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£nlebning

Havets Vargar &r avsett for 2-5 rollpersoner
som blir anstillda som roddare pa fylkjarlen
Erik Jarnndves skepp. Rollpersoner som del-
tar i dventyret bor vara relativt erfarna. Om
de dr oerfarna kan du sénka stridsvéirdena hos
deras motstandare s att dessa inte blir alltfor
overldgsna rollpersonerna.

I Havets Vargar kommer spelarnas rollper-
soner att fa samarbeta med ett ovanligt stort
antal SL-personer ombord pa Erik Jarnnives
skepp. Spelarnas rollpersoner kommer an-
tagligen att ta de storsta riskerna i dventy-
ret faromoment, men de kan trots det rikna
med stod fran sina kamrater pa skeppet hela
tiden.

Innan spelet borjar sd bor du ha list ige-
nom hela dventyret noggrant sa att du forstar
hur det &r upplagt.

Aventyret #r uppdelat i fem delar:

1. Grymslante

2. Resan till Dranvelte

3. Resan till rovarhévdingens féste
4. Rovarhovdingens fiste

5. Efter dventyret

Alla rum, grottor och andra platser som spe-
larna kan komma att besoka dr beskrivna pa
foljande satt:

Overblick: Rummets matt i meter (bredd x
langd) och en kort beskrivning av rummet.
Varelser: Eventuella invanare i rummet och

deras uppforande gentemot inkriktare.
Skatter: Virdeforemal.

Dolda ting: Sirskilda detaljer som inte upp-
tiacks omedelbart.

SL: Information for spelledaren.

Informationen som ges under rubriken “6ver-
blick” ska du alltid ldsa upp for spelarna. Un-
der de fyra ovriga rubrikerna ges information
at bade spelledare och spelare. Du avgor
sjalv hur mycket av den information du vill
avsloja for spelarna.

NYA VARELSER

Spelarnas rollpersoner kommer antagligen
att triffa pa ett flertal olika varelser under
dventyret. En del av dessa dr vilkdnda och
beskrivs ndrmare i Drakar och Demoner. De
ovriga dr helt nya och har skapats speciellt
for det hir dventyret (de kan givetvis ocksa
anvindas i dina egna dventyr.

Bjorn

Beskrivning — Bjornar dr stora och kraftigt
byggda djur. De har tjock morkbrun péls och
lever vanligtvis i skogar eller bergsomra-
den. Bjornar dr s.k. revirdjur och de upptri-



der mycket aggresivt mot alla som forsoker
tringa in pa deras omrade. Reviret utgors
vanligtvis av bjornens grotta eller skogslya.
Bjornar avskyr grottroll och angriper dem sé
fort tillfdlle ges.

STY +4, SMI +2.

Kroppspoéng: 60.

Naturligt skydd: Skinn, RV 2.
Firdigheter: Jakt & fiske FV 12, Strid FV
12, Overlevnad (skog) FV 12.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva II),
Bett [antal handlingar (niva IT)], Klor [antal
handlingar (niva II)].

Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 22 SP.

Bett, 1T10 (OP 8-10), Klor, IT10 (OP 10).

Vildsvin

Beskrivning — Vildsvin har brunsvart hud,
langa trynen och vassa betar. De lever van-
ligtvis i skogsomraden och kan vara ganska
aggressiva, men angriper bara om de blir
storda eller om de kénner sig hotade. Vild-
svin dr flockdjur och lever i flockar som be-
star av 4-24 individer.

STY +2, SMI +2.

Kroppspoéng: 26.

Naturligt skydd: Skinn, RV 1.
Firdigheter: Strid FV 9, Overlevnad (skog)
FV 16.

Fordjupningar: Naturlig strid (niva I),
Bete [antal handlingar (niva II)].
Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 14 SP.

Bete, 1T10 (OP 9-10).

Daegurth
Beskrivning — En daegurth har ingen egent-
lig kropp utan bestdr av en genomskinlig

geleliknande massa. Den lever vanligtvis i
skogar och bergsomraden. Daegurthar an-
griper andra varelser genom att slingra sin
kropp runt motstandaren och krama till.

STY +1, INT -4.

Kroppspoing: 16.

Fardigheter: Lonndom FV 13, Strid FV 8,
Overlevnad (skog) FV 16.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva 1),
Kram [antal handlingar (niva I)].

Naturlig strid: 13 SP.

Kram, 1T5.

laurog

Beskrivning — En iaurog ér en jittelik svart
spindel. Den lever vanligtvis i skogar och
bergsomraden. Tauroger dr flockdjur och lever
i flockar med 2T6 individer. De avskyr dvir-
gar och halvldngdsmén och angriper dom om
tillfdlle ges. Taurogens kiftar ar tickta av ett
gulaktigt slem som &r giftigt och kan orsaka
extra skada om spindelns bett tringer igenom
ett offers bepansring.

SMI +2, INT -2.

Kroppspoing: 20.

Naturligt skydd: Skinn, RV 3.
Fardigheter: Jakt & fiske FV 8, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva IT),
Bett [antal handlingar (niva IT)].

Formagor: Attafotad forflyttning.

Naturlig strid: 18 SP.

Bett, 1T10 (OP 10) + gift.

Iaurogens gift

Styrka: 1. Varaktighet: 24 timmar.
Lindrig verkan: -3 pa alla fardigheter.
Mattlig verkan: -6 pa alla fardigheter.
Ansenlig verkan: -9 pa alla fardigheter.
Fullstindig verkan: Offret hamnar i koma.



Jétteratta

Beskrivning — En jitteratta har brunsvart
hud, spetsig nos och stora svarta dgon. Den
lever vanligtvis i bergsomraden och dr myck-
et aggressiv. Jitterattor angriper ofta varel-
ser som dr mycket storre dn de sjdlva. De dr
flockdjur och lever i flockar som bestar av
4-24 individer.

SMI +1.

Kroppspoing: 10.

Firdigheter: Rorlighet FV 10, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva 1),
Bett [antal handlingar (niva IT)].

Naturlig strid: 13 SP.

Bett, 1T10 (10).
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Sjoorm

Beskrivning — Sjoormar &r vildiga ormlik-
nande rovdjur som finns i alla hav. De har en
lang kraftig kropp tickt av tjocka fjéll och ett
stort huvud med gula utstdende 6gon. Mitt i
sjoormens panna sitter ett horn som den an-
vinder i strid. Sjoormen ar s.k. revirdjur, de
mutar in ett omrade som sitt eget och forsva-
rar det sedan mot andra varelser, i synnerhet
mot artfrénder.

STY +4.

Kroppspoing: 60.

Naturligt skydd: Fjillpansar, RV 4.
Fardigheter: Jakt & fiske FV 9, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva III),
Bett [antal handlingar (niva IID)].

Horn [antal handlingar (niva II)].

Naturlig strid: 23 SP.

Bett, 1T10 (OP 9-10).

Horn, 1T10 (OP 8-10).
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Aventyret borjar i handelsstaden Grymslante
i Ejland.

Det dr en varm sommarkvill i mitten pa
juli och rollpersonerna befinner sig i géstgi-
varsalen pa virdhuset "Den gyllene draken”.
Den stora salen lyses upp av en flammande
brasa och ndgra lyktor som hinger ner fran
takbjilkarna.

Gistgivaren Gunnar Ekerot star vid eld-
staden och samtalar med nigra bonder och
ett par dvirgar. P4 binkarna sitter allehanda
folk; stadsbor, en grupp kopmén som disku-
terar den gangna dagens affirer pa torget och
nagra dvérgar som har berusat sig pa virds-
husets starka mjod och sjunger vemodiga vi-
sor med djupt nerdragna huvor. Da Sppnas
ytterdorren och in trider en hogvuxen man
med langt ljust har och skarp blick.

Han bér hoga morkbruna stovlar av mjukt
lader och en kappa av kraftigt blatt tyg som-
mad med guldtrad ligger svept 6ver hans ax-
lar.

Gistgivaren skyndar fram till honom och
visar honom till ett ledigt bord. Mannen
sdtter sig och géstgivaren hiamtar en sejdel
skummande mjod at honom.

Efter en stund far den nykomne mannen
syn pa rollpersonerna, han reser sig da och
gar fram till deras bord och fragar om han far
sdtta sig ner.

”Mitt namn &r Erik Jarnndve”, sdger han
nédr han har satt sig ”och jag dr son till den
store Styrbjorn Starke. For sex ménader se-

dan var jag pa 6n Utvind for att kopa slavar.
En av slavarna jag kopte var utldnning och
kunde bara tala ett par ord pa vart sprak, men
sapass mycket att vi kunde gora oss forstad-
da med varandra. Hen berittade da att hans
namn dr Eidhwin och att han var en storman
i sitt hemland Arje i Mittland.

For over ett ar sedan blev han tillfanga-
tagen av en rovarhovding frén sodra Dran-
velte som gjorde ett plundringstag till hans
trakter. Rovaren silde honom till sjofarande
handelsmin som i sin tur salde honom till en
slavhandlare pa Utvind. Nu hatar han visser-
ligen bade slavhandlaren och de sjofarande
handelsminnen, men mest av alla hatar han
den révarhovding som tillfangatog honom.

Han dr mycket rik och bor tre dagsfarder
frén havet och Eidhwin sédger att han vill visa
oss vigen dit, sa att vi kan plundra hévding-
en pa hans rikedomar. Det enda han vill ha
i gengild dr att vi efter plundringen skéinker
honom en hist, ett vapen och mat och dryck
sa att han kan ta sig ner till sin hemstad Nag-
varda i Arje igen. Detta anser jag vara rimligt
onskemal och jag har lovat honom att de ska
uppfyllas.

Det dr en lang och farofylld reda vi har
framfor oss, och vi har stannat hér i Gryms-
lante for att kopa upp forrad av mat och 6l.
Nu ir det sa att detta kan bli en resa ddr goda
stridsmén och roddare behovs. Dirfor tycker
jag att det vore bra om ni ville folja med oss
pa firden till Dranvelte.



Jag kommer att betala er tva guldmynt i
veckan, och vill det sig vil kan det bli mer
guld att dela vid hemkomsten. Vi seglar ut i
overmorgon vid gryningen.”

Erik Jarnnave (Kapten)

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

Kroppspoing: 29.

Firdigheter: Handel FV 13, Rorlighet

FV 15, Sjofart FV 17, Strid FV 16, Tala eika
FV 12, Tala futhark FV 12, Tala vrok FV 15.
Fordjupningar: Bastjumal, Kampvana,
Klattrarvana, Lingdhopp, Navigera, Rust-
ningsbirare, Simma, Sjovana, Skeppsvana,
Skoldbérare, Vapenbirare, Vojnimmbha,
Virdera.

Stridskapacitet: 36 SP.

Slagsvird, 1T10 (OP 9-10). Stor skold.
Fjéllpansar, RV 7.

GRYMSLANTE

Grymslante pa vistkusten #r Ejlands forsta
handelsstad och den grundades for 6ver 300
ar sedan. Grymslante &dr dven en marknads-
stad. Under sommarhalvéret brukar kopmin
fran hela Ejland och stora delar av Osthem
samlas hir for att kopa och silja varor. De
vanligaste handelsvarorna dr pilsskinn, vap-
en, glasvaror, keramik, vin och slavar.

Gator och hus
Grymslante &r ett gytter av sma hus som star
langs smutsiga gator. Husen har bara en va-
ning och dr byggda av tré. Inne i husen finns
det oftast bara ett stort rum, vanligtvis med
eldstad placerad mitt pa golvet (maten tilla-
gas i en stor gryta som hinger over elden).
Roken drar ut genom ett rokfang i taket.
Viggfasta sidngar finns utplacerade i hela
rummet. Pengar och virdesaker brukar forva-
ras i en stor jdrnbeslagen kista, ofta forsedd
med sinnrika 1as.

Pengar och vakter

Om rollpersonerna forsoker bryta sig in i ett
hus i Grymslante maste SL rita en karta Sver
huset och bestimma hur méanga personer som
bor dér och hur mycket pengar de dger.

En vanlig familj bestar av 10-20 personer
i olika dldersgrupper. En familj dger 1T100+
100 silvermynt och det &r 80% chans (1-16 pa
1T20) att pengarna forvaras inlasta i en kista.

Hantverkare och kopmin dger 2T6x100
silvermynt och de forvarar alltid pengarna
inldsta i en kista. Det dr dessutom 60% chans
(1-12 p& 1T20) att kistan vaktas av 1T3+1
krigare.

I stadens utkanter ligger ett fatal storre
hus varav nagra dr byggda helt och hallet av
sten. Aven i de hir husen finns det for det
mesta bara ett stort rum, men levnadsstandard



ar betydligt hogre hér én i mindre hus. Hir bor
stormén och klanfurstar, och de dger 3T6x
200 guldmynt. Pengarna forvaras alltid inlas-
ta i en och det dr 95% chans (1-19 pa 1T20)
att kistan vaktas av 2T6+2 krigare.

Brott och straff

Grymslantes styresman heter Ybentord Silw-
fertand. Han befaller 6ver stadens 400 er-
farna hirdmin (krigare), varav maénga &r
vildbronjor. Dessa avpatrullerar regelbundet
stadens gator och forutom att forsvara staden
ir det deras uppgift att fanga brottslingar och
stoppa brak samt oroligheter pa gatorna.

Om spelarnas rollpersoner forsoker bryta
sig in i ett hus riskerar dom att bli upptéckta
av patrullerande vaktstyrkor. Sla 1T10 var
femte minut; om resultat bli 9-10 betyder det
att en vaktstyrka bestdende av 6 personer har
upptickt rollpersonerna.

Om rollpersonerna forsoker fly eller an-
gripa vakterna kommer de att ropa pa hjélp.

GRYMSLANTE

Hjilpen anldnder pa platsen inom 1T10 mi-
nuter. Om nagon av rollpersonerna begar en
brottslig handling (stold, ficktjuveri, mord,
etc.) och grips av vakterna, kommer dessa att
fora honom till Ybentord Silwfertand borg
och lasa in honom i en fingelsehéla. Brotts-
linen kommer senare att bli domd pa tinget
och straffas for sina brott.

Tinget brukar sammantrida i Ybentord
Silwfertand borg en géng varannan vecka,
och det dr deras uppgift att doma brottslingar
och skipa riitt i olika tvister. De som doms
pé tinget brukar vanligtvis fa betala en viss
botessumma, men personer som har begatt
mycket svara brott kan ibland domas till
dodsstraff. De som domts till dodsstraff bru-
kar avrittas offentligt pa borggéarden.

Om négon av rollpersonerna skulle fings-
las och stillas infor tinget bor du tidnka ut ett
lampligt straff & honom, som varken dr for
hart eller for milt, och eventuellt slippa ut
honom ur fingelset.
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1. Vardshuset ”Den gyllene
draken”

Spelarnas rollperson bor pa det hir virdshu-
set ndr dventyret borjar.

Virdshuset priser

Logi 20 km/dygn  Stek 35 km
Stuvning 2sm  Grot 1 sm
Vin 6km Mjod 5 km
Stor 61 6 km = Konjak 4 sm

2. Tjuvarnas gille

Tjuvarnas gille bestar av ett tjugotal tjuvar
som har organiserat sig och Overvakar all
brottslig verksamhet i Grymslante.

Rollpersoner som é&r efterlysta for olika
brott kan gobmma sig hos gillet. Det kostar 5
sm/dygn att gdmma sig hos gillet och i priset
ingér mat och dryck.

Medlemmarna i tjuvarnas gille kan trina
upp spelarnas rollpersoner i tjuvens fardig-
heter, enligt reglerna for “traning” pa sid. 97
i Trudvangs stigar.

Tjuvar kan fa kdpa en uppsittning dyrkar
av gillet for 100 silvermynt.

3. Marknadstorget

Tidigt varje morgon slar bonder, fiskare och
kopmin upp sina stand har pa torget. Vanligt-
vis dr det fullt av ménniskor som koper farsk
frukt, gronsaker, mjolk, fisk och mycket an-
nat av forsdljarna. Héar kan rollpersonerna
kopa bl.a. foljande varor:

Mjolk 1 sm/liter
Far 50 sm/st
Firsk frukt 10 sm/korg
Gronsaker 10 sm/korg
Gris 50 sm/st
Fisk 2 km/st
Agg 5 sm/dussin

10

4. Vapensmed

Hiér kan rollpersonerna kopa alla de vapen,
skoldar och rustningar som finns i Drakar
och Demoner.

5. Handelsbod
Hér kan rollpersonerna kopa alla de olika
varor (ryggsickar, lycktor etc.) som finns i
Drakar och Demoner.

6. Magikergillet

Magikergillet bestar av ca 10 erfarna troll-
karlar som har slutit sig samman for att ut-
bilda unga oerfarna trollkarlar i magins svara
konst. Medlemmarna i magikergillet kan ldra
ut nya besvirjelser till andra trollkarlar, se
avsnittet "Att ldra sig en besvirjelse” pa sid.
132 i Trudvangs hjéltar.

7. Ybentord Silwfertand borg
Uppe pa en hojd nere vid hamnen ligger
Ybentord Silwfertands borg. Hoga murar av
sten omger borgen och innanfoér murarna re-
ser sig tva stora bronshorn. Om Grymslante
skulle anfallas, blaser borgvakterna i hornen
for att varna stadens befolkning om faran.
Om rollpersonerna kontaktar borgens vild-
bronjor kan dessa, mot viss ersittning, trdna
upp dem i krigarens fardigheter. Se avsnittet
for "traning” pa sid. 97 i Trudvangs stigar.

8. Stall

Rollpersoner som &dger hidstar kan hysa in
dom i det hiir stallet. Agaren ser till att his-
tarna far mat, vatten och god skotsel. Stall-
plats kostar 15 km/dygn.

9. Hasthandlare

Hir kan spelarnas rollpersoner kopa alla de
histar som finns till salu i Drakar och Dem-
oner.



INVANARE | GRYMSLANTE

Hirdmén

STY +2, FYS +1, KAR -1.
Kroppspoing: 28.

Fardigheter: Strid FV 10, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: Kampvana, Rustnings-
birare, Skoldbérare, Vapenbirare.
Stridskapacitet: 25 SP.

Bredsvird, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold.

Hardat ldder, RV 3.

Vildbronjor

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

Kroppspoing: 30.

Firdigheter: Strid FV 14, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: Kampvana, Rustnings-
birare, Skoldbérare, Vapenbirare.
Stridskapacitet: 29 SP.

Stridsyxa, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold.

Ringbrynja, RV 5.

Vanliga stadsbor

FYS +1, PSY +1, INT -1.

Kroppspoing: 22.

Firdigheter: Skotsel (gard) FV 9, Hantverk
(valfritt) FV 8, Strid FV 6, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: —

Stridskapacitet: 6 SP.

Dolk, 1T10 (OP 10). Tjockt tyg, RV 1.

Tjuvar

SMI +1, INT +1, PSY -1.

Kroppspodng: 25.

Firdigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet
FV 10, Strid FV 8, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: Lasdyrkning, Smyga.
Stridskapacitet: 18 SP.

Dolk, 1T10 (OP 10). Tjockt tyg, RV 1.
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RESAN TILL DRANVELTE
- KARTA 1

Rollpersonerna borjar dventyret i Gryms-
lante i Ejland och dirifran fiardas dom med
Erik Jarnnédves skepp till sodra Dranveltes
kust. Under resan anvinder SL tva tabeller,
den 6ver skeppets vindforhallanden och for-
flyttningstakt samt den Over slumpmaéssiga
moten till havs.

SKEPPET

Erik Jarnnéves skepp dr 23 meter langt, 5.20
meter brett och det har 50 skrovpoing. Det
har 15 par aror och ér helt byggt av ek, med

undantag av didcksplankorna som é&r av furu.

For- och akterut ligger didcket hogre én
midskepps och ger plats at rorsman och ut-
kik. Skeppets djupgaende &r ca 75-90 cm be-
roende pa hur tungt lastat det 4r.

Det finns inga roddbénkar ombord utan
varje man sitter pd varsin trikista nér han ror.

Den hir tabellen visar hur langt skeppet
kan forflytta sig per dag:

Segling — 15 mil per dag — 15 meter per SR.
Rodd — 12 mil per dag — 12 meter per SR.

Tabellen avser tolv timmars speldag.

12
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1. Grymslante, dventyrets utgangspunkt.
2. Sodra Dranveltes kust, hir ldgger skeppet
till och besittningen stiger iland for att for-
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bereda sig infor resan till rovarhovdingens
faste. En fjardedel av besittningen bor lam-
nas kvar vid skeppet for att vakta det.



Besattningen pa
Erik Jarnnaves skepp

Olof (Rorsman)

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

Kroppspoing: 28.

Firdigheter: Geografi FV 12, Handel FV 8,
Rorlighet FV 12, Sjofart FV 14, Strid FV 14,
Tala vrok FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Klittrarvana,
Léangdhopp, Navigera, Rustningsbirare,
Simma, Sjovana, Skeppsvana, Skoldbirare,
Vapenbirare, Virdera.

Stridskapacitet: 28 SP.

Slagsviird, 1T10 (OP 9-10). Stor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Eidhwin

INT +2, PSY -1, KAR +1.

Kroppspoing: 26.

Firdigheter: Geografi FV 12, Handel FV
15, Ridning FV 10, Rorlighet FV 8, Skotsel
(stad) FV 12, Strid FV 12, Tala rona FV 12,
Tala vrok FV 6.

Fordjupningar: Kopsla, Lisa och skriva
(rona), Rustningsbirare, Skoldbarare,
Vapenbirare, Virdera.

Stridskapacitet: 22 SP.

Bredsvird, 1T10 (OP 9-10).

Medelstor skold. Ringbrynja, RV 5.

Roddare (30 stycken)

STY +2,FYS +1, SPI -1.
Kroppspoing: 28.

Firdigheter: Hantverk (valfritt) FV 6,
Lonndom FV 6, Rorlighet FV 8, Riddjur
FV 6, Skotsel (gard) FV 6, Sjofart FV 8,
Strid FV 12, Tala vrok FV 8.

14
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Fordjupningar: Kampvana, Rustnings-
birare, Sjovana, Skeppsvana, Skoldbérare,
Vapenbirare.

Stridskapacitet: 27 SP.

Roddare 1-10: Bredsvird, 1T10 (OP 9-10).
Medelstor skold. Fjillpansar, RV 7.
Roddare 11-20: Slagsvird, 1T10 (OP 9-10).
Stor skold. Ringbrynja, RV 5.

Roddare 21-30: Stridsyxa, 1T10 (OP 9-10).
Medelstor skold. Fjéllpansar, RV 7.

Utrustning

Alla besittningsméin har varsin stor trékista
som de sitter pa nir de ror. De forvarar klad-
er, vapen och andra dgodelar i kistorna. Varje
besittningsman far en av tva standardpack-
ningar, SL avgor vilken.

Standardpackning A:
Ryggsick
Lykta
Lampolja (0,5 1)
Flinta och stél
Filtflaska (1 1)
Rep (10 m)
Hacka
Kofot
Kokutrustning
Bors med 1T10+420 silvermynt

Standardpackning B:
Ryggsick
Facklor (4 st)
Flinta och stal
Filtflaska (1 1)
Rep (10 m)
Anterhake
Triahammare
Spikar (10 st)
Bors med 2T10+20 silvermynt



Matforrad
Matforrad ombord pa Erik Jarnndves skepp
ricker at 40 personer i tre veckor.

Vindférhallanden

For att ta reda pé vilka vindférhallanden som
rader och om skeppet kan segla eller ej an-
vinder du den hér tabellen. S1a 1T10 i borjan
av varje speldag.

1T10 Effekt pa forflyttning
1. Kraftig motvind. Beséttningen méaste
ro, all forflyttning reduceras med 50%.
Svag motvind. Besittningen maste
ro, all forflyttning reduceras med 25%.
. Stiltje. Besittningen maste ro.
. Stiltje. Besittningen maste ro.
. Normal vind. Skeppet kan segla.
. Normal vind. Skeppet kan segla.
. Svag medvind. Skeppet kan segla,
all forflyttning 6kar med 25%.
. Kraftig medvind. Skeppet kan segla,
all forflyttning 6kar med 25%.
9. Sla om.
10. Sla om.

2.

~N O L A W

Den totala resvigen fran Grymslante till
Dranvelte dr 215 mil.

Strid till havs

Strid mellan tvé skepp till havs brukar borja
med att skeppen cirklar runt varandra och
eventuellt forsoker ramma varandra. Besitt-
ningarna anvinder kast- och projektilvapen
och magi mot varandra i det hir skedet, nag-
on nérstrid &r ju inte mojlig.

Nir de tvda skeppen kommer tillrdckligt
nira kastar man 6ver rep med dnterhakar och
kléttrar ombord pa det andra skeppet.

Striderna ombord pa skeppen utkdmpas
sedan individuellt, d.v.s. man mot man. Detta
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ar en omstidndig procedur, men arbetet under-
ldttas om du ritar ut kartor 6ver skeppsdédcken
och mirker ut personernas platser pa diacken.
Kartorna behover inte vara nagra mésterverk,
det viktiga &r att du vet var varje person star.

Om ett skepp forlorar mer 4n hilften av
sina roddare reduceras dess forflyttningstakt
vid rodd med 50%. Skeppet kan segla som
vanligt.

A

Skrovpoang

Ett skepps skrovpoidng &dr ungefdr samma
sak som en rollpersons kroppspoing. Nir ett
skepp har forlorat alla sina skrovpoidng kan
det inte ldngre forflytta sig pa egen hand och
om inga reparationer gors sa sjunker det pa
3T10 minuter.

Ramning

Om ett skepp vill ramma ett annat sé slar SL
1T20. Om resultatet blir lika med eller un-
der 4 sa lyckas ramningen och det angripna
skeppet far skador pa skrovet. En ramning
gor 1T10 (OP 9-10) i skada och det virdet
ska dras av fran skeppets skrovpoéng.

Reparation

80% av ett skepps skador kan repareras om
minst 4 rollpersoner sitts till att utféra arbe-
tet. Skeppet far tillbaka 1T6 skrovpoing per
spelrunda, +1 poing for varje extra rollper-
son som utfor arbetet. Det spelar dock ingen
roll om fler dn 8 rollpersoner arbetar med re-
parationerna samtidigt.

De aterstaende skadorna kan bara repare-
ras i en hamn.

Nir skrovet tagit 10% skada reduceras
skeppets forflyttningtakt med 10%, nir skro-
vet tagit 20% skada sjunker forflyttningstak-
ten 20% och sé vidare. Detta giller bade rodd
och segling.



RYKTEN

Under resan till sodra Dranvelte kommer
spelarnas rollpersoner att fi hora besitt-
ningsmedlemmarna beritta olika rykten om
rovarhovdingens fiste. Varje rollperson far
hora ett av de rykten som cirkulerar bland
besittningsmedlemmarna. Sla 1T10 for varje
rollperson och titta pa tabellen nedan. Beriitta
sedan for varje spelare vilket rykte hans, eller
hennes, rollperson far hora.

Om det star ett ”F” inom parentes efter
ryktet betyder det att ryktet &r falskt, men det
ska du givetvis inte beritta for spelarna.

1T10 Rykten
1. Rovarhovdingens fiste star under onda
gudars beskydd. Dessa gudar straffar
alla som tar sig in i fistet utan rovar-
hovdingens tillstand. (F)

. Det finns flera magiska fallor i fastet.

. Rovarhovdingens fiste beskyddas av en
vildig drake som dodar alla som for-
soker ta sig in i fastet utan rovarhov-
dingens tillstand. (F)

. Fastet dr endast delvis fardigbyggt.

. En vacker prinsessa sitter inspérrad i en
av fistets fangelsehalor. (F)

. Fistet har mer 4n en véaning.

. Rovarhovdingen dger en vildig ddelsten
som dr vérd ca 7.500 gm. Han brukar
forvara ddelstenen i en av sina fickor. (F)

. Det finns hemliga dorrar pa flera platser
i fastet.

9-10. Sla om.

MOTET TILL HAVS

Under resan till sodra Dranvelte kan Erik
Jarnndve och hans besittning mota andra
skepp och varelser pa havet. Sla 1T20 for
varje speldag. Om resultat blir lika med eller
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ldgre dn 4 kommer de att mota nagot. Sla da
1T6 pa tabellen nedan.

1T6 Mote

1-4  Handelsskepp

5 Sjoorm

6 Torbjorn Starkes drakskepp
Handelsskepp

Handelsskeppet ér ett s.k. langskepp med 30
par aror och 60 roddare. Ombord pa skeppet
finns ett tiotal kopmin och deras last som be-
star av vapen, vin, glasvaror och keramik.
Kopminnen dr pa vig till Eiglasta i Fyn-
hem dér de tinker sélja sina varor. K&pmén-
nen kommer att ropa till beséttningen pa Erik
Jarnndves skepp och fraga om dom vill kopa
vapen. Kopminnen har alla handvapen som
finns i Drakar och Demoner ombord pa sitt
skepp, men de har inga rustningar, skoldar,
projektil- eller kastvapen. Om spelarnas roll-
personer vill kopa vapen maste de antingen
kopsla om varje vapen eller betala det pris
som star i prislistan. Kopménnen vill inte
sdlja ndgot annat én vapen till besittningen.
Om rollpersonerna vill angripa handels-
skeppet végrar Erik Jarnnéve (SL) att gd med
pé detta.
Kopminnen talar foljande sprék: Bastju-
mal, Vojnimmha och Vrok.
Sjoormen
Sjoormen ir ett nytt monster och har beskri-
vits ndrmare tidigare. Sjoormen angriper
Erik Jarnnives skepp genom att sticka upp
huvudet vid relingen och forsoker dra ner
besittningsmedlemmar i vattnet. Innan sjo-
ormen anfaller bor SL varna spelarna om den
annalkande faran. Han kan t.ex. siga sa hir:
“Plotsligt ser ni att vattnet vid sidan om
skeppet borjar bubbla valdsamt.”



Sjoorm

STY +4.

Kroppspoéng: 60.

Naturligt skydd: Fjillpansar, RV 4.
Firdigheter: Jakt & fiske FV 9, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva III),
Bett [antal handlingar (niva IIT)].

Horn [antal handlingar (niva II)].
Naturlig strid: 23 SP.

Bett, 1T10 (OP 9-10).

Horn, 1T10 (OP 8-10).

Torbjorn Starkes Drakskepp
Torbjorn Starke och hans havsvargar &r fran
Junghart och de har varit pa plundring i s6d-
ra Dain. Resan har dock inte varit sdrskilt
framgangsrik och de haller darfor utkik ef-
ter andra skepp som de kan plundra. Deras
skepp ser likadant ut som Erik Jirnnéves och
har samma forflyttningsvirden.

Matforradet ombord pa Torbjorns skepp
ricker at 35 personer i tva veckor. Ombord
finns 4.000 silvermynt forpackade i 12 ldder-
sdckar. Varje havsvarg bir pa 1T10 koppar-
mynt, vanligtvis forvarade i en biltesbors.
Om det blir strid och Erik Jdrnndve och
hans besittning segrar, kan dom ta Torbjorns
skepp pé slédp och silja det ndr dom étervén-
der till Grymslante. Skeppet 4r virt ca 15.000
silvermynt, priset kan dock sjunka nadgot om
skeppet dr skadat och i behov av reparation-
er. Om Erik Jarnndve och hans besittning tar
skeppet pa sldp reduceras deras forflyttnings-
takt med 25%.

Torbjorn Starke (Kapten)

SMI+1, INT +1, SPI -1.

Kroppspoidng: 27.

Firdigheter: Handel FV 9, Rorlighet FV
13, Sjofart FV 16, Strid FV 12, Tala eika
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FV 8, Tala futhark FV 8, Tala vrok FV 12.
Fordjupningar: Bastjumal, Kampvana,
Klattrarvana, Lingdhopp, Navigera, Rust-
ningsbirare, Simma, Sjovana, Skeppsvana,
Skoldbarare, Vapenbérare, Vojnimmha,
Virdera.

Stridskapacitet: 27 SP.

Kortsvird, 1T10 (OP 10). Medelstor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Fegjarn (Rorsman)

SMI +1, INT +1, KAR -1.

Kroppspoing: 26.

Firdigheter: Rorlighet FV 10, Sjofart FV
14, Strid FV 10, Tala vrok FV 12.
Fordjupningar: Kampvana, Klittrarvana,
Lingdhopp, Navigera, Rustningsbérare,
Simma, Sjovana, Skeppsvana, Skoldbirare,
Vapenbiirare.

Stridskapacitet: 20 SP.

Stridshammare, 1T10 (OP 9-10).
Medelstor tor skold. Hirdat lader, RV 3.

Havsvargar (30 stycken)

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

Kroppspoing: 26.

Firdigheter: Rorlighet FV 8, Riddjur

FV 6, Skotsel (gard) FV 6, Sjofart FV 8,
Strid FV 12, Tala vrok FV 8.
Fordjupningar: Kampvana, Sjovana,
Skeppsvana, Skoldbdrare, Vapenbérare.
Stridskapacitet: 22 SP.

Roddare 1-15: Stridsklubba, 1T10 (OP
9-10). Medelstor skold. Hirdat lader, RV 3.
Roddare 16-30: Bredsvird, 1T10 (OP 9-10).
Medelstor skold. Hérdat lidder, RV 3.
Utrustning: Varje havsvarg far en av de tva
standardpackningarna (se Erik Jarnndves be-
sdttning).
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A esan €ill rovar-
hovodingens faste

Nir rollpersonerna har natt fram till sodra
Dranveltes kust sd maste dom ldmna skeppet
och fortsitta resan till révarhdvdingens fiste
till fots. Resan tar 3 dagar och under den ti-
den kanske rollpersonerna triaffar pa nagra
av de varelser som lever i vildmarken. Sla
1T20 tva ganger per dygn, dag och natt. Om
resultatet blir lika med eller ldgre 4n 8 kom-
mer rollpersonerna att triffa pa nagot. Sla da
1T20 pa tabellen nedan.

Ett ”D” inom parentes betyder att hidndelsen
endast kan intréffa pa dagtid (nattetid hinder
ingenting). Ett "N” betyder att héndelsen en-
dast kan intriffa nattetid (dagtid hinder ing-
enting).

BJORN - KARTA 2

Rollpersonerna firdas pa en vidg genom ett
bergsomrade och far da syn pa en grottopp-
ning i en bergvigg langre fram.

I grottorna bor tva vuxna bjérnar och de-
ras ungar. Det dr 50% chans (1-10 pa 1T20)
att en bjorn befinner sig i grotta nr 1 eller nr
2, resten av bjornarna kommer att befinna sig
i grotta nr 3. Grottorna dr omoblerade och
innehaller inga ljuskillor. P4 golvet i grotta
nr 3 ligger tva skelett och en ladersick som
innehaller 145 silvermynt och 6 guldmynt.

1T20  Mote

1-2 Bjorn (D)

3-5 Vildsvin (D)

6-7 Spoke (D)

8-9 Stentroll (N)

10-14  Vittar (N)

15-20  Gratrollens grottor (D)
KARTA 2

— |
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Bjornar (vuxna)

STY +4, SMI +2.

Kroppspoéing: 60.

Naturligt skydd: Skinn, RV 2.
Fardigheter: Jakt & fiske FV 12, Strid FV
12, Overlevnad (skog) FV 12.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva II),
Bett [antal handlingar (niva IT)], Klor [antal
handlingar (niva I)].

Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 22 SP.

Bett, 1T10 (OP 8-10), Klor, 1T10 (OP 10).

Bjornar (ungar)

STY +2, SMI +1.

Kroppspoing: 30.

Naturligt skydd: Skinn, RV 2.
Firdigheter: Jakt & fiske FV 8, Strid FV 8,
Overlevnad (skog) FV 8.

Fordjupningar: Naturlig strid (niva II),
Bett [antal handlingar (niva IT)], Klor [antal
handlingar (niva II)].

Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 13 SP.

Bett, 1T10 (OP 10), Klor, IT10 (OP 10).

VILDSVIN

Rollpersonera firdas genom ett skogsomrade
och hor plotsligt grymtningar liangre fram pa
vigen. De tar sig forsiktigt framét och upp-
ticker att grymtningarna kommer fran en
flock vildsvin som betar fridfullt i en glédnta.

Om rollpersonerna gar runt vildsvinen och
later bli att stora dom, sa kommer de inte
att angripa. Om rollpersonerna daremot an-
griper vildsvinen sa kommer de givetvis att
forsvara sig.
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Vildsvin (1T6+3 st)

STY +2, SMI +2.

Kroppspoéing: 26.

Naturligt skydd: Skinn, RV 1.
Firdigheter: Strid FV 9, Overlevnad (skog)
FV 16.

Fordjupningar: Naturlig strid (niva I),
Bete [antal handlingar (niva II)].
Formagor: Fyrfota forflyttning.
Naturlig strid: 14 SP.

Bete, 1T10 (OP 9-10).

SPOKE

Rollpersonerna firdas genom ett oppet gris-
bevuxet omrade och far syn pa ett gravkum-
mel. Fem hoga bautastenar star pa dess kron
och pekar upp mot skyn.

Om de gar ndrmare kumlet, kommer ett
spoke att framtrida pd dess kron. Spoket
kommer att sdga at rollpersonerna att de
ska ldmna alla sina virdesaker och magiska
foremal, dven trollstavar, pd kumlet och se-
dan ga sin vig. Om de vigrar forsoker spoket
skricksla dem.

SPI +4.

Kroppspoing: 20 (saknar fysisk kropp).
Spoket paverkas bara av foljande: Besviirjelser:
Kontrollera ododa (driva bort odéd) och Luft-
kontroll (tryckvag). Gerbanis: Forgora odad.
Nidendomen: Gastbane. Ostroseden: Saltcirkel.

Formagor: Livsuttomning.
Den som anfalls av spoket mdste lyckas med ett
medelsvart SPI-baserat situationsslag. Misslyckas
slaget har spoket tomt offret pa en del av sin livs-
kraft. For varje misslyckat slag har offret -2 pa
ndsta slag. Misslyckas offret med 5 slag har
denne tomts pa livskraft och dor.




Om rollpersonerna lyckas oskadliggora spo-
ket pa nagot sitt och har liampliga verktyg,
spadar och hackor, kan de gréiva i kumlet och
undersoka om dér finns nagra skatter. Efter
1T3 timmars grivande kommer de att hitta
ett skelett klétt i tunna vita tygtrasor, 20 guld-
mynt, 150 silvermynt, nagra rostiga svird
och en trollstav laddad med 10 vitnerpodng.
Spoket talar bara Rona och Bastjumal.

STENTROLL

Rollpersonerna befinner sig i en skogsglinta
dédr dom har slagit lager for natten. Plotsligt
reser en av SL-personerna sig upp och si-
ger att han/hon horde ndgot som prasslade
i buskarna. Ogonblicket dirpi stormar tio
stentroll in i gldntan och angriper under vilda
stridsrop.

Om gruppen har téint ligereldar och place-
rat ut eldvakter, kommer stentrollen att an-
gripa dessa forst och forsoka sldcka eldarna.

Stentroll

STY +6, FYS +4, SMI -2.
Kroppspoéng: 48.

Naturligt skydd: Stenhud, RV 2.
Firdigheter: Lonndom FV 8, Rorlighet
FV 8, Strid FV 10, Tala vrok FV 10.
Fordjupningar: Bastjumal, Gomma sig,
Kampvana, Vapenbirare.

Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 20 SP.
Tvéihandsklubba 1T10 (OP 8-10) +3.

VATTAR

Rollpersonerna befinner sig i en skogsgléinta
dédr dom har slagit lager for natten. Plotsligt
far en av dom (SL viljer en av rollpersonerna)
syn pa fyra vittar som kommer gaende mot
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gldntan. De bir pa en bér pa vilket det ligger
en svart sarad vitte. Nédr de kommer fram till
rollpersonerna stiller de ner baren och fra-
gar om nagon kan hela deras sarade kamrat.
Den sarade vitten har blivit tréffad i brostet
av tva pilar och han har férlorad 7 kroppspo-
dng. Om nagon fragar hur vitten har fatt sina
skador sa svarar hans kamrater att han blev
skadad i en strid med négra troll.

Om ingen av rollpersonerna vill hjdlpa den
sarade vitten s plockar hans kamrater upp
baren och lamnar gldntan utan att sdga nagot.
En timme senare kommer 10 véttar att springa
in i gldntan och angripa rollpersonerna. Om
rollpersonerna har tint ldgereldar och place-
rat ut eldposter kommer vittarna att angripa
dessa forst och forsoka slicka eldarna.

Om nagon av rollpersonerna hjilper den
sarade vitten och aterger honom nagra av
hans férlorade kroppspoing, sa tar hans kam-
rater fram ett bredsvird ock skénker det till
rollpersonen. De siger foljande; "Detta ir ett
mycket gammalt och virdefullt svérd. Det dr
det dyrbaraste foremal var klan dger. Vi skén-
ker svirdet till dig som tack for att du helade
var kamrat.” Nér vittarna har sagt detta sa
plockar dom upp baren och limnar gléntan.

Viittar

SMI -2, INT -4.

Kroppspoéng: 15.

Firdigheter: Lonndom FV 12, Rorlighet
FV 15, Strid FV 9, Tala futhark FV 8.
Fordjupningar: Bastjumal, Gomma sig,
Kampvana, Vapenbirare.

Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 19 SP.

Kortsvird 1T10 (OP 10). Liten skold.
Tjockt tyg, RV 1.




Bredsvirdet &r ett magiskt svird, men det
kdnner varken rollpersonerna eller vittarna
till. Om en trollkarl ligger en Syn (avlidsa
vitner) pa svirdet s uppticker han/hon att
tva besvirjelser finns i svérdet. Svirdet &r
laddad med besvirjelserna Askkraft (niva
III) och Hela* (niva II). Svirdet har Besvir-
jelsekonst FV 13 och magin maste aktiveras
av biraren.

* Besvdirjelsen Hela fungerar som bonen Liikebon.

GRATROLLENS
GROTTOR

Rollpersonerna passerar ett hogt berg och far
da syn pa en stenport i bergviggen. Porten dr
last och kan bara dppnas av en trollkarl (som
lagger en Kontrollera foremal pa den) eller
av nagon rollperson som dyrkar upp laset.
Om rollpersonerna lyckas Oppna porten sa
uppticker dom en tunnel som leder in i det
morka berget.

I grottorna bor 19 grétroll tillsammans
med sin klanhovding Tammam. Nir du be-
skriver grottorna bor du komma ihag att de
inte innehdller nagra ljuskillor eftersom
gratrollen kan se i morker.

Alla viggar dr ca 2 meter hoga och alla
viggar, golv och tak &r skrovliga och ojamna.

NIVA 1 - KARTA 3
1. Vaktrum

Overblick: 7x9 meter. Mitt i rummet finns
ett lagt stenbord och pa det star en flaska vin
och nagra muggar. Pa golvet runt om bordet
ligger nagra stramattor utlagda.

Varleser: Gratroll nr 1, 2, 3 och 4. Om dom
blir angripna springer grétroll nr 4 efter hjilp,
medan de 6vriga tre haller stillningarna.
Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

Hovding Tammam

STY +4, FYS +1, INT -1.
Kroppspoéng: 36.

Naturligt skydd: Hud, RV 1.
Firdigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet
FV 10, Strid FV 15, Tala futhark FV 10.
Fordjupningar: Bastjumal, Gomma sig,
Holmgéng, Kampvana, Rustningsbérare,
Skoldbarare, Vapenbérare.

Formagor: Morkersyn, Smittbérare.
Stridskapacitet: 30 SP.

Krumsvird 1T10 (OP 10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.

Gratroll (19 stycken)

STY +4, FYS +1, INT -2.
Kroppspoéng: 30.

Naturligt skydd: Hud, RV 1.
Firdigheter: Lonndom FV 6, Rorlighet
FV 8, Strid FV 10, Tala futhark FV 8.
Fordjupningar: Bastjumal, Holmgang,
Kampvana, Skoldbérare, Vapenbérare.
Formagor: Morkersyn, Smittbérare.
Stridskapacitet: 20 SP.

Krumsvird 1T10 (OP 10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.

Grétroll 1-10: Krumsvird 1T10 (OP 10).
Tjockt tyg, RV 1.

Gritroll 11-19: Krumsvird 1T10 (OP 10).
Liten skold. Hardat lader, RV 3.

SL: Om grétroll nr 4 kommer undan springer
han till grotta 2 och varskor gratrollen dir.

2. Sovkammare

Overblick: 5x5 meter. Pa grottgolvet ligger
tio halmmadrasser och nagra stramattor ut-
lagda. Vidden vista viggen ligger en stor sick.



Varelser: Gratroll nr 5, 6 och 7.

Skatter: Den stora sidcken innehaller rep (10
meter), tva dnterhakar och en glodlada.
Dolda ting: Inga.

3. Forradsrum

Overblick: I den hir grottan har gratrollen
sitt matforrad. Pa golvet star tre trikistor och
tva tunnor.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Kistorna och tunnorna pa golvet
innehaller brod, rokt kott och 61.

SL: Maten i kistorna och tunnorna ricker for
15-20 personer i ca tva veckor.

4. Stora hallen

Overblick: 7x10 meter. Detta ir grétrollens
kok, matsal och séllskapsrum. I grottans norra
dnde finns en s.k. eldgrop i golvet didr gratrol-
len brukar tillaga sin mat. I taket ovanfor gro-

pen finns en spricka som sldpper in dagsljus.
Mitt i grottan star ett lagt avlangt stenbord
med plats for 20 personer, och pa bordet star
ett flertal grytor, fat och muggar som brukar
anvindas vid gratrollens maltider.

Varelser: Gratroll nr 8 och 9.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

5. Sovkammare

Overblick: 4x6 meter. P grottans golv lig-
ger tio halmmadrasser och nagra stramattor
utlagda.

Varelser: Gratroll nr 10 och 11.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

6. Trappa

Overblick: En smal vindlande trappa leder
nedat till niva 2.

Varelser: Gratroll nr 12 och 13 star pa vakt

KARTA 3
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nere vid trappans fot.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Nir rollpersonerna har kommit ner till
niva 2 overgar du till karta nr 4.

NIVA 2 - KARTA 4

7. Vaktrum

Overblick: 5x5 meter. Mitt i grottan star ett
lagt stenbord och pé golvet runt omkring lig-
ger nagra stramattor.

Varelser: Gratroll nr 14 och 15.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

8. Vaktrum

Overblick: 7x15 meter. Mitt i grottan stir ett
lagt stenbord och pé golvet runt omkring lig-
ger nagra stramattor.

Varelser: Gratroll nr 16 och 17.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

9. Tronsal

Overblick: 8x12 meter. I grottans norra inde
star en stor stentron och pé golvet framfor
den ligger stramattor utlagda.

Varelser: Gratroll nr 18, 19 och 20. Gratroll
nr 20 &r klanens hovding Tammam.

Skatter: Det gar att lyfta av tronens sits och
under den ligger gratrollens skatt gomd.
Skatten bestar av 1.000 silvermynt, 200 guld-
mynt och fem &delstenar virda 100 silver-
mynt styck.

Dolda ting: Tronens ryggstod dr utformat
som ett motbjudande demonansikte med gap-
ande mun och utstdende Ggon. Ansiktets
Ogon gar att trycka in. Om nagon gor detta
kan tronens sits lyftas av utan problem. Om
ansiktets ogon inte trycks in kommer en li-
ten giftpil att skjutas ut genom ansiktets mun
ifall tronens sits lyfts av. Giftpilen har 80%
chans (1-16 pa 1T20) att tréffa och gor 1T10
i skada. Pilens gift har styrka 2 och fungerar
som giftet Mandrape.

SL: Klanhovdingen Tammam har en kedja

KARTA 4
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med tva nycklar om halsen. Den ena nyckeln
gar till porten vid grottsystemets ingang och
den andra till skattkistan i grotta nr 10.

10. Den falska
skattkammaren

Overblick: 6x6 meter. Mitt i grottan star ett
lagt stenbord och pé bordet star en liten tri-
kista med jidrnbeslag.

Varelser: Inga.

Skatter: I kistan finns tva dolkar och en sliten
biltesbord som innehaller 14 kopparmynt.

Kistan &r 14st och klanens hovding Tammam
har nyckeln, se grotta nr 9.

Dolda ting: Inga.

SL: Om mer &n hélften av grétrollen i grott-
orna dodas kommer de 6vriga att ge upp och
visa rollpersonerna hit. Klanens hovding
Tammam kommer, om han lever, att 1dsa upp
kistan och siga att kistans innehall &dr det
enda av virde som klanen édger. Detta sidger
han givetvis bara for att lura rollpersonerna,
gratrollens riktiga skatt ligger gémd i grotta
nr 9.
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faste

I ett bergsomrade ca 14 mil fran kusten ligger
rovarhovdingens fiste. Det ér ett gott tillhall
och gomstille for rovare eftersom det ligger
undangdmt bland bergen. Rovarna som bor
hér brukar ofta ge sig ut pa plundringstag i
Arje och fistet innehéller skatter som de har
tagit under arens lopp.

Huset dr byggt av trd och det dr omgivet av
ett fyra meter hogt palverk, Palverket bestar
av grova ekstockar och det har tva portar, en
mot norr och en mot soder. Portarna &r lasta
fran insidan med stora metallreglar.

I fastet bor 39 rovare tillsammans med sin
hovding Loghun Karkhas och fem slavar. Sla-
varna skoter alla vardagssysslor at rovarna,
de behandlas illa och kommer inte att hjélpa
rovarna om det skulle bli strid. De kommer
istdllet att forsoka hjélpa rollpersonerna.

Varje rovare i fastet bar 1T10 silvermynt,
vanligtvis forvarade i en bors som hinger i
rovarnas bilte.

Nir du beskriver féstet for spelarna s kom
ihag foljande:

Huset och stallen dr byggda av kraftiga ek-
stockar och taken bestar av skalade askspiror
tickta av ndver och gristorv. Om nagon stor-
vuxen person med FYS +4 forsoker gé pa ett
tak kommer det att brista och personen kom-
mer att falla igenom och ta 1T10 i skada.

Alla dorrar dr gjorda av tung ek, de pa niva
2 dr lasta. Rovarhovdingen Loghun i rum nr
12 pa niva 1 har nyckeln. Att knuffa upp en
last dorr far betecknas som vildigt svart (-5).

{ovarhovodingens

Loghun Karkhas (Hovding)

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

Kroppspoing: 27.

Firdigheter: Handel FV 15, Riddjur FV 12,
Rorlighet FV 14, Strid FV 12, Tala futhark
FV 12, Tala vrok FV 15.

Fordjupningar: Bastjumal, Bultvrok,
Gomma sig, Kampvana, Klittrarvana,
Lingdhopp, Rustningsbdrare, Skoldbérare,
Vapenbirare, Virdera.

Stridskapacitet: 27 SP.

Slagsvird, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold.
Ringbrynja, RV 5.




— @

Rovare (39 stycken, bulturer)

STY +1, FYS +1, KAR -1.
Kroppspoéing: 28.

Firdigheter: Lonndom FV 8, Riddjur
FV 6, Rorlighet FV 8, Strid FV 10, Tala
futhark FV 8, Tala vrok FV 12.
Fordjupningar: Bastjumal, Bultvrok,
Gomma sig, Kampvana, Klittrarvana,
Lingdhopp, Rustningsbirare, Skoldbirare,
Vapenbirare.

Stridskapacitet: 20 SP.

Révare 2-15: Handyxa, 1T10 (OP 10).
Medelstor skold. Hiardat lader, RV 3.
Rovare 16-30: Krumsvird 1T10 (OP 10).
Medelstor skold. Ringbrynja, RV 5.
Révare 31-40: Spikklubba 1T10 (OP 10).
Medelstor skold. Ringbrynja, RV 5.

Slavar (5 stycken)

STY +1, FYS +1, PSY -1.

Kroppspoéng: 24.

Firdigheter: Hantverk (valfritt) FV 6, Skot-
sel (gard) FV 6, Strid FV 4, Tala vrok FV 6.
Fordjupningar: —

Stridskapacitet: 4 SP.

Tjockt tyg, RV 1.

Fangar (4 stycken)

FYS +1, INT -1, PSY +1.

Kroppspoéng: 24.

Firdigheter: Hantverk (valfritt) FV 8, Skot-
sel (gard) FV 9, Strid FV 4, Tala vrok FV 6.
Fordjupningar: —

Stridskapacitet: 4 SP.

NIVA 1 - KARTA 5
1. Sodra porten

Overblick: Porten ir gjord av tung massiv ek
och den ir 4 meter hog och 6 meter bred.
Varelser: Rovarna 2, 3, 4 och 5 stér pa vakt
utanfor porten. Om rollpersonerna star utan-
for porten och lyssnar uppmérksamt kan de
hora hur rovarna talar med varandra.

Dolda ting: Se SL.

SL: Porten &r last fran insidan med 3 stora
reglar av metall och den kan endast oppnas
fran insidan. Eftersom porten inte #r last pa
vanligt vis kan den inte heller dyrkas upp. Det
enda sittet att ta sig in i féstet dr helt enkelt
att kléttra 6ver palverket. Om nagon angriper
vakterna kan foljande 2 saker intriffa:

1. Det dr 45% chans (1-9 pa 1T20) att vakter-
na vid norra porten (nr 3) hor ovisendet fran
striden. De kommer da att springa till sodra
porten och hjélpa sina kamrater dar.

2. Det dr 50% chans (1-10 pa 1T20) att vakt-
erna i rum 6 hor ovisendet fran striden. De
kommer da att 1asa dorren till rum nr 6 och
varsko de Ovriga rovarna i fastet.

2. Vastra stallet

Overblick: 33x3 meter. I stallet finns 20
medelstora histar, som stér i dubbelbés ldngs
den vista viggen. Framfor varje bas finns en
grind med hasp som forhindrar att hiistarna
tar sig ut pa egen hand. I stallets sodra dnde
finns ett litet utrymme dér rovarna forvarar
kvastar, hinkar och skyfflar. Dir finns ocksa
en stege som leder upp till stallets loft. Pa lof-
tet finns 20 sadlar och ett flertal stora sdckar
som innehéller histfoder.

Varelser: Inga.

Skatter: De 20 sadlarna dr vérda 400 silver-
mynt styck. Histarna dr vdrda 500 sm styck.
SL: Histfodret i sidckarna réicker at 18-20
héstar i ca 3 veckor.
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3. Norra porten

Overblick: Porten ir gjord av tung massiv ek
och den dr 4 meter hog och 6 meter bred.
Varelser: Rovarna nr 6, 7, 8 och 9 star pa
vakt innanfor porten. Om rollpersonerna star
utanfér och lyssnar uppmirksamt kan de
hora hur rovarna talar med varandra.
Skatter: Inga.

Dolda ting: Se SL.

SL: Porten &r last fran insidan med 3 stora
reglar av metall och den kan endast 6ppnas
fran insidan. Eftersom porten inte #r last pa
vanligt vis kan den inte heller dyrkas upp. Det
enda sittet att ta sig in i fistet dr helt enkelt
att kldttra 6ver palverket. Om nagon angriper
vakterna #r det 45% chans (1-9 pa 1T20) att
vakterna vid sodra porten (nr 1) hor ovisen-
det fran striden. De kommer da att springa till
norra porten och hjélpa sina kamrater dar.

4. Ostra stallet

Overblick: 33x3 meter. I stallet finns 20 med-
elstora histar, de stir i dubbelbas lings den
Ostra viggen. Framfor varje bas finns en grind
med hasp som forhindrar att histarna tar sig
ut pa egen hand. I stallets sodra dnde finns ett
litet utrymme dér rovarna forvarar kvastar,
hinkar och skyfflar. Dir finns ocksa en stege
som leder upp till stallets loft. Pa loftet finns
20 sadlar och ett flertal stora sdckar som
innehaller histfoder. Utanfor stallet, pa sodra
sidan, star tva stora 2-hjulsvagnar.

Varelser: Inga.

Skatter: De 20 sadlarna &r virda 400 silver-
mynt styck. Histarna &r virda 500 silvermynt
styck. De tva 2-hjulsvagnarna #r vérda 1.000
silvermynt styck.

Dolda ting: Inga.

SL: Histfodret i sickarna ricker at 18-20
héstar i ca 3 veckor.
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5. Brunnen

Brunnen innehéller klart friskt killvatten.
Vattnet gar utmérkt att dricka. Brunnen &r nio
meter djup och hélet &r tickt av ett trilock.
Pa marken, vid sidan om brunnen, star en tri-
hink med ett langt rep (10 meter) fastbundet
i handtaget.

6. Vaktrummet

Overblick: 6x4 meter. Mitt i rummet star tva
bord och runt om dessa fyra stolar. Pa ett av
borden star tva tinda vaxljus, fyra muggar
och en flaska vin.

Varelser: Rovarna nr 12, 13, 14 och 15.
Skatter: De fyra muggarna dr virda 1 silver-
mynt/styck. Vinflaskan &r vird 5 silvermynt.
Dolda ting: Se SL.

SL: Om ndagon soker igenom fickorna pa
rovare nr 15 kommer han/hon att hitta en
nyckelknippa till alla dorrar pa niva 1 och ger
rollpersonerna mojlighet att dppna och lasa
dessa dorrar.

7. Riddarhallen

Overblick: 21x4 meter. Hallen ir mycket
lang och helt omdblerad. Sex rustningar av
plét star lings den norra viggen och ytterli-
gare sex langs den sodra.

Varelser: Inga.

Skatter: Rustningarna dr véirda 1.500 silver-
mynt/styck.

Dolda ting: Inga.

8. Sovkammaren

Overblick: 7x7 meter. Det hir ir ett sovrum
med plats for 12 personer. 6 viggfasta singar
star ldngs den vistra viggen och ytterligare 6
langs den Ostra. Pa bordet star ett tint vaxljus,
en flaska vin, tva muggar och en tjock bok.
Varelser: Rovarnanr 10 och 11 samtslavnr 1.
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Skatter: Vinflaskan &r vérd 5 silvermynt och
de tva muggarna dr virda 1 silvermynt/styck.
Boken #r handskriven péd eika och handlar
om lidkande orter. Det dr 45% chans (1-9
pad 1T20) att rollpersonerna hittar nagon i
Grymslante som dr villig att kopa boken for
1T100 silvermynt.

Dolda ting: Inga.

SL: Om rovarna angrips kommer de sldss
mot rollpersonerna och samtidigt ropa pa
hjilp. Det dr 20% chans (1-4 pa 1T20) att
rovarna i rum nr 12 hor deras rop och isafall
skickar 1T6+2 man till rum nr 8. Om rollper-
sonerna dr kvar ndr rovarna anlédnder springer
en av dem tillbaks till rum nr 12 och varskor
resten av sina kamrater dar.

9. Sovkammaren

Overblick: 7x7 meter. Det hir ir ett sovrum
med plats for 12 personer. 6 viggtista sdngar
star ldngs den vistra viggen och ytterligare
6 lings den Ostra. Mitt i rummet star ett bord
och fyra stolar.

Varelser: Rovarna nr 16 och 17 ligger och
sover i varsin sidng vid Ostra viggen.
Skatter: P4 vistra viggen hinger tva tavlor,
bigge landskapsmalningar. Det dr 75% chans
(1-15 pa 1T20) att nagon i Grymslante vill
kopa tavlorna till ett pris av 1T100 silver-
mynt/styck.

Dolda ting: Inga.

SL: De tva rovarna vaknar om inte rollperso-
nerna lyckas smyga genom rummet. De bor-
jar sldss om de vaknar och ropar samtidigt
pé hjilp. Det dr da 20% chans (1-4 pa 1T20)
att rovarna i nr 12 hor deras rop och skickar
1T10+1T6 man till rum nr 9. Om rollperson-
erna dr kvar ndr rovarna anlidnder springer
en av dem tillbaks till rum nr 12 och varskor
sina kvarvarande kamrater.
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10. Trappan
Overblick: 6x3 meter. Det hir rummet ir
omoblerat och innehéller endast en bred
stentrappa. Vid trappans borjan stir tva stora
stenstatyer. De har drakkroppar och tva rov-
fagelshuvuden. Statyerna vilar pa stenpiede-
staler och det dr omajligt att ga ner i trappan
utan att passera dem.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda ting: Se SL.
SL: Besvirjelsen Eld (eldkvast) ér lagd pa
statyerna. Alla som gér ner for trappan pas-
serar genom ett skyddsfilt mellan statyerna
och triffas av en eldkvast om inte en trollkarl
har lagt besvirjelsen Vitner (Antimagi) pa
statyerna.

Trappan leder ner till rum nr 18 pé niva 2.

11. Trappan
Overblick: 6x3 meter. Rummet ir oméble-
rat och innehaller endast en bred stentrappa.
Vid dess borjan stér tva stora stenstatyer. De
har drakkroppar och tva rovfiagelshuvuden.
Statyerna vilar pa stenpiedestaler och det dr
omojligt att ga ner i trappan utan att passera
dem.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda ting: Se SL.
SL: Besvirjelsen Eld (eldkvast) dr lagd pa
statyerna. Alla som gér ner for trappan pas-
serar genom ett skyddsfilt mellan statyerna
och triffas av en eldkvast om inte en trollkarl
har lagt besvirjelsen Vitner (Antimagi) pa
statyerna.
Trappan leder ner till rum nr 19 pé niva 2.
Det finns en 16nndorr i den Ostra viggen
som bara kan upptickas genom ett lyckat
Lonndomskast. Dérren ér last och rovare nr



15 i rum nr 6 har nyckeln. Om rollpersonerna
har stora svarigheter att ta sig in i huset oupp-
tickta bor du ge spelarna nagra ledtradar si
att de kan hitta I6nndorren och ta sig in i hu-
set den vigen.

12. Gastabudssalen

Overblick: 9x9 meter. Mitt i salen finns en
oppen eldstad och i taket ovanfor den finns ett
rokfang med skjutlucka. Runt om eldstaden
star fyra bord och runt varje bord stér tio sto-
lar. Pa borden finns olsejdlar, fat och skalar.
Sex tinda facklor har satts upp pa den vistra
viggen och sex till pa den Ostra. En stor brasa
har tints pa eldstaden och ldgorna kastar sitt
sken pa révarna som sitter vid borden.
Varelser: Rovarna nr 18-40 sitter vid borden
och dricker och pratar. Révarhovdingen Log-
hun Karkhas stér vid eldstaden och visar upp
ett vackert guldhalsband som han kom &ver
under deras senaste plundringstag.

Skatter: Guldhalsbandet #r virt 400 guld-
mynt.

Dolda ting: Se SL.

SL: For nagra dagar sedan atervinde révarna
fran ett plundringstdg i Ostra Arje. De var
mycket framgangsrika och tinker fira genom
att halla en festmaltid hér i salen.

Om nagon soker igenom fickorna pa Log-
hun Karkhas kommer han/hon att hitta en
nyckelknippa. Den innehaller nycklarna till
alla dorrar pa niva tva och ger rollpersonerna
mojlighet att 6ppna och lasa dessa dorrar.

13 A, B. Sovkammare

Overblick: 6x6 meter. Det hir ir ett sovrum
med plats for atta personer. Fyra viggfasta
sangar star lings den norra viggen och fyra
lings den sodra. Mitt i rummet star ett bord
med fyra stolar.

Varelser: Inga.
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Skatter: Inga.
Dolda ting: Inga.

14. Badstugan

Overblick: 3x4 meter. Mitt i rummet stir
fyra stora runda trikar och nagra hinkar. Vid
vistra viaggen star en langbédnk. Nagra skalar
och torktyger ligger pa binken.

Varelser: Inga.

Skatter: De tva skélarna dr gjorda av brons
och virda 80 silvermynt/styck.

Dolda ting: Inga.

SL: Rovarna brukar bada och tvitta sig i det
hir rummet.

15. Koket

Overblick: 3x4 meter. Mitt i rummet finns
en Oppen eldstad och i taket ovanfoér den
finns ett rokfing med skjutlucka. Vid den
Ostra viggen star ett bord med grytor, fat och
skalar fyllda med olika sorters mat. P4 gol-
vet under bordet star en liten tunna 61 och tio
flaskor vin.

Varelser: Slavarna nr 2, 3, 4 och 5. De héller
pé att forbereda maten till rovarnas festmal-
tid.

Skatter: Vinflaskorna dr virda 25 silver-
mynt/styck.

16. Sovkammaren

Overblick: 3x4 meter. Pa golvet i rummet lig-
ger fem halmmadrasser utlagda. Pa en bank
vid sodra viggen ligger en medelstor sick.
Varelser: Inga.

Skatter: Sicken innehaller en glodlada, tre
vaxljus och ett par kammar. De hir forema-
len dr vérda ca 10 silvermynt tillsammans.
SL: Rummet 4r slavarnas sovrum. Forema-
len i sdcken dr de enda personliga dgodelar
rovarna har 1atit dem behélla.



17. Forradet

Overblick: 3x4 meter. Mitt i rummet stér ett
bord och fyra stolar. Vid sodra viggen star
sex kistor, tva tunnor och tvéa stora sickar.
Varelser: Inga.

Skatter: De sex kistorna innehaller brod,
rokt kott och salt flisk. De tva tunnorna inne-
haller 61 och sdckarna innehaller salt och
peppar. Sickarna kan siljas for 1T100+20
silvermynt/styck i Grymslante.

Dolda ting: Inga.

SL: Maten i kistorna riacker at 35-40 person-
erica 3 veckor.

NIVA 2 - KARTA 6
18. Trappan

Overblick: 6x3 meter. Rummet ir omoblerat
och innehéller endast en bred stentrappa.
Varelser: Inga.

Skatter: Inga.
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Dolda ting: Det finns en 16nndorr i Ostra vig-
gen som bara kan upptickas genom ett lyckat
Lonndomskast.

SL: Trappan leder upp till rum nr 10 pa niva 1.

19. Trappan

Overblick: 6x3 meter. Rummet ir omoblerat
och innehéller endast en bred stentrappa.
Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Det finns en 16nndorr i vistra
viggen som bara kan upptickas genom ett
Lonndomskast.

SL: Trappan leder upp till rumnr 11 paniva 1.

20. Véktare

Overblick: 4x4 meter. Mitt i rummet stir en
stor staty pa en stentron. Statyn har en drak-
kropp med tva rovfagelshuvuden.

Varelser: Inga.

Skatter: Om nagon undersoker statyn huvu-
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den ndrmare sa uppticker han/hon att 6gonen
dr ddelstenar virda ca 200 silvermynt/styck.
Varje huvud har tva 6gon.

Dolda ting: Se SL.

SL: Besvirjelsen Eld (eldkvast) ir lagd pa
statyn. Om en rollperson gér in i det hér rum-
met och sedan forsoker ga ut igen finns det
risk att han/hon triffas av eldkvasten om inte
en trollkarl har lagt besvirjelsen Vitner (An-
timagi) pa statyn. Statyn har besvirjelsekonst
FV 15 for att aktivera magin och vitner som
rdcker till 18 eldkvastar. Lagg mérke till att
magin bara aktiveras ndr nagon forsoker
lamna rummet.

21. Viktare

Overblick: 4x4 meter. Mitt i rummet stir en
stor staty pa en stentron. Statyn har en drak-
kropp med tva rovfagelshuvuden.

Varelser: Inga.

Skatter: Om nigon undersoker statyn huvu-
den ndrmare sa uppticker han/hon att gonen
ar ddelstenar virda ca 200 silvermynt/styck.
Varje huvud har tva 6gon.

Dolda ting: Se SL.

SL: Besvirjelsen Kontrollera varelse dr lagd
pa statyn. Om en rollperson gar in i det hér
rummet och sedan forsoker ga ut igen finns
det risk att han/hon drabbas av magin om inte
en trollkarl har lagt besvirjelsen Vitner (An-
timagi) pa statyn. Statyn har besvirjelsekonst
FV 15 for att aktivera magin och vitner som
ricker till 18 besvirjelser. Ligg mirke till
att magin bara aktiveras nir nagon forsoker
ldmna rummet.

Den som drabbas av besvirjelsen faller i
dvalliknande somn och vaknar inte forrdn
han/hon lyckats med ett situationsslag FYS
med svarighetsgraden 5. Ett forsok per minut
far goras.
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22. Cellen

Overblick: 4x3 meter. Det hir rummet ir
omoblerat. Pa golvet ligger ett gulnat skelett
klitt i tunna vita tygtrasor.

Varelser: Inga.

23. Cellen

Overblick: 4x3 meter. Det hir rummet ir
omoblerat.

Varelser: Det finns tre fangar (arjer) i rum-
met, nr 1, 2 och 3, och de dr kedjade till hédn-
der och fotter. Nér rollpersonerna kommer in
kryper fangarna samman i ett horn och skri-
ker hogt av riddsla. Nir fangarna forstar att
rollpersonerna inte dr rovare som har kommit
for att plaga dem brister de ut i gladjerop.
Skatter: Inga.

SL: Rovarhovdingen Loghun Karkhas i rum
nr 12 pa niva 1 har nycklarna till fangarnas
bojor.

24. Skattkammaren
Overblick: 4x4 meter. Mitt i rummet stér ett
bord och fyra stolar. Pa bordets stér tva vack-
ra silverskalar och en ask av rosentri. De tva
skalarna dr rikt dekorerade. P4 den ena ér en
fyrkload drake med en brinnande juvel av-
bildad, pa den andra skélen syns blomrankor
i kombination med atta olika symboler. De
olika symbolerna forestiller en blomma, ett
brinnande hjul, en dndl6s knut, en snicka, ett
parasoll, en tronhimmel, en vas och en fisk.
Pa golvet vid den vistra viggen star tolv
flaskor vin och pa golvet vid den Ostra vig-
gen star en stor jarnbeslagen kista. I golvet,
vid sidan om kistan, finns en trilucka.
Skatter: De tva silverskalarna dr viarda 200
silvermynt/styck och de tolv vinflaskorna &r
virda 30 silvermynt/styck. Asken av rosen-
trd innehdller fyra stycken sma flaskor. Tva
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av flaskorna innehaller magiska drycker, en
Hela* (niva II) och en Obemirkt (niva III).
De andra tva flaskorna innehéller drakblod
och bitar av torkad drakhud. Alkemister och
miktiga trollkarlar brukar anvinda drakblod
och drakhud som ingredienser i sina bryg-
der. Om rollpersonerna kan hitta nagon i
Grymslante som r villig att kopa flaskorna
(90% chans, 1-18 pa 1T20) kan de siljas for
1T100+100 guldmynt/styck.

Om négon dricker drakblodet eller &ter av
drakhuden drabbas han/hon av ett gift med
styrka 8. Giftet fungerar som Mandrape men
anvind minuter istillet for timmar.

Den stora jirnbeslagna trékistan &r 1ast och

innehéller en mingd silver- och guldmynt,
nidrmare bestdmt 30.000 silvermynt och 500
guldmynt. Rovarhovdingen Loghun Karkhas
irum nr 12 pd niva 1 har nyckeln till kistan.
Dolda ting: Se SL.
SL: Den stora trikistans 1as r utformat som
ett monsteransikte med gapande mun (mun-
nen dr nyckelhélet). Ansiktet dr vridbart och
om nagon vrider runt ansiktet ett helt varv
kan kistan Oppnas utan problem.

Om ansiktet inte vrids runt ett helt varv
kommer ett ldng smalt knivblad att skjutas
ut genom ansiktets mun nir kistan oppnas.
Knivbladet har FV 15 pa att triiffa och ger
1T10 (OP 10) i skada.

Under trdluckan i golvet finns en smal
trappa som leder ner till rum 26 pa niva 3.

* Besvdirjelsen Hela fungerar som bonen Liikebon.

NIVA 3 - KARTA 7

25. Forradsrummmet

Overblick: 4x4 meter. Mitt i rummet stir
ett bord och fyra stolar. Pa bordet ligger en
nyckelknippa. Tre jarnbeslagna kistor star pa
golvet vid den Ostra viggen.
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Varelser: Det finns atta jdtterattor i det hir
rummet. Nagra av dem springer omkring pa
golvet medan de Ovriga har hoppat upp och
satt sig pa bordet och kistorna.

Jatterattor (8 stycken)

SMI +1.

Kroppspoéing: 10.

Firdigheter: Rorlighet FV 10, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva 1),
Bett [antal handlingar (niva IT)].

Naturlig strid: 13 SP.

Bett, 1T10 (10).

Skatter: De tre kistorna ér oldsta och inne-
héller en mingd olika féremal. Den forsta
kistan innehaller 6 medelstora ryggsickar,
10 facklor, 2 glodlador, 2 rep (10 meter) och
5 #nterhakar. Den andra kistan innehaller 4
lyktor, 3 flaskor lampolja (1 liter i varje flas-
ka), 2 faltflaskor (0,5 liter) och 6 vaxljus. Den
tredje kistan innehaller 4 dolkar, 2 kortsvird,
2 koger, 40 pilar och en stridsyxa.

Dolda ting: Inga.

SL: Nyckelknippan som ligger pa bordet
innehdller nycklarna till alla dorrar pa niva
3 och ger rollpersonerna majlighet att 6ppna
och lasa dessa dorrar.

26. Trappan

Overblick: 4x4 meter. Det hidr rummet &r
omoblerat och innehaller endast en smal
stentrappa.

Varelser: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Trappan leder upp till rum nr 24 pa niva 2.

27. Férradsrummet
Overblick: 4x4 meter. Det hir rummet inne-
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haller foljande foremal: 2 rep (10 meter), 10 SL: Som du kan se pa kartan &r niva 3 en-
spadar, 3 skottkirror, 6 trihammare, 4 trd- dast delvis fardigbyggd. Rovarna planerar att
hinkar, 10 hackor, 40 grova spikar, 1 kofot, 5 bygga ut niva 3 sé att det dven kommer att

triasagar och 3 stora sickar. omfatta grottorna nr 29-34. I det hédr rummet
Varelser: Inga. forvarar rovarna sina verktyg och redskap nér
Skatter: Inga. dom inte arbetar.

Dolda ting: Inga.

KARTA 7.
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28. Brunnarnas sal

Overblick: 27x6 meter. Mitt i salen finns 6
stora runda brunnshal i golvet. Fyra rep (10
meter) ligger huller om buller pa golvet och
nagra av repiandarna hinger ner i de svarta
hélen. Tio sma skoldar har hiangts upp pa den
norra viggen och tio till pa den sodra.
Varelser: Se SL.

Skatter: De 20 skoldarna dr virda 50 silver-
mynt/styck.

Dolda ting: Se SL.

SL: Varje brunn &r 9 meter djup. Om nagon
skulle falla ner i en brunn kommer han/hon
att ta 1T10 (OP 10) i skada.

Rollpersonerna kan hdmta upp och under-
soka brunnarnas innehdll genom att binda
fast en hink i ett rep och fira ner hinken i
en brunn. Nir hinken har fyllts av brunnens
eventuella innehall kan den firas upp igen.

Om en rollperson héller i ett rep kan en an-
nan rollperson klattra pa repet ner i en brunn.

Brunn A

Den hir brunnen innehaller helande vatten.
Om nagon dricker av vattnet aterfar han/hon
automatiskt 1T6 forlorade kroppspodng. Om
rollpersonerna hiller upp vattnet i behallare
och for ut dessa ur rummet forlorar vattnet i
behéllarna alla helande egenskaper. Det hel-
ande vattnet i den hir brunnen forsvinner och
aterkommer med ojimna mellanrum. Om
rollpersonerna nagon gang skulle dtervinda
till féstet och det hiar rummet &r det bara 20%
chans (1-4 pa 1T20) att vattnet finns kvar i
brunnen.

Brunn B

Kaillan dr uttorkad och innehaller ingen vits-
ka av nagot slag. Langst ner pa brunnens bot-
ten finns en liten grotta (6x6 meter) och i den
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grottan lever en likdtare. Likitaren #r fange
i brunnen och kan inte ldmna den. Rovarna
brukar kasta ner kottstycken, och ibland dven
maénniskor, at honom for att halla honom vid
liv. P grottans golv ligger ben och skelettde-
lar kringstrodda huller om buller.

Om rollpersonerna binder fast en hink i
ett rep och firar ner hinken i brunnen kom-
mer likitaren att ta tag i repet och rycka till
allt vad han orkar. Nir detta intriffar riskerar
rollpersonen som haller i repet att tappa ba-
lansen och falla ner i brunnen. For att und-
vika att bli neddragen av likitaren maste man
lyckas med ett situationsslag STY med svér-
ighetsgraden 10.

Likétaren

STY +1, FYS +4, INT 4.

Kroppspoing: 30.

Firdigheter: Rorlighet FV 10, Strid FV 8.
Fordjupningar: Fasthallning, Holmgang.
Holmgang: 13 SP, skada 1T5.

Brunn C

Den hir brunnen innehéller klart friskt kill-
vatten. Vattnet gér utmirkt att dricka och det
har inga sérskilda egenskaper.

Brunn D

Den hér brunnen innehéller vatten som ser
klart och friskt ut, men som egentligen &r gif-
tigt och har styrka 4 och fungerar som giftet
pustartobak. Om rollpersonerna hiller upp
vattnet i behéllare och for ut dessa ut rummet
forlorar vattnet i behallarna alla giftiga egen-
skaper. Vattnet i brunnen forsvinner och ater-
kommer med ojdmna mellanrum pa samma
sdtt som brunn A.



Brunn E

Den hir brunnen innehéller klart friskt kéll-
vatten. Vattnet gér utmirkt att dricka och det
har inga sérskilda egenskaper.

Brunn F
Den hir kéllan dr uttorkad och innehaller
ingen vitska av nagot slag.

29. Daegurthens grotta
Overblick: 9x5 meter. I grottans Gstra inde
finns en stor vattenpdl. I pdlens botten ligger
en ring och nagra mynt. Luften i grottan ir
varm och kvav.

Varelser: ”Vattenpolen” ir i sjdlva verket en
daegurth. Om nagon forsdker plocka upp f6-
remalen pa “’pdlens” botten, eller trampar i
“polen”, gér daegurthen genast till angrepp.
Skatter: Foremalen som ser ut att ligga pa
”polens” botten ligger egentligen inuti dae-
gurthens genomskinliga kropp. Dér finns
3 kopparmynt och en magisk guldring med
besvirjelsen Virme (niva 2). Ringen har be-
svirjelsekonst FV 15 och magin maste akti-
veras av béraren.

Dolda ting: Se varelser.

Daegurth

STY +1, INT -4.

Kroppspoiéng: 16.

Firdigheter: Lonndom FV 13, Strid FV 8§,
Overlevnad (skog) FV 16.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva 1),
Kram [antal handlingar (niva I)].

Naturlig strid: 13 SP.

Kram, 1T5.

30. Ljusets grotta

Overblick: 6x5 meter. Den hir grottans golv

tdcks av hundratals sma ljusbla svampar. De
mystiska svamparna utstralar ett kallt blatt
sken som lyser upp hela grottan. Det rader en
kuslig spoklig stamning i grottan.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda ting: Inga.
SL: De monster som lever i de dvriga grott-
orna fruktar de mirkliga svamparna, och
undviker grottan trots att svamparna egent-
ligen ir ofarliga.

Om négon skulle dta av svamparna kom-
mer han/hon inte att paverkas pa nagot sir-
skilt sétt.

31. Spindlarnas hala

Overblick: 16x6 meter. Pi golvet ligger
brutna sviard och sprickta hjdlmar kring-
strodda huller om buller. Det luktar skarpt
och frént i grottan.

Varelser: Hir bor fem iaurogar. De har inte
tagit nagot byte pa liange och dr darfor ut-
svultna och aggresiva.

Skatter: I grottan vistra dnde finns en hog
med torkade 16v och grenar. Under hégen
ligger en sliten biltesbors som innehaller 16
guldmynt och 11 silvermynt.

Dolda ting: Inga.

SL: Nir tre spindlar har dodats flyr de 6vriga
tva till grotta nr 32.

32. Grotta

Overblick: 7x4 meter. PA golvet i den hir
grottan ligger torkade 16v och grenar kring-
strodda huller om buller.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

33. Spindlarnas offer
Overblick: 7x5 meter. Pa Golvet ligger ben



och skelettdelar kringstrodda huller om bul-
ler.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Benen och skelettdelarna kommer fran
de varelser spindlarna i grottorna nr 31 och
34 har dodat under arens lopp.

34. Hungrig iaurog

Overblick: 8x5 meter. Luften i den hiir grot-
tan dr varm och kvav, men emellanat strom-
mar kyligare vindpustar in fran tunneln i
norra vaggen.

Varelser: Vid tunneln i norra viggen star en
vildig iaurog. Den har nyligen dodat en mén-
niska och haller nu pa att sldpa in kroppen
i grottan. Nir iaurogen far syn pa rollperso-
nerna gar den genast till angrepp.

Skatter: Den doda minniskan bér en stor
ryggsick pa ryggen. Ryggsiacken innehéller
50 silvermynt, féltproviant fér 3 dagar och en
tjock bok. Boken ér handskriven pa futhark
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och handlar om smideskonst. Om rollperson-
erna kan hitta ndgon i Grymslante som &r vil-
lig att kopa boken (70% chans, 1-14 pa 1T20)
kan den siljas for 1T100 guldmynt.

Dolda ting: Inga.

SL: Tunneln i norra viggen leder upp till
markytan en liten bit norr om féstet (niva 1).
De rollpersoner som tar sig upp genom tun-
neln kommer att ha fistet inom synhall nér
de kommer upp till markytan.
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Iaurogar (Totalt 6 stycken)

SMI +2, INT -2.

Kroppspoing: 20.

Naturligt skydd: Skinn, RV 3.
Firdigheter: Jakt & fiske FV 8, Strid FV 8.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva II),
Bett [antal handlingar (niva IT)].

Formagor: Attafotad forflyttning.

Naturlig strid: 18 SP.

Bett, 1T10 (OP 10) + gift.




@ f€er aventyret

Nir rollpersonerna och Erik Jirnnives be-
sattning har utforskat fistet kan de borja
forbereda sig infor resan ner till kusten och
det vintande skeppet. Alla viardeforemal och
vapen som de har hittat maste samlas ihop
och fraktas ner till skeppet.

Hastarna

De histar som har hittats i fistet kan siljas
i Grymslante for 500 silvermynt styck, men
detta fOrutsdtter att rollpersonerna har ta-
git Torbjorn Starkes drakskepp pa sldp. Det
enda sittet man kan frakta alla héstarna till
Grymslante pa &r att lasta dom pa ett sepa-
rat skepp och ta det pa slip. Ombord pa Erik
Jarnnéves/rollpersonernas skepp finns det
bara plats for hogst 18-20 héstar.

Slavhandel

De féngar och slavar som har hittats i fistet
kan sldppas fria och eventuell ocksa fa histar,
vapen och mat. Om spelarna hellre vill fora
dom med sig till Grymslante och silja dom
till slavhandlarna dir, sa géar det ocksa bra.

Eidhwin

Om arjern Eidhwin som forde rollpersonerna
till Dranvelte och fistet fortfarande dr vid liv
efter striderna i féstet bor han utrustas med en
hist, mat och vapen. Han kommer att behdva
detta for att kunna ta sig ner till sin hemstad
Nagvarda i Arje igen.
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Resan till Grymslante

Under resan fran rovarhovdingens fiste till-
baka till Grymslante i Ejland anvinder du
tabellerna over forflyttningstakt och vind-
forhdllanden. Om du vill gora hemresan lite
mer hindelserik kan du vilja ut nagra av de
”mdten” spelarnas rollpersoner inte har rakat
ut for och anvinda dessa under hemresan.

Lon

Nir skeppet har aterlant till Grymslante beta-
las rollpersonernas 16n ut. Varje rollpersoner
far 2 guldmynt for varje vecka han/hon har
tillbringat pa resande fot.

Delningen av bytet

Nir beséttningen har atervint till Grymslante
och sélt de viardeforemal de tog i féstet, kan
dom borja dela upp pengarna bland besiitt-
ningsmedlemmarna. Alla ska ha lika stor del
av pengarna, men fylkjarlen Erik Jirnndve
och rorsmannen Olof ska ha dubbelt mot de
andra. De rollpersoner som har kommit Gver
magiska skatter (svird, drycker, etc.) bor en-
dast fa hilftens sa stor del av pengarna som
de ovriga.

Och detta &r slutet pa dventyret i Dran-
velte och rovarhovdingens fiste, men inte pa
dventyren i Osthem. Hér foljer forslag till fler
dventyr som du sjdlv kan utveckla och lata
rollpersonerna delta i.
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1. SKOLDJARLEN OCH
DRAKEN
Rollpersonerna reser omkring i Ejland pa jakt
efter dventyr. En mork stormig kvéll kommer
de fram till skoldjarlen Vulfgart Skjodrots
borg i Saaga och bjuds in att stanna Gver
natten. Medan de iter kvillsviarden berdttar
skoldjarlen att staden har hemsokts av en
drake varje vinter under de senaste tre aren.
Det hélls for troligt att draken har sin héla
bland bergen som ligger ett par mil norr om
Saaga. Skoldjarlen Vulfgart erbjuder rollper-
sonerna en stor summa pengar om de soker
upp draken, dodar den och atervinder till
skoldjarlen med drakens huvud som ett bevis
pa att den dr dod.

2. SUIOORMEN

Spelarnas rollpersoner befinner sig i Gryms-
lante och kontaktas en dag av ett tiotal fis-
kare. Fiskarna berittar att under de senaste
dagarna har de angripits av en stor sjoorm
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medan de har varit ute pa sina fisketurer.

Varje morgon blir dom tvungna att kasta
sin fangst i havet annars angriper sjéormen
deras batar. Fiskarna erbjuder rollpersonerna
en mindre summa pengar om dom foljer med
ut pa havet nista morgon och dodar sjdormen
nir den angriper fiskebaten.
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3. BORGRUINEN

Spelarnas rollpersoner befinner sig i Gryms-
lante och kontaktas en dag av en bonde. Bon-
den berittar att han dger en stor gard en bit
utanfor staden och att han har problem med
tjuvar som nattetid bryter sig in i hans lager-
byggnader och djurstallar och stjil boskap
och mat.

Bonden tror att tjuvarna haller till i en
gammal borgruin som ligger ett par kilometer
frén hans gard. Han erbjuder rollpersonerna
en mindre summa pengar om de undersoker
ruinen och dodar eller jagar bort de monster
som eventuellt haller till dér.
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"For stormlandarnas
raseri, bevara oss
milde Herre Gave!”

Under stjarnornas tid darrar mittlandarna av skrack for de vilda
stormlandarna. Med jamna mellanrum styrde drakskeppen ut ur
hamnarna i 6st med sikte pa de férsvarslésa handelsstaderna
vasterut.

Sedan en tid tillbaka befinner sig rollpersonerna i Grymslante,
stormlandarnas handelscentrum i vastra Ejland. Efter manga
olika turer hamnar aventyrarna i sédra Dranvelte dar de deltar
i en hamndaktion mot révarhévdingen Loghun Karkhas.

Dessforinnan har de inte bara utkdmpat en méangd strider mot
vilda djur och andra varelser, utan aven st6tt pa motstand fran
andra stormlandare.

Klarar de sig med skinnet i behall?
Haftet innehaller beskrivningar och kartor 6ver Grymslante,

Loghun Karkhas faste, slumpmassiga méten och farden till
Dranvelte samt fem nya varelser.

OBS! Detta ar inget egentligt spel. Du maste dven ha tillgang till
Drakar och Demoner Trudvang fér att kunna ha gladje av aventyret.
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