
Vindskdgge 1 dorréppningen och véntar pa dem. Han ser
lattad ut och vialkomnar dem hjartligt. Med en artig gest
bjuder han rollpersonerna att stiga in i stugan dér han se-
dan ber dem att ligga "De Dddas Bok” pé ett litet trd-
altare. Han sdger sig ndmligen vilja undersoka vilka kraf-
ter som behovs for att forstora denna ondskans bok™.

Om rollpersonerna har ”De Dddas Bok™” och ldmnar den
till Vindskdgge sluter han sina 6gon och for sakta héin-
derna over boken samtidigt som han mumlar en mystisk
ramsa. Efter ndgra minuters “unders6kning” séger han sig
veta vad som behovs for att forstora den morka skriften.
Bokens blad maste kokas i en speciell brygd under tre da-
gar for att dess uraldriga ondska ska fordrivas. Han sédger
sig ha néstan alla nddvindiga ingredienser som behvs for
att framstélla brygden. Det som saknas &r en séllsynt typ
av grottsvamp. I Valucien har han endast sett den vdxaien
grotta beldgen i Kirbergen. Han ber rollpersonerna att
hémta svampen at honom men tilldgger att han garna skulle
ha hamtat den sjdlv om han inte var ’fysiskt bunden till
denna plats”. Har rollpersonerna en karta dver omradet
(karta 2) kan han peka ut grottan till de norra delarna av
Kirbergen, vid Situspasset. Om inte rollpersonerna har
nagon karta ritar Vindskégge en at dem som motsvarar
ovan ndmnda.

Har rollpersonerna forstort ”De Dddas Bok™ latsas han
bli forvanad och glad och séger sig inte kunna tro att den
var s& pass létt att forgora. Han tackar i alla fall roll-
personerna for att de stoppat ondskan och hittar sedan
pa en ldmplig 16gn for att f4 i vig dem sa att han ostort
kan fortsétta med sina 16mska planer. Typiska villfarelser
kan exempelvis vara ”Ondskan lever fortfarande i Signe-
dal” eller ”Ni maste hdmta en helig amulett gdmd i
Situspasset som gor att min sjél kan frigoras fran den hér
platsen”.

Om rollpersonerna anlénder till Vindskigge i vetskap om
sanningen bakom bokstdlden och dmnar dripa honom
kommer de att bli 6verlistade. Vindskégge har ndmligen
vidtagit forsiktighetsétgérder i form av en magisk avbild
av sig sjalv. Om négon forsoker anfalla Vindskégge kom-
mer personen att stdta sitt vapen genom tomma luften
medan den riktige Vindskégge pa tryggt héll gomd i en

skogsdunge skrattande kan ta till flykt upp till sitt slott.
Denna avbild mérks ocksa om rollpersonerna exempelvis
vill skaka hand med Vindskégge for att tacka honom for
hjdlpen. Han kommer sjdlvklart till varje pris forsoka
stoppa all form av kroppskontakt for att inte avsldja sin
lomskhet.

SitusPasset

Om rollpersonerna anammar Vindskégges historia och be-
ger sig till Situspasset for att finna den mystiska grott-
svampen kommer de efter en stunds letande att finna den
grotta Vindskdgge berdttade om. Grottan bestér av en smal
gang vilken leder in till ett stort grottrum som &r ungefér
50 x 20 meter stort. Det &r tyst och kallt och hur mycket
rollpersonerna dn letar kommer de inte att finna den minsta
grottsvamp. Om spelledaren vill att det i alla fall ska ske
nagon dramatisk héndelse i grottan kan nagot av de slump-
maéssiga motena fran kapitel 3 anvéndas hér. Kanske har
den galne kentauren Critario grottan som hemvist eller den
kanske rent av anvands som gomstélle for prinsessan lodine
och hennes Riddar Trastan.

Wnclskégges sista hoPP

Direkt efter att rollpersonerna lamnat Vindskagge tar han
telepatisk kontakt med Gerbanispristen Tarkan. Han be-
ordrar denne att genast kidnappa Alinda och fora henne
till Stillhetens slott, Vindskidgges egentliga hemvist. Han
tror ndmligen att Tordvald aldrig kommer ge efter och tan-
ker darfor trotsa profetian och gifta sig med borgmaéstarens
dotter utan dennes tillstdnd. Trots att spadomen inte rik-
tigt gar 1 uppfyllelse hoppas Vindskégge att bréllopet dn-
dock skall ge honom 6kad kunskap inom magins mystiska
varld. Vindskdgge invéntar inte Tarkan och den kidnappade
bruden utan lamnar jégarstugan omedelbart for att fly till
sitt slott.

Bud fran borgmés taren

Nir rollpersonerna atervénder till Signedal nés de av en
forfarlig nyhet. En andfadd borgmaéstare Tordvald moter
dem och trots att han ser véldigt skakad ut lyckas han samla
sig nog mycket for att berétta foljande historia:
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"Alinda dir forsvunnen. Nagon har kidnappat henne. Bade

hon och oversteprdst Tarkan dr som uppldsta i vinden.
Det var ett av vara tjdnstehjon som gjorde upptdckten.
Hon var pa vig upp till min dotters rum for att kamma
hennes har ndr hon kdinde att kall vind bldste ur rummet.
Fonstret stod pa vid gavel och min dotter, som fatt strdanga
tillsdigelser att inte ldmna rummet, var sparlost forsvun-
nen. Det mystiska dr att ocksd Tarkan dr forsvunnen. Vem
skulle kunna dra nytta av att kidnappa en tjdnare av
Gerbanis? For inte kan jag heller tinka mig att det dr
han som kidnappat henne. Ar han, som lidit lika mycket
som ndgon annan i Signedal, verkligen den fiende som
terroriserat oss. Det maste vara ndagon annan. Ni mdste
hjdlpa oss att fa ett slut pd dessa vansinnesdad. Jag ber
er pd mina bara kndn; hitta min dotter!”

Om rollpersonerna antar uppdraget faller Tordvald pa kné
och prisar den allsmiktige Stormes storhet. Ar roll-
personerna fricka nog att kriva ytterligare ndgon form av
ersittning, de har ju faktiskt inte lyckats med det forsta
uppdraget, dr Tordvald beredd att offra &nnu en tredjedel
av byakistorna.

Héandelsen behdver inte intrdffa nér rollpersonerna ater-
véander till Signedal utan kan egentligen kastas in nérhelst
spelledaren 6nskar. Om rollpersonerna exempelvis har hort
sanningen om Vindskédgge av Bortak och &mnar g4 till den-
nes hemliga slott for att dripa honom kan budet intriffa pa
végen till slottet. Skillnaden &r da att det &r fyra jagare
frén byns jaktlag, utsdnda av Tordvald for att finna roll-
personerna, som beréttar den fasansfulla nyheten. Om jé-
garna tillfrdgas kan de mycket vil ténka sig att folja med
for att frita Alinda. Deras egenskapsvérden finns beskrivna
i avsnittet Hjélp frén byborna i detta kapitel.

Alindas rum

Kvickténkta rollpersoner kan sédkerligen fa for sig att un-
dersoka Alindas rum (hus nr 1 pé karta 1) i jakt pa ledtra-
dar om hennes mystiska férsvinnande. Om man lyckas fa
Tordvalds tillatelse att leta igenom hans dotters rum kom-
mer man i ett smyckeskrin finna négra kérleksbrev. Breven
innehaller sméktande ord om forbjuden kérlek och lang-
tan. De dr alla signerade med initialen J. Alinda har ndmli-
gen en forbjuden kérleksaffar med gardsdrangen Jorn. Av-
slojas affaren, da Jorn har liknande brev i sitt uthus signe-
rade Alinda, kommer Tordvald genast avskeda den stack-
ars dréngen.

Tarkans llus

Da Tarkan ocksa ér forsvunnen forefaller det naturligt att
undersoka dennes bostad (hus nr 7 pa karta 1). Dorren ar
last men kan enkelt slas in eller huggas sonder. Inne i det

spartanskt inredda huset rader exemplarisk ordning. Den
som lyckas med fardigheten Finna dolda ting eller uttryck-
ligen sdger sig undersdka bockerna i bokhyllan finner en
karta dold inne i en bok. I sjdlvaste Gerbanis heliga skrift
har Tarkan skurit ur ett hdlrum dér han placerat en enkel
kartskiss over vigen till sin herres hemvist (se karta 7).
Denna hédiska handling mot den heliga skriften ar det slut-
giltiga beviset pa att Tarkan héller ondskan hogre én sin
egen tro.

KARTA 7 Viigen till Vindskigge

J éigarstugan

Vid Vindskégges jagarstuga finns ocksa ledtradar att hitta.
Forutom att stugan nu ar helt 6de avslgjar ett lyckat slag
med fardigheten Finna dolda ting ett halsband med ett ratt-
kranium liggandes pé stugans jordgolv. De rollpersoner som
ndgon gang mott ett troll vet att detta smycke ar en typisk
artefakt for denna ras. Vindskégge har ndmligen tagit emot
information i jaktstugan av ett av sina skogstroll som ofor-
siktigt rakat glomma halsbandet.

Den som dr duktig pé att spara kan f6lja Vindskégges vig
upp till hans slott. Fardvégen &r identisk med den som finns
utritad p& Tarkans karta (karta 7) och for att kunna f6lja
den krévs ett lyckat slag med fardigheten spéra var femte
kilometer.

HJ éilP fran l)yl)orna
Att engagera byborna till en rdddningsaktion &r svért. De

flesta anser sig bara vara enkla bonder som gor storre nytta
hemma i Signedal. Om rollpersonerna fragar Tordvald om
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han kan ordna fram nagra mannar lyckas han samla ihop
fyra ovilliga jagare fran byns jaktlag. Ménnen ar nést intill
odugliga i strid och kommer med storsta sannolikhet att
stryka med eller fly sé& fort det borjar osa hett om Gronen.

Jigare

Lang och mager bybo som inte ar lampad att ta med till
slutuppgorelser mot onda mén.

Styrka
Fysik
Smidighet
Storlek
Intelligens
Psyke
Spiritus
Karisma

Skadebonus: 1T3
Kroppspoing: 33
Forflyttning: L11
IM: +2
SM: +2

12
10
8
15
9

~N O

Vapen:
Kortbage, 1T8+1, IM: +2
Dolk, 1T6+2, IM: +2

Attack 1: FV7
Parering 1: Fv4
Firdigheter:

Jaga FV 14
Utrustning:

Heltdckande ldder RV 2,
Kortbage, Koger med sju
pilar, Dolk, 2 snaror, 1T3
Kopparmynt

H] éilP frain Bortak

Om rollpersonerna skidndat Bortaks hem och han fortfarande
ar vid liv kan det tdnkas att de vill séka upp honom for att
be om forlatelse eller hjélp. De kommer dock inte finna den
gamle eremiten d& denne tillfalligt begivit sig djupare in i
skogen for att soka styrka och visdom. Han &tervénder emel-
lertid lagom till kapitel 8, Hjéltars fest, for att lagga gam-
malt groll bakom sig och hélla ett fint tal.
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KaPitel 7. Attacken mot Stillhetens slott

-DAR ETT SLOTTS LUGN BYTS TILL KAOS OCH ETT HADISKT BROLLOP STOPPAS -

AT

I Wndskﬁgges fotsPﬁr

Férden fran jagarstugan till Stillhetens slott visar sig bli allt
annat dn en sondagspromenad. Desto djupare rollpersonerna
tranger in i skogen desto hotfullare tycks den bli. Den an-
nars sa grona och frodiga Haldorskogen har plotsligt skiftat
karaktar till en svargenomtringlig och mork skog dér kéans-
lan av dod och forruttnelse vilar tung i luften. Rollpersonerna
lagger ocksd maérke till att dunkla moln tornat upp sig pa
himlen vilket ytterliggare understryker kinslan av ondskans
ndrvaro. Om sillskapet anvinder sig av héstar blir de efter
néagra kilometer tvingade att 1dmna dem da fortsatt bruk av
riddjur dr omojligt pa grund av den téta vegetationen.

Vill spelledaren att nagot mystiskt skall hinda under denna
fard kan Det gratande trollbarnet eller Runstenens hemlig-
het fran de slumpmaissiga motena i kapitel 3 med fordel an-
véandas i denna del av dventyret.

Om Bortak férdas tillsammans med séllskapet for att for-
gora Vindskédgge leder han dem istéllet langs med floden
frén stenbron (plats C pé karta 3) till Stillhetens slott.
Forandringen av skogens karaktér dr dven tydligt mérk-
bar denna fardvag.

Ankomsten till Stillhetens slott

Niér rollpersonerna nar fram till sitt mal, plats I pa karta 3,
lases foljande text upp for spelarna:

“Den tdta skogen oppnar plotsligt upp sig till en spegel-
blank skogssjo. I mitten av sjon finns en mystisk slotts-
liknande byggnad som ser ut att ha varit dold for mdnsk-
lig insyn i hundratals dar. Kan det vara i denna borg ni
slutligen kommer std ansikte mot ansikte mot den ond-
skefulla man som hdcklat er? Plotsligt far ni syn pd tvd
personer som kommer fram runt en av slottets murar.
Det verkar vara tva vakter som patrullerar den lilla 6n
som slottet finns beldget pa. De passerar en brygga ddr
tva mindre batar ligger ankrade och under grymtande
skratt forsvinner de sedan runt slottet igen. Den mérka
himlen far vattnet att se svart och ogdstvinligt ut och ni
borjar dngra att ni ldmnade era sdngar imorse.”

Slottet 14t uppforas av en galen greve for hundratals ar se-
dan. Anledningen till att han valde denna 6dsliga plats var
hans 6verdrivna behov av lugn och ro. Greven avled dock
innan slottet hann fardigstillas och dé ingen var intresserad
av att overta det 14t man det sta kvar som ett isolerat monu-
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ment 6ver ménniskans kompromisslosa stravan efter ensam-
het. Slottet visade sig dock vara en ypperlig boplats at
Vindskégge och hans anhang dé han av en slump fann det
under en hostpromenad. Forutom for Vindskagge sjélv hy-
ser slottet ocksé boplats at hans trogna folje av skogstroll.
De lyder dock inte sin méstare slaviskt utan kan, likt andra
skogstroll, uppvisa egenskaper som léttja och egoism.

Skogstroll, kategori A

Pé slagfiltet &r de dock utmaérkta soldater da de néstintill
hellre dor dn vénder fienden ryggen. Vidare har de delats in
1 tva olika kategorier, A och B, for att erbjuda spelarna lite
variation under de otaliga strider de kommer tvingas ge-
nomlida med dessa varelser under denna del av dventyret.
For 6vrig beskrivning; konsultera Jorges bestiarium eller
regelboken.

Skogstroll, kategori B

Styrka 10 Vapen: Styrka 12 Vapen:
Fysik 9 Kortspjut, 1T8+1, IM: +4 Fysik 10 Spikklubba, 2T6, IM: +4
Smidighet 6 Attack 1: FV 7 Smidighet 13 Attack 1: FV 8
Storlek 8 Parering 1: FV5 Storlek 8 Parering 1: FV 6
Intelligens 10 Intelligens 9
Psyke 8 Firdigheter: Psyke 10 Firdigheter:
Spiritus 6 Gomma sig FV 12 Spiritus 5 Gomma sig FV 15
Karisma 5 Hoppa FV 12 Karisma 3 Hoppa FV 12
Jaga FV 8 Jaga FV 17
Skadebonus: - Klittra FV 14 Skadebonus: - Klittra FV 10
Kroppspoing: 28 Kroppspoing: 35
Forflyttning: L12 Utrustning: Forflyttning: L11 Utrustning:
IM: -3 Kléder, Kortspjut, 2T6 IM: -2 Klader, Spikklubba, 2T6
SM: +2 Kopparmynt SM: +1 +10 Kopparmynt
KARTA 8 Vindskagges hemvist
o — " z e s
.’ W
®Vindskieges hemyistish
Vindskigges hem 718ty Dol
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1. Sjon

For att ta sig over till 6n maste 150 m kallt vatten korsas.
Om ingen av rollpersonerna ar simkunnig kan nagon av sko-
gens ruttnande trad enkelt féllas for att anvéindas som flotte.

2. Bryggan

Vid strandkanten finns en enkel trabrygga dér tvd sma ekor
med tillhorande aror ligger angjorda. Dessa batar anviands
som transportmedel for slottets invanare och rymmer 4 per-
soner per bét.

3. Slottet

Slottet utgdrs av stenmurar som &r 4 meter hoga placerade
i en rektanguldr form med matten 75 x 35 m. Muren pa
slottets Ostra kortsida hann aldrig bli fardigstélld nér slottet
byggdes vilket innebdr att dir gapar ett stort hal som fung-
erar som in- och utgang. Slottets stora port, beldgen i den
sOdra muren, anvénds séledes aldrig och &r ordentligt reglad
inifrén borggarden med grova kéttingar. Slottets sydvéstra
horn utgors av ett 10 meter hogt torn.

Nir rollpersonerna narmar sig slottets murar kan de tydligt
hora att det pagar ndgon sorts fest alternativt hogljudd mid-
dag inne pa borggarden.

4. Vaktposterna

Dessa vakter ér tva skogstroll av kategori A som patrullerar
slottet i en cirkelformad rorelse. Ett varv tar ungefar tio
minuter att ga vilket innebér att eventuella inkriktare ges
goda mdjligheter att ta sig over sjon osedda. Mérker de dock
att ndgot mystiskt dr i gérningen tvekar de inte att pa egen
hand undersdoka vad det &r. Om de finner sig hotade av mer
an tvd inkréktare forsoker de ta sig in till borggérden for att
dér larma vakterna i festtéltet (se 2 pa karta 9).

KARTA 9 Stillhetens slott

1. Borggirden

Sa nér som pa ett tdlt och en mindre husbyggnad ar borg-
gérden forvanansvért livlgs. Fran tiltet hors dock grymt-
ande skratt som tydligt visar p4 motsatsen. Lédngsmed
murarna ligger bréte i form av tunnor, kérror och hos-
tackar utspridda.

2. Festtiiltet

Detta ar ett stort télt, vars innandome tillfalligt dukats
upp for en festmaltid av 6 skogstroll. 4 av trollen ar av
kategori A och de resterande 2 av kategori B. Med jamna
mellanrum ldmnar nagot av trollen ldngbordet i tiltet
for att ga ut och urinera eller spy mot ndrmaste slotts-
mur. Téltet har endast en ingédng fran den norra sidan
men detta racker gott och vél for att urinerande troll
skall ha god uppsikt 6ver borggérden.

Om rollpersonerna inte dr vildigt forsiktiga nér de un-
dersoker borggarden och murkronen ar risken stor att

nagon av festdeltagarna upptiacker dem. Om de upptécks
rusar genast ett av trollen till vakthuset for att dér akti-
vera ett snillrikt larmsystem medan resterande troll sko-
ningslost gar till attack mot inkrdktarna.

Vill spelledaren att rollpersonerna skall mota hart mot-
stdnd i denna del av dventyret bor definitivt ett av trollen
lyckas ta sig in i vakthuset och dér aktivera larmet.

3. Murkronet

P4 slottets murar loper ett murkrdon som ger en bra 6ver-
blick dver vad som hénder badde utanfér och innanfor
slottsmurarna. For att ta sig mellan sddra och vistra mur-
kronet méste man passera genom en liten avsats i tor-
net. Murkronet dr ocksa integrerat med taket till vakt-
huset.

For att ta sig upp till murkronet kan man antingen vélja
spiraltrappan i tornet eller ndgon av de tva trapporna
fran borggérden. Vill man vélja en nidgot mer ovanlig
16sning for att ta sig upp pé kronet kan man sjilvklart
ocksa borda muren med hjilp av en dnterhake och ett
rep.

4. Murtrapporna

Dessa stentrappor sammankopplar borggarden med mur-
kronet och anvénds framst da vaktstyrkan snabbt maste
ta sig upp till muren. Under normala omstédndigheter an-
véander man spiraltrappan i tornet.

5. Tornet

Tornets innanddme bestar egentligen bara av en spiral-
trappa som startar nere pa borggéarden for att sedan av-
brytas vid en avsats dir man ges mojlighet att ta sig ut pa
sOdra eller véstra murkronet. Fran avsatsen fortsatter trap-
pan uppat till ett litet utkiksrum dér ett troll av kategori
A ligger pa golvet och sover djupt. Bredvid honom lig-
ger tre urdruckna mjodkrus och han kommer att befinna
sig i djup fyllesdmn under resterande del av dventyret.

6. Vakthuset

Denna husbyggnad utgdrs likt 6vriga delar av slottet ocksa
av sten. Genom en tradorr pa husets sodra sida kommer
man in i ett dammigt rum dér brate &r staplat efter viiggarna.
Fran rummet 16per en bred trappa ned till katakomberna
under slottet.

I ett av rummets horn finns en gammal stenbrunn dér ett
svagt ljus kan skonjas pé dess botten. Det &r denna brunn
som utgor slottets larmsystem. Genom att sldppa ned en
sten eller ndgot annat foremal i brunnen vicks ndmligen den
sovande vaktstyrkan i rum 10 och de mobiliserar sig omga-
ende till ett bakhall i rum 8. Ar ndgon rollperson vildigt
aventyrlig/trogtinkt och har en storlek mindre &n 8 kan denne
fira ned sig i den 7 meter djupa brunnen for att dir fa sig en
obehaglig 6verraskning i form av vaktstyrkan i rum 10.
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Allmiint om katakomberna

Denna underjordiska del av slottet utgors av tunnlar och
rum dér viggar och golv iklétts noggrant murade stenar.
Da greven som lét bygga slottet var mycket lang varierar
takhojden mellan 2 och 6 meter. Med jimna mellanrum
hénger facklor pa viggarna som pa Vindskégges order all-
tid halls brinnande. Vissa vidggar ér ocksé utsmyckade med
gigantiska statyer forestillande muskulosa kvinnor och mén
som med uppétstrdckta armar symboliskt haller upp
katakombens tak. Gemensamt for hela komplexet &r den
fréna stanken av troll som hénger tjock i luften.

7. Ekportens trappa

Denna breda stentrappa leder ned till en gigantisk ekport
dér de tva portklapparna utgdrs av grinande demonansikten
i sten.

8. Festsalen

Innanfor de tjocka ekportarna 6ppnar sig en jéttelik sal for
rollpersonerna. Fran taket, som bérs upp av atta jattelika
stenpelare, hinger en kristallkrona som kastar mystiska
skuggor over de gobeldngbeklddda vaggarna. En stor eld-
stad och langa tribord med tillhdrande bankar tyder pé att
detta 4r en matsal. Allt dr vildigt tyst.

Om larmet har gétt befinner sig trollen fran rum 10 gdmda
bland skuggor och pelare. De kommer att gora ett sko-
ningslost anfall mot rollpersonerna sa fort som manga som
mdjligt av dem har en chans att anfalla inkrdktarna i ryg-
gen. D4 anfallet borjar nés trollen i rum 13 av stridens larm
och anlénder efter 5 SR for att hjdlpa sina kamrater.

9. Matforradet

Detta ar ett mindre rum som anvdnds som matforrad. I
stora ektunnor forvaras vildsvinskott, mjod och fisk. Det
luktar ruttet och ett tiotal réttor springer omkring pa gol-
vet.

10. Sovsalen

I detta langsmala rum finns ett tjugotal sdngar och halm-
baddar utspridda efter viggarna. Om inte larmet har gatt
ligger hiir 12 skogstroll och sover. Ar rollpersonerna inte
mycket forsiktiga nér de géar in i rummet eller undersdker
katakomberna vaknar trollen och gor sig stridsberedda pa
2 SR. Atta av trollen tillhér kategori A och de fyra reste-
rande kategori B. Om larmet har gatt befinner sig dessa
troll gdmda i rum 8 beredda att gora ett 16mskt bakhall.

Den som dristar sig till att undersdka detta rum finner 3T6
kopparmynt, ratthuvudskranier, mjodkrus och lite annat
som troll brukar ha undanstoppat i madrasserna.

11. Avtridet

Detta rum &r mer likt en naturlig grotta &n dvriga rum. I
bortre delen av rummet rinner en underjordisk vattenstrom
mellan tva mindre hél i grottviggarna. Trots att slottet hy-

ser boplats at troll mérks det tydligt att detta rum stinker
annu vérre dn de dvriga.

Rummet anvénds av trollen for kroppsliga uttémningsbehov
och vid en noggrannare titt far rollpersonerna det bekréf-
tat i form av hdgar med avforing och spyor utspridda pa
de mest otdnkbara stéllen.

12. Trilkoket

Detta édr ett forrdd som innehéller olika former av
matlagningsutrustning. Da varken Vindskégge eller hans
troll &r sérskilt intresserade av att laga mer avancerade
matritter anvdnds rummet véldigt sdllan. Man ndjer sig
vanligtvis med att grilla vildsvinskott 6ver elden i festsalen.

13. Vinkiillaren

Har finns tva stora triahyllor som vardera bar upp sex lig-
gande tunnor vin. Mellan hyllorna stér ett litet bord dar 2
troll sitter och spelar tarning. Hela rummet &r som upplagt
for att ge tdrningsspelarna en otrevlig dverraskning.

Med en gemensam styrka storre &n 24 kan en vintunne-
hylla viltas vilket resulterar i att de tvé trollen krossas av
rullande vintunnor.

Trollen &r av kategori A och befinner sig i rum 8 om strid
brutit ut dar.

14. Arenan

Rollpersonerna kommer in i ett runt rum dér enkla trébénkar
ar uppstéllda efter vdggarna. I mitten av rummet finns en
cirkulér arena beldgen 3 meter under golvniva. [ arenan, vars
golv utgors av sand och ho, star 3 palar stadigt nedslagna i
marken och dess ingang utgdrs av en rostig grind.

Greven var valdigt fortjust i gladiatorspel och roade sig ofta
med att lata trdlar kdmpa for sina liv mot vilda djur.
Vindskégge har anvint arenan vid ett tillfille. Han ville ndm-
ligen hoja moralen bland sina mannar och dverraskade dem
med en kamp mellan en folkilsk get och en hare. Striden
blev ingen succé och arenan har sedan dess statt tom.

15. De domdas trappa
Detta &r en vildigt kort och brant trappa som leder ned mot
en mystisk tradorr.

16. Dodens vintrum

Rollpersonerna kommer in i ett rum dédr gamla vapen och
rustningar star uppstillda efter viggarna. Allt ser véldigt dam-
migt och gammalt ut. Bakom en rostig gallerdorr syns ett
arenaliknande rum.

I detta rum l4t greven de utvalda trédlarna vénta innan de kas-
tades in pé gladiatorarenan. Vapnen och rustningarna hérstam-
mar frén denne vansinnige mans tid och &r séledes hundratals
ar gamla och totalt obrukbara.
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17. De himndlystnas singkammare

Hir finns en stor sdng med en vit singhimmel. Trots att
rummet dr 4n mer ingrott av smuts én resten av slottet och
tjock spindelvév hanger fran taket ser singen vildigt inbju-
dande ut. Séngen &r ndmligen hemsokt av en ond kraft som
yttrar sig i att den rollperson i sillskapet som har ldagst psyke
maste lyckas med ett svart grundegenskapsslag (-2) for psyke
for att st emot dess lockelser. Lyckas slaget fortsétter séingen
att locka personen med nést minst psyke och sé vidare till
dess alla rollpersoner lyckats med slaget eller ndgon fastnat
idess vald.

Om nagon misslyckas med slaget blir denne forhdxad och
lagger sig i ett tranceliknande tillstdnd i sédngen dér tre
overjordiskt vackra kvinnor uppenbarar sig. Dessa kvinnor
ar egentligen spdken av tre trélflickor som den galne greven
brukade forlusta sig med i detta rum. Bade Vindskdgge och
hans f6lje kénner till att rummet dr hemsokt och besoker det
aldrig.

Spokena, som endast kan ses av den forhéxade, &r
himndlystna, sliter av kldderna pa sitt offer och i en sjuklig
akt av forlustelse borjar de suga livskraft ur denne. Varje
SR som den mystiska forlustelsen fortsétter forlorar den
forhdxade 1 SPI podng. Personen kan varje SR forsoka lamna
sdngen genom att sla ett lyckat svart grundegenskapsslag (-
2) for psyke. Om négon annan forsoker hjilpa den forhdxade
ur sdngens grepp maste dven den lyckas med ett svart
grundegenskapsslag (-2) for psyke for att viga nirma sig
dess aura av ondska.

Ja, hela rummet ar en stor rip-off pa filmen ”Bram Stoker’s
Dracula” och Meat Loaf’s video "I would do anything for
love (but I won’t do that)”.

18. Raset

Har har taket rasat in och omdjliggor vidare katakomb-
undersdkning i denna riktning. Gangen ledde forr i tiden till
tjdnstehjonens kamrar.

19. Underjordens trappa
Denna spiraltrappa leder djupt ned i underjorden och roll-
personerna kan tydligt kénna att luften blir tyngre att andas.

20. Mausoleet

Detta &r ett enormt rum med en takhdjd pa ndrmare sex
meter. Férutom dess storlek hédpnas man ocksa dver de gi-
gantiska statyerna forestdllande muskuldsa manniskor som
vrider sina kroppar och angestfyllda ansikten i sorg. Pé den
bortre kortvéggen stér en statyfigur som haller upp sina hén-
der i en skélformad stillning. Det verkar som att det finns
ett foremal dolt i de jéttelika handflatorna.

Statyerna dr fem meter hoga och for att ta sig upp till det
mystiska foremalet i den bortre statyns handflator kravs rep
och tillhdrande dnterhake eller ndgon form av magi. Lyckas

rollpersonerna ta sig upp pa statyn finner de en vackert
ornamenterad likkista dar en samlad styrka storre dn 22 krévs
for att 6ppna dess lock.

Kistan dr dessvirre tom men tanken frén grevens sida var
att han skulle begravas i detta mausoleum. Da han var sa
innerligt hatad av sina tjdnare lit de vid hans dod istéllet
begrava honom i ett trdsk och mausoleet vittnar idag endast
om det storsinta vansinne som kan drabba excentriska mén.

21. Vindskégges arbetsrum

I detta rum finns en bokylla, ett stort skrivbord och en kit-
tel. P& viggarna hinger tavlor av mystiska demonliknande
varelser som fér betraktaren att kdnna sig iakttagen.

I bokhyllan finns en hel del litteratur féor den magi-
intresserade. Mest ror det sig om klassiska magibdcker
som varenda trollkarl med en gnutta sjilvrespekt bor
kédnna till men det finns ocksé en idgonfallande bok med
titeln "Lonnmordaren - ett virdeldst yrkesval”. Boken
handlar om det usla livet som l6nnmordare och ar kdnd
for att vara en raritet bland ldrda mén. Om det finns na-
gon lard man i séllskapet vet denne att boken ar vérderad
till 3500 silvermynt. Pa den 6versta hyllan star diverse
skelettkranier fran olika varelser.

Pa skrivbordet stér tre glasflaskor innehéllande en farglos
vétska prydligt uppradade. Tvé av flaskorna bér titeln ”Livs-
elixir” medan det pa den tredje star "Kraftelixir”. Dricker
man innehallet i en flaska mérkt med Livselixir” aterfas 2T6
KP och dricker man “Kraftelixiret” aterstéills 2T6 SPI-po-
ing. Ar rollpersonerna vildigt skadade och spelledaren pa
gott humor kan man finna fler sddana flaskor i en skriv-
bordslada.

Den som lyckas med fardigheten Finna dolda ting hittar en
dold dorr bakom bokhyllan som visar sig vara flyttbar. Dor-
ren leder in till rum 22, Vindskégges skattkammare.

22. Vindskigges skattkammare

I detta lilla rum finns endast en vackert ornamenterad kista.
Kistan dr last och 6ppnas med en speciell nyckel som
Vindskégge alltid bar med sig. Den som vill kan forsoka
anvidnda sig av fiardigheten Dyrka lds men d& med
modifikationen +10 pa kastet eftersom laset &r mycket av-
ancerat.

I kistan finns 3822 silvermynt, 150 guldmynt, 3 kopparmynt,
Vindskédgges formelsamling och det magiska
trolldraparsvérdet ”Idrahin”.

”Idrahin” tillverkades av konungamagikern Rafus som gav
det till sin herre kung Assar II att bistd honom i det stora
trollkriget som rasade for 300 ar sedan. Svérdet ger +3 ex-
tra i skada om det anvédnds mot troll och Vindskégge bru-
kar anvénda det vid bestraffningar av lata undersétar.
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23. Vindskigges sovrum

I rummet finns endast en stor séng och ett litet nattduks-
bord. Pé nattduksbordet ligger en guldring, vérderad till
20 guldmynt, och en skonlitterdr bok med titeln ~Tralj-
dgarens ed”.

Under siangen ligger en kopparpliterad potta, virderad
till 2 silvermynt, om négon &r intresserad.

24. Vaktsalen

Har sitter fyra troll och spelar térning vid ett litet bord.
Nir de far syn pa rollpersonerna greppar de genast sina
vapen och gar skoningsldst till attack. Tre av trollen &r
av kategori A och det fjarde av kategori B.

Nir striden har pagatt i 3 SR sparkas dorren till rum 25
upp och ut kommer gratrollet Gnargax. Han lag ndmli-
gen och vilade och dr nu mycket uppretad over att ha
blivit stord. Om négon av rollpersonerna bér vishetssigillet
frén trollmamman i kapitel 3 kommer Gnargax skonings-
16st att ge sig pa denne person. Gnargax egenskaper finns
beskrivna i rum 25.

Da Vindskdgge givit stringa order om att han inte far bli
stord under bréllopsceremonin som pégar i rum 26, kdm-
par trollen hellre for sina liv &n att soka sin herres hjélp
fran det angrinsande rummet.

25. Gnargax kammare
Detta ar ett vildigt stokigt rum dér sédng, brate, spyor,
buteljer och kokgrytor ligger slingda i en enda rora.

Gnargax Blothunger

Ett elakt gratroll som gar barsdrk for minsta struntsak.
For 6vrig beskrivning; konsultera Jorges bestiarium eller
regelboken.

Styrka 18 Vapen:
Fysik 15 Stridsyxa, 2T6+3, IM: +4
Smidighet 10 Attack 1: FV 12
Storlek 20 Parering 1: FV 8
Intelligens 7
Psyke 15 Naturligt skydd:
Spiritus 7 Skinn RV 2
Karisma 3

Firdigheter:
Skadebonus: 1T6 Hoppa FV 15
Kroppspoing: 75 Spara FV 13
Forflyttning: L15
IM: +1 Utrustning:
SM: -2 Klader, 6ppen metallhjdlm

RV: 10, 2 Stridsyxor, 4T6
Kopparmynt, 1T6 Silver-

mynt

Hér bor grétrollet Gnargax, en forskricklig varelse som fung-
erar som en sorts vaktchef 6ver de vriga trollen. Gnargax
lider av en speciell hudsjukdom som fatt hans ansikte att
falla sonder. Han bar darfor alltid en hjalm som endast blot-
tar det ruttnande hakpartiet. Vanligtvis tillbringar han stdrre
delen av dagarna med att sova och vid de fa tillféllen han &r
vaken brukar han dricka sig redldst berusad och ga ut i slot-
tet for att misshandla nagra av sina mannar. Skogstrollen
har stor respekt for honom.

26. Vansinnets krypta

Rollpersonerna kommer in i ett gigantiskt grottrum dér stora
droppstenar hdnger fran taket. Langst borta i rummet star
Vindskégge, Tarkan och Alinda. Tarkan ldser hogt ur ”De
Dodas Bok™ och hela scenen pdminner om ett makabert brol-
lop, vilket det ju faktiskt &r.

Oavsett om rollpersonerna gommer sig i skuggorna och la-
ter brollopsceremonin avslutas kommer Vindskégge inte att
bli ndgon méktigare magiker. ”"De D6das Bok™ har under
Bortaks skyddande hand forlorat det mesta av sin forna
vrede.

Om rollpersonerna kommer narmare brollopssillskapet dn
20 meter upptécks de genast av Vindskdgge som skrikande
kommer att avslgja allt om sin stora plan fér dem. Han fort-
satter ddrefter med hot om fasansfulla besvirjelser om de
inte genast sldpper sina vapen och later sig tas till fanga.

Om strid utbryter, vilket det med all sékerhet gor, kommer
Vindskigge att 1igga besvirjelsen Oka pa sig sjilv for att pa
detta sdtt ndrapa dubbla sin storlek. D& brollopsceremonin
tért pa hans SPI-podng kommer han inte kunna lagga négra
fler besvirjelser utan ndjer sig med att under resten av stri-
den sté i ett horn och skrikande sla med sin tréstav enligt
klassiskt uppgorelse-mot-slutboss-manér”.

Tarkan kommer didremot fegt att dra sig undan striden med
sin dolk mot den chockade Alindas struphuvud. Om négon
nérmar sig honom slépper han i sitt forvirrade sinnestillstdnd
genast Alinda for att istéllet attackera den niargéngne.
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Om Alinda dverlever den dramatiska slutuppgorelsen faller
hon gratande i rollpersonen med hdgst karismas armar och
ber denne att ta henne hem. [ hdndelse av att det fortfarande
finns troll vid liv i slottet kommer dessa att fly i samma &gon-
blick deras herre besegras. Vindskédgges dod fororsakar nim-
ligen en stormvind som inom loppet av nagra sekunder ru-
sar genom slottets alla rum och skrimmer alla troll till flykt.

Tarkan (utovare)

En gerbanisprést som fatt sitt redan trotta sinne formorkat.

Styrka 13 Vapen:

Fysik 5 Dolk, 1T6+2, IM: +2

Smidighet 5 Attack 1: FV 5

Storlek 12 Parering 1: FV 5

Intelligens 9

Psyke 15 Firdigheter:

Spiritus 14 Forsta hjalpen FV 5

Karisma 8 Historia FV 9
Lasa & Skriva FV9

Skadebonus: 1T3

Kroppspoing: 32 Utrustning:

Forflyttning: L9 Kléder, Dolk, 1T6 silver-

IM: +3 mynt

SM: -2

Boner:

Guds 6ga, Rena sar, Kraft och mod

Om Bortak deltar i slutuppgorelsen kommer han att smyga
ivég frén rollpersonerna nér Vindskagge har besegrats. Hur
de &n letar efter honom &r han som uppslukad av jorden.
Bortak vill ndmligen gora en storstilad aterkomst bland Sig-
nedals befolkning. Denna hindelse beskrivs narmare i kapi-
tel 8, Hjéltars fest.

Vindskéagge (utovare)

En ond gammal magiker besatt av tanken pa vérldsherra-
vilde.

Styrka 12 Vapen:

Fysik 10 Trastav, 1T8, IM: +2

Smidighet 12 Attack 1: FV 12

Storlek 15 Parering 1: FV 7

Intelligens 17

Psyke 16

Spiritus 45 Firdigheter:

Karisma 13 Drogkunskap FV 14
Kunskap magi FV 16

Skadebonus: 1T3 Lésa/skriva FV 14

Kroppspoing: 57

Forflyttning: 113 Utrustning:

IM: - Kléader, Nyckel som 6ppnar

SM: -3 kistan i rum 21, Tréstav

Besviirjelser:

Antimagi (20), Avbild (8), Avldsa magi (12), Eldsfar (8),
Energistrale (6), Laderhud (6), Markering (8), Sannsyn
(12), Telepati (18), Varseblivning (6), Aterfinna (3) och
Oka (16).
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KaPitel 8. Hjéiltars fest

-DAR HEROISKA DAD HYLLAS OCH EN VIS MAN TAR TILL ORDA -

AT

Aterkomsten tall Signedal

Nir rollpersonerna atervénder till Signedal, forutsatt att de
har Alinda med sig, méts de av en jublande samling bybor.
Tordvald omfamnar sin dotter i en kram sa innerlig att han
néstan kramar livet ur flickebarnet for att sedan tacka ”de
tappra hjdltarna” for deras bragder. Byborna lyfter upp roll-
personerna pa sina axlar och bar dem sjungande ned mot
tingshuset dér en stor festplats stéllts i ordning. Hér véntar
forutom god mat och dryck ocksé rollpersonernas beloning
i en stor kista. Vid festen samlas hela byn till hjéltarnas”
ara. Ndja, inte riktigt hela byn. Byns zardilspelande truba-
dur Stjartofix har, som vanligt vid festhogtider, tillfalligt
bundits vid ett trdd av en av byns dldermén.

Om Alinda déremot omkommit under slutstriden méts de
av en nedstdmd samling bybor som istéllet bjuder pa sorgeol
nere vid festplatsen. Tordvald tackar dem @ndéd for deras
bragder och vill att de skall deltaga vid méltiden for att min-
nas hans dotter under denna sorgens kvall.

Har rollpersonerna med sig Tarkan eller Vindskdgge som
fdngar kommer dessa att lasas in i tryggt forvar for att kunna
avrittas under ndstkommande dagar.

Den Vises aterkomst

Mitt under festens stoj och stim rider en mantelbesléjad man
ovéntat in pa festomradet. Hans svarta springares stegringar
och frustande far festligheterna att stanna upp och allas
blickar riktas mot den mystiske ryttaren. Med en langsam
rorelse drar mannen kapan fran ansiktet och rollpersonerna
kan genast se vem det &r. Det &r Bortak, den gamle eremiten.
Han ler mot dem och rider sakta fram.

Om rollpersonerna har dodat Bortak ar den syn de mots av
den gamle eremitens valnad som kommit tillbaka till jordeli-
vet for ett sista farvdl. Med denna gest vill han visa roll-
personerna att allt &r forlatet och 6nska de all lycka i framti-
den. Utan att ta till orda kommer bade Bortak och hans spring-
are att sakta 16sas upp mitt framfor festdeltagarnas 6gon for
att for all framtid forpassas till legendernas dimmor. Det sista
rollpersonerna ser ar hans uppskattande leende.

Om Bortak fortfarande ar vid liv anlénder han istéllet till Signe-
dal for att forkunna att han &terigen ar beredd att rycka ut i

godhetens namn nér dn han sa kallas. Vidare vill han lagga
eventuell osdimja med rollpersonerna bakom sig. Foljande
textstycke skall da ldsas upp:

Den gamle mannen saktar in sin hdst och later sin visa
blick spela mellan nyfikna ansikten for att sedan ta till
orda:

“Vissa av er kdnner mig till namn, andra till utseende
och de flesta till rykte. Ja, det dr jag som dr Bortak,
den eremit era fider litade till. Jag har varit sjilvisk
och hallit mig borta fran virlden i alltfor manga ar.
Jag trodde inte mdanniskosldktet hade plats for sana som
jag lingre. Ack sd fel jag kunde ha ty det dr nu ni be-
hover mig som mest. Ldt alla gamla missforstand vara
glomda. Om mérkrets makter nalkas ska jag dterigen
rycka ut i godhetens tjdnst. Nér ni behover mig, kalla
pd mig!”

Bortak drar fram ett svird som han burit dolt under sin
mantel och kastar det pa bordet framfor borgmdsta-
ren. Tordvald lyfter forsiktigt upp svdrdet och drar det
ur dess skida. Med en svepande rorelse later han det
spela genom luften. Plétsligt glimmar dess egg till av
ett svagt ljus. Ljuset vixer sig allt starkare och formas
efter ndagra égonblick till en vit ljuspelare som med ett
dan skjuter upp mot himlen. Det starka ljuset och det
oronbeddvande danet tvingar borgmdstaren att med
darrande hédnder stoppa tillbaka svdrdet i dess skida.
Ndr era 6gon dterhdmtat sig fran det blindande ljus-
skenet mdrker ni att Bortak dr borta. Bade han sjdlv
och hans springare dr som uppslukade av jorden. Ett
sorl av forvanade réster sprider sig bland fest-
deltagarna och Tordvald reser sig upp pa ett av borden
for att lugna ned folkmassan.

“Ndr vi behover honom skall vi kalla pa honom”, skri-
ker han triumferande och hdller svirdet mot skyn. Ett
Jjubel av appldder bryter ut bland festdeltagarna. Runt
omkring er skalar och skrattar mdnniskor men pd na-
got sdtt kdnner ni er utanfor denna festens glddje. Visst
dar det era hjdltedad som firas men var ni inte egentli-
gen endast brickor i ett spel? Vems drenden var det i
sjalva verket ni gick? Och vad var eremitens hemlig-
het?

Langt borta fran festens jubel hor ni en skriande hdst.
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C/@ Eremitens Hem]ighet @\9
AventyrsPoéing

Aventyret ”Eremitens hemlighet” ir nu avslutat for
rollpersonernas del. Men innan spelarna kan packa ihop sina
pinaler och ldmna sin spelledares unkna ldgenhet/student-
korridor ska deras rollpersoner belonas med &dventyrspodng
for sina bravader. Podngen fordelas enligt nedanstaende tre
parametrar:

Aventyrliga parametrar

Dessa poéng delas ut till rollpersonerna beroende pa hur de
16ste olika situationer som uppstod under dventyret. Den
totala podngsumman delas sedan med antalet spelare och
varje rollperson fér en lika stor andel.

Rollpersonerna var snilla mot trollmamman

40 AP

Rollpersonerna skyddade Trastan och Iodine fran legionérerna
70 AP

Rollpersonerna 16ste runstenens hemlighet

900 AP

Rollpersonerna undvek blodig konfrontation med Bortak
100 AP

Rollpersonerna forintade Vindskigge

120 AP

Rollpersonerna forstorde, alternativt 1at ndgon annan for-
stora, ”De Do6das Bok”

160 AP

Rollpersonerna riddade Alinda

200 AP

Ondskefulla parametrar

Dessa poingavdrag ges beroende pa rollpersonernas ten-
denser till elakheter under &ventyret och delas ut individu-
ellt till den rollperson som utforde aktuellt nesligt dad.

Rollpersonen kdpte en trél av Gerschwin Panderkok

15 AP

Rollpersonen vanhelgade det gamla stenbordet

30 AP

Rollpersonen deltog utan inbjudan i visdomarna i Vishetens annex
30 AP

Rollpersonen var utan uppenbar anledning elak mot ndgon
20 AP

Spelarmissiga parametrar

Dessa poing delas ut till rollpersonerna beroende pa hur
spelarna agerade under spelmétet och delas ut individuellt
till respektive rollperson.

Spelaren uppvisade bra rollspelande

1 (Daligt)-30 (Bra) AP

Spelaren uppvisade god disciplin mot spelledaren
1 (Daligt)-30 (Bra) AP
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Q/@ Eremitens Hem]ighet @\9
Va(], hﬁnder sedan?

For spelledare som vill att rollpersonernas kommande bra-
vader skall knytas ihop med det avslutade dventyret f6ljer
hér en del uppslag pé spannande fortséttningar:

Eremiten visar sig langsintare &n man tror. Om rollpersonerna
skdndade hans hem finns risken att Bortak kriaver hamnd.
Att deltaga i byns festligheter var bara en ond plan for att
forgifta rollpersonerna.

Alinda véljer att rymma med sin dlskade Jorn. Tordvald, fylld
av vrede, ber rollpersonerna om hjélp att finna dem och en
gang for alla avsluta den forbjudna kérleksafféaren.

Prinsessan lodine behover hjélp att aterkrdva sin ritt som
tronarvinge. Rollpersonerna hyrs in som hennes livvakter
da hon infor radsherrarna i Véstra Lorenzien forsoker pa-
visa sin fars sinnesjukdom.

Kentauren Critario lyckas ena och uppvigla de norra kentaur-
stammarna for en slutgiltig attack mot méanniskosléktet. Roll-
personerna tvingas ta virvning i Valuciens armé for att mota
detta hamndlystna héstfolk ute pé slagfiltet.

Om inte "De Dddas Bok” forstors finns risken att ndgon
annan uppslukas av dess vrede och en ny vég av terror in-
leds.

Gycklarfoljet "Balduins arvtagare” behdver nya artister och
rollpersonerna hyrs in. Detta kan bli borjan till ett fantas-
tiskt dventyr fyllt av trolleritricks, jonglering och eldslukeri.
Eller kanske...6h... inte...

Slut.
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