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Detta dventyr far endast lisas av spelledaren.

SYNOPSIS

Detta aventyr tar rollpersonerna till den lilla byn Fyrtorp.
Fyrtorp har drabbats av en forbannelse och av byaprasten
far de i uppdrag att doda en trollpacka som tros lilla bakom
forbannelsen. Nir rollpersonerna letat upp trollpackan far
de veta att hennes katt ar kidnappat.

Den gamla trollpackan lovar att héva férbannelsen om
rollpersonerna kan hitta hennes katt men det visar sig vara
svarare dn rollpersonerna tror.

BAKGRUND

Fyrtorp med omnejd dr en lugn och lycklig plats. I alla fall var
det sa tills for ndgra méanader sedan. Det var da det utstétta
skogstrollet Snaga kom till trakten och flyttade in i en liten
jordgrotta i narheten av byn.

Sedan den dagen har Snaga hirjat i trakten. P4 nattliga
rider stjal han mat i Fyrtorp, fraimst grisar och hénor och
ibland brukar Snaga rdna forsvarslosa vandrare i omradet
kring Fyrtorp.

Alla Snagas illgdrningar har dock inte slutat som Snaga
velat. En gang forsokte han rana skogstomten Hugor men
ranet misslyckades eftersom trollpackan Urgala smég sig
pa Snaga bakifrdn och klimde till honom i ryggen med sin
traklubba. Overraskad av smirta mirkte Snaga inte att den
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lilla tomten tog fram en gaffel som han med hard kraft hogg

in i baken pa Snaga som skrek av smarta. Med gemensamma
krafter lyckades Urgala och Hugor jaga ivig Snaga.

Dock blev Snaga vred av hindelsen och han beslutade sig

for att hamnas. En dag nar Urgala var borta fran sin stuga
smog sig Snaga in och kidnappade Urgalas katt Katta.
Nar Urgala kom hem och mirkte att hennes dlskade katt
hade blivit kidnappad drabbades hon av galenskap. Hon
beskyllde byborna i Fyrtorp for att vara de nidingar som kid-
nappat hennes oskyldiga katt. For att ingen ndgon gang skulle
kunna smyga sig in i hennes stuga igen anvinde Urgala sig
av en gammal mork ritual som fick térnrosabuskarna runt
hennes stuga att vixa sig harda och bilda en labyrint runt
hennes stuga.

Efter denna ritual begav sig den gamla trollpackan till en
speciell glinta i skogen. Urgala visste att platsen var stark
med magisk energi eftersom flera magiska gagntradar kor-
sade varandra pa platsen. Dar nedkallade hon en kraftfull
forbannelse 6ver byn.

Forbannelsen fungerar sa att det stindigt ar mulet 6ver
Fyrtorp med minst ett nedfall av regn varje dag. Vidare
drabbas byn av olyckor och det har hittills resulterat i bl.a ett
brutet ben och en husbrand.

Dock har byborna fattat misstankar att det maste vara
nagot ont visen som ligger bakom det daliga vadret och alla
olyckor som drabbat byn och nér trollpackan Urgala en dag
kom till byn och bérjade skrika fann de nagon att skylla alla
olyckor pa.

<=

AVENTYRETS BORJAN

Rollpersonerna firdas i norra delarna av Remusskogen. De
har lamnat staden Inkton bakom sig och efter att ha passerat
néagra mindre byar kommer de fram till byn Fyrtorp.

>>NiharfirdatsindagradagarinorradelarnaavRemusskogen.
Det har varit fint firdvider men nu har morka moln nidrmat
sig och ni tackar gudarna for den lilla byn som néirmar sig i
fjédrran. Just som ni kommer fram till byn bryter ett kraftigt
regn ut. Niir ni springer mot vad som liknar ett virdhus ser ni
en liten skylt. Pa skylten stir det —Viilkommen till Fyrtorp.<«<

Nir rollpersonerna kommer in i vardshuset visar det sig
vara en Olstuga. De blir hilsade av élstugans dgare, Mendor.
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Han fragar om rollpersonerna méjligtvis ér torstiga och vill
dricka en bigare Trudvangs basta 6l.

Den 6l som Mendor bjuder pa ar inte speciellt god dock
valdigt stark. Mendor brygger olet sjilv men har aldrig rik-
tigt behirskat 6lbryggandets ddla konst.

Efter nagra minuter kommer en Gerbanisprist in i 6lstu-
gan och fragar om han far sla sig ner. Samtidigt som han
sitter sig ned bestiller han in ett glas fruktcider. Mendor
mumlar ndgonting om fruntimmersdricka och férsvinner in
i ett annat rum.

>ssDen gamla pristen presenterar sig som Gyom, Fyrtorps
enda prist. Ni kan se att han iy besvirad och verkar inte
hitta sina ord. Plétsligt siger han —Vi behover fa dod pa en
trollpacka. Kan ni hjilpa oss?«

Om rollpersonerna fragar varfor sa berattar han att for cirka
sex veckor sedan kom trollpackan Urgala till byn. Hon skrek
att de skulle £ angra for vad de gjort samtidigt som hon hytte
néven at byborna. Sedan férsvann hon in i skogen.

Sedan den dagen har bara olyckor drabbat byn. Varje dag
sedan den dagen har det regnat och grisar och hénor har
mystiskt forsvunnit. Vidare har en av bénderna brutit ett
ben och ett av jigarnas hus har borjat brinna. Som tur var
lyckades byborna slicka elden innan den han sprida sig.
Gyom lovar en beloning pa 2.000 silvermynt om de kan for-
passa trollpackan till de silla jaktmarkerna.

FYRTORP

Fyrtorp ér en liten by bestaende av tio byggnader. Fran bor-
jan var det bara fyra soldattorp varav bynamnet kommer
ifran. Med tiden vixte byn till dagens storlek. Alla i byn ar
pa ett eller annat satt slikt med varandra och framlingar ar
valkomna, fraimst giftasmogna ynglingar.

1. Skylt

Har finns en liten traskylt. P4 skylten star det “Valkommen
till Fyrtorp”.

2. Olstugan

Den lilla 6lstugan dgs av den gamle krigsveteranen Mendor.
Efter en lang och drofull karridr drog han sig tillbaka i
Fyrtorp. Mendor ar 82 &r gammal och hilsar alla resenirer
valkomna till hans lilla “kryp in”

Mendor var en gang en stor krigare och kan lara rollperso-
nerna ett och annat i krigets ddla konst som han uttrycker
det. Nu 4r han f6r gamla for dventyrligheter och vigrar kon-
stant att lamna byn. En gammal benskada, pastar han och
haltar 6verdrivet ivdg om sant tal kommer pa tal.

Om rollpersonerna vill sova inomhus i byn kommer
Mendor att erbjuda 6lstugans golv till deras forfogande.

3-4. Jiagarnas hus
I dessa tva hus bor det jagare med sina familjer. I varje hus
bor det tva vuxna plus 1T4 barn. Jdgarna kan skogen vil och




kan beritta hur rollpersonerna tar sig till trollpackans stuga.
De siager att om rollpersonerna gar norrut till Klarasjon och
sedan vandrar cirka tre kilometer it nordvast s kommer de
fram till Urgalas stuga. Jagarna vill inte limna byn pa grund
av hotet mot deras familjer som de uttrycker det.

5. Brunn
Byns gamla brunn finns i mitten pa det lilla bytorget. Vattnet
ar klart och friskt och fritt for vem som helst att dricka.

6-10. Bondernas hus

I dessa hus bor byns bénder som arbetar p4 filten pa som-
maren. I varje hus bor det tva vuxna plus 1T6 barn. Halften
av dessa barn ar giftasmogna.

Bonderna ar mycket skrockfulla och pastar att allt skulle
bli bra om nagon kunde befria dem fran den gamla troll-
packan som star i forbund med demoner.

Om rollpersonerna vill att bénderna skall limna byn av
néagon anledning sa kommer de att neka. Vi kan inte limna
vara filt och vi maste ta hand om den lilla skord vi far, sdger
bonderna vilket ocksa ar sant.

11. Gerbanis kapellet

Det lilla Gerbaniskapellet skots om av Gyom men &gs av
hela byn. Pa 6vervaningen bor Gyom i ett val inrett litet
rum. Gyom fungerar som talesman i byn och har saledes en
hel del makt eftersom han ocksa ar i kontakt med gudarna.
Gyom ir 6vertygad om att det dr Urgala som ligger bakom
alla olyckor som drabbat byn.

12. Soldattorpet

I detta soldattorp bor soldaten Drymer. Han ar for till- fal-
let singliggandets eftersom han drabbats av feber. Han yrar
kraftigt och talar i tungor. Gyom och de andra byborna tar
hand om stackars Drymer.

DAGEN EFTER

Pa morgonen dagen efter vicks de om de sover over i dlstu-
gan av en liten flicka (ca 5 4r gammal). Flickan som heter Lisa
har en svart katt i famnen och fragar om vad rollpersonerna
heter. Hon ar nyfiken pa vilka rollpersonerna ar och vad de
ska gora under dagen. Helt plotsligt kommer hennes katt att
hoppa ur hennes famn och springa ut genom dérren som ér
oppen eftersom Mendor just da dr pa vdg in med frukost
at rollpersonerna. Flickan springer ut efter katten medan
Mendor stiller fram frukosten som bestar av nymjélkad
tjock komjolk, vitt brdd, ost och sm4 grillade kottbitar.

Det ir viktigt att rollpersonerna triffar flickan med katten
innan de lamnar Fyrtorp. Sover de nagon annan stans méter
de flickan pa bytorget.

OMRADET RUNT FYRTORP

Fyrtolp ar en liten by i norra delarna av Remusskogen.

Skogen ir lite mer vildvuxen &n vanliga skogar och det finns
fa stigar att fardas efter.

Nagra kilometer norr om Fyrtorp finns Klarasjén. En
vacker liten insjo med klart vatten och mycket fisk.

Till vaster finns ett litet kullandskap och det ar dér Snaga
har sin jordgrotta.

Denna karta ar bara till for dig som spelledare. Det ar inte
meningen att rollpersonerna skall komma 6ver den i Fyrtorp
eller ndgon annan stans.
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BACKAHASTEN

Nir rollpersonerna vandrat nagra kilometer fran byn och
kommer fram till Klarasjon vantar fardens férsta mote och
det ar en backahast.

>>Ni har vandrat i nagra kilometer och har kommit fram till
Klarasjon. Ni har tagit en liten rast vid sjon nir ni plotsligt
hor ett gniggande. Nir ni vinder er om ser ni en vacker
vildhist.«




Vildhésten ar egentligen en bédckahidst som kommer att
forsoka locka upp en av rollpersonerna att rida pa den. Nar
den olyckliga rollpersonen hoppar upp pa backahistens rygg
springer den ut i vattnet och forsoker drinka denne.

Stridstaktik: Backahésten kommer att locka upp en av roll-
personerna pa dess rygg. Sedan springer han ut i vattnet och
kastar av rollpersonen. Diar attacker han med sina tinder
och hovar och forsoker dranka rollpersonen. Backahasten
kommer att fortsitta strida tills han totalt bara har 10
kroppspoing kvar. Da flyr backahésten.

Efter att rollpersonerna har besegrat backahésten finns det
risk att den person som den lockade upp pa ryggen drabbas
av en permanent fobi mot hastar. Misslyckas denna person
att sld under sin PSY med 1T20 har han drabbas av fobi mot
histar.

BACKAHAST

En backahast ar ett lomskt rovdjur som lever i sdtvatten.
Den ser ut som en vanlig hdst men om man synar den
noga kan man se att den har rovdjurstinder istéllet for
vanliga histtinder. En backahidst kan andas bade luft
och vatten. Backahasten ar en kottatare och alskar man-
niskokétt. Den jagar sina offer med 16mska metoder.
Nar nagon kommer ndrmare dn tio meter fran backa-
hasten kommer den att gora en lockningsattack.
Backahasten forsoker med sin SPI Overvinna offrets
SPI pa motstandstabellen. Lyckas bdckahdsten kom-
mer offret att lockas upp pa backahdstens rygg. Vil
uppe pa ryggen kommer backahisten att springa ut i
vattnet och forsdker dridnka offret. Lockningsattacken
varar i 2 minuter eller tills offret hamnar i vattnet.

Styrka 40 Naturliga vapen: FV
Fysik 18 Bett, 1T10 15
Smidighet 15 2 Hovar, 1T8 10
Storlek 25 Lockningsattack Spec.
Intelligens 8

Psyke 15 Naturliga skydd:

Spiritus 15 Skinn, RV 3.

Karisma 15

Skadebonus:  +4T6 Fardigheter: FV
Kroppspoing: 58 Finna dolda ting 12
Forflyttning: L20 Gomma sig 10
IM: -2 Hoppa 12
SM: -2 Simma 20

IAKTTAGNA

Nar rollpersonerna klarat av backahasten kommer farden att

fortsitta. De ar lite illa till mods efter backahastens lomska
tilltag. Efter ett tag kommer de att kdnna sig iakt-tagna. Det
ar skogstrollet Snaga som spionerar pa rollpersonerna.

Om nagon bérjar undersoka varfor de kanner sig iakt-tagna
kommer Snaga att springa darifran. Det enda rollpersonerna
ser ar ryggen pa en individ som forsvinner in i skogen. De
kan inte hinna ifatt honom.

SKOGSTOMTEN

Nir rollpersonerna kommer fram till den plats dér de tror
att trollpackans stuga dr laser du upp detta for dem.

>Ny ni kommer fram till den plats dir ni tror att trollpack-
ans stuga ir hittar ni ingenting. Trots att ni spanar i omyidet
efter stugan sd hittar ni ingenting. Ni mdste ha gatt fel i sko-
gen ndgonstans. Niy ni diskuterar vad ni skall gora hirndst
hor ni plotsligt ett skrik pa hjilp. Det liter som en dvirg eller
en basrostad minniska.«<

Nar rollpersonerna undersoker skriket kommer de att hitta
en liten skogstomte som sitter fast i en rostig gammal rav-
sax. Rdvsaxen har som tur dr inte tringt djupt in i benet.
Rollpersonerna kan med latthet befria tomten. Han ar
mycket tacksam och ber rollpersonerna att bara hem honom.
Tomten ar mycket latt att bara (STO 1).

Fran tomten som heter Hugor kan rollpersonerna fa myck-
et information. Han vet exempelvis var trollpackan Urgala
och skogstrollet Snaga bor. Han kan beritta att Urgala bor
cirka en kilometer it vaster frdn denna som de nu befinner
sig pa. Hugor tycker mycket om Urgala for att hon riddade
honom att bli ranad av Snaga.

Berittar rollpersonerna att det var nagon som spionerade
pa dem for en liten stund sedan siiger tomten att det troligast
var det tjuvaktiga skogstrollet Snaga. Hugor kan beritta att
Snaga forsokte rana honom far en manad sedan men att han
da hade givit skogstrollet en lixa. Nar rollpersonerna kom-
mer till tomtens jordhala tackar han dem aterigen och ber
dem vinta. Han kryper ner i sin lilla jordhala och kommer
snart tillbaka med gavor till rollpersonerna. Gavorna bestar
av halsband med en liten rivtass. Varje rollperson far varsin.
Tomten séger att dessa ravtassar kommer att hjalpa dem.

Vad tomten inte sdger dr att rivtassarna dr magiska. Varje
révtass har en besvirjelse med permanens och nexus. Rulla
1T4 for att avgora vilken besvirjelse varje ravtass innehéller.

1. Morkersyn 3. Rora sig ljudlost
2. Orientering 4. Finna vatten
Besvirjelserna ar aktiverade sa linge som man bar halsban-

den runt halsen.




Skogstomten Hugor dr en viktig informationkilla for roll-

personerna. Du som spelledare maste gora klart for dem att
om de vill ha information om skogen s4 ér det till Hugor de
skall vinda sig till.

Det ér ocksd viktigt att skogstomten Hugor berittar for
rollpersonerna att trollpackan Urgala inte dr ond. De far
inte komma fram till trollpackans stuga med mord i sinnet.
Beritta girna om det behévs om incidenten som Hugor och
Urgala hade med Snaga (se bakgrund).

HAXLABYRINTEN

Nar rollpersonerna kommer fram till trollpackans stuga
vantar en 6verraskning. Trollpackans stuga finns nagonstans
inuti en gigantisk haxlabyrint.

Hixlabyrinten bestar av fortrollade tornrosaviggar. Alla
véggar har vassa tornar och skulle man falla eller bli inknuf-
fad i en vigg tar man 1T6+1 i skada. Det dr omojligt att “gd”
igenom viggarna

>»>Ni har dntligen kommit fram till trollpackans stuga.
Tyvirr spirras vigen dit av en enorm labyrint vars viggar
bestdir av vassa térnrosabuskay. Ett olycks-badande ylande
kan horas fran labyrinten.<

For att komma fram till stugan maste de ta sig igenom laby-
rinten. Eftersom labyrinten ér sa stor finns det en stor risk att
rollpersonerna gir vilse i den. Gangarna i labyrinten ar cirka
1 meter breda. For att ta sig igenom labyrinten finns fyra
tamligen sdkra sétt att hitta fram till trollpackans stuga.

1. Kartmetoden

Detta ar det sjilvklara valet for alla erfarna dventyrare men
lat inte rollpersonerna rita en karta om de inte har med sig
papper och penna. Med den hiar metoden kan de timligen
snabbt hitta sig igenom labyrinten.

2. Tradmetoden

Har rollpersonerna tillgdng till en ett langt garnnystan eller
liknande kan de fista traden vid ingangen och sedan lata
den I8pa ut eftersom de gar. Varje ging de gar i cirkel och
kommer fram till sin egna trad kan de ga tillbaka och folja en
annan vig tills de kommer fram till stugan.

3. Besviirjelsemetoden

Har rollpersonerna tillging till besvirjelsen Luftfird kan
de flyga 6ver labyrinten till stugan. Besvirjelsen Karta kan
ocksa vara till stor hjalp.
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4. Huggmetoden

Om rollpersonerna vill kan de hugga hél i labyrintens viggar.
Eftersom tornrosabuskviggarna dr magiska dr det svart att
hugga ett tillrackligt stort hal i dem. Det gar dock men det
gor att det vapen som anvindes for att hugga halet med far
sitt brytvirde minskat med ett per hal.

ULVEN

Inne ilabyrinten bor en aggresiv ulv. Den kommer att springa
omkring och skraimma rollpersonerna med sitt ylande som
for var gang kommer nirmare.

Nar rollpersonerna ar langt inne i labyrinten kommer
ulven att anfalla dem bakifran. Tank pa att labyrintens
gangar dr trdnga och bara en rollperson kan anfalla i taget
med nirstridsvapen mot ulven. Pilbagar och magi ar mycket
anvindbara i kampen mot ulven.

Ulvens egenskaper hittar du i regelboken.

VILSE

Skulle rollpersonerna ga vilse labyrinten kommer Urgala
och hamtar dem efter 1T3 timmar. Lat dock rollperson-erna
svettas lite innan du skickar in Urgala.

URGALAS STUGA

Nar rollpersonerna har tagit sig igenom haxlabyrinten kom-
mer de fram till Urgalas stuga.

>>Ni har tagit er igenom den hemska labyrinten och kommit

fram till trollpackans stuga. Sjilva stugan ser ut som ett litet
ruckel utan fonster. En tradérr star pd halvglint och ni kan
kinna lukten fran illaluktande kryddor.«

Nar rollpersonerna kommer in i stugan sitter Urgala i sin
gungstol med slutna dgon. Sjilva stugan bestar bara av ett
rum som ér proppfullt med krukor, glas och behallare som
innehaller vaxter, orter och olika djurdelar. I ett hérn finns
en liten sing.

Nar de narmar sig Urgala 6ppnar hon 6gonen och sdger:

>>Jag har viintat pd er’«<

Rollpersonerna kan se att hon inte gora nagra hotfulla rérel-
ser utan sitter stilla kvar i gungstolen. Om nagon blodtorstig
rollperson attackerar henne kommer hon att férsvara sig
dock kommer det inte att gynna deras mal att fa férban-
nelsen skingrad.

Om rollpersonerna inte sidger ndgot kommer hon att fraga
vad de vill.

Nir rollpersonerna forklarat att de vill att hon skingrar
férbannelsen kommer Urgala att skratta elakt.

»Det finns ett pris modiga dventyrare, jag vill att ni dter-
hiamtar min svarta vackra katt som de grymma byborna
kidnappat fran mig. Gor ni det aterkallar jag forbannelsen.
Om ni inte gor det kan ni dra dit pepparn viixer, siger troll-
packan.<

Nu borde rollpersonerna forsta att det 4r nagon sorts miss-
forstand som ligger bakom trollpackans férbannelse.

De borde inse att om de kan hitta trollpackans katt och
atervinder med den till henne sa kommer hon att skingra
forbannelsen. Inget onddigt vald kommer att behovas for att
skingra férbannelsen 6ver Fyrtorp.

Skulle rollpersonerna attackera och lyckas déda Urgala
kommer de att fa sin beléning av Gyom men da ar Fyrtorp
domd till evig olycka eftersom férbannelsen inte dr havd.

ATER | FYRTORP

Nar rollpersonerna kommer tillbaka till Fyrtorp dr stimm-
ningen upprord. Fragar rollpersonerna varfor sa kan de
beritta att de precis jagat ivdg ett skogstroll som holl pa att
bryta sig in i klostret. Hade det inte varit fér Gyoms vaksam-
het s& hade nog alla kyrkskatter befunnit sig i trollets dgo.
Det finns inte mycket rollpersonerna kan géra nu utom att
fortsatta sitt sokande efter trollpackans katt.

Rollpersonern kommer nog ihdg den lilla flickan med kat-
ten. Flickan dr inte svdr att hitta, fragar de nagon av byborna
kan de beratta att hon bor i hus nummer 8 med sin familj.

Fragar de flickan som heter Lisa var hon fatt tagi katten
s& sager hon att hon hittade den i skogen.

Denna katt ar inte trollpackans katt. Dock s dr det litt att
tro det. Alla spar tyder pa det. Skulle rollpersonerna vilja ta
katten kommer Lisa att vigra och skrika hogt pa hjalp.

Byborna kommer da rusande bevidpnade med spadar och
yxor i tron om att skogstrollet har atervant. De ar mycket
upprorda éver rollpersonernas agerande. Forklarar rollper-
sonerna for byborna att katten ar lésningen till byns forban-
nelse kommer de dock att gd med pa att rollpersonerna tar
katten.
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ATER HOS TROLLPACKAN

Nar rollpersonerna kommer med fel katt till trollpackan blir
hon vansinnig. Hon kommer att skrika och kasta blomkru-
kor pa rollpersonerna som gor nog bast i att lamna trollpack-
ans stuga.

UTAN MAL

Nu borde rollpersonerna inte riktigt veta vad de skall gora.
Visserligen kan de nog ha listat ut att skogstrollet Snaga har
nagot med saken att géra men de vet inte var han bor.

Bestimmer de sig inte for att besoka tomten Hugor si
kommer han att méta dem i skogen hoppandes med en liten
krycka.

Berittar de for tomten att de vill hitta Snaga kommer han
att beritta att Snaga bor i en jordgrotta ca fem kilometer
soderut fran hans jordhéla. Det ar latt att hitta jordgrottan
eftersom den ligger i norra delen av ett litet

DEN MAGISKA GLANTAN

Efter ndgra kilometers vandrande sdderut mot skogs-trollet

kullandskap.

Snagas tillhall kommer rollpersonerna in i en magisk glénta.

>>Ni har vandrat en stund genom den tita skogen och kom-
mer plotsligt ut i en glinta. I glantan skiner solens strdlar och
den kinns varm och trevlig.«

Den hir glantan ér stark med magisk energi eftersom flera
magiska gagntrddar korsade varandra pa platsen. En trollkarl
kan tydligt se att detta ar ett kraftcentra och den kinns for
trollkarlen harlig och oemotstindlig. Detta vore en perfekt
plats att bygga en magikerakedemi pa.

Alla trollkarlar férhixas av platsens skonhet och maste
lyckas sla under sin PSY med 1T20 eller sa kan han helt
enkelt inte limna platsen. Han kommer att vdgra nir de
ovriga rollpersonerna siger att det ar dags att ga vidare.

Det enda sittet att fa med sig trollkarlen ar att med vald
sldpa ut honom. Trollkarlen kommer att géra motstand med
névar och sparkar.

Rent regelmissigt sa lyckas rollpersonerna att slipa ut
trollkarlen om de lyckas med tva stycken STY mot STY slag
pé motstandstabellen irad. Rollpersonernas gemensamma
STY mot trollkarlens STY. Misslyckas ndgot av slagen anfal-
ler trollkarlen med en slagsmal attack mot ndgon av rollper-
sonerna och springer in i glantan igen.

Nar rollpersonerna lyckats med de bada STY-slagen har
de lyckats fosa trollkarlen tillrackligt [angt bort fran gldntans
dragningskraft. Trollkarlen kommer att sansa sig och aterfar
sin normala handlingsformaga.

Som spelledare kan du ga in i ett annat rum och beritta
for trollkarlen vad det ir som hinder med honom. Det ir
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roligare om trollkarlen sjilv spelar sin fascination av platsen
an att du som spelledare tvingar honom att agera pa ett visst
satt.

SNAGAS JORDGROTTA

Nir rollpersonerna kommer fram till kullandskapet kom-
mer de ganska fort att hitta fram till Snagas jord-grotta.
Sjalva grottan ar utgravd i en hog liten kulle av stendlders-
manniskor for tusentals ar sedan.

Efter att stendldersménniskorna limnat grottan stod den
ordrd i manga 4r tills ett révarging anvinde den som bas
for sina hirjningar i trakten. De flyttade in mobler sa att det
skulle bli lite trevligare att vistas i grottan.

Jordgrottan évergavs ocksd av révarna for cirka 50 ar sedan
da ordningsmakten lyckades tillfaingata révarhévdingen och
sedan dess har den stitt orord tills Snaga hitt-ade den for
cirka tre manader sedan.

Snaga tyckte att jordgrottan passade utméarkt som hem for
honom efter att han uteslutits fran sin skogstrollsklan.
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Det finns tre ingangar till jordgrottans inre rum. Tva stora
som man latt hittar och en dold pa baksidan av kullen. For
att hitta den sistnimnda krivs ett lyckat finna dolda ting
slag.

1. Ingéang 1

Overblick: En meterbred ingang som leder in i kullen.
Varelser: Inga.

Finna dolda ting: I mitten av gangen finns en dold fisketrad.
Skulle ndgon trampa pa den utldses en ringklocka.

Skatter: Inga




SL: Skulle nagon g& pa fisketrdden s& att klockan borjar
skallra hor Snaga att nagon ar pa vdg in i grottan och han gor
sig beredd att moéta inkriktarna.

2. Ingéang 2

Overblick: En meterbred inging som leder in i kullen. Det
luktar konstigt fran ingangen.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: I mitten av gingen finns en dold fiske-
trad. Skulle nigon trampa pa den kommer en dold hink
som 4r fast i taket att hilla ut sitt dckliga innehall. Hinken
innehaller iskallt vatten med négot illaluktande klad-medel.
Forutom att personen som utloste fillen far en kalldusch far
han -2 pa alla fardigheter tills han tvittat sig och sina klader
ordentligt.

Skatter: Inga

SL: Skulle ndgon ga pa fisketraden sa att hinken tommer sitt
innehall hér Snaga att nagon &r pa vig in i grottan och han
gor sig beredd att mota inkraktarna.

3. Den stora grottan

Overblick: En cirka 5x6 meter stort grottrum med gamla
mobler bla. ett bord, en bink, en siang, ett hornskdp och en
fatolj. P4 bordet finns det spar av uppitna grisar och hénor.
Varelser: Snaga.

Finna dolda ting: En dold grotta bakom hornsképet.
Skatter: Inga

SL: Snaga strider efter sin stridstaktik och flyr sedan ut
genom den dolda ingéngen (5). Det ar viktigt att Snaga inte
dédas i den hir striden utan lyckas undkomma for en senare
slutstrid.

4. Den dolda grottan

Overblick: En cirka 2x2 meter stort grottrum. I rummet
finns en kista och en bur med en svart katt.

Varelser: Katten Katta.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Forutom katten si finns det i kistan 570 km, 320
sm, 8 gm och 1T6 grona smaragder (virda 200 sm/st.) och
1T4 roda rubiner (varda 400 sm/st.)

SL: -

5 Den dolda ingéngen

Overblick: En liten trang gang in i kullen. Snaga anvander
den hir ingang som en "nédutgang’”

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga

SL: Den dolda gangen r si trang att man max kan ha storlek

10 for att kunna ta sig igenom gangen.
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ATER HOS URGALA

Nir rollpersonerna kommer med den ritta katten till Urgala
blir hon 6verlycklig. Hon bérjar prata pa ett mystiskt sprak
och hixlabyrintens vaxter férvandlas till gront stoft om bla-
ser ivdg med vinden.

Urgala ber rollpersonerna att eskortera henne till den
magiska glantan dér hon skingrar férbannelsen. Da kommer
alla moln att skringras fran himmelen och solen kommer
dterigen att skina 6ver Fyrtorp.

Efter att forbannelsen skringrats gar Urgala hemmat. Nar
hon tar farvil sdger hon att skogstomten Hugor vill triffa
dem innan de ger sig ivig.

SLUTSTRIDEN

Nar rollpersonerna kommer till tomtens jordhala har nagot
fruktansvart hant.

>>Ni kommer fram till skogtomten Hugors jordhila. Utanfor
ligger Hugor pa marken kraftigt blédande fran ett sir i
magen. Over honom stir skogstrollet Snaga och skrattar
samtidigt som han torkar av sin dolk med tomtens luva.«<

Snaga har slutligen fitt nog av tomten och hdmnas nu for
bade gaffeln i rumpan och for att han sa var Snagas jord-
grotta var for rollpersonerna.

Forhoppningsvist dr rollpersonerna redit férbannade for
Snagas illddd och attackerar honom. Kom ihag att Snaga
fortfarande har sin fortrollade fl6jt. Det finns dock ett smart
sitt att undvika att bli forhaxad av fldjten och det ar att
stoppa bomull eller liknande 6ronen sa man inte hor den.

Efter att rollpersonerna besegrat Snaga maste de gora vad
de kan for att ridda tomten fran att do. Med forsta hjilpen
kan de stoppa blédningen men inte radda tomten fran att do
av de inre skadorna han har. Det kravs en veckas vard och ett
lyckat lakekonst-slag for att tomten skall 6verleva. Annars
dor han. Det gir heller inte att flytta tomten. Skulle de ta
med sig honom pa en resa avlider han.

Tillkallar de trollpackan Urgala kommer hon till platesen
sd fort det gar. Om hon lyckas rddda Hugor beror pa om hon
lyckas med ett lakekonstslag. Det ér bara att rulla tarningen
och se.

Om rollpersonerna triffat pa skogshixan (se aventyret
Skogshixan) kan de tillkalla henne genom att brinna ett
hjorthjarta éver dppen eld. Gor dem det kommer hon inom
en halvtimme till platsen och tar hand om tomten och ldker
honom.

Hur de dn gér och om tomten 6verlever ar han mycket glad
for vad rollpersonerna har gjort. Han tackar dem fran hela
sitt hjarta och dnskar dem lycka till. De ar for all framtid
vialkommen att besoka och fa hjalp av tomten.
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BELONINGEN

Nar rollpersona éter ar i Fyrtorp och vill ha sin beléning av

Gyom far de den inte om de inte har bevis pa att trollpackan
ar dod. Hur de an forklarar for Gyom om att forbannelsen
ar skingrad sa siger Gyom att beléningen pa 2.000 sm bara
géllde trollpackans huvud.

Det ar bara for rollpersonerna att packa ryggsicken och
resa vidare om de inte bestimmer sig for att med vald eller
med hot om vald f sin bel6ning. Det dr dock upp till dig som
spelledare att bestimma vad som hiander da for dventyret
slutar for forfattarens del har.

SLUT

AVENTYRSPOANG

Nar aventyret dr 6ver ar det dags att dela ut dventyrspoing
till rollpersonerna. Hur manga poing de far beror pa hur val
de skotte sig i dventyret.

POANG AP
Rollpersonerna far forbannelsen skingrad 100
Rollpersonerna dédade backahisten 20

Rollpersonerna riddade tomten fran att do 30

Rollpersonerna besegrade skogstrollet Snaga 50

Spelarna rollspelade bra 1-20
Det var kul som spelledare 1-20
Spelarna visade god disciplin 1-20
Rollpersonerna dédade trollpackan -50
Rollpersonerna tog flickan Lisas katt till Urgala -10
Rollpersonerna lyckades inte radda tomten -20

Nir du rdknat ihop alla poang delar du summan med antalet
spelare i gruppen. Detta dr det antal dventyrspoing de far
detta dventyr.

Exempel: En spelargrupp som bestir av fyra dventyrare
lyckades fa forbannelsen skingrad (100 AP), de dédade biic-
kahiisten (20 AP), de besegrade skogstrollet Snaga (50 AP),
de rollspelade inte sd bra och hade manga vildstendenser (10
AP), det var dock kul (20 AP) och de visade hyfsad disciplin
(15 AP), de tog dock fel katt (-10 AP) och tomten avled av
sina skador (-20 AP).

Spelledaren bérjar vikna:

100+20+50+10+20+15-10-20 = 185

185 / 4 spelare ~ 47 AP/spelare

OM AVENTYRET

Jag tankte att det kunde behdvas nagra forslag om hur jag
tycker att aventyret skall fortlopa.
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I bérjan av dventyret nér rollpersonerna befinner sig i Fyr-
torp ar det viktigt att byborna klagar 6ver forbannelsen som
ligger 6ver byn. De skrockfulla byborna fruktar trollpackan
och anser att hon dr i maskopi med onda demoner.

Nar rollpersonerna triffat skogstomten Hugor ar det
viktigt att han forklarar att trollpackan inte dr ond. Sedan
tycker jag att skogstomten Hugor skall bli en god vin med
spelarna. En vin som de besoker nir det gar lite trogt for
spelarna. Tank pa att Hugor kan det mesta om skogen och
dess invanare.

Sedan tycker jag att dventyrets skurk, skogstrollet Snaga
skall vara vildigt svardédad. Han ér bade seg och slug, han
hugger forst och flyr sedan. Jag tycker att han skall bli ett irri-
tationsmoment for spelarna som aldrig blir av med honom.
Det bista av allt tycker jag vore att Snaga i slutstriden blir
tillfangatagen av spelarna och sedan lyckades fly for att dyka
upp i senare dventyr.

Sjilva aventyret skall priglas av mulet vider och regn,
inget sol skiner pa spelarna och allt kdnns gritt. Spelarna
bor inte fa anvinda hastar i den téta skogen, de bor lamnas i
Fyrtorp.

Till sist hoppas jag att dventyret bringar mycket gladje for
dig som spelledare och fér spelarna.

VAD HANDER SEDAN?

Efter rollpersonerna lamnar Fyrtorp kan det handa mycket.
Det ar upp till dig som spelledare att leda dventyrarna pa nya
dventyr. Har foljer ndgra forslag som du sjilv kan bygga ut till
nya aventyr.

« Snaga Overlevde dventyret och lyckades fly. Han vill ha
himnd fér allt rollpersonerna har gjort. Han foljer efter
dem tills de tar in pa ett virdshus. Da tander han eld pa
vardshuset och hoppas att rollpersonerna omkommer. Nar
rollpersonerna kommer ut ur virdshuset ser de en flyende
Snaga, en vild jakt pa Snaga kan borja.

« Nar rollpersonerna laimnar Fyrtorp moter de en cirkus-
karavan. Karavanen bestar av gycklare, narrar, jonglorer,
akrobater, dansare, trollkarlar (inte riktiga) och annat cir-
kusfolk. I en bur har de ett 2,5 meter langt traskmonster
(ett barn) som de visar upp till dskadarna i utbyte mot
pengar. For information om traskmonstret se dventyret
Traskmonstrets Tribut.

Nu kan rollpersonerna antingen forséka befria trask-
monstret och fora hem det till vastertrasket eller sa kan de
sla tolje med cirkusen. Om de viljer det sistndimna alterna-
tivet kommer traskmonstret en kvall att lyckas bryta sig ut
ur sin bur och ga birsirkaging bland cirkusfolket. Manga

kommer att falla innan traskmonstret kan stoppas.




URGALA

Ras: Manniska
Yrke/YN: Trollpacka/Mistare

Styrka 6 Intelligens 12 Kroppspoiang: 45
Fysik 8 Psyke 10 Forflyttning: L7
Smidighet 7 Spiritus 40 IM: +2
Storlek 6 Karisma 5 SM: +1
Attack 1: FV 6 Vapen: Rustning:
Parering 1: FV 3 Klubba, 1T8+1 Tjockt tyg, RV 2

Firdigheter: Botanik 12, Drogkunskap 12, Finna dolda ting 12, Giftkunskap 12,
Gomma sig 6, Képsla 5, Lakekonst 12, Lakedrtskunskap 12, Provsmaka 10, Smyga 5,
Vardesitta 10, Zoologi 12.

Besvirjelser: Avbild (8), Avlisa magi (12), Besatta ryggradsdjur (10), Blindhet
(6), Chock (8), Dimma (6), Dunkel (8), Finna vatten (2), Fjarrsyn (8), Fruktan
(8), Forskona/forfula (4), Forilskelse (4), Impregnera (5), Knackning (2), Kyla

KATTA (4), Kyldskydd (8), Laga (2), Magisk syn (6), Nedkalla/skingra forbannelse (26),
Paralysera (8), Rena (4), Rost (6), Skrick (8), Sova (12), Tala med djur (6), Tillkalla
djur (2),Vaderforutsagelse (8), Vaderkontroll (16).

Katta ar Urgalas Spiritus Familiaris. En
Spiritus Familiaris ar en ande som har
tagit besittning av en djurkropp. . . .
En Spiritus Familiaris ir totalt lojal mot Stridstaktik: Skulle nagon attackera Urgala kommer hon att kasta besvirjelsen
sin mastare och tjanar som spion och Fruktan, nir alla fiender flyr kommer hon att skrika att de borde skimmas for att
budbirare. Som namnet antyder ar Katta
en katt. Hon ar Urgalas enda van och
Urgala beskyddar katten med sitt liv.

ha attackerat en gammal kvinna.

Personlig utrustning: Tygklader, triklubba, en pase med olika orter.

SNAGA

Ras: Skogstroll

Yrke/YN: Tjuv/Utévare

Styrka 10 Intelligens 10 Kroppspodang: 42
Fysik 10 Psyke 8 Forflyttning:  L11
Smidighet 14 Spiritus 5 IM: -1
Storlek 8 Karisma 4 SM: +2
Attack 1: FV 13 Vapen: Rustning:
Parering 1: FV 8 Dolk, 1T6+2 Lider, RV 3

2 klohander, 1T8, FV 7
Bett, 1T8, FV 5

Firdigheter: Dra vapen 13, Dyrka las 10, Finna dolda ting 10, Gémma sig 10,
Hoppa 8, Klittra 14, Lyssna 8, Skugga 8, Smyga 14, Spela instrument (ljt) 10,
Virdesitta 5, Overlevnad 10

Stridstaktik: Snaga dr en riktig fegis. Direkt Snaga kdnner sig hotad tar han fram sin magiska fldjt och gor fienden orér-
lig och sedan flyr han sa fort han kan. Skulle nagon inte bli orérlig kommer Snaga att ge sig. Nar nagon kommer for att
avvipna Snaga kommer han att dra en dolk som han har dold i skjortirmen. Denna dolk kommer Snaga att sticka i fienden
och sedan férsoker han fly. Kan Snaga inte fly kommer han att ge sig.

Personlig utrustning: Laderklader, tvd dolkar (en dold), 10 st dyrkar och en magisk fl3jt. Den magiska flojten har foljande
besvirjelser Orérlighet, Permanens och Nexus. Flojtens krafter paverkar alla som hor den. Flojten ar inristad med mystiska
runor och mycket fin. Den dgdes av en harmonistmagiker som Snaga ranade.




