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Detta dventyr ar sa konstruerat att det kan
utspelas i vilket ménniskodominerat land som
helst. Det ar sommar och rollpersonerna ar

pa resande fot pa vig mot sitt nista dventyr.
Just innan skymningen kommer de fram till en
vackert belagen sj6 och bestimmer sig for att ta
en vilopaus. I mitten av sjon kan rollpersonerna
skdda en liten 6 och pa 6n kan de se en borg vid
namn Tingeltang.

Plotsligt stors friden av att rollpersonerna
hor en galopperande hist som narmar sig efter
vagen. I nésta 6gonblick kan de se ryttaren som
ar en gammal man med langt gratt skidgg och
lustig hatt. I sin ena hand haller han en lang
knotig stav och hans kladesdrakt dr morkgra.
Allt om mannen tyder pa att han ar en trollkarl
och han stannar inte forran han ar alldeles
vid strandkanten. Trollkarlen tittar sedan pa
rollpersonerna i nagra 6gonblick och gor sedan
ett tecken at dem som bara kan tolkas som att
han vill att de skall folja efter honom. Sedan
hénder nagot fantastiskt. Trollkarlen rider ut
P4 sjon utan att sjunka ner i vattnet. Det dr som
om han red p4 is och i hog fart rider han mot
borgen utan att ens titta om rollpersonerna
foljer efter honom.

Nir rollpersonerna undersoker sjon kan de
inte upptéicka néagot magiskt med den. De kan

inte ga pa vattnet och det smakar helt normat.
Som tur dr kan rollpersonerna hitta en roddbat
fastbunden vid en brygga lite lingre ner efter
strandkanten.

TINGELTANG

Det tar en bra stund for rollpersonerna att ro
over till den lilla 6n. Under firden kommer
en av rollpersonerna att se nagot som liknar
en enorm fiskstjart under vattenytan. Lika
plétsligt som den dok upp sa forsvinner den i
det morka vattnet.

Vil framme vid 6n kan rollpersonerna fasta
roddbéten vid en brygga. En hirdman med ett
langt spjut kommer ner till bryggan och hilsar
dem att Tingeltangs herre nskar rollperso-
nernas sillskap vid kvillsvarden. P4 den korta
farden upp till borgen kan hirdmannen som
heter Hald beritta att Tingeltang byggdes
for lange sedan av en galen kung som i radsla
for att bli Ionnmordad tog sin tillflykt till 6n
dar ingen utom kungens trognaste man fick
besoka honom. Ironiskt nog blev kungen dnda
lénnmordad i borgen och ingen annan kung har
sedan den dagen bott pa Tingeltang.

Sjélva borgen dr byggd som en trekant med
ett hogt torn i varje horn. Muren ar sex meter
hog och tornen ar tio meter hoga.
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JATTCSCINDELN

Ras: Nitspindel. Alder: 1200 ar.

Kon: Kvinna. Yrke: Natspinnare.

Karaktirsdrag: Hinjestark +6.

KP: 84. FFL: L45. SF: 1T10 (OP 9-10).

SP: 28. SM: +6. NS: RV 6.

Fardigheter: Strid FV 8.

Fordjupningar: Se regelboken Trudvangs
stigar sidan 124.

Formagor: Attacknit, Spinna kokong.

Naturliga vapen: Bett (1110, OP 9-10),
Spetsa (1T10 OP 10).

SKOGSTROLLEN
Ras: Skogstroll. Alder: 20 ar.
Ko6n: Man. Yrke: Stigfinnare.
Karaktdrsdrag: Trolldum -4, Smidig +2.
KP: 18. FFL: L8. SP: 13.
Firdigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet
FV 14, Strid FV 9.
Fordjupningar: Kampvana, Rustningsbarare,
Skoldbarare.
Formagor: Oradd, Nattsyn.
Utrustning (skogstroll 1-3):
Jaktspjut (1'T10, OP 9-10), Pils (RV 2).
Utrustning (skogstroll 4-8):
Krumsvird (1T10, OP 10), Liten skold,
Tjockt tyg (RV 1).
Utrustning (skogstroll 9-10):
Stridshacka (1T10, OP 9-10), Liten skold,
Hardat lader (RV 3).

SCINDECLIDALEN

Spindeldalen dr en ogastvanlig plats dar ingen
som dr radd om sitt liv bor tillbringa lang

tid. Hér lever ménga jittespindlar och andra
monster. Om rollpersonerna vill undersoka
dalen far spelledaren hitta pa vad som hander.

TILLBAKA I TINGELTANG

Nar rollpersonerna har funnit mankorablodet
och spindelsvamparna kan de atervinda till
Tingeltang. Trollkarlen Hrafnajol kommer
att respektfullt ta emot ingredienserna och
atervianda till sitt rum. Under tiden far roll-
personerna i order av Jedvard att bege sig till
kallaren och hugga upp tegelviggen som den
stackars Ripa murades in bakom. Allt som
finns kvar av flickstackarn ar skelettet och de
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forruttnade klader hon bar nar hon murades
in. Spelledaren kan om han vill lata rollper-
sonerna sla ett skriackslag med skrackfaktor
1T10 (OP 10) i denna skrickens kammare.

Senare pa kvillen fors benen till en redan
iordningstalld flotte. Hrafnajol kommer att
halla sina elixir 6ver benen och uttala de ma-
giska orden i en skingringsritual. Fran borgen
kan da horas ett fasansfullt skrik nar dodens
band kapas och spokets sjil drivs bort fran
Trudvang. Till sist sitts flotten i brand och
knuffas ut. Sakta kan rollpersonerna se hur
den driver ivag och plotsligt finns den inte mer.
Ripas sjal har for evigt lamnat Trudvang.

Efterat bjuds rollpersonerna in for kvalls-
vard av Jedvard. Det ar med bister bismak som
de dter med denna avskyvirde man. Rollper-
sonerna far sedan sin beloning och ger sig med
hogsta fart ifran Tingeltang.

SLU'T
AVENTYRPOANG

Ménga for de tappra, fa for de fega.

10 AP: Rp:na hittade mankorablodet.

10 AP: Rp:na hittade spindelsvampar.

5 AP: Rp:na lit sig inte luras av sjdkonan.

5 AP: Rp:na ppnade Buratjaport.

5 AP: Rp:na dodade jittespindeln.

-5 AP: Rp:na 6verlimnade Valeran at Jedvard.
0-10 AP: Spelarnas insats.

PORKOR TNINGAR

P3 informationen om spelledarpersonernas
egenskaper och virden star det en hel del
forkortningar. Har foljer en lista som forklarar
vad varje forkortning betyder.

Forkortningar: KP=Kroppspoang,
FFL=Forflyttning, GP=Gudapoing,
SP=Stridspoing, SM=Skademodifikation,
NS=Naturligt skydd, SF=Skrackfaktor,
(1)=Niva 1, (I1)=Niva 2.

Aventyrkonstruktion: Jérgen Karlsson
Speciellt tack till Mikael Sundvall och

Niklas Brandt for deras stod i svira tider...
Drakar och Demoner Trudvang © Riotminds
Spoket pa Tingeltang © Medusa Games 2006



sidan maste rollpersonerna pa nagot sitt ta
sig over det 20 meter langa halet i bron. Detta
borde vara svart och en annan vag bor finnas.

6. Skovordins gravkammare

Strax efter att Genomberga fardigstalldes dog
tunnelmastaren Skovordin. For att hedra hans
minne begravdes han i en rokjarnssarkofag
med sina skatter i denna kammare. Den blod-
roda sarkofagen dr helt omajlig for rollperso-
nerna att dppna men lat dem garna forsoka.

Pa den norra viggen finns det tva dorrar. P4
bada dorrarna finns varsin forgylld runa. Den
som kan lasa och skriva Futhark kan tyda den
vastra dorrens runa till Orm och den Ostra
dorrens runa till Loge.

Den som har Kulturkdnnedom om dvérgar
vet att ormen dr Yukks runa och symboliserar
ondskan, lomskheten och beskyddande av
kunskap. Denna vet ocksa att logen ar Gutkas
runa och symboliserar elden, ddelstenen och
det okontrollerbara. Runorna ar hemliga
tecken som forklarar vilken av korridorerna
som ar saker att fardas i. Yukks runa beskyd-
dar (rollpersonernas) kunskap. Gutkas runa
branner (rollpersonernas) sjalar.

7. Fillan

Viljer rollpersonerna att ta korridoren med
logens runa har de gjort ett kanske dodligt
misstag. I mitten av korridoren finns en dold
fallucka. Falluckan kan bara upptickas med
fardigheten Lonndom. Skulle rollpersonerna
misslyckas med att upptécka falluckan kom-
mer den som gar forst med stor sannolikhet att
trilla ner i en lavaflod. Dock har falluckan inte
underhallits pa flera hundra &r och mekanis-
men ar saledes lite trog. Rollpersonen som
faller har darfor en chans att forsoka halla

sig kvar pa kanten om denne lyckas med ett
situationsslag styrka mot svarighetsgrad 10.
Misslyckas detta slag kommer rollpersonen att
do nar denne landar i lavafloden.

8. Sovsal

Detta rum var en gang i tiden vakternas sovsal.
Rummet ar numera tomt forutom den brite
som sangarna har forvandlats till. De sodra
dorrarna har samma runor som de i rum 6.
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9. Overgivet vaktrum

Detta rum anvindes en gang i tiden som

ett vaktrum av Buratjadvdrgarna. Rummet
innehaller endast nagra ruttnande mébler och
andra trirester. I den sédra viggen finns en
dold dérr. Den dolda dérren kan upptackas
med fardigheten Lénndom. Den ar dock svar
att hitta och har en modifikation pa -2.

10. Det dolda vapenforradet

Bakom den dolda dorren i rum 9 finns ett
vapenforrad. Har finns det vapen och skoldar
som overgavs nir dvirgarna limnade Genom-
berga. Alla vapen har med tidens tand rostat
och forlorat sin skdrpa. Dock finns det ett
vapen som direkt fangar rollpersonernas 6ga.
Det ar en stridsyxa som inte har en rostflack
och ar skarp som ett rakblad. Ena sidan av vap-
net ar svart som natten, den andra gléinsande
silvervit. Manga magiska runor gar att skada
pé detta méstersmidda vapen.

Stridsyxan Zvordadirum
IM:+2 « BV: 20 « Skada: 1T10 (OP 8-10)+3
Magi vid strid mot troll: SP +3 « Skada +3

Magi vid strid mot dvérgar: SP -3 « Skada -3

11. Det norra vilkomstsalen
Den norra vilkomstsalen ar till utseende likt
den sddra. Den stora skillnaden dr att en hung-
rig jittespindel har letat sig till Genomberga
fran Spindeldalen. Just som rollpersonerna
kommer in i salen gar fem stycken skogstroll
(6-10) till attack mot jattespindeln. P4 jatte-
spindelns rygg kan rollpersonerna se att det
vixer svampar. Det finns tva satt att fa tag i
svamparna. Det forsta ar helt enkelt att drapa
jattespindeln tillsammans med skogstrollen.
Skulle detta ske kommer skogstrollen att fa
stor respekt for rollpersonernas mod och de
kommer darefter att ge dem frilejd i Genom-
berga. En av rollpersonerna kan ocksa forsoka
hoppa upp pa jattespindelns rygg och plocka
till sig svampar. For att lyckas med detta maste
rollpersonen ha fordjupningen Hojdhopp och
lyckas med ett fardighetsslag. Efterat kan roll-
personerna fly undan jittespindeln om de vill.
Den hungriga jattespindeln bor vildsint
attackera bade skogstroll och rollpersoner.

BeRATTELSEN

Nar rollpersonerna kommer in i borgens stora
sal far de tréffa borgens herre Jedvard Jotun-
hjarta. Jedvard ar en fet herre i 50 ars aldern
med manga fula drr pa bada hdnderna och i
ansiktet. Han ar allt annat an vacker.

Efter kvillsvarden berittar Jedvard sin tragis-
ka historia.

Jag var under manga dr en av kungens nirmaste
och trognaste mdn. Jag var med i alla de tre stora
trollkrigen och vid inte mindre dn fem tillfallen
forhindrade jag konspirationer mot kungen sjdly.
Med ett sadant facit skaffar man sig manga
fiender. En av dessa fiender forsokte giftmorda mig
men det var istillet min dlskade Mirja som drack
fran bigaren. I sorg bad jag att fé limna kungens
innersta krets och som tack for mina tjinster fick
jag borgen Tingeltang.

Under manga ar sorjde jag min Mirja och jag
trodde aldrig att jag skulle fa kinna kirleken igen.
Men sd triffade jag Ripa och vi forilskade oss i
varandra. Jag ma vara sa gammal att jag kunde ha
varit hennes fader men hon tvittade sorgen frin
mitt svarta sinne och vi gifte oss.

Sa kom den ddesdigra dagen da ett ryttarbud
kom till borgen med bud fran kungen. Eftersom
ryttaren som hette Valeran hade ridit langt gav jag
honom bade mat och husrum. Redan vid kvills-
varden kunde jag se honom kasta lystra blickar pa
min fagra Ripa. Jag tinkte inte mer pa saken men
samma natt vaknade jag full av oro och fann mig
ensam i min sang.

Jag skyndade mig genom Tingeltang och fann till
min fasa Ripa dela sang med Valeran. Utom mig av
fortvivian lit jag mura in Ripa och démde Valeran
enligt lagen till déden. Dock kom den uslingen
undan och nu lever han som en stratrévare i skogen.

Efter Ripas otrohet forsokte jag glomma henne
men pa 1-arsdagen efter att jag murat in henne
har hon hemsokt mig i mina drommar och mina
tjanare kan svira pa att det har borjat spoka i
Tingeltang. Det dr hir ni kommer in, vill ni hjdlpa
mig och befria min sjal?

Jedvard beriattar vidare att han har latit kalla pa
kungens trollkarl Hrafnajol och att han i detta
nu haller pa att tillreda de elixir som behovs for
att skingra Ripas spoke. Det var Hrafnajol som

rollpersonerna sag rida 6ver vattnet. Tyvarr
saknar han tva ingredienser, mankorablod

och spindelsvampar. Mankoror lever i skogen
men var det vixer spindelsvampar har Jedvard
ingen aning om. Han ar villig att ersitta
rollpersonerna med 50 silvermynt for varje
ingrediens som de finner.

Efter att rollpersonerna har tagit sig an upp-
draget dr det dags att sova. Rollpersonerna bor
vara utvilade infér morgondagens provningar
och de blir visade till nagra gastrum. Under
natten kan de hora olika sorters spokljud i
Tingeltang, kedjor som rasslar, plagade kvin-
noskrik och liknande. Skram rollpersonerna.
Nasta morgon vaknar de trotta och vreda men

de kan antligen bege sig ivig pa sitt uppdrag.

HRAENAJOLS RUM

Om rollpersonerna vill kan de besoka Hrafna-
jols rum. Knackar de pa fragar trollkarlen om
de funnit de saknade ingredienserna. Har de
inte det slar han igen dorren och skriker att
han inte vill bli stord forran de hittat ingredi-
enserna. Ingen annan information gar att fa av
Hrafnajol sa rollpersonerna bor soka pa annat

hall.

HALDS INFORMATION

Nar rollpersonserna gar mot roddbaten blir
de eskorterade av Hald. Om rollpersonerna
berittar for honom om sitt uppdrag kan han
beritta att han vet ingenting om varken man-
koror eller spindelsvampar. Dock kdanner han
till att det bor en trollpacka i en liten hydda
vid foten av berget Kebneklint. Hon vet sikert
var man finner spindelsvampar pastar Hald.

YXNAS

Inte langt ifran Tingeltang ligger en ganska
stor by som kallas Yxnds. Byn har en bra
blandning av hantverkare, fiskare, jagare, bon-
der, skogshuggare och hasthandlare. Vardshu-
set Brod & Mjod dr byns naturliga samlings-
plats och pa kvillarna kan man hora mycket
sang och skratt fran huset. Vill rollpersonerna
gora nagot i byn far spelledaren efter egen
fatabur hitta pa vad som hénder.

Det finns dock tva saker av intresse for
rollpersonerna i byn. Den férsta hittar rollper-



sonerna pa vardshusets ytterdorr. Dar finns
en kungorelse uppspikad och den laskunnige
rollpersonen kan ldsa att det ar en efterlysning
efter stratrovaren Valeran med en beloning pa
30 silvermynt, dod eller levande.

Den andra saken av intresse ar mankora-
jagaren Hurek. Han kan beritta att han har
sparat en ung mankora till Brotjapasset men
dar tappade han tyvirr bort sparet i den
Klippiga terrangen. Hurek vill dock ha ett
silvermynt for informationen. Om det gar
trogt for rollpersonerna kan Hurek ocksa ge
Halds information om de inte har fatt den. Det
kostar ytterligare ett silvermynt.

TROLLEACKAN

Vid foten av berget Kebneklint har den unga
trollpackan Torkatla sin 16vhydda. Hyddan ar
inte speciellt svar att hitta eftersom det runt
hyddan finns langa kippar med olika djurkra-
nier fastsatta i toppen. Inne i hyddan ar det
unket och obekvimt bland alla djurskinnar,
kranier och behéllare med osmakligt innehall.
Platsen luktar ocksd konstigt och det verkar
inte finnas nagot djurliv i hyddans narhet.

Nir rollpersonerna kommer till hyddan sit-
ter Torkatla inne och kokar nagon obeskrivlig
smorja som hon kallar livselixir. Smakar ndgon
av livselixiret kommer denna att omedelbart
krikas och ansiktet kommer att anta en gron-
aktig firg under resten av dagen. Elixiret har
ingen annan effekt.

Torkatla tycker inte om att fraimlingar kom-
mer till hennes hydda oinbjudna, speciellt inte
sana som bar omkring pa skarpslipat stal. Hon
kommer dock att forsoka ge ett gott intryck
och lura rollpersonerna om hon kan.

Om mankoror vet Torkatla foga fast hon
i hemlighet har en flaska med mankorablod.
Men det berittar hon inte for rollpersonerna.
Om rollpersonerna skulle hota henne till livet
kommer hon att forsoka kopa sitt liv med blo-
det. Om spindelsvampar kan Torkatla beratta
att det inte dr en speciell sorts svampar utan
svampar som vaxer pa ryggen av jattespindlar.
Var man hittar en jattespindel har hon ingen
aning om men hon rekommenderar rollperso-
nerna att uppsoka sjojungfrun i Hvitjasjon som
har siarnas formaga. Torkatla dr mer dn villig

att ge rollpersonerna en vigbeskrivning till den bygga en genomfartstunnel genom bergen.

lilla sjon. Torkatla ar for évrigt i hemlighet kar Uppgiften att bygga tunneln foll pa tunnelmas-

i stratrovaren Valeran som hon vardade nar . taren Skovordin som dépte sitt sista byggnads-

han sarad flydde till hennes hydda (se sidan 6). verk till Genomberga (pa manniskosprak).
Under mystiska omstidndigheter 6vergavs

dock Genomberga och har sttt vergivet

de senaste 250 aren. En spaningspatrull av

skogstroll har dock under den senaste veckan

lyckats 6ppna den norra porten och underso-

ker nu tunneln i jakt efter skatter.

1. Den sodra vilkomstsalen
Just innanfér Buratjaport ligger en stor

. vilkomstsal. Har kan trétta resenarer vila sig
TORKATLA innan de fortsatter sitt resande. I varje horn
Ras: Minniska. Alder: 35 ar. av salen finns en eldstad i jarn format som ett
Kon: Kvinna. Yrke: Trollpacka. logedrakehuvud. Annars ar salen tom och déde.
Karaktirsdrag: Religios +2, Klipsk +1,
Obehaglig -1. 2. Den langa korridoren
KP: 22. FFL: L10. GP: 17 (20). SP: 8.
Firdigheter: Lakekonst FV 8, Religion
(Hamingjes) FV 14, Strid FV 8.

Fran soder leder en sex kilometer lang kor-
ridor mot norr. Korridoren dr osmyckad och
lite ojamn. Ett svalt luftdrag drar genom hela

Fordjupningar: Utvald, Gelltis styrka korridoren.
Formagor: Gratrollspals (II), Happjaklo (II),
Kungstrollsfingerben (I), Skollkike (T), 3. Overgivet vaktrum
Skogstrollskalle (). Detta rum anvindes en ging i tiden som
Utrustning: Jaktspjut (1110, OP 9-10), ett vaktrum av Buratjadvirgarna. Rummet
Gritrollspals (RV 1). innehaller endast ndgra ruttnande mébler och

andra trirester. Letar ndgon i braten kan man
TSOLLBBON finna en sonderrostad stridsyxa.
For att rollpersonerna skall kunna ta sig forbi
den brusande Hrimélven maste de passera 4. Forradsrum
en gammal stenbro. Under stenbron bor ett Detta rum anvandes som forrad till vakterna
utstott kungstroll i en hala. Direkt nagon sitter som tjanstgjorde i rum 3. Forradet ar for linge
sin fot pa bron rusar kungstrollet fram och sedan rensat och innehaller endast nagra
kraver tull av rollpersonerna. ; hyllor av jarn. I den norra viggen har nagon
gravt ut en tunnel som leder till rum 6. Fem av
skogstrollen (1-5) har tagit sig genom tunneln
och har nyligen undersokt den langa kor-
ridoren som de tror stracker sig i all oandlig-
het. Dorren till forradet star 6ppen och nar
skogstrollen far syn pa rollpersonerna gar de

Kungstrollet anvander sig av sin 6vertal-
ningsformaga och begir att allt guld och alla
guldféremal som rollpersonerna dger skall
6verlamnas till honom. Alla rollpersoner som
misslyckas std emot 6vertalningen kom-
mer gladeligen att 6verlamna allt sitt guld

till kungstrollet for att sedan fortsatta sin till vildsint anfall.
fard 6ver bron. Skulle nagon lyckas sta emot
kungstrollet kommer han att séanka sitt pris till 5. Braddjupet

Den langa korridoren avbryts plotsligt av ett
500 meter djupt braddjup. En gang i tiden gick
det en bro 6ver djupet men den har forstorts
av miktiga krafter. For att ta sig over till andra

ett guldmynt per person och riddjur. Vagrar
rollpersonerna att limna over sitt guld kom-
mer trollet att springa till en siack som han har
placerat vid andra dnden av bron. ’




hogt. Nir rollpersonen som simmar befinner
sig mitt i mellan stranden och 6n (det ar 50
meter till 6n) slar sjokonorna till. Annvynne
tar sin sanna form och hon och hennes fyra
systrar gar till glupsk attack mot rollpersonen.
Denna rollperson ar illa ute och kommer tro-
ligast att d6 om den inte far hjalp. Sjokonorna
flyr dock som tur dr nér tva av dem ar doda.

P4 den lilla 6n finns inget av intresse. Vis-
serligen véxer hir en svart jarnek men ingen
ondska stér att finna i tradet.

SJOKONORNA

Ras: Sjokona. Alder: 15 ar.

Ko6n: Kvinna. Yrke: Bedragerska.

Karaktarsdrag: Svag -1, Klipsk +1,
Motbjudande -2*.

KP: 18. FFL: S30. SF: 1T5. SP: 22. SM: -1.

Firdigheter: Lonndom FV 6, Rorlighet
FV 12, Strid FV 10.

Fordjupningar: Simma.

Formagor: Sjojungfruform (Karaktarsdrag:
Alvalik +2%).

Naturliga vapen: Bett (1710, OP 10),
Klor (1T5).

* Isin naturliga form ar sjokonorna
motbjudande, som sjojungfru élvalik.

BURATJALORT

Om rollpersonerna foljer vigen norrut efter
trollbron tar den snart it vaster och leder anda
bort till Buratjaport. Dvirgaporten ar stangd
och det finns inte ndgot 1as som gar att dyrka
upp. Diremot finns det pa porten tre stycken
snurror med talen 1-20. Ovanfor varje snurra
finns mystiska sifferrader skrivet bade pa
dvargiska (Futhark) och manniskosprak. Tyd-
ligen skall man genom siffrorna kunna lista ut
vilken siffra som varje snurra skall vara installd
pa. De tre mystiska sifferraderna ar foljande:

Sifferrad 1: 1-2-3-5-8
Sifferrad 2: 3-5-7-11-13
Sifferrad 3: 11-2-17-8-13

Den forsta sifferraden ar ganska latt att lista ut.

Har ar varje siffra produkten av de tva fore-
gdende. 1+2=3, 2+3=5, 3+5=8. Foljer man
monstret ar nasta tal 13 (5+8).

Den andra kombinationen ér lite lurigare.
Har ar alla tal primtal, det vill sdga tal som
bara gér att dela med sig sjilv och ett for att
fortfarande vara ett heltal. Foljer man monst-
ret vet man att nista primtal efter 13 ar 17.

Den sista kombinationen 4r den lurigaste.
Har skall man halla ihop talen tvé och tva.
Lagger man ihop de tva siffrorna i tal ett blir
resultatet tal tva 1+1=2. Gor man samma sak
med tal tre far man resultet i tal fyra 1+7=8.
Foljer man monstret i tal fem (1+3) far man
resultatet 4 som ar det saknade talet.

Den slutliga koden som de tre snurrorna
skall vara instélld pa ar alltsa 13 - 17 - 4.
Snurrar rollpersonera in denna kombination
kan de héra hur nagot urgammalt mekaniskt
verk snurrar igdng nagonstans under dem.
Nagra sekunder senare dppnas dvargaporten
utéat och visar vigen in i en moérk kammare.
Dérrarna kommer att sta 6ppna till nagon
knuffar igen dem. Fran insidan kan man ocksa
Sppna porten genom att knuffa pa dérrarna.
Det ar alltsd bara utifran man behdver kunna
sifferkombinationen.

Om rollpersonerna inte lyckas 16sa kombi-
nationen kan de inte 6ppna Buratjaport. Raud
eller ett situationsslag intelligens mot svérig-
hetsgrad 15 borde kunna hjilpa rollpersonerna
att fa upp porten. I nodfall far en grupp snalla
fjoltroll dyka upp och komma till rollpersoner-
nas undsattning. Det viktiga ar dock att inte
ge losningen for tidigt. Lat spelarna fa gott om
tid pa sig nar de forsoker 16sa den mystiska
sifferkombinationen.

GENOMBERGA

En gang i den gra forntiden bodde det Buratja-
dvirgar langt i norr. For att underlatta handeln
med sina kusiner Borjornikkadvérgarna och
miénniskorna som bodde langt i séder lit man

I sicken finns det tjugo stenar som han borjar
kasta mot rollpersonerna. Skulle stenarna ta
slut och rollpersonerna fortfarande lever kom-
mer kungstrollet att ga till attack med en stor
sten i vardera hand. Om rollpersonerna lyckas
ta sig 6ver bron utan att betala tull kommer
kungstrollet att forfolja dem och stalla till med
besvir tills de har betalt honom.

Skulle rollpersonerna bege sig in i kungstrol-
lets hala kommer de att finna nagra illaluk-
tande palsar, lite halvrutten mat och en kista.

I kistan finns kungstrollets tull genom dren
som bestar av 32 guldmynt, fyra guldringar,

tre guldhalsband, ett guldarmband och tta
guldtinder. Vad rollpersonerna inte vet ar att
en spjutfalla dr placerad under kistan. Fallan
aktiveras forst nir nagon lyfter pa kistan. Detta
betyder att man kan ta virdeforemalen fran
kistan utan att aktivera fallan. For att kunna
upptacka fillan maste nagon lyckas med ett
vildigt svart (-5) Lonndomsslag. Om nagon
aktiverar fallan har spjutet FV 12 att traffa den
som flyttade pa kistan. Detta giller givetvis
inte om rollpersonerna binder ett rep runt
kistan och drar den ut ur grottan. Spjutet ger
1710 (OP 9-10) i skada.

KUNGSTROLLET

Ras: Kungstroll. Alder: 71 ir.

Kon: Man. Yrke: Tullare.

Karaktirsdrag: Trollstark +4, Klipsk +1.

KP: 52. FFL: 1.20. SF: 1T5.

SP:22. SM: +4.NS: RV 1.

Firdigheter: Lonndom FV 12, Rorlighet
FV 10, Strid FV 13.

Fordjupningar: Holmgangslegend, Fillor,
Stridsvana, Vapenbirare.

Formagor: Bergtagning, Tllusionstrick,
Overtalning, Nattsyn.

Utrustning: 20 stenar (1T10 OP 8-10).

STRATROVARNA

Niagonstans i den stora Lofskogen har Valeran
och hans fem tappra fredlosa ett tillhall. De
lever pa stratroveri och drar sig inte for att an-
vanda sig av fula knep. Efter att rollpersonerna
har passerat Trollbron kommer de att halla
rollpersonerna under uppsikt och vid ett lamp-

ligt tillfalle 6verfalla dem. Dock har 6desgud-

arna bestamt att rollpersonerna inte skall ga
rakt i en falla utan just nar stratrovarna skall
hoppa fram tittar solen fram mellan molnen.
Solens stralar triffar Valerans skold och ljuset
reflekteras rakt in i rollpersonernas dgon.

Rollpersonerna hinner precis dra sina
vapen innan stratrovarna kastar sig over
dem. Striden kommer att bli tuff och blodig
for stratrovarna strider tills tre av dem ar
medvetslosa eller doda sedan flyr resten. Om
Valeran fortfarande ar vid liv och rollperso-
nerna hinner stoppa honom kan de ta honom
tillfanga och férhéra honom. Om de fragar ut
Valeran om herren Jedvard och den fagra Ripa
far de hora en helt annan version av historien
an den Jedvard gav.

Jag och Ripa var trolovade och levde lyckliga i Yx-
nds tills den dag Jedvard Jotunhjarta blev herre pa
Tingeltang. Hon birjade arbeta som piga i borgen
och till en bérjan var allt frid och frojd men det
drdjde inte linge forrin Jedvard gjorde ovilkomna
ndarmanden pi min kara. Tillsammans beslutade
vi att Ripa skulle sluta arbeta pa Tingeltang och
istdllet soka den tjanst som var ledig pa virdshuset
Mjéd & Brid. Sa skedde ocksd och allt blev som
det tidigare varit.

En dag blev jag dock kallad till Tingeltang och
herren Jedvard berittade att han hade ett vikigt
bud som han var tvungen att fa fram till kungen
sd fort som majligt. Jag blev genast misstinksam
men ndr jag sag silvret han erbjod mig kunde jag
inte tacka nej och efter ett kort farvil hos min
Ripa red jag fort ivdg. Dock var jag orolig for att
lamna Ripa ensam och under natten gick min oro
over till fast overtygelse. Det var nagot skumt Gver
Jedvards bud till kungen. Jag sprittade sigillet och
liste till min fasa vad han skrivit, det stod "Den
som dverliamnar detta bud till er min kung dr en
landsforridare, lat honom i galgen dingla’

Da forstod jag att jag blivit narrad och med
hogsta fart red jag tillbaka till Yxnds men jag
kom forsent. Jedvard hade med hot tvingat Ripa
att gifta sig med honom och holl henne sedan som
en fange i Tingeltang. Nistfoljande natt smog
jag mig in i borgen och forsokte befria min kira
men nir jag fann henne i sitt rum blev vi bada
tillfangatagna. Ripa borjade da att kalla Jedvard
vid okvidesord och pésti att han hade en slak



lem som till intet dog. Det skulle hon inte ha gjort
for det gjorde Jedvard rosenvasande och han lit
mura in henne i kiillaren. Jag skulle halshuggas pi
torget i Yxnds som ett avskrdckande exempel om
jag inte lyckats fly in i skogen med svéira skador.
Jag tog mig med mina sista krafter till trollpackan
Torkatlas hydda och hon virdade mig. Nir jag
vdl aterfatt min styrka var allt forsent. Min Ripa
hade détt av svilt och sedan den dagen har jag levt
som fredlds i skogen. Jag lever nu bara for himnas
min Ripa. Vill ni verkligen inte slippa mig, en
man som har lidit sa mycket?

Valeran forsoker overtala rollpersonerna att
slappa honom fri. Om han far reda p4 att Ripa
inte funnit sin sista vila kommer Valeran att
insistera pa att rollpersonerna fullfoljer sitt
sokande sa att Ripa kan f ro. Himnden kan
kort och gott vanta. Det ar viktigt att spelleda-
ren forhindrar eventuella himndaktioner tills
efter att Ripas spoke har befriats.

Slapper rollpersonerna Valeran fri kommer
han att tacka dem for att sedan dra till skogs.
Om de fragar Valeran om mankoror vet han
ingenting men han vet om ett rykte som
sager att det finns jattespindlar i Spindeldalen
bortom Buratjaport. Han vet ocksd vagen till
dvérgaporten.

Om rollpersonerna ar giriga kan de slapa
med sig Valeran till Tingeltang och inhdmta
den beloning som ér utfist pa honom. Jedvard
kommer d3 att bli mycket ndjd och redan
samma kvall kommer Valeran att halshuggas
pa torget i Yxnas.

VALERAN

Ras: Minniska. Alder: 29 ar.

Ko6n: Man. Yrke: Fd. ryttarbud.

Karaktarsdrag: Smidig +2, Behagfull +1,
Tvivlare, -1.

KP: 27. FFL: L12. SP: 17.

Firdigheter: Geografi FV 8, Jakt och fiske
FV 7, Lonndom FV 12, Overlevnad skog
FV 8, Riddjur FV 16, Strid FV 12.

Fordjupningar: Dold ritt, Vapenbarare,
Vildmarksritt.

Utrustning: Slagsvird (1710, OP 9-10),
Medelstor skold, Metallforstarkt lader-
rustning (RV 4), Plathjalm (RV 10).

STRATROVARNA

Stratrovare 1: KP: 25. SP: 12.

Utrustning: Huggspjut (1110, OP 8-10),
Tjockt tyg (RV 1).

Stratrovare 2: KP: 27. SP: 14.

Utrustning: Stridsyxa (1710, OP 9-10),
Liten skold, Pals (RV 2).

Stratrovare 3: KP: 30. SP: 13.
Utrustning: Tristav (1710, OP 9-10),
Metallforstarkt lider (RV 4).

Stratrovare 4: KP: 25. SP: 11.

Utrustning: Krumsvird (1710, OP 9-10),
Liten skold, Pals (RV 2).

Stratrovare 5: KP: 25. SP: 15.

Utrustning: Spikklubba (1710, OP 10),
Liten skold, Pils (RV 2).

MANKORAJAKT

Ar nagon av rollpersonerna en skicklig jigare
kan de forsoka spara upp en mankora i Lofsko-
gen. Det ar dock svart eftersom det finns s& fa
mankoror i omradet men en skicklig jagare kan
lyckas. Lat da handelseforloppet 16pa pa ett
liknande sitt som vid Brotjapasset.

BROTJALASSST

Nir rollpersonerna niarmar sig Brotjapasset
marker de att terrangen bli mer och mer stenig
och héga Klippor skjuter snart upp pa bada
sidor om vigen. Plétsligt hor de ett fasanfullt
skrik eka mellan klippvaggarna. Skyndar sig
rollpersonerna framat efter vigen kommer de
efter nagon kilometer fram till en liten bergs-
plata. Mitt pa platin kan de se en mankora
som kalasar pa nagot som verkar vara resterna
av en stigfinnare. Mankoran far omedelbart
syn pa rollpersonerna och med en omansklig
rost tilltalar den rollpersonerna.

Hur ni vaga stova store Garra ndr han dta?
Garra vara arg. Garra ita opp er om ni ick gick.

Mankoran vet mycket vél att den ar i under-
lage mot rollpersonerna och forsoker darfor
spela stark och farlig. Garra som dr mankorans
namn anfaller inte rollpersonerna om inte de
anfaller honom. Mankorans blodiga kafter
bekraftar for rollpersonerna att detta ar en
blodtorstig best som man inte skall braka med.

Om négon av rollpersonerna dr modig nog att
prata med mankoran kommer Garra att svara
undvikande. Han forsoker vinna tid for att
kunna fly. Fragar nagon om spindelsvampar
eller jattespindlar svarar Garra med en gita.

Ni gd ska mot solnedgangens land,
porten ni finna vill finns vid vigens slut.

Med detta menar mankoran att rollperso-
nerna skall gd mot véster. De skall folja vigen
till de kommer till en port. Porten ar givetvis
Buratjaport men Garra har inget namn pa den.

Forr eller senare maste rollpersonerna an-
tingen anfalla mankoran eller dra sig tillbaka.
Om de anfaller kommer mankoran att strida
till den sista blodsdroppen. Bland resterna
efter stigfinnaren kan rollpersonerna finna ett
bredsvird och 27 kopparmynt.

MANKORAN GARRA

Ras: Mankora. Alder: 10 r.

Ko6n: Man. Yrke: Manniskoitare.

Karaktdrsdrag: Trollstark +4, Trogtankt -2.

KP: 55. FFL: L20. SF: 1T5.

SP: 16. SM: +4.NS: RV 1.

Firdigheter: Lonndom FV 9, Rorlighet FV 9,
Strid FV 11.

Fordjupningar: Holmgéang.

Naturliga vapen: Bett (1710, OP 7-10),
Klor (1T10 OP 9-10),
Svansklubba (1T10 OP 10).

HVITJASION

Langt uppfor Hrimalven ligger Hvitjasjon.
Sjon dr hemvist for sjokonan Annvynne och
hennes systrar. De brukar hélla till i Hvitja-
sjon som ar deras hem men ibland simmar
de nerstroms tills de kommer till Tingeltang.
Nir rollpersonerna kommer till Hvitjasjon ar

de dock alla samlade. Sjokonorna ser till utse-
endet ut som en blandning mellan en fisk och
en manniska. Underkroppen ér en silverglan-
sande fiskstjart medan 6verkroppen liknar en
manniskokvinna med fiskdrag.

Liksom nymfen kan sjokonan anvanda
sig av en illusionsformaga som far henne att
likna en vacker kvinna med fiskstjart. Det ar
denna form som har fatt sjckonorna att kallas
for sjojungfruar. Denna formaga anvinder
sjokonorna bara for att lura intet ont anande
manniskor ut i vattnet for att dar attackera
dem.

Nar rollpersonerna kommer till Hvitja-
sjon ar det bara Annvynne som ér aktiv och
i sjojungfruform. Hennes systrar gommer sig
i sma vattengrottor under ytan. Det forsta
rollpersonerna hor nar de kommer fram ar ett
glatt kvinnoskratt och darefter kan de se hur
Annvynne hoppar upp ur vattnet och gor en
volt for att sedan sakert dyka ner i vattnet igen.
Forsok att £ scenen att framsta som ett barns
glada lek nar den uppticker en ny leksak.

Nir rollpersonerna tilltalar Annvynne
kommer hon glatt att simma fram till dem
och fraga vilka de dr och vad de vill. Ann-
vynne skamtar girna med rollpersonerna och
skvitter mer 4n en gang vatten pa dem. Hon
berittar villigt att hon inte vet ndgot om man-
koror men att hon daremot vet att det finns
jattespindlar i en dal bortom Buratjaporten.
Hon vet vagen till porten och den informatio-
nen delar hon villigt med rollpersonerna. Hur
hon vet allt detta ar det ingen som vet, inte ens
aventyrskonstruktoren.

Just som rollpersonerna har fatt den infor-
mation de behovde och gor sig redo for att ga
ber hon rollpersonerna om en gentjanst. Hon
har ju varit snall och hjalpt dem och hon und-
rar om inte ndgon av rollpersonerna kan vara
sa vinlig och simma ut till den lilla 6n i sjon
och filla den svarta jarnek som vaxer pa on.
Om rollpersonerna undrar varfor hon vill att
de skall falla tradet siger Annvynne att det bor
ett ont vasen i tradet och bara genom att filla
tradet kan onskan forintas. Om rollpersonerna
vagrar simma ut till 5n blir hon sur och bérjar
kasta sten pa dem (det gor dock ingen skada).
Staller nagon upp blir hon glad och skrattar



