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Det Viskande Tradet

Av Mikael Sundvall

Bafigrund

Nir Fredhald Jarngaard pa sin 90-arsdag slutligen limnade Trud-
vang for en plats vid Stormes sida tillf6ll all hans skogsegendom de
tva sonerna Bjarne och Eldar. I blindo av stolthet for det arv som
fadern lamnat dem och deras nya d&mbete som skogspatroner lat
de flytta skogsavverkningen till De férbjudna delarna av skogen.

Dessa marker hade deras far alltid undvikit att avverka av
respekt till den skogshdxa som enligt honom levde dar. Det
dréjde inte linge forrin skogshuggarligret drabbades av sorg da
Bjarne en dag var forsvunnen. Man sokte honom i méanga dagar
utan resultat och slutligen tvangs Eldar forklara honom déd och
med sorg i brostet dteruppta avverkningen. Bjarnes hustru Maria
accepterade aldrig sin makes "dod” och fortsatte sokandet. I den
glanta som Bjarne brukade besoka nir han ville vara ifred och
samla sina tankar fann Maria en morgon ett mystiskt triad.

Tridet tycktes viska hennes namn och hon blev med ens
overtygad om att tradet var hennes make. Skogshixan maste ha
forvandlat honom till ett trdd som straff for intranget i hennes
skog. Eldar och skogshuggarna kunde dock inte finna sanning i
hennes historia och 6mkade hennes sinnelag var ganghon limnade
lagret for att besoka sin “make’”

Inledning

Rollpersonerna ar av ndgon anledning ute pa en vandring genom
nagon av Trudvangs trolska skogar nar de plotsligt kommer till
en mystisk glanta. I dess mitt vixer ett mindre trid som pa ett
egendomligt satt tycks kalla pa dem.

Rollpersoner som lyckas med nagon av firdigheterna FINNA
DOLDA TING, BOTANIK eller LYSSNA (spelledaren slar dolt)
alternativt har ett SPI-virde hogre 4n 16 uppfattar tydligt att
tradet genomsyras av “manskligt lidande”

Plotsligt uppenbarar sig en ung och vacker kvinna i glintan
som forsiktigt ndrmar sig rollpersonerna. Hon presenterar sig
som Maria Jarngaard och berittar med grat i rosten den gripande
historien om hennes man och de skeenden som ledde till hans
nuvarande skick. Forsiktigt undrar hon om rollpersonerna vill
hjdlpa henne att terfd sin man. Om rollpersonerna svarar nej kan
detta miniaventyr rivas itu men i annat fall sdger Maria att endast
skogshdxan kan bryta fortrollningen och enligt en gammal sigen

kan man locka fram henne genom att elda en hjorts hjarta.

Hjortjakt

Maria foreslar att rollpersonerna genast bor hitta en hjort och
sager att de kan soka upp henne i skogshuggarlagret, som ligger ca
1 km i nordlig riktning fran glantan, om det ar nagot de behover
eller undrar 6ver. Att hitta en hjort visar sig dock vara svarare an
man kan tro men ett lyckat anvindande av nagon av fardigheterna
JAGA eller SPARA avsléjar spar som tycks komma fran en hjort
vilka leder in i en mystisk grotta. Sparen tillhér dock en blodtérstig
mankora som skoningsldst gar till anfall mot nyfikna rollpersoner.

Denna lejonliknande best slass till sista blodsdroppen.

Mankora

TKP 95+« SB 1T6

Utfor tva av foljande attacker per SR:

Bett FV 10 1T10 + SB, Klor FV 6 1T8 + SB
Svansklubba FV 13 2T6 + SB

Hur mycket rollpersonerna sedan letar kommer de inte att finna

néagon hjort och deras enda val tycks vara att uppsoka Maria.

Shogshungarlagret

I lagret, som bestar av tre taltliknande byggnader, huserar Eldar,
Maria och 12 skogshuggare. Nir rollpersonerna an-lander haller
man som bast pa att tillaga en hjort (!) och nu giller det for
rollpersonerna att pa ndgot smart sitt fa tag pa dess hjarta. Bade
Eldar och hans mannar ar dock vildigt misstinksamma mot
framlingar och vredgas latt om nagon for den "dode” Bjarne eller
skogshixa pa tal. Om det ar via stold, 16gner, tvekamp, klirrande
guldmynt eller Marias hjalp bér rollpersonerna i alla fall lyckas
ligga beslag pa hjartat.

€ldar & Shogshugsarna
Attack 9 « Parering 9 « TKP 60
Handyxa (1T8+2) « Tjockt tyg RV 2

Shogshaxan

Rollpersonerna maste utfora den mystiska hjarteldningsritualen
pa en enskild plats for att skogshdxan skall uppenbara sig. Skogs-
haxan visar sig vara en vacker kvinna med ett langt blont harsvall
som delvis skyler hennes annars nakna kropp.

Hon ér en tidlds varelse, uppfylld av naturens alla krafter och
kan varken skadas eller skraimmas. Hon talar lugnt till rollpers-
onerna och siger sig veta deras drende. Hon lovar att bryta
Bjarnes fortrollning nér yxornas hugg varit tysta i tva dagar. Om
avverkningen aterkommer skall samtliga skovlare forvandlas till
skogens trad. Lika plétsligt som hon dék upp forsvinner hon sedan
in bland skogens 16v.

Eorhinder
Det finns flera olika sitt for rollpersonerna att se till att

skogshuggarna later yxorna vila och har nimns nagra tinkbara:

« Beritta sanningen for Eldar (Krévs ett lyckat slag med
firdigheten OVERTALA)

« Forstora samtliga arbetsredskap (De forvaras i ett speciellt talt)

« Vald/kidnappning (Om ndgon av skogshuggarna skadas svart
eller forsvinner)

« Magi/Skadespel (Skogshuggarna ar valdigt vidskepliga och blir
latt skramda)

Om rollpersonerna lyckas hindra vidare skogsavverkning bryts
Bjarnes fortrollning och han atervinder till lagret, tackar hjartligt
rollpersonerna och beordrar genast att avverkningen skall flyttas
till en annan del av skogen. Aventyret ir nu avslutat och om roll-
personerna lyckades befria Bjarne fran hans

tillvaro som trad utan att anvianda vald
belénas de med 15 AP. Anvindes diaremot
vald erhalles endast 5 AD.
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Kawpen om Yrakgodset

Av Jorgen Karlsson

Bafigrund

Mainniskorna som levde kring kusten hade i alla tider ansett att
det var deras uraldriga ratt att skorda vrak som hade strandet
efter landets kuster. Det gods som plundrades kunde gora de fat-
tiga manniskorna till formégna méan. Dock ar det inte ofarligt att
skorda det havets vredgade gudar latit slunga upp pa strinderna.
En person som tror sig ha gjort ett gott fynd kan latt finna att
nagon annan som kommit senare till vraket gor ansprik pa delar
eller hela bytet. Detta kunde leda till att fiskare och bonder slog
ihjal varandra i kampen om de nyvunna rikedomarna...

Inledning

Nar aventyret borjar befinner sig rollpersonerna i den lilla fiske-
byn Miklavik. Ett kraftfullt ovider har tvingat rollpersonerna att
soka skydd for natten pa vardshuset "Elmseld” Nistkommande
morgon finns forutom rollpersonerna de bada broderna Egil och
Geirr Finngrimsson p4 virdshuset. De har precis hunnit bestalla
sitt morgonmal fran vardshusvirden Oddvar nir doérren till
vardshuset slas upp. In kommer en dyblot och anfadd tril som
rusar fram till de bada broderna.

»Ett langskepp har strandat cirka tva fjirdingsvigar uppfor kus-
ten. Det dr fullt av skatter och gods. Jag sag det sji...«

Léngre 4n si hinner inte trilen beritta innan han far sig en 6rfil
av Geirr samtidigt som han viser till honom att prata tystare.
Efter en stunds viskande betalar broderna for sitt morgonmal och
lamnar vérdshuset. De har tydligen fatt brattom.

Spelledaren bor nu informera spelarna att det i landet ar fritt
fram att plundra vrakgods. Den som kommer forst till vraket kan
tillgodogora sig alla rikedomar. Detta ar kunskap som rollperson-
erna vet om. Detta bor fa rollpersonerna ivriga att ge sig ivag till
skeppet. Om de ér helt ointresserade kan spelledaren lata en jat-
tevag skolja in 6ver Miklavik som drinker alla rollpersoner.

Eirden till [angsheppet

Nir rollpersonerna borjar sin fard till langskeppet har det precis
slutat regna. Langskeppet befinner sig cirka fem kilometer uppfor
kusten s& det dr bara for rollpersonerna att folja stranden for
att komma fram. Inget av intresse kommer att ske pa farden till

langskeppet.

o

Langsheppet

Det en ging sa storslagna langskeppet ligger nu som ett sénder-
hackat vrak pa stranden. Tydligen har gardagens ovader och
forradiska rev gatt hart at baten. Den enda av langskeppets besitt-
ningsmén som inte slungades i havet dr styrmannen Olaf Krabbe.
Han klarade sig genom att med sina sista krafter surra sig fast vid
masten. En stund innan rollpersonerna kommer till vraket lyc-
kades han befria och bevipna sig sjilv. Olaf tianker inte lata nagra
plundrare f tag pa det som ritteligen tillhér Stormehansan.

Nir rollpersonerna kommer till vraket syns ingen av broderna
Finngrimsson till. De hinner prata en stund med Olaf innan
bréderna dyker upp tillsammans med ytterligare tre manliga
slaktingar som heter Gorm, Orm och Hafgrim. Nar de far reda pa
att styrmannen har 6verlevt skeppsbrottet vill de drdpa honom s
att Stormehansan inte kan gdra ndgra ansprak pa lasten.

Yalet

Nu maste rollpersonerna gora ett val, antingen forsvarar de Olaf
mot slakten Finngrimsson eller sa hjilper de till att drapa honom.
Oavsett vilket val rollpersonerna gor kommer den kraftigt forsva-
gade Olaf att strida till sista blodsdroppen.

Om rollpersonerna stéller sig pa Olafs sida kommer Finngrims-
sonerna att forsoka drapa dem och de strider tills tre av dem ar i
ostridbart skick. Efter striden tackar Olaf rollpersonerna for att de
raddade honom och han lovar att beléna dem med 100 silverstyc-
ken var nér han fraktat skeppets last tillbaka till Stormehansan.

Om rollpersonerna draper Olaf kommer Finngrimssénerna att
anfalla rollpersonerna vid forsta bista tillfalle. De tanker inte dela
eventuellt vrakgods med utbélingar.

Om bade Olaf och Finngrimssonerna ar dripta kan rollperso-
nerna gora vad de vill med vrakgodset. Valjer de att frakta tillbaka
det till Stormhansan kommer de att fa 10% av virdet i beloning.
Viljer de att behalla vrakgodset maste de silja det pa svarta mark-
naden for Stormehansan héller utkik efter sitt rattmitiga gods.
Of6rsiktiga rollpersoner kan raka illa ut om Stormehansan far
reda pa att rollpersonerna plundrat deras skepp men det ar en helt
annan historia...

Einngrimssonerna

Egil Attack 10/8 « Parering 10 « TKP 48
Huggsabel (2T8) « Lader RV 3

Geirr Attack 12 « Parering 10 « TKP 56

Langspjut (3T6) « Lader RV 3

Gorm Attack 8/8 « Parering 8/5 « TKP 44
Huggsabel (2T8) « Tyg RV 2

Orm Attack 15 « Parering 3 « TKP 64
Skiggyxa (3T6+1) « Ringbrynja RV 6

Hafgrim  Attack 7 « Parering 8/6 « TKP 58
Klubba (1T8+1) « Tyg RV 2

Sturmannen

Olaf Attack 12/8 « Parering 8 « TKP 20*
Huggsabel (2T8) « Nitat lader RV 4
*Normalt 74.

Yrakgodset

Langskeppet har foljande gods som klarat sig i stormen: 4 tunnor
ol (virde 500 sm/st), 6 lador rag (virde 300 sm/st), 7 huggsablar
(vdrde 200 sm/st), 3 stora skoldar (virde 85 sm/st), 10 par hoga
laderstovlar (varde 24 sm/par), 25 st trahinkar (varde 8 sm/st) &
1jarngryta (virde 31 sm).

Aventyrspoing

Individuella podng

Rollpersonen 6verlevde dventyret 5 AP
For varje drapt Finngrimssonare 2 AP
Rollpersonen dripte Olaf -5 AP

Spelarens rollspelsprestation 1-10 AP
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Bortbutingen

Av Mikael Sundvall

Bafigrund

Anda sedan han som barn bevittnade hur hembyn skévlades till
marken av en stam skogstroll hade Leppe nirt ett brinnande hat
mot allt vad troll hette. Att yrkesvalet skulle falla pa trolljagare
forvanade ingen och under ménga ar red han land och rike runt for
att med svird i hand fa utlopp for sin vrede. Manga var huvudena
som rullade under hans fétter men hatet tycktes rinna fran en
outsinlig kalla. Nar Leppe som trétt man i medeldldern rotade
sig i den lilla fiskebyn Fidhult tillsammans med hustrun Sofia
forvanades han 6ver att varken byadldermannen eller ndgon av
byborna uppfattade den narboende trollstammen som négot hot.

Man resonerade som sa att sa lainge man lamnar trollen ifred
blir man ocksa sjilv lamnad ifred. Men odet skulle visa sig sta
Leppe bi. Under en vandring i skogen fann Leppe ett dvergivet
trollbarn och blind av vrede tog en fruktansvird plan form i hans
formorkade sinne. En sen kvill bot han i smyg ut sina grannars
nyfédda barn mot det vedervardiga trollbarnet. Manniskobarnet
lat han Sofia gomma undan medan han sjilv hanskrattande satte
sig ned for att invanta det oundvikliga. Nu fanns inget annat val
for byborna an att anfalla trollstammen i ett forsok att dterta det

kidnappade ménniskobarnet.

Inledning

Rollpersonerna befinner sig i den lilla fiskebyn Fidhult dér de tagit
in pa vardshuset "Natets riklighet” nér en grupp dldre herrar ber att
fa sla sig ner vid deras bord. De presenterar sig som byadlderman
Frej med ndrmaste min och siger sig behéva rollpersonernas
hjélp. Frej berittar den skakande berittelsen om hur Harvid och
Laponias barn en morgon var utbytt mot ett troll, en bortbyting.
Vidare fortéiljer han att det maste vara trollstammen i Trollbergen
som ligger bakom barnbytet. Om rollpersonerna ér villiga att ata
sig uppdraget att dterhamta manniskobarnet kommer de belénas
med 500 SM var. I forsta hand rader han dem att forsoka byta
tillbaka barnen och om inte det tycks fungera maste nog svirdet fa
tala. Till sin hjalp far de ocksa den enda Fidhultsbon som frivilligt
anmalt sig till uppdraget, den gamle trolljagaren Leppe.

Leppe
Attack 11/9 « Parering 10 « TKP 64
Slagsvard (2T8+2) « Nitat lader RV 4

Eirden till Trollbergen

Trollbergen ér beligna ca tre mil nordost om Fidhult och firden
géar genom ett kuperat skogslandskap. Leppe underhaller rollpers-
onerna med historier fran sin tid som "trolldrapare” och det verkar
nastan som att han ser fram emot motet med trollen. Trollbarnet
skriker och bits under merparten av resan och nir det ar dags att
sla lager for kvillen foreslar Leppe att man borde ge det en small i
huvudet for att fa lite somn.

TrollGergen

Nar rollpersonerna anlinder till Trollbergen letar Leppe, som
gammal trolljdgare, snabbt upp en grottoppning som han med
sakerhethéavdar ar trollstammens boning. I grottan ar det becksvart
och rollpersonerna maste anvinda sig av facklor om de bestimmer
sig for att ga in. Vidare omintetgors alla former av fredliga for-

handlingar antingen av trollen, som inte alls ar intresserade av
négot trollbarn, eller Leppe som endast dr intresserad av att lata
svardet tala. Rollpersonernas besok i trollgrottan kommer med all
sikerhet saledes att avlutas i ett blodbad. Om nagon lyckas med
fardigheten FINNA DOLDA TING i tronrummet finner denne
en dold skatt i kungatronen bestdende av 128 GM, 55 SM, 712
KM och diverse adelstenar varderade till 3500 SM.

Gratroll

Attack 9/6 « Parering 8 « TKP 64 « SB 1T6
Klubba (1T8+1) « Hud RV 2

Siirke, trollkung
Attack 14/12 « Parering 10 « TKP 74 « SB 1T6
Morgonstjirna (2T6+3) « Hud RV 2

A. Vaktrum
B. Sovrum
C. Férrad

D. Tronrum

’m Trollkungen ﬁTrollkrigare

Y

Firden fem

Efter att ha rensat upp i trollgrottan utan att finna ndgot barn
aterstar bara att fardas tillbaka till Fidhult. Trots misslyckandet
tycks Leppe (om han fortfarande lever) mer an val ndjd med

“aventyret’. Under natten vaknar en av rollpersonerna av att Leppe

pratar i somnen:

»De fick allt vad de tdl... de nesliga trollen... zzzzz...Trollbarnet
var verkligen en bra idé...zzzz....Hi Hi Hi...«

Om Leppe konfronteras med vad rollpersonen hort blossar genast
hans vrede upp och om inga andra Fidhultsbor ar nérvarande vid
konfrontationen forsdker han tysta rollpersonerna for gott.

Awvslutning

Nir rollpersonerna atervander till byn utan barn maéts de av en
nedstaimd delegation. Byadldermannen tackar dem anda for ett
gott arbete och betalar deras "16n” Om rollpersonerna avslojar
komplotten for byborna aterfinns dock mianniskobarnet och

Leppe och Sofia forvisas fran byn.

Aventyret ar nu slut och f6ljande poing kan delas ut:
Rollpersonerna avsldjade komplotten (20 AP)
Rollpersonerna avsldjade inte komplotten (10 AP)
Rollpersonerna dripte Leppe istillet

for att lata byborna déma honom (-5 AP)
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Brodern som
slutade halsa pa

Av Mikael Sundvall

Bafigrund

Forutom att de var broder var Fjalar och Oke basta vanner. Trots
att de bodde tva mil fran varandra brukade de ses flera ganger
varje vecka. Nér den 15 ar dldre Oke blev si pass gammal att han
inte langre orkade foreta sig farden till sin broder eller utratta de
tyngre hushallsbestyren var inte Fjalar sen att hjilpa till. Besoken
utokades och varannan dag begav sig Fjalar till Okes gard for att
hjélpa till i det dagliga arbetet och dela gamla minnen med sin
skrépliga broder. Men sa en dag upphoérde plétsligt bescken och
Oke blev forfiarad. Ensam och isolerad i sin stuga kunde han nu
bara vinta p3 att en hjélpsam vandrare skulle raka passera honom
for att bista honom i hans ndd. Sanningen bakom Fjalars uteblivna
besok ar att ett ondsint skogsrd, kallad Blomfagra, fattat tycke for
den stackars mannen. Med hjilp av ett magiskt halssmycke har
hon tagit kontrollen éver Fjalar, flyttat in i hans stuga och njuter
nu av en personlig slav som lyder hennes minsta vink.

Inledning

Rollpersonerna befinner sig pa en resa genom ett soligt slattland-
skap nagonstans i Trudvang. Det var tva dagar sedan de passerade
nagon gard och nir de far syn pa en rod liten stuga dér hemtrevlig
rok puffar ur skorstenen blir de genast nyfikna. I stugan bor Oke
och nir han far syn pa rollpersonerna blir han 6verlycklig. Trots
att rollpersonerna tycker att han verkar lite gaggig kan de inte lata
bli att roras av hans historia om brodern han inte sett pa tre vec-
kor. Oke ér ridd att trollen tagit honom och med tarar i 6gonen
ber han rollpersonerna undersoka vad som hant. Det enda han
kan erbjuda som tack for hjalpen ar lite gardsodlad tobak.

Firden till brodern

Den landsvig som for rollpersonerna mot Fjalars stuga leder efter
nagon kilometer in i en stor skog. Efter en mils vandring i den
dunkla skogen hor de plétsligt ljud som av stridslarm langre fram
pa végen. Det visar sig vara kopmannen Sune Svartenskéld som
attackeras av sex skogstroll och om ingen ingriper nedgérs han
och hans vagn plundras av trollen.

Shagstroll

Attack 9 « Parering 7 « TKP 35 « SB -
Klubba (1T8+1)

Om Sune raddas visar han sin tacksamhet genom att lita rollpers-
onerna fa tvd valfria varor frin hans képmannavagn. I vagnen
finns nio tennfldjtar, tva kortsvird, tre handyxor, fem mantlar,
fem par stovlar, tre sidenklanningar, sju sma tunnor 6l, en spegel,
sex pasar med kryddor och tre vackert utsirade briadspel. Sune
fortsatter sedan sin fard i motsatt riktning mot rollpersonernas

fardmal.

Fjalars stuga

Rollpersonerna kommer strax efter motet med Sune fram till den
skogssjo Oke berittade om i sin vagbeskrivning och ser darefter en
smal stig som viker av fran huvudvigen. De ser dock inte den skylt
som enligt Oke skulle std vid vigkanten. Foljer de skogsstigen i ca
1 km ppnar skogen upp sig i en stor glanta och dar finns en liten

gard med tre byggnader (boningshus, djurstall och férrad) samt
ett mindre dkerfalt. En lang och mager man haller som bist pa att
pléja dkern med hjalp av en oxe. Om rollpersonerna fragade Oke
hur Fjalar ser ut kdnner de genast igen mannen pa filtet i Okes
beskrivning.

Fjalar befinner sig i ett dromliknande tillstind och ger endast
ifran sig muttrande och hotfulla ljud om man férséker kommu-
nicera med honom. For att ytterligare 6ka mystiken ser rollperso-
ner som lyckas med ett FINNA DOLDA TING-slag niagot som
glimmar till i ett dike vid gardsplanen. En narmare undersokning
visar delar av en krossad spegel och en skylt med texten "Fjalar
Bondfaste”

Plotsligt dppnas dorren till boningshuset och en vacker kvinna
visar sig. Hon presenterar sig artigt som Blomfagra, fru till Arvid
(pekandes pa Fjalar) och undrar om hon kan hjilpa rollpersoner-
na med nagonting. Kvinnan ar kladd i en enkel kldnning och bar
ett halssmycke i form av en snacka.

Hennes skonhet ar sa stor (i alla fall om man inte ser hennes
kosvans) att alla rollpersoner som inte klarar att sla ett normalt
INT-slag aldrig kommer att kunna skada eller tro henne om
nagot ont. Spelledaren bor informera de drabbade i enrum om
deras kanslor for den vackra kvinnan sa att de sedan kan fortsatta
rollspelandet i hemlig vetskap om detta.

Blomfagra forsoker pa ett trevligt sitt fa rollpersonerna att
limna garden sa fort som majligt. Vidare dr hon en méstare pa att
bortforklara eventuella mérkligheter med garden och sin “make’
som hon sdger sig ha varit gift med i tolv ar. Om rollpersonerna i
sin jakt pa sanningen borjar upptrada hotfullt ar hon dock inte sen
att ta Fjalar och hans yxa till hjalp.

Fjalar
Attack 9 « Parering 9 « TKP 55 « SB 1T3
Handyxa (1T8+2)

Att byyta fortrollningen

Det finns tre sitt att bryta Fjalars fortrollning:

1. Halla upp en spegel (vilken kan fas av Sune) framfor Fjalar.
Detta ar anledningen till att Blomfagra krossat gardens alla
speglar.

2. Forstora det snackhalsband som aven Fjalar bar (dock dold
under sin tunika). Att forstora Blomfagras halsband resulterar
endast i att hon blir mycket arg.

3. Anvinda vald mot Blomfagra. Blomfagra kan skadas likt
vilken varelse som helst (KP: 40) och om hon dor bryts
fortrollningen.

Nar fortrollningen bryts forsvinner Blomfagra i en rékpuff och
Fjalar 16sgor sig ur sitt dromliknande tillstind. Han vill genast
besoka sin broder och de aterforenas i en tardrypande slutscen.
Rollpersonerna kan klappa sig for brostet och motta 12 AP
om de brot fortrollningen utan att anvanda vald mot Blomfagra.
Anvindes vald erhalles endast 7 AP. Riddades Sune fran trollen
erhilles ytterliggare 5 AP samt for gott rollspelande fis 1-10 AP.



+ Sagor fran Trudvang »

Berattelsen
om Tuagfrillan

Av Mikael Sundvall

Bafigrund

Fran skogens morker hade han med &trans blickar linge vakat
6ver den byggnad dir gladjens skratt ekade langt in i natten. Alla
de sma vackra ménniskokvinnorna som kvall efter kvill tog emot
trotta vandrare som sokt sig till denna ensliga plats. Det var inte
rattvist. Varfor skulle han inte f3 ta del av alla de munsbitar som sa
manga andra mién fick smaka pa? Varfor skulle han tvingas till ett
liv i ensamhet? Han var ett troll och visst var han ful men ratten
till en kvinna skulle ingen kunna férvigra honom. Ingen. Med
bestaimda steg tog han s& en kvall mod till sig och gick fram mot
husets port for att knacka pa.

Inledning

Rollpersonerna befinner sig i tvaghuset "Tvagfrillans silta) en ens-
ligt beldgen inrdttning pa grinsen till den outforskade vildmarken.
Nar dventyret borjar sitter de i varsin badbalja komplett med smért
tvagfrilla skrubbande deras svettiga axlar och samlar kraft infor
kommande dventyr. Plotsligt bryts den avslappnande stimningen
av att en markbart uppskramd frilla kommer in i tvagkammaren.
Med fasa i rosten riktar hon sig till rollpersonerna och siger:

»Det stir ett troll utanfor ytterdorren. Han siiger att han heter
Snorhase och vill ha ett bad. Vad ska jag gora?«

Innanrollpersonerna fattar sitt val bor du som spelledare informera
dem om att férutom en annan gast (Dragvald) ar de helt ensamma
ihuset med dess sju tvagfrillor. Vidare har de all sin utrustning i ett
gastrum pa Gvervaningen.

Belagring eller baddags?

Om rollpersonerna anser att trollet inte bor slappas in inleds en
beslutsam beldgring fran dennes sida. Snorhase forsoker ta sig in
i huset till varje pris och anvinder bade vald och list. Vidare far
han ovintad hjalp av den fege Dragvald som ar sa radd for trollet
att han mycket val kan tinka sig att 6ppna ytterdorren eller pa
annat sitt “forrada” rollpersonerna i hopp om att Snorhase skall

Overvaning

Gastrum

Gastrum

Sovrum Sovrum

skona hans liv. Nar han vil lyckas ta sig in i huset letar han genast
upp forsta basta frilla, som rakar vara den vackra Sépa, tar henne
under armen och beger sig ut i skogens morker.

Om Snorhase tillates intrdde till badinrittningen alternativt
tar sig in med vald och inte anser rollpersonerna vara nagot hot
tvingar han tvagfrillorna att bada honom. Under tvagningen, som
forovrigt inte tycks fa hans kvdljande aslukt att mildras, ar han
hela tiden bevdpnad med sin jattelika stridshammare och haller
noga uppsikt over pahittiga rollpersoner. Efter avslutad tvagning
tar han sedan Sapa under armen och forsvinner skrattande ut i
natten.

Trolljakt

Tappra rollpersoner ger sig givetvis ut pa jakt efter den kidnappade
frillan. Nar morgonen bérjar ljusna leder ett lyckat slag med
FINNA DOLDA TING eller SPARA till att man finner spar
av trollet samt smycken som Sdpa strott ut lings farden. Sparen
leder efter ndgra kilometer till en mossbekladd bergskulle dar
hjartskarande grat kan hoéras ur en grottdppning. Om rollpers-
onerna inte lyckas finna spar efter kvinnoférévaren och dennes
byte kommer tvagfrillan aldrig mer att terfinnas. Vad som blev
hennes fruktansvirda 6de kan endast Trudvangs skalder gissa sig
till nar de besjunger hennes sorgefyllda saga.

Upplosning
I grottan, som dr Snorhases hemvist, halls den gratande Sapa
instingd i en stor bur. Snorhase beklagar sig 6ver hennes
evinnerliga "brélande” och ber rollpersonerna ta med henne
tillbaka. Det har med tvdsamhet var visst inte s roligt anda. For
rollpersonerna aterstar bara att eskortera Sapa tillbaka till hennes
oroliga arbetskamrater. Som beléning for den hjiltemodiga
raddnings-aktionen erbjuder tvagfrillorna dem gratis tvagning for
alla arstider nérhelst de passerar deras hus.

Rollpersonerna erhaller 15 AP for undsittningen av Sapa samt
ytterliggare 2 AP om de lixade upp Dragvald.

Spelledarperson: Snorhase

Snorhase ar ett jittelikt troll med ett utseende som till och med
far hans egna att rynka pa nasan. Till sin liggning ar han bade
16msk och véldsam. Om Snorhase bedémer att rollpersonerna ar
farliga krigsméan anvander han sin list for att na sitt mal. I annat
fall hotar han dem med rastyrka och tvekar inte att drdpa den som
star i hans vdg. P4 grund av den asluktande oddr som Snorhase
sprider kring sig maste personer som befinner sig i samma rum
som honom lyckas med ett PSY-slag. Ett misslyckande leder till
gravt illamaende och -5 pa alla fardigheter under 30 minuter.
Vidare dr Snorhase immun mot alla former av magi d& han som

barn vilsignades av en mystisk trollpacka.

Snorhase

Attack 14/12 « Parering 12

TKP 94 « SB 2T6

Stridshammare (2T6) « Tjockt tyg RV 2



+ Sagor fran Trudvang »

Praltider

Av Mikael Sundvall

Bafigrund

Godsherre Smirgel hade alltid behandlat gardens tralfamilj bra.
Han tyckte sa mycket om dem att han frigav fadern i familjen,
Stampe, pa dennes fyrtiodrsdag med lofte om att resterande
familjemedlemmar ocksa skulle friges om ett ar. Stampe prisade
sin forne dgare for hans beslut och lika mycket for att hedra honom
som att han vill stanna med sin hustru och deras tva barn valde
han att vara kvar i sin herres tjanst. I vetskapen om att frihetens
dag narmade sig var tralfamiljen lyckligare dn aldrig forr.

Odet ville sig dock inte bittre dn att precis pi dagen nir
tralkedjorna skulle brytas runt deras halsar anlinde ett tiotal man
till garden. Det var patron Ragnar Drake som tillsammans med
sina hirdmén sokt upp godsherre Smargel for att utmana honom
i envig for att reda ut en gammal oférritt. De tvd minnen moéttes
s& vid lunchtid i en vild och utdragen batalj som avslutades med
att Drakes svird borrade sig djupt in i Smérgels huvud. Enligt lag
tillfoll ddrmed all Smirgels egendom patron Drake. Stampe visade
fortvivlat det brev undertecknat av Smérgel som bevisade att hans
hustru Ulvhilde och sonerna Rask och Snor fran och med denna
dag var fria. Drake hivdade att brevet var en forfalskning och lat
sina mannar bryskt jaga ivig Stampe. Féljet limnade sedan garden
och Stampe, nu svért sarad, kunde bara gratande se hur hans familj
fordes ivag.

Den sarade trilen

Rollpersonerna befinner sig (som vanligt!) pa fard genom Trud-
vangs frodiga skogar nir de kommer till en storre gard dar en oro-
vackande tystnad rader. De kan varken se tralar ute pa akerfilten
eller djur i hagarna. Efter nigra minuter bryts tystnaden av
suckande ljud fran ett dike vid vigens kant. I diket ligger den svért
sargade Stampe och om rollpersonerna férbarmar sig 5ver honom
och hans sar berittar han sin sorgliga historia for dem. Han tror
att foljet med hans familj ar pa vig till staden Holtbrynja, en
dagsmarsch fran girden, dar Drake sikerligen kommer avyttra
familjen pa den stora tralauktionen som halls fyra ginger varje ar.

Om nagon hinner kdpa familjen innan deras frihet bevisats
kan kdparen havda att affaren gjordes i god tro och ett fortsatt
liv i trdldom skulle f6lja. Kanske kdnner nagon av rollpersonerna
Stampe sedan tidigare eller sd rors de sa av hans berittelse, men
motet bor i alla fall sluta med att rollpersonerna med frihetsbeviset
i hand sitter efter Drakes folja for att lata rittvisan segra.

Att forfolja en drake

Drakes folje begav sig av fran girden tre timmar innan rollpers-
onerna anliande och foljer, precis som Stampe antog, den vig
som leder till Holtbrynja. Om rollpersonerna inte fardas alltfor
langsamt kan de pa kvallen se ljuset av en lagereld en bit in i
skogen fran landsvagen. Elden tillhér Drake och hans folje och om
rollpersonerna smyger fram kan de totalt rakna till 14 personer
(sex hirdman, fyra tréljagare, Ragnar Drake och tralfamiljen).

Det bor vara mycket svart att forsoka sig pa en raddningsauktion
vid detta tillfille d4 minst tvd mannar haller vakt under hela
natten och trilfamiljen ar ordentligt surrade runt ett trid. Om
rollpersonerna pa nagot mirakuldst satt lyckas befria dem eller
valjer att trada fram for att bevisa tralarnas frihet kommer Drake
och hans mannar att skoningslost forsdka nedgéra dem.

Tralauktionen i holtbrunja

Vid lunchtid foljande dag nar sallskapet Holtbrynja som visar
sig vara en stor stad med héga byggnader i sten. Pa grund av den
stundande auktionen ar det ovanligt mycket liv och rorelse i staden
och rollpersonerna far nastan armbéga sig fram for att kunna ta sig
fram p4 de kullerstensbelagda gatorna. Vid torget ar trilauktionen
i full gang och rollpersonerna uppskattar att tralfamiljen kommer
att auktioneras ut inom tva timmar.

Att forsoka overtyga auktionsforrittaren med hjalp av frihets-
brevet om familjens tillstand dr mycket svart da denne framst ar
intresserad av auktionsvinsten och havdar att beviset uppenbart
ar forfalskat. Vidare forsvaras situationen ytterliggare av att
Drake later sinda ut sina tréljagare for att hota rollpersonerna
till tystnad om de forsoker avsloja sanningen om tralfamiljen. Om
strid utbryter tillkallas stadsvakten for att gripa de inblandade.

Endast en pladering fran auktionspodiet infér folkmassan (dér
Drake inte vagar ingripa) och ett lyckat slagmed OVERTALA kan
aterge tralarna deras frihet. Om rollpersonerna ér vildigt rika kan
de naturligtvis sjalva ligga bud pa trélfamiljen och sedan aterge
dem dess frihet. En tral siljs normalt for ungefir 3500 SM.

Borgmistavens audiens

D4 frigivningsforsoken sikerligen gar daligt tipsar en godhjartad
man rollpersonerna att borgmistaren nog ar den enda med
makten att hinna reda ut detta. I borgmastarens residens finner
dock rollpersonerna en kd pa nio personer som var och en skall
framfora ett drende for borgmastaren att ta stallning till. Mot
bakgrund av att tiden ar knapp forstar rollpersonerna att de pa
nagot sitt maste komma forbi kon. Om rollpersonerna berittar
om det bradskande drendet for personerna i vintrummet eller ger
dem varsitt guldmynt kommer de att fa ga fore i kon. Otrevligheter
och hot leder endast till att rollpersonerna sliangs ut.

Vil inne hos borgmistaren forstar han genast allvaret i situa-
tionen och om trilarna inte hunnit auktioneras ut avbryter han
auktionen och fingslar Drake i fall bevis om hans neslighet
foreligger. Trilfamiljen far sin efterlingtade frihet och dventyret
ar avslutat.

Om rollpersonerna befriade trilarna med hjilp av frihetsbrevet
belénas de med 15 AP. Befriades de med vald eller pengar belénas
de endast med 5 AP. Om uppdraget misslyckades erhaller de 1 AP
for deras goda vilja. Vidare erhalls 5 AP om Drake fingslas.

Ragnar Drake
Attack 10/7 « Parering 8 « TKP 64
Slagsvird (2T8+2) « Nitat lader RV 4

Traljagare
Attack 11/9 « Parering 10 « KP 40
Dolk (1T6+2) « Lader RV 2

Rirdman/Stadsvakt

Attack 10 « Parering 7 « TKP 55
Hillebard (4T6) Nitat lader RV 4



+ Sagor fran Trudvang »

dattejakten

Av Franz Ung

Bafigrund

Om Trudvangs skygga halvlingdsmin finns inte mycket berittat.
Dock har en sarskild halvlingdsman pa senare tid blivit mycket
ryktbar och uppmirksammad, namligen Knoppe Mossmage, den
berdmda bestiarien. Han har under sin livstid studerat manga
av Trudvangs sillsamma varelser, och fler lar det bli. Just nu har
Knoppe hort signer berittas om ett storvuxet, mystiskt folkslag
som i sagorna omnamns som jéttar.

Ingen levande manniska verkar ha sett en jitte pa ndra hall,
men vissa pastar sig ha sett siluetter av gigantiska varelser som
klampat omkring i skogen och fatt marken att skaka. Sidana his-
torier avfirdas av vanligt folk som rent skrock, men Knoppe anar
dock att det ligger mer sanning bakom ryktena 4n vad folk tror.
Han har darfor bestamt sig for att anlita en expedition for att ge
sig av till en skog dar jittar sags leva och fanga en av dessa.

Dock har Térne Barktunga, en annan halvlangdsmansbestiarie
som dr Knoppes virste rival, hort talas om Knoppes expedition,
och han har ordnat en egen expedition och svurit att hitta en jitte
fore Knoppe.

Inledning
Aventyret tar sin bérjan pa virdshuset Skogsstubben, vilket ligger
nira belédget till skogen dit rollpersonerna senare kommer att bli
utskickade pa uppdrag. Rollpersonerna befinner sig av en eller
annan anledning pa virdshuset, och blir dir anlitade av Knoppe
Mossmage att bege sig ut i skogen och infinga en jitte innan hans
rival Torne Berktunga hinner fore. Beloningen for detta bli 25
guldmynt var, samt att rollpersonerna kommer att omnimnas i
Knoppes bestiarium.

Forhoppningsvis accepterar rollperson-
erna uppdraget. Dock rakar en utbygd-
jagare som jobbar for Térne och befinner
sin pa virdshuset hora rollpersonerna
och Knoppe planera expeditionen, och

ger sig genast av till skogs for att framfora
nyheterna till Térne.

At hitta jattarnas Boning

Mycket riktigt lever det jattar i denna skog, namligen en fullvuxen
jatte vid namn Krakur och hans bebis som har sin bosittning i en
jattelik grotta som finns i skogens mitt. Det ar en oméjlighet for
rollpersonerna att pa egen hand hitta jattarnas grotta, och de tvin-
gas darfor irra omkring i skogen i dagar utan att finna minsta spar
efter nagon jitte. Pa den fjarde dagen finner dock rollpersonerna
en sirad skogstomte. Tomten har brutit ena benet och ligger och
kvider, och for att spjala hans ben krivs det att rollpersonerna
lyckas med ett slag pa Forsta Hjilpen. Tomten tackar da roll-
personerna for hjalpen och fragar sedan vad de gor i skogen. Om
rollpersonerna berittar om sitt uppdrag siger tomten att han vet
vart jattefamiljen har sin grotta, och att han kan visa dom till den
som tack for hjalpen.

dittarnas boning

Nar rollpersonerna anlént till grottan beger sig tomten ivig. Gor
rollpersonerna nagot vasen av sig utanfor grottan kommer Krakur
utrusande viftandes med névarna och kraver att rollpersonerna
ska limna tillbaka hans son, annars gor han slarvsylta av dem.

Rollpersonerna blir naturligtvis forbluffade 6ver detta och fragar
formodligen vad jatten menar. Krakur bérjar da anklaga rollper-
sonerna for att ha rovat bort hans som medan han var ute pa jakt
efter mat. Férhoppningsvis inser rollpersonerna att det ar Torne
Barktunga och hans min som ligger bakom kidnappningen och
forklarar detta for jatten. Krakur lugnar da ner

sig och bonfaller rollpersonerna att finn:
radda hans son.

Rollpersonerna accepterar antagligen
uppdraget. Om de lyckas med ett slag
pa Spara kan se se tydliga spar efter
flera manniskofotter som leder bort
fran grottan. For att hitta Tornes
lager ar det bara att folja sparen
nagra kilometer. Om rollpersonerna
fragar foljer Krakur med rollpersonerna
annars véntar han i grottan.

Tornes lager

Nagra kilometer bort frin Krakurs grotta ligger Tornes lager.
Lagret bestar av 15 expeditionsmedlemmar som turas om att
halla vakt, plus Térne sjalv. I mitten av lagret sitter Krakurs son in-
sparrad i en bur som vaktas av tre vakter. Rollpersonerna far sjalva
avgora hur de ska gora for att befria Krakurs son.

Tornes vakter
Attack 10 « Parering 7 « TKP 38 « SB 1T3
Kortsvard (1T8+2) « Lader RV 3

Om rollpersonerna har Krakur med sig ar det en smal sak att
storma lidgret och befria sonen, annars ar det basta alternativet att
smyga sig in, vilket gérs bast pa natten. SL far avgora vad som &r
rimligt att rollpersonerna lyckas med, men férhoppningsvis lyckas
de p4 ett eller annat sitt att befria Krakurs son.

Slutet

Nar rollpersonerna befriat sonen och fort honom till Krakur
blir han mycket glad och undrar hur han skall kunna tacka roll-
personerna. Férmodligen ber rollpersonerna da Krakur att folja
med till Knoppe, vilket Krakur gérna gor. Knoppe intervjuvar da
Krakur om jittarnas levnadsitt, ritar av honom och liter sedan
Krakur bege sig tillbaka till skogen med sin son. Rollpersonerna
far sin beloning och denna berittalse slutar lyckligt for de som
fortjanar det.

Spelledarpersoner

Knoppe: En gammal halvingdsman som har ett brinnande intres-
se for Trudvangs mystiska varelser. Han &r snill och godmodig,
men aningen virrig och glomsk.
Torne: En sniken och slug halvlingdsman som &ven han ar bestia-
rie och dr Knoppes storste rival.

Aventyrspoing (individuellt)

Rollpersonerna hjalpte skogstomten 5 AP
Rollpersonerna befriade Krakurs son 10 AP
Rollpersonerna anfoll Krakur -5 AP



+ Sagor fran Trudvang »

honshuset

Av Anders Jacobsson

o
Suygetords gard
Mitt ute i vildmarken bredvid ett vagnsspar ligger en liten gard trampar, menar han. Nar de ligger sig for att sova har honsen mer
endast bestdende av en stuga, ett honshus, ett utedass, en brunn eller mindre slutat att kackla ute i honshuset, men ett par timmar
och en huggkubbe. Stugan ar en enkel byggnad med gristak och senare vaknar de alla plétsligt upp av ett enormt kacklande, hoken
ved staplat lings med ena kortsidan. Honshuset ar byggt pa pélar borjar vanka av och an i buren och ibland ge ifran sig ett skriande
s att sjélva byggnaden ligger en halvmeter 6ver marken och dven late. Det enorma kacklandet fortsitter men forsvinner mer och
om dorren ovan den korta stegen ar stingd kan kacklandet horas mer da det hela tiden verkar vara firre och farre panikartade hons
langviga. Utedasset ligger pa baksidan, luktar bedrévligt och den som kacklar. Smygetord flyger upp och spanner bagen medan han
som vagar betrdda det blir bade bemétt av flugor och kan ligga vaser att det sikerligen ar troll ute i honshuset. Om spelarna viljer
marke till viggristningen "karringar sitta och karlar std”. Brunnen att limna huset innan gubben sa far de se upp sa att de inte trillar
ar helt enkelt ett hal i marken med ett Sverlagt tralock med en ner genom falluckan. Nar de kommit ut ar det helt tyst i hdnshuset
snorad trihink bredvid. Huggkubben 4r valanvind och i den och dorren star pa glant. Smygetord spanner en pil pa bagen och
sitter en vedyxa. Smygetord bor pa garden med sin hustru Talldis. ber en av rollpersonerna att sla upp dérren. Nir detta sker skickar
Smygetord ar en gammal jigare med skojfriskt humor, patagligt gubben in en pil i hénshuset i brosthdjd. De som lyckas med ett
dryckesbehov och ett fast handgrepp. Han har bara tander pa ena PER-slag hor hur pilen satter sig i tra.
sidan kiken, hans har har blivit granat och han saknar vinster Smygetord som ér i full ging rycker yxan fran huggkubben och
tumme da han rakade hugga av den med yxan nar han hogg ved ar pa vag in i honshuset. Om inte rollpersonerna stoppar honom
for ett par 4r sedan. Han bjuder girna forbipasserande pa 6l och eller redan kastat sig in dar si kommer han att slinga sig in i

honshuset med ett vral. Det kommer dock att bli tyst
en lang stund innan hoénshusets golv plotsligt gar

dgg, for att snacka om allt mojligt. I princip allt han

sdger omvandlas till roliga historier eller grova
skdmt om hans hustru. Talldis 4r en knubbig sonder och nagot faller igenom. Om nédgon
gammal gumma med markbar beharing pa lyser upp ser de att det 4r gubbens ben som
6verldppen. Hon har bemistrat talangen till raga pa allt inte ror sig. Vid en narmare
att smacka med ldpparna och ar snarare undersékning marker rollpersonerna
mer dterhéllsam i sitt satt niar Smygetord att den del av gubben som fallit igenom
agerar som en spellevink. honshusets golv ar gjort av sten. Om
Nir rollpersonerna kommer till garden nagon av rollpersonerna istillet for gubben
ar Smygetord ute och har precis matat springer in i honshuset sa kommer denne
honsen. Rollpersonerna har rest ling vig endast att se den glimmande blicken fran
och ar bade trétta och hungriga. Gubben ar en braskeltupp innan han férvandlas till sten
forst misstanksam och ber dem tala om vem och faller genom golvet. Direfter kommer

de ar: vad de heter, vilka deras fader ir, vem som ett kacklande late att horas, mer tupplikt denna

gang.

styr och vem som skickat dem pa denna langa fird.
Om de kan svara pa detta utan nagra uppenbara logner

s& dr Smygetord nojd och bjuder in dventyrarna i stugan. Dar far Hur rollpersonerna an viljer att tampas med situationen har
de smaka av bade barkbréd och fattig hénsbuljong serverat till alla hénsen forvandlats till sten. Blir ndgon av rollpersonerna eller
mustigt ol. Inne i stugan hanger det ravskinn uppradade lings Smygetord forstenad kan Talldis skramt beritta att det finns en
med viggarna och i en trabur sitter en tystliten hok. Pa brasan trollkarl lite mer 4n en dagsmarsch bort som kanske kan hjélpa
puttrar en gryta och langbordet har skinnklidda sittbénkar. till. Trollkarlen heter Galg-Herman och brukar sitta och fiska vid
Nagot som Smygetord efter ett par stop 6l stolt vill visa ar det Lekabdcken. Om rollpersonerna viljer att ta hjalp av trollkarlen sa
dunkla sovrummet dar det pa viggarna hinger ett tjog torkade behover de komma tillbaka inom tre dagar for att de forstenade
trollskalper. Han kan beritta en och en annan historia om inte ska forbli forstenade for evigt. Galg-Herman ér tyvarr
trolljakt. Om nagon av rollpersonerna r en sot janta (eller en mattligt savligt.
alv som liknar en sot janta) ger gubben bort ett fint armband av
ravtander till denne under kvillen. Den fllla fﬂppﬂl

. Thénshuset sitter en braskeltupp som alltid ként sig lite ensam och
Illgml flﬂlltfl'tﬁ utanfor. For ett tag sedan bestimde den sig for att lamna sitt revir
Nar det blir sent sa flyttas langbordet undan och lite filtar plockas for att forsoka fa svar pa vem den egentligen var. Nar den horde
fram sa att rollpersonerna kan fa sova invid brasan. Smygetord kacklandet fran hénshuset kinde den en plotslig gemenskap och
har vid det har laget berittat att trakten ar trollrik och han brukar bestaimde sig for att bositta sig dar. Virden for braskeltuppen
darfor gillra en filla vid dorren. Precis innanfor dorren har han finns i Jorges bestiarium s. 21.
darfor arbetat pa en fallucka som han laser upp och ater doljer
under en matta. Dessutom hédnger han upp en brinnande lykta Aventyrspoing (individuellt)
nagon meter in i rummet i ett snore som hinger fran en takbjilke. Rollpersonerna dédade braskeltuppen 5 AP
Denna lykta ar till for att blanda trollen s att de inte ser var de Rollpersonen upphiavde forsteningen 5 AP
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+ Sagor fran Trudvang »

Slaget om Rershills Kulle

Av Marcus Fredriksson

Bafigrund

For linge sedan slogs anforaren Herskill Tronbarare och hans
legion “Den blodréda brigaden” mot de skogsbarbarer som bodde i
skogen Ahivil. Herskill och hans mannar var utsianda av den lokale
baronen som ville hugga ned skogen och for att sedan med det nya
virket och malmen ifran den stenkullen som lag mitt i skogen bygga
en ny by. Barbarerna som var i vigen var endast djur i baronens
6gon och varlden skulle bli en bittre plats om de férsvann.

Efter en vecka av gerillaanfall ifrdn barbarerna hade den
blodréda brigaden trottnat och bjod dem till dppet slag pa den
stora stenkullen, barbarerna antog och tre dagar senare skulle
striden dga rum. Slaget var blodigt och det slutade med att bade
barbarerna och den blodréda brigadens mannar lag doda, kvar
fanns endast Herskill och barbarernas schaman Orgyl. Orgyl
svor att han och hans mannars sjilar aldrig skulle limna kullen
forran Herskill var dddad men det var Herskill som var snabbast
och hogg det vinnande hugget och schamanen dog. Segerglddjen
varade dock inte sarskilt linge for kort darefter dog Herskill av
blodsforlust.

Det eviga slaget

Herskill och hans mannar blev alla draugar och Orgyl och hans
man lever kvar som spoken och an varje natt fortgar ett evigt slag
emellan dem, ett slag som aldrig kan vinnas.

Uppdraget

Rollpersonerna befinner sig nagonstans ute i vildmarken och soker
sig ater till civilisationen efter ett av sina linga dventyr. Allt ar frid
och frojd, solen lyser och kamraterna ar glada i hdgen faglarna
kvittrar och allt ar pa det hela taget idylliskt. For tillfallet befinner
de sig i en liten skog vid namn Ahivil och de ar alla forstummade
av dess skonhet. Nar de vandrat en bit in i skogen miérker de att
miljon borjar dndra sig drastiskt. Mitt inne i skogen blir miljon
plétsligt stenig och alla tecken pa liv forsvinner.

Luften kdnns tung och allt ar pa det hela taget obehagligt. De
har kommit till Herskills kulle. Strax efter att de anlant till kullen
borjar det morkna och det dr dags att sld liger. Under natten
kommer de tva rollpersoner med starkast Psyke kontaktas, den
ene av Herskill och den andre av Orgyl. Bade Herskill och Orgyl
kommer att beratta sin version av historien
om Herskills kulle och vinkla det till sin

Vithjemsbane och dripa den andre
med det. Vithjemsbane ar det
svard som Herskill dripte Orgyl (
med. Orgyl tror att man kan

bryta férbannelsen om Herskill

blir dédad och om han dessutom
blir det av hans egna svird sa maste
vanaran halla honomkvar i dimhalls
morka salar. Herskill tror att han inte
lyckades fa dod pa Orgyl ordentligt forra gangen de moéttes och
vill nu att rollpersonerna skall gora firdigt jobbet at honom, dock
maste detta ske med hans eget svird. Bade Orgyl och Herskill ar
valdigt angelagna om att uppdraget skall slutforas innan gryningen
men varfor berittar de inte.
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Yalet

Det finns nu fyra alternativ for rollpersonerna. De kan antingen
déda Orgyl eller Herskill eller valja att stjdla vapnet for sin egen
rikning. De kan ocksa helt enkelt strunta i allt och lamna platsen.
Om rollpersonera valjer nagot av de tva forstndmnda alternativen
sa kommer dessa att beskriva vigen till Herskills gravkammare dér
aventyret fortsitter. Om rollpersonenrna viljer att stjala svirdet
kommer detta att 16sas upp i rok nar solens stralar triffar det. Om
de viljer att strunta i dventyret slutar det redan har.

Rershills Krypta

Vister om Herskills kulle ligger Herskills krypta. Herskill
begravdes har eftersom hans 6verordnade anség att det var endast
rittvist att han blev begravd nira sina mannar som inte ansags
vara tillrackligt vardiga for att fa en begravning 6verhuvudtaget.
Herskills krypta bestar av ett litet ovalt rum med en stor sarkofag
liknande gravkista i mitten. Rummet ar enkelt och helt i polerad
sten och viggarna pryds av nidendomska symboler. Kistan ér
gyllengul och pryds dven den av nidendomska symboler. I kistan
finns ett skelett iférd en urgammal gyllengul rustning och en hjalm
med tva demonliknande horn pa. I hinderna héller skelettet det
atravarda svirdet.

S& fort rollpersonera tar ifran skelettet svirdet kommer det
att uppenbara sig 6 skelettkrigare som kommer kidmpa mot
rollpersonerna tills de ater blir dddade. Dessa skelett var Herskills
personliga livvakt en gang i tiden och de begravdes under jorden
i hans gravkammare for att dven skydda honom i déden. Nar
rollpersonerna atertagit svardet dr det bara att valja sida och
fullfslja uppdraget.

Om de arbetar for Herskill tar han svdrdet och ger dem
tillatelse att ta hans gamla rustning ifrdn gravkammaren (magisk
rustning, RV 12). Om de arbetar at Orgyl far de behélla svardet
Vithjemsbane, tvahandssvird, 4T6+4, BV 30).

herskill*

Attack 12/8/5 « Parering 10 « TKP 80
Vapen: Vithjemsbane™ 2T'8+4 +SB 1T6.
Rustning: Armerad platrustning®™ RV 14.

Orgul*

Attack 12/5 « Parering 8/5 « TKP 60 « SPI 32

Vapen: Stav** 1T8 « Rustning: Lader** RV 3

Orgyl kan kasta de besvarjelser spelledaren finner passande.

* Herskill och Orgyl ar valnader och tar saledes bara skada av
Vithjemsbane, magiska vapen, magi och boner.
** Dessa vapen och rustningar existerar egentligen inte och

forsvinner i en rokpuff nar dess innehavare dodas.

Shelett

Skelettens egenskaper gar att finna i Jorges Bestarium. Alla
skeletten ar utrustade med platharnesk och tvdhandssvard.

Spoken och draugar

Eftersom det inte 4r meningen att rollpersonerna skall mota
dessa varelser finns de inte beskrivna.

Aventyrspoiing (individuellt)

Rp:na besegrade Herskill eller Orgyl 25 AP



+ Sagor fran Trudvang »

Den Yedervardiga

Av Franz Ung

Bafigrund

For sjutton ar sen i den lilla byn Mossebo levde en havande kvinna
vars man nyligen blivit offer for en rasande bjorn i skogen. Nar
kvinnan nagra manader senare fodde barnet visade det sig att
barnet var fruktansvirt missbildat. En gigantisk puckel kladde
dess rygg, dess ena 6ga var utatbuktande och blodspringt, och dess
kropp var forvriden och kladdes av stinkande bélder. Trots detta
alskade modern sitt barn, och dépte henne till Tyra, men de 6vri-
ga byborna skydde barnet, och dcklades dver missbildningarna.

Modern gjorde sitt basta for att skydda Tyra och ge henne en
normal uppvixt, men nir Tyra var nio ar omkom dven modern.
Tyra fostrades d& av byns mjolnare, vilken foraktade Tyra, och
visade henne ingen som helst kirlek. P4 grund av detta, och de
6vriga bybornas forakt mot henne blev hon en brakig och bes-
varlig flicka. Detta gjorde henne dnnu mer hatad av byborna, och
hon fick éknamnet Den Vedervardiga. Nar Tyra var tolv dr hade
byborna fatt nog av henne och jagade ut henne fran byn. Tyra
flydde da in i skogen dér hon hittade en fallfirdig gammal stuga
som hon anvinde som hem. Efter nagra veckor i skogen upptickte
hon dock en mirklig egenskap: Hon hade gavan att komminu-
cera med djur, vilket gjorde att hon kunde klara sig i den harda
vildmarken. Fem ar senare hade hon tiankt ut en grym hamnd pa
byborna som behandlat henne sa illa...

Inledning

Detta aventyr utspelar sig sjutton ar efter att Tyra foddes, och
rollpersonerna har av en eller annan anledning kommit till den
lilla byn Mossebo. De anlander sent pa lordagseftermiddagen, och
de har turen att anlinda samma helg som byn anordnar en hég-
tidsfest, vilken gar ut pa att tacka Storme for lycka och valfird.

I festligheterna ingar mat, dryck, dans och roliga lekar. Nar fes-
ten nastan natt sin klimax intraffar dock négot ovantat. En flock
bestdende av 15 krakor kommer flygandes dver byn med facklor
i klorna, vilka de slapper ner pa byns halmtak sa att de fattar eld,
for att sedan vinda om och flyga till skogs. Rollpersonerna kan
med ett PER-slag eller FINNA DOLDA TING se at vilket hall
i skogen krakorna flyger. De dr dock snabba och kan inte hinnas
ifatt. Till slut slacks elden och man bérjar se sig om efter sarade.
Ett tiotal bybor som gatt och lagt sig tidigt och ddrmed befunnit
sig i husen ndr de fattat eld ar svirt sairade, men ingen har dott.

Uppdraget

Morgonen efter anfallet tar byns hovding kontakt med rollper-
sonerna. Han ber dem att ta reda pa vad det ar som har orsakat
krakornas anfall samt att oskadliggéra hotet, vad det nu kan vara.
Beloningen blir 15 guldmynt var.

Det ér naturligtvis Tyra som ligger bakom anfallet mot byn.
Hon ténde eld pa ett antal facklor och bad en flock krakor att bara
med sig dem och sldppa dem 6ver byn. Hon ar dock inte néjd én,
utan byn kommer att fortsitta attackeras pa samma sitt varje
natt, sa det dr bast for rollpersonerna att de skyndar sig.

Byborna ar inte sarskilt stolta over hur de behandlade Tyra
och de kommer inte i forsta taget ndimna hennes namn om roll-
personerna fragar om byn har nagon fiende som kan tankas ligga
bakom attacken. Darmed finns egentligen endast en ledtrad att
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ga efter nér deras uppdrag borjar. De kan, om de lyckades med att
se at vilket hall krakorna fl6g, vandra ditat, in i skogen, och efter
en stunds letande hitta Tyras gamla stuga. Annars maste de vanta
tills nésta kvalls attack och hoppas att 6gonen dr med dem da.

Tyras hus

Tyras fallfirdiga gamla hus ligger beldget pa en kulle cirka tio kilo-
meter in i skogen. Nir rollpersonerna narmar sig huset maste de
lyckas med ett SMYGA-slag, annars kommer Tyra att hora dom
och fly. Huset saknar helt fonster och dérren saknar las. Huset
bestar bara av ett enda rum. I rummet finns en halmmadrass,
nagra ynkliga frukter och en dagbok som ligger i ett horn och
skripar. I dagboken har Tyra skrivit ner sitt miserabla liv, samt
tecknat en hel del osammanhingande texter om hur mycket hon
hatar invanarna i Mossebo. Har Tyra hort rollpersonerna niarma
sig stugan har hon, nér rollpersonerna kommit in, flytt genom en
lucka i golvet som leder till en hemlig gang. Luckan kan upptickas
med ett FINNA DOLDA TING-slag. Ar Tyra oférberedd pa
rollpersonernas ankomst forsoker hon fly genom dorren i den for-
virring och fasa som uppstédr nar rollpersonerna fir syn pa hennes
fruktansvarda anlete.

Den hemliga gangen

Pi andra sidan luckan finns ett djupt hal

som leder in i kullens inre. Dar finns
ocksa en stege som man kan klattra
ner for. I halets botten finns en
tunnel som leder ut vid kullens

ena sida bakom huset. Vid utgangen
vantar Tyra med hennes kiraste
vanner, tva vildsvin. Nar hon far syn
pa rollpersonerna kommer hon att
beordra det ena vildsvinet att attackera dem.

Yildsvin

Attack 9 « TKP 60 « SB 1T6
Betar (1T6+2) s Skinn RV 1

Tyra
Attack 9/9 « Parering 14 « TKP 55
Trastav (1T8) « Tjockt tyg RV 2

Besegras vildsvinet kommer Tyra att bli radd, kasta sig upp pa det
andra vildsvinet och rida darifran. Rollpersonerna har da ingen
chans att hinna ifatt henne men diaremot kan de kanske sanka
henne med en pil eller en valriktad besvirjelse.

Slutet

Lyckades rollpersonerna fanga in eller déda Tyra si belonar
byhévdingen dem med 15 guldmynt var som avtalat (12 AP).
Lyckades Tyra ddremot fly si dr hon ursinnig, och ute efter
hiamnd, och rollpersonerna har diarmed fatt en slug och hatisk
fiende pa halsen som kan dterkomma under diverse olika kam-
panjer (4 AP).



+ Sagor fran Trudvang »

Ringen i Kallan

Av Gustaf Pehr Lewander

Inledning

Rollpersonerna ér av nagon anledning pa vig genom en stor skog
nir de kommer till byn Olfefors, si kallad darfor att byn, som bes-
tar av ett tjugotal hus, ett vardshus och en smedja, samt en kyrka
med tillhérande 6rtagird, ligger vid en stor fors.

Trotta och hungriga beger sig rollpersonerna sikerligen till
virdshuset. Pa vig dit mérker de att byn néstan verkar 6de och
att de fa bybor som rér sig utomhus ser dystra och utmarglade ut.
I vardshuset finns det ingen mat att tillgd och om rollpersonerna
fragar varfor berittar viardshusvarden, som ocksa ar byns dldste,
att det dr ont om djur och att byn svilter. Det dr nastan som om
hela skogen haller pa att do.

Virdshusvirden tror att det ar spoket av en ondsint hixa som
formorkar skogen som en hamnd for att en av byns jagare av mis-
stag dddat henne under en hjortjakt.

Om rollpersonerna lyckas med ett LYSSNA (+2) eller
LAPPLASNING hér (eller ser) de en av gisterna pa virdshuset
mumla nigot om:

»Stackars Erik, som blev vansinnig efter sitt mote med henne!<

Erik var en annan jagare som blev skramd till vansinne efter att ha
sett spoket. Virdshusvirden undrar om rollpersonerna ar villiga
att utfora lite jakt & vardshuset vignar. Han betalar 50 silver for
varje hjort, 30 silver for varje kanin och 20 silver for varje dtbar
fisk de kan ge honom. Staller de sig tveksamma till detta "uppdrag”
kan spelledaren motivera dem med att de sjdlva nastan har slut
pa mat.

dakt

Nir rollpersonerna gar ut pa jakt (om de inte gor det ar aventyret
slut), ser de en massa fortvinade, vissna trad och ruttna djurlik.
Skogen ar tyst, inga faglar eller ekorrar sitter pa grenarna. Det
luktar ruttet och dévet, och man far en kinsla av att nagot ar "fel”
Plotsligt, ndr de rundar en krok, traffar de pa hixans spoke. Det
ar en blek, okroppslig uppenbarelse iford klddtrasor vars ansikte
doljs av ett gratt stripigt har. Spoket dr en sa fasansfull syn att
rollpersoner som misslyckas med ett INT-slag genast maste sl ett
slag pa Skracktabellen. Om rollpersonerna inte flyr i panik utan
istallet tilltalar henne siger hon med en ihalig rost:

»Antligen har det kommit forstandiga individer till var skog.
Nagra som inte tror att jag dr ute efter deras sjilar.«

Darefter berattar spoket att nir hon levde var hon Skogens
vaktare, misstagen av byborna som en ondsint hixa. Hennes
riktiga fiende var trollkarlen Grim, vars ondskefulla handlingar
ofta beskylldes vara hennes dad av byborna i Olfefors. Nar hon
sd slutligen driptes av en jigares missriktade pil fick Grim fritt
spelrum for sina onda garningar. For att hamnas en sedan linge
glomd ofdrritt som begatts av byborna i Olfefors forgiftade han
Forntidens killa med ett ondsint magiskt foremal, en ring av sten.
Kallan utgor skogens kraft och endast genom att avligsna ringen

13

och rena killans vatten med ett speciellt motgift kan skogen ater-
fa sin gronska. Héxan ger rollpersonerna en vigbeskrivning till
kallan och berittar att motgiftet skapas genom att koka en speciell
svamp som vixer vid tjdrnen.

Rallan och svamparna

Kallan ar en klarbla vattensamling med ruttna nickrosor flytan-
des pa ytan. Vid kanten av killan finns nagra kolsvarta svampar.
For att hitta dem krivs ett lyckat BOTANIK-slag (alla rollperso-
ner har +3 eller FV 3 i fardigheten, tack vare hixan och hennes
beskrivning).

Misslyckas rollpersonerna att hitta svamparna kan man képa
dem for 35 silvermynt ("en liten donation, bara”) av Olfefors prast
som forvaltar ortagirden. Han undrar dock vad de skall anvindas
till och om rollpersonerna berittar sanningsenligt blir han oer-
hort radd och utropar:

»Vik hidan ni ondskans hantlangare!«

Endast ett lyckat slag med OVERTALA (+2) kan direfter fa

honom att silja svamparna till rollpersonerna.

Att bota Rallan

For att bota kallan krévs att man forst hamtar upp ringen medelst
SIMMA eller att fasta tyngder och helt enkelt kasta sig i och
sedan KLATTRA (+2) upp for tjirnens viggar. Limplig magi
eller annan pahittighet kan sjalvklart ocksa anvandas.

Ikillan bor en Grovije, en slags blandning mellan fisk och man-
niska med fjallig hud och oerhért stor mun. Den ér ett hungrigt
rovdjur och allatare. Grovjen anfaller rollpersonerna ur skogen sd
fort ndgon ror sig i kallans vatten och sléss tills den har 10 KP kvar.
Direfter kastar den sig i tjdrnen och retirerar till sin hala. I halan,
som kan upptickas med FINNA DOLDA TING fran sjons yta
eller i vattnet finns 1 kortsvird, 34 silvermynt, 1 dolk i Mithril,
samt en tygbit.

Groyije
Attack 12 « Parering 12 « TKP 64 « SB 1T6
Bett (1T8) « Figll RV 3

Avslutning

Efter ringens avldgsnande och att motgiftet hallts i vattnet kan
néstan rollpersonerna hora hur skogen vicks till liv igen. Faglar
kvittrar, grona blad vajar for vinden och ett nyfiket radjur tittar
fram. Vad som hiander efter ar kanske ett nytt dventyr dar roll-
personerna soker upp och gor upp rakningen med den of6rsonlige
trollkaren.

Rollpersonerna far 10 AP for att ha klarat dventyret samt 5 AP
om de sjilva hittade svamparna. Tog de sig ned i tjarnen pa ett
relativt intelligent siitt erhaller de ytterliggare 5 AP. Rollspelsinsats
virderas till 1 — 5 AP.



+ Sagor fran Trudvang +

Bland Yittar och Alvor

Av Jonas Carlsson

Bafigrund

For ett antal ar sedan blev de tva vattarna Kralim och Trola ut-
stotta fran sin vitteklan pa grund av att de bada var vildigt kort-
vaxta (ca 60 cm). De slog sig ner i en grotta beldgen vid kanten av
en skog dir de forsorjde sig pa de saker som skogen kunde ge dem
samt en smaskalig form av gruvdrift. Dar skaffade de en familj och
den lilla klanen vaxte till hela atta vattar.

I skogen fanns ocksa en alvfamilj vars son Laureth blev kir i en
av vattarnas dottrar, Barla. De traffades vid en tjarn i skogen och
sen forsta dagen tvingades de dolja sin karlek fran deras foréldrar.
De planerade att fly fran sina familjer for att skapa sig ett hem
langt bort ifran skogen da de visste att ingen av familjerna skulle
godkanna ett giftermal mellan en vitte och en alva.

Vid ett av Laureths och Barlas kirleksmoten hidnde dock nagot
katastrofalt. Laureth blev tillfaingatagen av en trollkarl som i sko-
gen kallades for Tok-Mans. Fortvivlad begav sig Barla till Laureths
fordldrar for att berdtta vad som hént. De blev mycket arga och
kunde inte tro att deras son skulle vara foralskad i en vatte och
trodde vidare att det var Barla eller 'nagon av hennes sort” som
gjort deras son nagot illa. Dessutom hade de sedan tidigare bytes-
handlat en hel del med Tok-Mans och kunde inte tro att han
skulle gora nagot sadant. Gratandes i fortvivlan sprang Barla ivig
ifran deras hem for att snubbla 6ver rollpersonernas nattléger..

Inledning

Rollpersonerna har i sina langa och otaliga dventyrsvandringar
slagit lager i skogen dir det hela intraffat. Framat senare kvall-
ningen sa hor rollpersonerna nagot som ror sig i skogen. In i deras
glanta springer vitteflickan Barla, storgratandes. Forst mirker
hon inget av rollpersonerna och gér de inget for att pakalla
uppmirksamheten kommer hon att springa in i en av dom och
stanna tvért. Barla tittar forvanat och senare skrickslaget upp
pa rollpersonerna och borjar storgrata, mer intensivt an tidigare,
bade i skrick och fortvivlan.

Om rollpersonerna av nigon anledning blir aggressiva kommer
Barla att i skrack springa darifran mot ett 6de inte ens Storme
kanner till. Finner ddremot rollpersonerna forbarmande over
stackars Barla och tréstar henne (vem kan se en 50 cm hog vitte
som ett hot?) kommer hon att forklara hela handelseforloppet,
fran hur deras forbjudna kirlek bérjade till vad som hint nu. Hon
kan inte utlova ndgon stor beléning men hon lovar att hon och
Laureth nog ska kunna ge rollpersonerna nagon form av beloning
om de hjdlper henne. Att hon ber rollpersonerna om hjalp forkla-
rar hon beror pa att varken hennes familj eller Laureths kommer
att hjalpa henne da hennes familj inte skulle ta forbarmande 6ver
en dlva och Laureths familj inte tror pa hennes historia.

Tok-Mins

Tok-Méns ar en Rimvitnermagiker som bor ensam mitt ute i sko-
gen i en liten stuga dir han utfor sina olika magiska experiment.
I och med att hans magiska experiment oftast cirkulerar kring
doden och hur man kan manipulera denna har han valt denna
odsliga plats for sina ritualer. Nar rollpersonerna kommer till
hans stuga mots de av en otrevlig lukt som ligger likt en dimma
runt huset. Det luktar ruttet. Om de helt enkelt gar fram till
stugan och knackar pa kommer ett kikhal att 6ppnas i dérren och
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de ser nagon som tittar ut. Tok-Mans tittar misstinksamt mot
rollpersonerna och undrar vad de vill. Rollpersonerna stalls nu
infor ett antal val:

1. Tok-Mans kan ténka sig att slippa Laureth om rollpersonerna
ser till att finna honom en levande braskeltupp som ska finnas
i skogen.

2. Tok-Mans kan tanka sig att kdpa Barla fran rollpersonerna till
ett pris av 40 guldmynt.

3.De kan sld in dorren, dvermanna eller doda Tok-Mans och
befria Laureth och ta allt som kan finnas i stugan av virde
(inte mycket).

Upplosningen
Beroende pd vilken lésning de valjer kommer féljande att
intraffa:

1. Den trevligaste 16sningen for alla parter dr dndock om de
valjer denna l6sning. Braskeltuppen ar vildigt beryktad i
skogen och Barla vet ungefir var den brukar befinna sig och
kan leda dem dit. Denna ér dock lite mer illaberyktad an farlig,
i och med att den ar vildigt gammal, har dalig syn och har dar-
for mer eller mindre forlorat sin formaga att forstena (kan
endast anvanda forméagan pd max 1 m).

(10 AP).

. Inte den kanske trevligaste upplosningen, men rollpersonerna
far i alla fall bra betalt for att gora ganska lite. (0 AP).

. Tok-Mans ar trots allt en ganska duktig Rimvitnermagiker
aven om han later sina tre oddda skelett skota eventuella hand-

geming. (15 AP).

Sheleft

Attack 8 « Parering 8 « Kortsvard (1T8+2)
TKP 44 « Ingen skada av stickvapen/halverad skada
av huggvapen/normal skada av krossvapen

Tok-Mans
TKP 48 « SPI 52
Energistrle (6), Tryckvag (12), Luftfird (16)

Brasheltupp
Attack 5« TKP 37 « PSY 10
Bett (1T6) « Forstenande blick (PSY mot PSY)

De idlskade mots

Om rollpersonerna viljer 16sning 1 eller 3 (eller ndgon annan
genialisk 16sning) sa blir bade Barla och Laureth valdigt lyckliga
och som tack for hjilpen ger Laureth sin Alv-bige samt 10 pilar
till rollpersonerna (5 somnpilar och 5 glomskepilar (se regel-
boken). Bade Barla och Laureth ber att fa sla folje med rollper-
sonerna en bit tills de kan hitta nagon plats dir de bada kan sla
sig ner och bilda familj, langt frin sina familjer och (minnet av)
Tok-Mans.



+ Sagor fran Trudvang +

Garden som Storme glomde

Av Kent Stromberg

Bafigrund

Byn Amslite ligger lite avsides ute pa landsbygden ndgonstans i
Trudvang, vilket gor den till naturlig samlingsplats for den lant-
brukande befolkningen i omradet runt omkring. For ett tag sen
blossade ett mindre krig upp mot trollen fran bergen i sdder vilket
gjorde att de flesta stridsdugliga min gick i falt for att forsvara
bygden mot den avskyvirda fienden.

Nu nir trakten runt byn i princip ar oskyddad har ett ging
stratrovare helt skamlost tagit tillfallet i akt for att skovla och
stjala. Génget bestar av ett dussintal man och ledare ar Svartbjorn
Enoga, en gammal pirat och smugglare med ett mycket otrevligt
utseende och dnnu otrevligare rykte. Med ett sant rykte drar
man ofta till sig skumma affirspartners vilket sa har skett dven
nu. Svartbjorn har just blivit kontaktad av en slavhandlare fran
sodern som lovat stora méingder guld for friska, blonda barn. Och
ar det nagot som Endga tycker mycket om s ar det guld och myc-
ket av det!

Inledning

Rollpersonerna ar av nagon anledning pa vig mot byn Amslite.
Lis foljande:

»»Morkret har ligrat sig 6ver nejden. Regnet och vinden har
tilltagit i styrka den senaste timmen och ingen av er har lingre
nagot torrt plagg pa kroppen. Det usla vidret har gjort att er
fird kraftigt forsinkats och ni hyser inte lingre nigot hopp om att
hinna fram till byn forrin nista dag. Ingen av er vill sld Liiger i den
kylslagna genomvita naturen utan chans att gora upp virmande
eld. Nej, ni hoppas diremot innerligen att fa siitta er framfor en
brinnande hird i en hemtrevlig stuga hos ndgon bondfamilj.
Som om ndgon gud (férutom vidergudarna) hérsammat era
boner ser ni en bit framfor ey, likt lyktgubbar i morkret, ljus fran
insidan av fonster. Kanske detta hus har plats for trtta vandrare?
Nir ni kommer upp pa gardsplanen kan ni forutom boningshuset
rakt fram se en stor lada till viinster, en mindre lada till hoger
samt en grovyxad dorr i en liten kulle mellan huset och ladan till
hoger vilket ni antar leder till en jordkiillare.«

Svartbjorn och (2 + rollpersonernas antal) révare befinner sig i
huset tillsammans med familjen som bestar av bonden, hans fru
och deras tre barn. Rovarna haller precis pa att kidnappa tva av
barnen och liansa huset pa vardesaker nar rollpersonerna knackar
pa. Svartbjorn forklarar for bonden att illa kvickt gora sig av med
besokarna annars skir han halsen av deras tredje barn. Antagligen
gér rollpersonerna fram till boningshuset for att knacka pa. Efter
upprepade knackningar 6ppnar en medelalders man dorren. Han
ser klart besvarad och spand ut och nekar rollpersonerna husrum
samtidigt som han frenetiskt forklarar att de genast maste ge sig
av. Guld och smycken kommer inte att f4 honom att ge vika.

Kriver rollpersonerna en forklaring sdger han efter en lang
stunds tvekan att tvd av hans tre barn insjuknat i en smittsam
sjukdom. Precis innan mannen stanger dorren mitt framfér nésan
pa rollpersonerna stirrar han mot den stora ladan och sedan till-
baka pa dem varpa han med néstan vidjande blick later dorren sla
igen.
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Konfrontationen med rovarna

Meningen ér att rollpersonerna pa nagot satt skall konfronteras
med révarna och hjilpa bondfamiljen. Det finns flera alternativ:

-

. Rollpersonerna inser att nigot ar galet d4 mannen upptritt
markligt och smyger tillbaka for att kika genom nagot av fon-
stren och uppticker da révarna.

2. De vandrar sura dérifran men kommer inte lang bit forrin en
liten krabat som visar sig vara en hustomte drar en av rollper-
sonerna i benet. Han kommer forst att leda dem till ett fonster
(se alternativl) och sen till den stora ladan dar fem rovare
haller pa att samla ihop kreatur som de ska ta med sig. Tomten
“ansvarar” nidmligen for djuren och 4r hogst bekymrad over
situationen.

3. De forcerar mannen i dérren och hamnar 6ga mot 6ga med

Svartbjorn och révarna. Far rollpersonerna se scenen i huset

genom fonstret kan de planera olika sitt att hjalpa familjen.

De kan ta hjalp av redskap och dylikt som finns i ladorna pa

girden for att utfora ndgon forvillande mandver eller en

djavulsk falla. Spelledaren bor dock inte glomma bort de fem

rovarna i den stora ladan.

Forstarhnin

Mitt under strider‘?/lwnfrontationen med rovarna anldnder en
karra dragen av tva hastar. Det dr fyra rovare ur Svartbjorns gang
som plundrat en intilliggande gird och nu kommit for att sluta
upp med sina broder. Om de uppticker nagot som verkar mystiskt
griper de genast sina vapen for att undsitta sin ledare.

Avslutning

Hur an rollpersonerna gar till vdga for att undsitta familjen
utbryter sikerligen en valdsam strid. Révarginget ar vana vid
bataljer och strider saledes tills Svartbjorn och merparten av dem
ar forsatta ur stridbart skick. Om rollpersonerna lyckas jaga ivig
révarbandet kommer bondfamiljen att bli dem evigt tacksamma
och de kommer att fi en lagom stor beléning av byn Amslite.
Samtliga rollpersoner som overlevde den fruktansvirda natten
belénas med 12 AP.

Suartbjorn
Attack 15/12 « Parering 11 « TKP 71 « SB 1T6
Kroksabel (2T6+2) « Nitat lider RV 4

Rovare
Attack 11/9 « Parering 8 « TKP 62 « SB 1T3

Handyxa (1T8+2) eller Kroksabel (2T6+2)
Lader RV 3



+ Sagor fran Trudvang +

Den Forsvunna Sonen

Av Markus Hedstrom

Bafigrund

Borgmastare Jurn Ladurbom hade alltid varit stolt 6ver sin son
Frans. Vad han inte kinde till var att bakom sonens artiga och
valuppfostrade fasad dolde sig en vredesfull ung man med ett sin-
nelag morkare dn den svartaste hostnatt. Frans var besatt av magi
och ju mer han studerade dess hemligheter desto morkare blev
hans tankar. I sitt tilltagande vansinne samlade han ett ondske-
fullt rovarband runt sig och genom sina magiska kunskaper blev
han deras ledare. Pa dagtid latsades han vara den gode son han
alltid varit men pa nitternaledde han plundringsrider mot ensligt
belagna gardar dir bytena bestod av allt fran vackra kvinnor till
adelstenar.

Inledning

Rollpersonerna har gatt i nagra dagar pa en liten vig i en gran-
skog nir de kommer fram till en liten by. En bit in i byn dras deras
blickar mot ett stort och fint hus. Ur ett fonster ser de en man
som nyfiket tittar pa dem. Efter en stund kommer samme man
utspringande och sager:

»»>Ni diir! Vilka édr ni?«

Om rollpersonerna berittar vilka de ar presenterar han sig
som borgmastare Jurn Ladurbom. Han siger sig vara i behov
av hjilp. Hans son Frans har nidmligen forsvunnit och Jurn ar
radd att nagot fasansfullt har hint honom. P4 sista tiden har
namligen byn och girdarna i kring overfallits av rovare. Kan-
ske har sonen kidnappats eller stuckits ned av dessa vildar?
Gar rollpersonerna med pa att hjalpa honom s berittar han att
hans hushallerska samt sonens ende vin var de sista som sag hans
son. Rollpersonerna lovas 400 silver att dela pa om de loser proble-
met med den forsvunne Frans samt lyckas stoppa rovarnas harj-
ningar i omradet.

Yittnesforhor

Hushallerskan Verina visar sig till en borjan inte vilja tala med roll-
personerna. Men om de lyckas med OVERTALA (-3), mutar (5
GM), hotar eller f6rfor henne s berittar hon vad hon sett. Frans
satt och at i koket och sedan plockade han pa sig all sin utrustning
samt en bok om magiska féremal. D4 hon undrade vart han skulle
sd slog han till henne och hotade doda henne om hon sa nagot till
hans far. Verina borjar darefter grata och ber att fa lamnas ifred.

Sonens vin heter Dumre och ér son till byns hasthandlare dér
han vanligtvis befinner sig under dagarna. Nar rollpersonerna
kommer dit forsdker histhandlaren lura pa dem en hist for 100
sm. Han sager att han vill ha pengarna forst och sen far dom se
hasten (som ar gammal och sjuk, knappt i stand att bara ett vart-
svin). Efter en stund presenterar handlaren sig som Furk Hilur och
undrar vad rollpersonerna vill mer. Om rollpersonerna siger att
de vill prata med hans son skriker Fur: "DUMRE KOM HIT!”

Efter en stund kommer en lang och ginglig yngling med stora
svulstiga finnar i ansiktet ned fér en trappa. Till en bérjan visar
han sig inte vara sarskilt samarbetsvillig men med hot eller ett
lyckat slagmed OVERTALA (-5) berittar han foljande:
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»»Ja, okej jag ska beritta. Han kom hit mitt i natten forra veckan
och sa att han behévde en hiist. Jag sa att jag bara inte kunde ge
bort en hdst. Da blev han rasande arg och drog ett sviird och hogg
sonder en stol. Efter det tog han en hdst och férsvann. Han brukar
inte bete sig sd. Han har alltid varit blyg och viluppfostrad... Just
det han hade en mystisk bok med sig, ndagot om magiska foremal.«

o v
Spar efter rovarna

Vid skogens bryn leder ett lyckat slag med SPARA till att man hit-
tar hastspar som leder in i skogen. Foljer man dem i ca en timme
néar man révarlagret (se nasta avsnitt). Om rollpersonerna inte hit-
tar nagra spar tar de sikerligen in pa byns vardshus i vintan pa
battre tider. Borgmastaren har sett till att de far bo pa virdshuset
gratis tills de 16st uppdraget.

Under natten springer tre rovare in i byn och forsoker bryta sig
in i husen. Om de sovande rollpersonerna lyckas sla ett lyckat slag
med LYSSNA vaknar de av att de hor skrik fran nagot narliggande
hus. Rusar de ut mots de pd gatan av tre rovare som bar sickar
fyllda av stéldgods. Tva av dem drar sina vapen for att anfalla roll-
personerna medan den tredje rusar ivig mot skogen.

Sanningen om sonen

Om rollpersonerna foljer efter den flyende rovaren leder hans spar
dem till rovarldgret. Foljes han inte efter tipsar ndgon bybo dem
om at vilket hall han tog vidgen. Rovarldgret, som utgdrs av nagra
taltbyggnader kring en gammal slottsruin, ligger ungefar en tim-
mes fird fran byn djupt inne i skogen.

Nir rollpersonerna kommer fram till ligret ser dom 15 rovare
och en ung man i en mérk bla mantel och en ringbrynja utan huva.
Mannen bir en guldstav med kristallhandtag i handen och siger
"Gaert Ghurt im ur”(nagon magisk visa) samtidigt som han skick-
ar fram fem rovare att ta hand om rollpersonerna. Om de klarar
sig springer en grupp till fram och darefter de fem sista. Under
striden skriker den unge mannen: "Ha! Min far har skickat er el-
ler hur?” men nar den siste révaren blir nerhuggen skriker han ut
i smirta och pulvriseras. Om nagon rollperson ar magiker sa kan
han beritta att for mycket kraft flédade igenom den unge mannen
tack vare staven. Efter sammandrabbningen finner rollpersonerna
bundna kvinnor och barn samt en stor mangd stoldgods i de olika
talten.

Vil hemma i byn med de kidnappade ménniskorna och stold-
godset vilkomnas rollpersonerna av byns befolkning och borg-
mastare. Men nir de berittar att borgmastarens egen son ledde
banditerna bryter han ihop och hela byn blir chockad. I skam for
att det var hans egen son som ledde tjyvarna avgar Jurn Ladurbom
genast fran sin tjanst. Men efter det far gruppen 400 silver och 15
AP var.

Rovare
Attack 7 « Parering 9 « TKP 35
Bredsvard (2T6+1)



+ Sagor fran Trudvang »

Den fMMwstiska Sjukdomen

Av Urban Higgmalm

Inledning

Rollpersonerna ar pa resande fot och firdas lings en 4. En mor-
gon uppticker de att en av dem verkar ha smittats av en mystisk
sjukdom. Den smittade rollpersonen har feber, kriks en del och
ar mycket haglos. SL: Sjukdomen ar allvarlig (halverat FV i alla
fardigheter) men inte dodlig.

Rollpersonerna kanner till att det ligger en liten by lingre upp
lings &n. Efter ett tagkommer de till byn, som ligger invid ett stort
trask. Byn bestar av cirka 30 hus. Det finns ett enkelt vardshus
i byn. Om rollpersonerna fragar efter hjilp 4r det ingen som vet
vad det ar for sjukdom. Nagra av byborna blir radda for den sjuke
rollpersonen och drar sig undan. Virdshusvirden har dock sett
det mesta och halsar alla rollpersonerna vilkomna. Han tror att
han har sett sjukdomen forut och att den kunde botas med varma
bastubad och aderlatning, om han nu minns ritt...

. . og e

Ejadars rattradighet

Nagra av de skraimda byborna har kontaktat byaldsten och bett
honom kéra ivag de "farliga framlingarna’ Nar rollpersonerna pre-
cis har fatt sin mat, kommer en dldre man och en kraftig krigare in.
De gar fram till rollpersonerna. Den dldre mannen har bister upp-
syn och sager att han ar Fjadar, byéldste i byn och att de i byn inte
vill veta av nagra farliga sjukdomar och att han dérfor tvingas be
rollpersonerna att ge sig av, "Omgaende” Den kraftige krigaren tar
ett steg narmre, som for att ge eftertryck at Fjadars uppmaning.

Nu gller det for rollpersonerna att dvertyga Fjadar att sjukdo-
men inte smittar. Har kan SL anpassa sjukdomstillstandet for att
gora overtalningen littare eller svarare. Efter en liten stund verkar
Fjadar 6vertygad om att sjukdomen inte smittar och han siger na-
got till krigaren, som muttrande lamnar virdshuset.

Fjadar satter sig pa en stol bredvid rollpersonernas bord och be-
rittar att det kanske finns en person som kan hjalpa dem, namli-
gen en trollkvinna som sags bo ute i trasket. Hon sigs vara mycket
kunnig i hur man botar sjuka. Vardshusvirden skyndar fram och
varnar rollpersonerna for att bege sig ut i trasket. "Dir ute lurar
hemska faror och den dar trollkvinnan skall man passa sig for” Ex-
akt vad han syftar pa sidger han inte, men “det dr nagot som lurar i
vassen” Fjadar sjasar bort viardshusvarden och verkar illa berérd av
hans varningar.

Om rollpersonerna fragar Fjadar om han kan visa vigen till
trollkvinnan, sédger han att han har en bat som han kan lana ut.
Han séger att han bara skall hamta en sak och rusar ivdg.

Fjadar kommer strax tillbaka med en sick och leder darefter
rollpersonerna ned till en brygga i trasket dar en liten roddbat lig-
ger fortojd. Han kastar ner sicken i baten och sdger att “det dar
kan vara bra att ha nér ni triffar trollkvinnan” Direfter pekar han
ut i trisket och siger “dir ute dr det” Om rollpersonerna kikar i
sicken ser de att den innehaller mjol, salt och lite andra livsmedel,
bland annat négra kvistar av en 6rt (SL: sjélva orterna ligger langst

ner i sacken).
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Det som lurar i vassen

Nar det morknar ser rollpersonerna ett ljus ute i trasket. Efter att
ha rott ungefir tio minuter hor de hur det bérjar plaska svagt i
vattnet ndgonstans bakom dem. De tycker sig se hur det ror sig
bland vassruggarna. Helt plotsligt 4r det ndgot som stoter till ba-
ten underifran. Ar det ndgon som star upp i baten faller denne i
vattnet. Ovriga far sla ett litt SMI-slag for att inte falla i. Det ir en
gjard som anfaller. Gjarden ar en storvixt rovfisk inte helt olik en
gigantisk gddda och den ar bade vredesfull och hungrig.

Gjard

Bett 14 (1T8) « SB 1T6 « TKP 35 « FjallRV 3

Om gjardens bett lyckas forsoker den halla fast sitt
byte for att fora det ned mot botten (STY mot STY).
For varje SR i gjardens vald tar offret 1T4 i skada.

Nir rollpersonerna har besegrat gjarden kan de aterta sin fard mot
ljuset, som kommer fran en liten koja ute pa en 6 mitt i trasket.

Trollpackans visdom

I kojan bor trollpackan, som egentligen bara 4r en klok gammal
gumma med stora kunskaper om orter och droger. Om rollperso-
nerna ger henne sicken som de fick fran Fjadar, muttrar hon bara
”ja, ja, den gamle stofilen... tror inte att jag klarar mig sjalv..”” Hon
vet vad det ar for typ av sjukdom som rollpersonen har drabbats av
(krakvale) och hon kan bota den, men det kravs en ingrediens som
hon inte har. Hon séger till rollpersonerna att de maste ro tillbaka
till byn och hamta fem kvistar av en 6rt som véxer i vardshusvir-
dens orttradgard. Rollpersonerna far haimta dessa och dérefter ko-
kar trollkvinnan en brygd som den sjuke far dricka. Han kommer
att tillfriskna och bli helt aterstalld.

Om nagon av rollpersonerna foreslar att de skall titta i sdcken, blir
trollkvinnan vrang och séger att "vad som finns dar i, har ni inte
med att gora” Om rollpersonerna séger att Fjadar visade dem eller
berittade vad som finns i sdcken kan hon ga med pa att titta i den.

Kvistarna visar sig vara exakt de orter som behovs!

Aventyrspoing

Individuellt.

RP:na slog ihjal gjarden: 5 AP
RP:na var trevliga mot trollkvinnan: 5 AP
RP:na tvingade eller hotade trollkvinnan: -5 AP
RP:na lyckades 6vertala trollkvinnan att titta i sicken: 10 AP
Den sjuke botades: 5 AP




+ Sagor fran Trudvang »

Gaster pa Mirdvall

Av Niklas Forss

Bafigrund

»Tjinsteflickan lig pa sina bara kniin i snon. Med rédgritna 5gon
och sot i ansiktet forsokte hon en sista gang beveka borgherren, men
hans bistra min gav inte det minsta tecken pa sympati.

"Sniilla herrn, ndd! Jag forsokte vaka, men jag kunde inte! Ni mds-
te tro mig..” Hennes bon om forbarmande dog bort i en snyftning.

”Du Lit din husfru vakna i ett iskallt hus. Det dr nagot jag absolut
inte kan ha overseende med. Ge dig iviig, och kom aldrig tillbaka.
Jag har ingen anviindning for sjilviskt tjinstefolk som du.”

"Men det iir sa Lingt till byn, och jag har inga skor” Paniken fick
flickans viidjan att krympa till ett ynkligt pipande, men borgher-
ren var obeveklig.

Niir solens sista strdlar limnade granarnas toppar hade flickan
dnnu langt kvar till viirme och skydd. Hon hade sedan Linge tap-
pat kinseln i bade ben och armay, och bara viljestyrkan hill henne
uppe. Kylan stack som térnen i lungorna och hon var vagt med-
veten om mérka skepnader som rorde sig runt henne. Med solen
forsvann det sista hoppet och hon foll framstupa ner i det tjocka
snéticket. I hennes huvud ljod iinnu borgherrens sista ord.

"Jag har ingen anvindning for sjilviskt tjinstefolk som du.” Med
sina sista krafter rot hon en forbannelse som ekade i den tysta sko-
gen.

"M ni aldyig fa somn! Inte forrin Mirdvall statt de i sju drhund-
raden!” Skogen gomde snabbt den blifrusna kroppen.

Vid den stora eldstaden satt borgherre med fru i den sprakande
virmen. En olustig kiinsla kom ver dem biigge, men de skakade
snabbt av sig den. Den natten kom inte somnen till nigon av
dem.«

Aventyret borjar

Rollpersonerna befinner sig pa resande fot genom en glest befol-
kad del av Trudvang. Natten faller, och det borjar bli dags att sla 1a-
ger. Bortom en krok far de syn pa en borg. Det ar borgen Mirdvall.
Beldgen uppe pa en kulle omgiven av hoga granar stir den, och ur
fonstergluggarna pa dess hoga stenmur lyser ljusstrimmor ut i den
omgivande skymningen. Den stora porten ir stingd, men inte last.
Ingen Sppnar fastan man bultar pa.

Innanfér porten finns en stor hall, vl upplyst av vaxljus i stora
takkronor. Manga dorrar leder till olika utrymmen, och en bred
trappa for uppat, till de dvre vaningarna. Ett lyckat slag pa fardig-
heten "Lyssna” later rollpersonen héra slammer fran kastruller
lingre nedifran. Ingen kommer dock for att halsa de nyss anldnda
gisterna, och ingen syns 6verhuvudtaget till. I alla rum brinner
ljus, och hela borgen ar valstadad. Rollpersonerna hittar stora
gastrum, med mjuka singar och allehanda bekvimligheter fram-
satta. Ingenstans i hela borgen syns dock négra invanare till.

Vid ett tillfille passerar rollpersonerna matsalen, dér ett stort
langbord star och en miktig brasa sprakar i eldstaden. Bordet ar
tomt, men nista gang rollpersonerna passerar rummet marker de
till sin stora forvaning att det ar dukat till fest. Maten dr mycket
valsmakande och maltidsdryckerna av hogsta klass. Efter malti-
den, om sadan intagits, dr det sent och rollpersonerna trétta. De
mjuka bolstren i gastrummen visar sig lika skéna som de sett ut
tidigare. Rollpersonerna somnar snabbt in. Deras sémn blir dock
inte langvarig.
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Spakena pa Mirdvall

Tjansteflickans forbannelse vilar tung 6ver borgen, som stétt rase-
rad och 6de i ndra 300 ar. Kort efter hennes ddd blev borgens herr-
skap galna av somnbrist och allt deras tjanstefolk flydde i panik.
Borgen forfoll och brann till slut ner i en eldsvida som tog alla de
tre kvarvarande invinarnas liv. Men inte ens doden lit dem vila.
Istallet tog forbannelsens kraft 6ver borgens sjalva existens och lat
den ateruppsta vid varje solnedgang i samma utseende som under
sin storhetstid. Dess invdnare, spokena efter borgherren, hans fru,
samt den gardskarl som ansvarade for tjanstefolket, tvingas vaka
natt efter natt i sitt spektrala fingelse. De ar bittra, valdsamma och
fullstandigt galna. Sitt enda ndje i sin plagade tillvaro far de ge-
nom att locka intet ont anande resande till borgen, och halla dem
vakna tills dess att solens stralar pa nytt omvandlar borgen till en
nedbrunnen ruin. Alla tre besitter mystiska krafter som de flitigt
anvinder.

BORGHERREN ir herre 6ver borgen, savil i livet som i doden.
Borgherren besitter kraften att omforma sin boning, att flytta rum
och korridorer, sa att en flyende aldrig vet vart han ar pa vig eller
varifran han kom. Den oddde kan dven kontrollera alla ljus i bor-
gen, och f& dem att tandas eller slockna efter sin vilja. Han kan inte
dndra rummens storlek, bara placering.

BORGENS HUSFRU har kraften att manifestera sig i olika skep-
nader. Hon kan visa sig oemotstandligt vacker eller ohyggligt ful,
som mainniska eller monster, och kan i sina mest fruktansvirda
skepnader skraimma slag p4 den mest hardade krigare. Hon kan
aven harma roster och andra ljud, eller anta skepnaden av en sta-
tyett eller tavla, och pa sa satt 6verraska rollpersonerna.

GARDSKARLEN ir den enda av spokena som kan paverka verk-
lig, fast materia. Under 2T6 minuter per timme kan han forflytta
och anvinda foremal, innan hans krafter tar slut och han maste
aterhdmta sig. Han syns inte, men kan kasta saker eller ikldda sig
en rustning och ga i strid mot rollpersonerna. Han kan emellertid

inte skadas av vapen, men ar ratt lingsam.

Nattens besvir inleds med konstiga ljud, tassande fotsteg och
barngrat for att allt eftersom natten lider trappas upp till en vild
hetsjakt, som upphor forst nir solen gar upp. Utanfor slottet, som
nu forefaller dott och livldst, méter rollpersonerna en mystisk
vandrare som berittar legenden om tjinsteflickans himnd. Aven-
tyret ar nu slut och om rollpersonerna éverlevde den fasansfulla
natten med vettet i behall belénas de med 12 AP.



+ Sagor fran Trudvang »

Guttrum den Gruvlige

Av Jorgen Karlsson

Bafigrund

I sin ungdom var vildbronjan Guttrum en &ventyrslysten man.
Han drog vida omkring med ett folje dventyrare och beskadade
savil demonen i Ignadal som den gerbanska helgedomen Storm-
skjalfte. Men efter ett halvt dussin ar av dventyrande ledsnade
Guttrum pa sitt farliga liv och drog sig tillbaka. Guttrum bosatte
sig i den lilla byn Hjelmebo som l4g i nérheten av bergen och bér-
jade valla far. Han gifte sig med dankan Vigdun men de fick tyvirr
aldrig nagra barn.

Byfolket i Hjelmebo var starkt troende gerbanisanhangare och
forsokte manga ganger fa Guttrum att dverge sin hedniska for-
faderstro. At dessa forsok rykte Guttrum bara pa axlarna och héll
fast vid sina vildbronjska traditioner och seder.

S& en dag kom Guttrum inte hem fran sin vallning av faren.
Vigdun som fortfarande var respekterad i byn fragade nagra av
huskarlarna i byn om de inte kunde ge sig ut och leta efter honom
och de nickade bifallande. Nidsta morgon gav de sig ivig och de fick
snabbt upp Guttrums spar som ledde dem till de dvergivna silver-
gruvorna i bergen. Dér fann de Guttrum begravd under ett ras och
de ansag att han slutligen fatt betala priset for sin hednatro.

Men det var nagot underligt med kroppen. Hur huskarlarna dn
slet och drog kunde de inte fa loss kroppen fran rasmassorna. Det
var som om en ond trolldom héll Guttrum kvar pa platsen och till
slut fick huskarlarna ge upp. De beslutade sig for att ge sig av hem-
mat men innan de gick tog de av Guttrum den guldring som han
hade p4 sitt finger. Den skulle Vigdun fa som bevis for att de hittat
honom och sa blev det att de lamnande Guttrum dar han lag.

Nir Vigdun fick guldringen men ingen kropp f6ll hon ihop i
tarar. Huskarlarna rérdes av hennes sorg och de beslutade sig att
tervinda ndsta dag med tva starka oxar s att kroppen kunde
brinnas efter Guttrums egna seder. Men nir de dterkom till gruv-
orna var Guttrums kropp borta. De letade overallt i gruvornas
nirhet men inte ett spar var att finna. Huskarlarna atervinde
snopna tillbaka till Hjelmebo och berittade att Guttrums kropp
var forsvunnen. Vigdun holl dock inte detta emot dem men ett
rykte om en hungrig skogsjitte som hade funnit kroppen och itit
upp den borjade att cirkulera i byn.

Men historien var inte éver med detta. P4 nitterna borjade
Hjelmeborna hora hemska avgrundskrin och manga kreatur fann
man slitna i stycken. Huskarlarna samlade sig pa nytt och de beslot
sig for att ligga sig i bakhall f6r den vandéda varelsen som harjade
om nitterna. For att det rorde sig om en vanddd var de alla ense.

Huskarlarna gomde sig pa en gard med utsikt 6ver hela byn och
vantade. Tiden gick och ingenting hande. Langt in pa natten nir de
var som trottast horde de plotsligt nagot. Ett mystiskt skrapande
ljud verkade komma fran taket pa det hus de hade gomt sig i. Plots-
ligt £6ll taket in och en sillsam mork varelse 61l Gver dem. Till sin
forskrackelse kunde huskarlarna se att det var Guttrum som hade
atervant fran de doda. Guttrums uppsyn var forskracklig och med
sina starka armar kastade han huskarlarna omkring sig som om de
vore barn.

Nir tumultet hade lagt sig och Guttrum hade givit sig av kunde
huskarlarna rikna de doda till tva och de svart skadade till fem.
Sedan den dagen har ingen vagat sig pa att anfalla den vandéde
och de borjade kalla honom Guttrum den gruvlige. Néstan varje
natt stor Guttrum Hjelmebornas nattfrid och draper deras krea-
tur. Vad som kan stoppa Guttrum ar det ingen som vet och ingen
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som vagar gissa. Bara Storme i sin vishet kan befria Hjelmebo fran
dess forbannelse.

Inledning

Rollpersonerna kommer till den lilla byn Hjelmebo. Byborna tar
vénligt emot gasterna och de far bo hos den gistfria bonden Gaute.
Under natten kan rollpersonerna hora hemska skrik men nir de
tittar ut ser de ingenting. Gaute berittar den foljande morgonen
att Hjelmebo terroriseras varje natt av den vandode Guttrum den
gruvlige. For sig sjalv undrar Gaute om inte rollpersonera kan vara

de krigsmén som Storme siant for att forgéra den vandode?

Guttrum den Gruvlige

Nar Guttrum blev begravd av rasmassorna var han inte riktigt far-
dig med livet. Den djupa angesten och den vrede han kinde over
sitt dde har fatt honom att dtervianda som en Draug fran de dodas
rike. P4 dagen haller sig Guttrum gomd i de mérka och fuktiga
silvergruvorna i vintan pd natten da han vandrar ner till Hjelmebo
for att terrorisera byborna med sina forvirrade nycker.

Karaktdrsdrag: Urstark +2, Trogtankt -1.

Forflyttning: L10. Kroppspodng: 22.

Firdigheter: Jaga FV 10, Lonndom FV 6, Riddjur FV 6,
Rorlighet FV 10, Strid FV 14, Tala Vrok FV 12,
Overlevndad FV 10.

Fordjupningar: Extra handling (holmgang), Glyma, Holm-
gang, Holmgangsmastare, Kampvana, Livtag, Vapenbirare
(enhandsfattade yxor), Vildmarkstecken.

Stridspoang: 29 (vid holmgéng).

Formagor: Morkersyn, Osdrbar (tar bara skada av trolldom,
béner och magiska och helgade vapen).

Guttrum kommer att terrorisera byn tills han far en dod som pas-
sar en vildbronjsk krigare. S1a 1T6 for att avgora vad han far for sig
att gora varje natt.

1-2. Drapa kreatur
3-4. Forstora hus

Slutet for Gutfrum

Det finns tva sitt att besegra Guttrum pa. Det forsta ar med vald

5. Dripa bybo
6. Later byn vara ifred

men da maste rollpersonerna ha tillgang till trolldom eller magiska
vapen. Med eld kan man skrimma Guttrum men inte skada ho-
nom. Kanske maste rollpersonerna ge sig ivig pa en resa for att
finna ett fortrollat vapen ellen en vitnervivare som kan 6vertalas
att hjalpa till i striden mot draugen.

Det andra sittet att besegra Guttrum pa ar att éverlamna hans
guldring till honom. Vigdun har ringen férvarad i en kista i sitt hus
och om rollpersonerna ber snallt far de ldna den av henne. Dock
maste rollpersonerna ha en bra forklaring till varfor de vill ha
ringen. Om ringen lamnas eller éverlimnas till draugen kommer
den att ta emot den, sitta den pa4 sitt finger for att sedan explodera.
1T10 i skada for alla som befinner sig 10 meter fran Guttrum nér
detta sker.

Nar Guttrum val 4r besegrad kommer byborna att bli rollper-
sonerna evigt tacksamma och de kan inkassera 20 AP.



