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En Klassiker for Drakar & Demoner Trudvang

DEN VITA







UPPLASES FOR SPELARNA

En mulen och regnig vardag vandrar ni in i den
lilla fiskebyn Glittne pa stra Dalheim. Den enda
logi ni kan finna dr ett litet vdardshus, Vita Duvan,
som ligger pa en kulle strax utanfor byn. Virdshu-
set dr trevligt och maten &dr god. Det drivs av det
ikta paret Denno och Sanni. P virdshuset finns
ytterligare tre gister: Isalo, Stephan och Lene. Alla
ir beredda att sla sig i samsprak med er. De tva
sistnamnda dr sérskilt nyfikna att fa reda pa vad
som hinder pa fastlandet.

Framat eftermiddagen kommer Dennos bror
Sarmo pa besok for att slakta grisar. Han stannar
kvar pd middag. Efter middagen, nir morkret

fallar p4, tinder Denno brasan i &ppna spisen och
stanger fonsterluckorna. Isalo vill spela bréde.
Sonderrivna moln driver Over natthimlen. Det
finns en tunn manskdra i skyn. En kylig bris blaser
ut mot havet.

Plotsligt bryts idyllen av att man hor vilda
skrik nerifran byn. Négonstans dérnere borjar det
brinna. Om man lyssnar skarpt kan man hora rop
med kvackande roster. Det verkar som om dessa
narmar sig viardshuset, och plotsligt borrar sig en
vitfjidrad pil in i springan mellan tva fonsterluck-
or pa den norra viggen. Den Vita Duvan dr under
attack. Aventyret kan borja.

DEN VITA DUVAN

Den Vita Duvan &r byggd av vitt tegel som de
flesta andra byggnaderna pa Dalheim. Den har tva
vaningar. Dessutom ér det mojligt att ta sig upp pa
det platta taket. Fonstren saknar glasrutor, och kan
endast tillslutas med fonsterluckor av trd. Golv,
inredningsdetaljer och innerviggar dr byggda av
rejdla triplankor.

I gillesstugan star ett langbord och ett runt bord,
omgivna av en méngd pallar. Bakom en massiv
bardisk residerar Denno nir det finns kunder. I ko-
ket finns hans hustru med all den utrustning som
behovs for att laga goda méltider.

Om man vandrar upp for den stabila tritrappan
kommer man upp till andra vaningen dér sovrum-

BOTTENVANINGEN

men ligger. Deras dorrar dr gedigna och kan reglas
fran insidan. I gédstrummen finns sidngar och en
skdank med en balja.

I det forsta rummet bor Isalo. Han anvénder
sdngen som star mot skorstensstocken. Han har
ryggsick med anvindbar utrustning liggande
under singen. Dir ligger ocksd hans brynja och
svird.

I det innersta gdstrummet bor Stephan och Lene.
Deras ryggsickar star lutade mot viggen, lastade
med deras utrustning.

I Dennos och Sannis sovrum finns en dubbel-
sidng, ett linneskap, ett skrivbord med skrivverktyg
och pergament av délig kvalitet, och en liten last

OVERVANINGEN




kista med deras dyrbara dgodelar. I kistan ligger
75 guldmynt, 58 silvermynt och 28 kopparmynt.
Dir finns ocksé 1 dos lidkeorter (liker 1T3 valfria
kroppspoidng om den skadade vilar ett dygn). Kis-
tan vager 30 kg.

SPELLEDARENS
ROLLPERSONER

Virdshusviirden Denno (35 ar)

FYS +1, SMI -1, KAR +2.

Kroppspoing: 28.

Firdigheter: Handel FV 16, Tala réna FV 12.
Fordjupningar: Boskapsskotare (gris), Kopsla,
Lisa och skriva (rona), Sagoberittare,
Stridskapacitet: 8 SP.

Tréklubba (ligger under bardisken), 1T10 (OP 10).

Denno dr en jovalisk hdrskare ver Vita Duvan.
Han gillar att umgas med folk och kan dra en
otrolig mingd osannolika historier for att under-
hélla sina kunder. Han foder upp svin vid sidan
av krogarverksamheten. Denno &r den ende skriv-
kunnige i byn, och fungerar dirfér som skrivare
vid de mycket séllsynta tillfdllen nagon i byn kan
behova nagot sadant. Han dr mycket fet (ca 135
kg), vilket dr fororsakat av att han dlskar sin hus-
trus goda mat.

Den ende form av stridserfarenhet Denno har ar
att kasta ut brakiga kunder. Under anfallet kom-
mer han att forsoka ligga lagt, eftersom han inser
att han inte 4r ndgon kdmpe. Tridnger piraterna in
i vardshuset kommer kommer han att strida mot
dem med sin trapak.

Virdshusviirdens hustru Sanni (34 ar)

STY -1, INT +1, KAR +1.

Kroppspoing: 24.

Firdigheter: Handel FV 14, Hantverk (mjuka
material) FV 9, Tala rona FV 16,
Fordjupningar: Matlagning.
Stridskapacitet: 5 SP.

Dolk, 1T10 (OP 10).

Sanni 4r en liten mager kvinna som mest haller till
i koket. Hon dr en duglig kokerska och serverar
rejéla portioner. Ingen brukar behdva ga hungrig
frén en av hennes middagar. Under anfallet kom-
mer hon bara att forsoka hélla sig undan, t.ex. ge-
nom att gomma sig i skafferiet under koksgolvet.

Virdshusvirdens bror Sarmo (32 ar)

STY +4, FYS +2, SPI -1.

Kroppspoing: 29.

Firdigheter: Skotsel (gard) FV 16.
Fordjupningar: Boskapsskotare (gris), Slakt och
styckning.

Stridskapacitet: 20 SP.

Kortsvird, 1T10 (OP 10).

Sarmo foder upp svin. Dessutom &dr han byns slak-
tare. Han har idag slaktat nagra av Dennos svin,
och han drjer sig kvar i samsprak med sin bror.
Han har sitt arbetsredskap, slaktarkniven, med sig.
Den riknas som ett kortsvird. Sarmo &r en tapper
man och inser behovet av att halla piraterna borta,
men han tar inga onodiga risker.

Rortviktare Isalo (27 ar)

STY +2, FYS +2, INT -2.

Kroppspoing: 28.

Firdigheter: Likekonst FV 10, Religion (niden-
domen) FV 12, Riddjur FV 15, Strid FV 16, Tala
rona FV 11.

Fordjupningar: Beriden strid, Heraldik, Spel-
strateg, Vapenkastare.

Stridskapacitet: 31 SP.

Slagsvird, 1T10 (OP 9-10). Dolk, 1T10 (OP 10).
Tva kastyxor, 1T10 (OP 10). Ringbrynja RV 5.
45 silvermynt.

Gudapoing: 12.

Boner: Viderhign (niva IT).



Isalo #@r en nidendomsk riddare sedan nagra ar
tillbaka. Han &r djarv och har stridit mycket. En
konsekvens av detta dr att han har forlorat sin
vinstra arm ovanfor armbigen. Tyvérr dr Isalo
ocksa mycket dum, vilket gor att han ofta beter
sig dumdristigt och tar helt onodiga risker. Spelle-
daren kan utnyttja detta pa manga olika sitt under
beldgringen. Isalo bor ensam i ett tremannarum,
men dr beredd att dela det med andra om det skulle
behovas.

Han &r for ndrvarande pa pilgrimsfard till en
helgedom. Han har beslutat sig for att stanna pa
Den Vita Duvan nagra dagar for att vila. Hans hést
Kansalo finns i en ladugérd nere i byn och Isalo
vill gdrna forsoka ridda den undan piraterna.

Isalo bér alltid en tunika som é&r vilsignad av
sjdlvaste Ovus och ger dérfor ett gudomligt skydd.
Tunikan har rustningsviarde 6 och detta virde rak-
nas till Isalos vanliga rustning.

Stephan Svarthék (24 ar)

STY +1, SMI +2, SPI -1.

Kroppspoing: 27.

Firdigheter: Lonndom FV 16, Rorlighet FV 14,
Tala rona FV 8, Tala vrok FV 12.
Fordjupningar: Finna dolda ting, G6mma sig,
Klittrarvana, Lasdyrkning, Langdhopp, Smyga,
Tjuvlyssna.

Stridskapacitet: 21 SP.

Dolk, 1T10 (OP 10). Slunga, 1T10 (OP 10).
Laderrustning RV 3. 10 guldmynt. 54 silvermynt,
13 kopparmynt.

Lene Svarthok (24 ar)

STY -1, SMI +2, SPI +1.

Kroppspoing: 25.

Fardigheter: Geografi FV 6, Handel FV 15,
Lonndom FV 12, Rérlighet FV 16, Tala rona

FV 8, Tala vrok FV 15.

Fordjupningar: Finna dolda ting, Gomma sig,
Klittrarvana, Langdhopp, Smyga, Tjuvlyssna.
Stridskapacitet: 26 SP.

Dolk, 1T10 (OP 10). Liderrustning RV 3. 14 sil-
vermynt. 22 kopparmynt. Halsband (vart 250 sm).

Stephan och Lene som bor i det lilla rummet, dr
man och hustru. De &r dventyrare med liten res-
pekt for rittvisan. De siljer sina tjédnster till hogst-

bjudande. Orsaken att de befinner sig pa Dalheim
dr att de har beslutat att ligga lagt ett tag. Pa fast-
landet finns det osympatiska manniskor som allt-
for girna skulle vilja tala med paret. Parets enda
intresse ndr striderna bryter ut dr att undkomma
helskinnade. De kommer inte uppoffra sig pa na-
got sitt fér ndgon annan, och kommer att forsoka
fly pa egen hand sa snart tillfidlle yppar sig. For
varandra dr de dock redo att riskera livet.

OBS: Stephen och Lene har vrok som modersmal.
De 6vriga personerna har rona som modersmal och
talar vrok daligt eller inte alls. Spelledaren maste
ta hinsyn till detta under dventyret. Tink ocksé
pa att alla dalheimare ogillar magi. Skulle nagon
person anvinda magi under dventyrets forlopp
kommer denna att bli kyligt behandlad av Isalo.
De 6vriga dalheimarna pa virdshuset ér inte lika
harda i sin attityd, men kommer 4nda att betrakta
magiutdvare med ogillande.

Fiskebyn har anfallits av en skeppslast svarta ank-
pirater. De flesta dr nere i byn och plundrar. Men
nagra har begett sig upp till virdshuset for att ge-
nomsoka det. Foga anade de att dér finns ett ging
tuffa dventyrare. Eftersom ankorna &r svarta och
striden utkdmpas om natten har alla rollpersoner
i virdshuset -5 pa Lonndom nir de spejar efter en
anka som befinner sig i morker. Men eftersom an-
kor inte har morkersyn kommer de att vara tvung-
na att anvianda facklor for att kunna se ordentligt.



Standardpirat (5-7 stycken)

FYS +2, SMI +2, SPI -1.

Kroppspoing: 18.

Firdigheter: Handel FV 8, Rorlighet FV 16,
Sjofart FV 8, Tala vrok FV 8§,
Fordjupningar: Dyka, H6jdhopp, Klittrarvana,
Langdhopp, Simma, Sjovana, Skeppsvana,
Virdera.

Stridskapacitet: 24 SP.

Jaktbage, 1T10 (OP 10). Koger med 20 pilar.
Handyxa, 1T10 (OP 10). Liten skold.
Liderrustning RV 3. 1T6+2 silvermynt.

Piratledaren Marius Storfot (medlem i QQQ)
FYS +2, INT +2, KAR -1.

Kroppspoing: 18.

Firdigheter: Handel FV 10, Rorlighet FV 16,
Sjofart FV 16, Tala rona FV 6, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: Dyka, H6jdhopp, Klittrarvana,
Léangdhopp, Navigera, Simma, Sjovana, Skepps-
vana, Virdera.

Stridskapacitet: 34 SP.

Litt armborst, 1T10 (OP 9-10). Koger med 20
skéktor (varv 3 kantade med vita ankfjddrar).
Handyxa, 1T10 (OP 10). Liten skold.
Laderrustning RV 3. 5 guldmynt.

Marius (som alla medlemmar i QQQ) avskyr vita
ankor och om det finns ndgon sddan kopmansanka
pé virdshuset forsoker Marius att ordna sa att den-
ne blir tillfingatagen.

Spelledaren bor anpassa antalet pirater i attack-
en med hinsyn till dugligheten hos spelarnas roll-
personer.

Forst kommer piraterna att helt enkelt forsoka
stovla in pa virdshuset. Detta ldr spelarna kunna
sdtta stopp for. Existensen av dugliga stridsméin
kommer att gora piraterna @n mer intresserade av
att plundra vardhuset, eftersom kdmpar ofta har
pengar med sig. Ankorna kommer att omringa
Den Vita Duvan, och kommer att forséka genom-
fora stormningsforsok senare under natten. Marius
ar en duglig ledare, och ankorna kommer dérfor
inte att forsoka med nagra “japanska” sjdlvmords-
stormningar.

Marius héller sig litet grann i bakgrunden, men
ingriper direkt i strider om det skulle behdvas. Om
han stupar eller blir medvetslos avbryter ankorna
anfallet och forsoker inte med nagra nya angrepp.
Detsamma hidnder om fem vanliga ankor har do-
dats eller slagits medvetslosa. Men om rollperson-
erna skulle tillfangataga en anka, sa ger de inte upp
utan forsoker hela natten att befria sin kamrat.

Under nattens lopp ansluter sig om spelledaren
onskar ytterligare 1T6 standardankor till styrkan.
Skulle ankorna behova olika former av utrustning
(t.ex. rep och dnterhakar) kan de hamta dem om-
bord pa skeppet. Det tar ungefir 20 minuter innan
ndgon som sénds ividg pé ett sddant uppdrag kom-
mer tillbaka. Det gar att férhandla med ankorna
(om spelarna kommer pa idén). Men Marius kré-
ver alla deras vidrdefulla dgodelar for att slippa
spelarna. Vita ankor tillats inte att undkomma.
Isalo dr inte beredd att forhandla utan anser att
man ska slass. I gryningen avbryts angreppet och
ankskeppet seglar ivig.

Text: Anders Blixt.
Bild: Nils Gulliksson.

Den Vita Duvan publicerades for forsta gangen i
Sinkadus nr 3, 1985. Denna konverterade version
publiceras med tillstand fran Riotminds.









