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FORORD

Jag dlskar DoD6 och har haft minga roliga spelkvillar da
jag utforskat Trudvangs djupa skogar tillsammans med de
andra i min spelgrupp. Dock tycker jag att det skrivs alltefor
fa dventyr som tar tillvara pd den speciella sagostimning
som genomsyrar DoD6 och Trudvang, och av den
anledningen bestimde jag mig for att skriva ett dventyr som
isd hog grad som mojligt tar tillvara pa just den stimningen.
Nir jag skrev dventyret himtade jag mycket inspiration frin
fantasyboken Stjirnstoft av Neil Gaiman, som jag for ovrigt
rekommenderar alla som gillar fantasy och sagor att lisa.

Min avsikt med dventyret var dessutom att ge spelarna sd
stor frihet som majligt att utforska pd egen hand och lsa
gitor och pussel i vilken ordning och takt de ville. Det ir
dven tinkt att detta dventyr ska avklaras helt utan strider.
Jag hoppas att ni som spelar dventyret kommer att fi ut
mycket glidje av det.

TIPS TILL SPELLEDAREN

D3 detta dventyr inte foljer ndgon rod trad dr det vikeigt
att spelledaren liser igenom &ventyret noggrant innan han
bétjar spelleda det s att han har god hand med alla platser
och hindelser, samt litt ska kunna improvisera fram en
l6sning ifall spelarna tar sig for nagot ovintat.

I detta dventyr forekommer inga strider ver huvudtaget,
och blir dirfor som roligast att spela om spelarna verkligen
lever sig in i sina karaktirer och spelar dessa trovirdigt
och inlevelsefullt, Dirfor dr det viktigt att spelledaren
uppmuntrar till detta. Det ér dven viktigt att spelledaren
forsoker gestalta spelledarpersonerna si levande som
mojligt.

Det kan vara en fordel om spelgruppen innan de spelar
detta dventyr har spelat dventyret Skogshixan (finns att
ladda ner frin Medusa Games hemsida), d4 en del av det
dventyrets miljoer och karaktirer forekommer dven i detta
dventyr. Detta ir dock inte en nddvindighet, men kan ge
dventyret en extra krydda.

Detta dventyr ir tinkt att vara si fritt som det bara
gar, si det blir definitivt roligast att spela om spelledaren
ger spelarna fria hinder att utforska och intrigera med

omgivningen som de sjilva vill,

BAKGRUND

Fér linge sedan hirskade en ond hixa dver den urgamla
Dimskogen. Hennes namn var Kluta, och hennes makt
var lika stor som hennes ondska. Med svart magi och sluga
hixkonster lockade hon oskyldiga barn och skogsmin till
sig. Hon fjittrade dom och stal deras sjilar, ty hon kunde
genom sjilarnas kraft forlinga sitt liv. Hixan blev dock
tillslut besegrad av Rangwold, en miktig och godhjirtad
trollkarl. Han forsvagade Klutas make, och drev bort henne
fran Dimskogen.

I minga ar strévade Kluta omkring planldst i Ostgaards
linder, forsvagad och hatfull. Tillslut slog hon sig dock ner i

Remusskogen, dir hon ter borjade locka minniskor till sig

och ta ifrin dem dess sjilar. Till skillnad frin Dimskogen
beskyddades Remusskogen av skogsviktaren Nimjata, och
hon utmanade Kluta. En magisk duell uppstod, och trots att
Klutas makt 6kat genom dren vann Nimjata kampen. Hon
hade dock inte makt nog att forgora Kluta, eller driva henne
bort frin skogen, sd hon begrinsade Klutas make till en liten
skogsglinta, vilken skulle bli hennes fingelse si linge hon
levde. Kluta lit resa en liten stuga i glidntan, och full av hat
svor hon att en dag aterta sin frihet.

Efter ett antal ir fingade Kluta en urnymf, vilken hon
faterade och gjorde till gjinare. D4 urnymfen inte paverkades
av skogsglintans magiska murar och di skogsglintans
magiska murar fungerade som s att man kunde ta sig in i
dungen, men inte ut ifrin den sd anvinde Kluta urnymfen
for att locka in intet ont anande minniskor i glintan, s att
Kluta kunde ta deras sjilar., Ett av dessa offer var trollkarlen
Rangwold, vilken hon férvandlade till en uggla som himnd
for vad han gjort mot henne.

Efter att ha genomlidit manga 4r i glintan, kom Kluta pd
en ondsint plan for att en ging for alla himnas pa Nimjata.
Det var nimligen som s, att Nimjata hade en halvtrollsson
vid namn Majk, som nir den hir sagan utspelar sig just hade
fylle 14 4r. Kluta lit urnymfen locka Majk till hennes stuga,
och nir hon hade Majk i sitt vild krympte hon honom och
fangade honom i en glasburk. Hon skickade sedan bud till
Nimjata och hotade att d6da Majk om Nimjata inte slippte

ut henne ur skogsglintan.

AVENTYRETS HUVUDPERSONER

En sak som ir viktig att komma ihdg dr att endast de virden
som jag anser kan ha betydelse i dventyrets ging finns
uppskrivna. Av denna anledning finns till exempel inga
vapenfirdigheter uppskrivna. Skulle spelledaren kinna att
det saknas virden som han behdver for att gora dventyret
spannande for just sin spelgrupp si dr det upp till honom att
ligga till de virden som han anses behdvs.

Kluta

Tird av de manga drens tand, ir
Kluta en gammal och skroplig
kvinna., Hennes hdr dr gratt och
stripigt, hennes rygg idr kroke
och hennes kropp dr mager och
knotig. Hon ir egoistisk, girig
och maktlysten. Hennes frimsta
mal ir att leva for evigt, och for att
lyckas med detta samlar hon pd
oskyldiga minniskors sjilar, vilka

forlinger hennes liv markant.
Dock blir hon inte féryngrad over sjilarna, och ir pa grund
av sin gamla rynkiga kropp mycket hatisk och foraktfull mot
allt som dr vackert. Hon har dirfor tagit Ewa, en vacker
bondflicka till finga och haller henne som slav och torterar
och pryglar henne som en protest mot allt som ir skont och
vackert.



Ras: Minniska Alder: 352 ir

Lingd: 139 cm Vike: 55 kg

Grundegenskaper

Styrka 5 Storlek 9 Psyke 16
Fysik 6 Intelligens 15 Spiritus 42
Smidighet 5 Perception 11 Karisma 4
TKP-Sys: 16 TKP: 32

Skadebonus: - Forflyttning: L7

Initiativmod: +3  Skrickmod: -3

Firdigheter: Bestiologi FV 13, Botanik FV 10, Geografi
FV 7, Orientera FV 9, Spela instrument FV 10, Spa
vider FV 14, Zoologi FV 12.

Formagor/Besvirjelser: Avlyssning, Avlisa magi,
Blindhet, Chock, Deformera, Dimma, Dunkel, Finna
vatten, Fruktan, Hérsel, Kontrollera djur, Lyft, Missvixt,
Molnkontroll, Nedkalla 4skvigg, Nexus, Obemirkt,
Permanens, Rost, Réra sig ljudlést, Skenpest, Smirta,

Spokrost, Tala med djur, Tillkalla djur, Viderfrutsigelse.

Majk

Nimjatas son heter Majk och
ir ett 14-arigt halveroll. Da
hans mor ir skogens viktare ir
han mycket vordnadsfull mot
naturen och kan forstd de flesta
djurens sprik. Han idr en mycket
godhjirtad och omtinksam pojke
som girna hjilper tll ate stilla

saker till ritta.
Dock ir han lite for nyfiken och impulsiv for sitt eget bista,
och det var av denna anledning som han lit sig fingas av
urnymfen. Livet i skogen har nimligen ibland blivit lite for
trakigt for honom, och han gillar dirfor att ta risker for att
oka spinningen i tillvaron. Han kan prata djurens sprik och

sdledes hjilpa rollpersonerna att kommunicera med katten

och Rangwold.
Ras: Halvtroll Alder: 14 ar
Lingd: 150 cm Vike: 55 kg
Grundegenskaper
Styrka 9 Storlek 9 Psyke 9
Fysik 10 Intelligens 10  Spiritus 13
Smidighet 10 Perception 12 Karisma 11
TKP-Sys: 14 TKP: 28
Skadebonus: - Forflyttning: L10
Initiativmod: +1  Skrickmod: +1

Firdigheter: Botanik FV 5, Djurtrining FV 3, Gémma
sig FV 5, Fiske FV 5, Klittra FV 3, Simma FV 6, Smyga
FV 2, Zoologi FV 7.

Formagor/Besvirjelser: Nattsyn, Tala med djur.

Rangwold

Trollkarlen Rangwold ér néstan lika gammal som Kluta. Han
har behirskat magiska krafter i manga ar, och vandrat runti
manga linder for att med magins kraft hjilpa de nodstillda
och svaga. Kluta har i ménga ar varit hans svurna fiende,
och nir han fick reda pa att hon befann sig i Remusskogen
begav han sig genast till hennes skogsglinta for att en ging
for alla forgora henne. Dock éverrumplade Kluta honom,
och forvandlade honom till en uggla. Férvandlingen innebar
inte bara att han forindrades kroppsligt, utan som uggla
forkorade han idven sina magiska krafter samt formagan
att tala minniskornas sprak. Han kan dock fortfarande
forstd det minskliga tungomalet och forsoker dirfor nir
rollpersonerna anlinder till Klutas skogsdunge att spionera
pé dom for att ta reda pa om de ir vinner eller fiender till
Kluta. Mirker han att de dr hennes fiender forsoker han
gora sitt bista for att hjilpa dom. Han kinner till dungen
och dess invdnare vil och om rollpersonerna kan fa tag pa
ndgon som kan tala djurens sprik (till exempel Majk eller
Tryggve) kan han komma med mainga rdd och tips. Han
vet dven vad som krivs for att man ska kunna ta ifrén Kluta

hennes makt,

Ras: Uggla Alder: 296 4r

Lingd: 150 cm  Vikt: 55 kg

Grundegenskaper

Styrka 1 Stotlek 1 DPsyke 19
Fysik 3 Intelligens 18 Spiritus 18
Smidighet 14 Perception 15 Karisma 15
TKP-Sys: 12 TKP: 24

Skadebonus: - Forflyttning: F16

Initiativmod: -1  Skrickmod: -6

Formagor: Nattsyn.

Cazia

Urnymfen som Kluta en ging i tiden gjorde till sin
tjinare kallar sig ndr hon bir minniskogestalt for
Cazia. Som minniska har hon kolsvart har, en fin figur
och gir klidd i tunna och utmanande klider. Hennes
ogon dr dock ett vilddjurs, med tomma, vita pupiller.
Som person dr hon mycket slug och forforisk, men
framforallt maktlysten. Hon onskar att inte vara i Klutas

fangenskap, utan vill sjilv styra Sver Remusskogen. Hon



dven i minniskogestalt folja sina
djuriska instinkter. Hon kan i dessa
ldgen till exempel morra hotfulltien
pressad situation, nosa pa saker och
ting eller ofrivilligt gdra gester och
rorelser som piminner mer om ett
djurs dn en minniska. Att Cazia ir
en urnymph kommer hon till varje
pris att forsoka hélla hemlige for
dem.

I sin djuriska, fyrbenta gestalt dr Cazia mycket forsiktig,
Hon ger sig aldrig in i en 6ppen strid och hiller sig endast
i denna gestalt nattetid for att inte bli uppticke. Skulle
rollpersonerna inte lita pd Cazia i hennes minskliga gestalt
kommer hon om nitterna att spionera och tjuvlyssna pa
dem i djurgestalt. Fér mer information om vad en urnymf

ir, se kapitlet "Ny varelse’”.

Ras: Urnymf Alder: 50 ar

Lingd: 160 cm Vike: 55 kg

Grundegenskaper

Styrka 10  Storlek 9 Psyke 12
Fysik 11 Intelligens 14 Spiritus 8
Smidighet 12 Perception 15 Karisma 18
TKP-Sys: 16 TKP: 32

Skadebonus: - Forflyttning: L11

Initiativmod: - Skrickmod: -

Firdigheter: Finna dolda ting FV 11, Gdmma sig FV 13,
Orientera FV 12, Simma FV 9, Smyga FV 10

Formagor: Nattsyn, Anta minniskoskepnad

Ewa

D3 Kluta ér bade gammal och lat
har hon under de senaste iren
kint att hon inte orkar utféra alla
hushallssysslorna i sin stuga. Hon
beordrade dirfor Cazia att skaffa
en piga till henne. Cazia begav
sig ut pa jake och hittade en fattig
bondfamilj som bodde en bit bort

frain Remusskogen. Brutalt och hinsynslost slet hon
familjens medlemmar i stycken, med undantag for den
yngsta dottern som hon tog med tillbaka till Klutas stuga.
Kluta satte dd en magisk térnekrona pi hennes huvud,
vilken fungerar som si att den dr omdjlig att ta av, och
Kluta kan genom tdrnekronan med tankens kraft bringa
flickan stor smirta. Den enda mdjligheten att upphiva
tornekronans magi ir att doda Kluta. Flickan heter Ewa, och

har nu i fem 4r tjinat som Klutas slavinna. Hon utfor alla

hushallssysslor, och Kluta behandlar henne mer som en
dgodel 4n som en levande varelse.

Ewa dr 15 ar, och pé grund av att Kluta behandlat henne
sd illa dr hon mycket skygg och ridd av sig. Hon lyder Klutas
befallningar, men hyser egentligen onskan att ater en ging
bli fri. Hon kommer dirfér om det finns méjlighet att ta
kontakt med rollpersonerna i hemlighet och be dem att
omintetgora Kluta. Hon vet att Kluta fingar minniskors
sjilar och att minniskorna, nir sjilarna fingas, forvandlas
till olika saker. Hon vet dock inte vilka saker i huset som
ir sjilldsa minniskor. Hon vet dven att Kluta héller en
halvtrollspojke fingen ndgonstans i huset. Ewa kan dven om
hon blir tillfrigad anvinda den magiska spinnrocken som

forvandlar vanliga halmstran till strén av guld.

Ras: Minniska Alder: 15 &r

Lingd: 150 cm  Vike: 55 kg

Grundegenskaper

Styrka 7  Storlek 8 DPsyke 8
Fysik 9 Intelligens 11 Spiritus 15
Smidighet 8 Perception 13 Karisma 14
TKP-Sys: 13 TKP: 25

Skadebonus: - Forflyttning: L8

Initiativmod: +1  Skrickmod: +1

Firdigheter: Gémma sig FV 2, Kokkonst FV 10,
Hantverk Vivnad FV 7

Tryggve
I en liten hala i den fortrollade skogsglintan bor Tryggve.

Han ir en liten skogstomte, som verkligen har borjat
komma upp i 4ren, dven for
en tomtes Air mitt. Det bista
han vet i livet idr att roka pd sin
lilla pipa, tala med glintans
djur och lisa en god bok.
Han ir lite av en enstdring och
blir butter och sur om folk kommer
och stér honom i onddan. Tryggve
ir inte riktigt pa ndgons sida, da
han anser att ingen rikeigt dr pa

hans sida men om rollpersonerna

erbjuder honom en fin present,

kanske en riktigt stor skil med varm grét eller en liten
pung innehallande firsk, vilsmakande piptobak si hjilper
han dem mer 4n girna. I och med att Tryggve har bott i
skogsdungen i hela sitt langa liv s kiinner han till den vil
och kan siledes fungera som en utmirkt guide at
rollpersonerna. Han talar dven djurens sprik, nigot som
verkligen kan komma till pass om rollpersonerna vill
kommunicera med Rangwold.



Ras: Skogstomte Alder: 732 ar

Lingd: 15 cm Vikt: 2,5 kg

Grundegenskaper

Styrka 5 Storlek 1 DPsyke 17
Fysik 6 Intelligens 15 Spiritus 18
Smidighet 5 Perception 13 Karisma 10
TKP-Sys: 12 TKP: 24

Skadebonus: - Forflyttning: L3

Initiativmod: +3  Skrickmod: -4

Firdigheter: Botanik FV 18, Djurtrining FV 17,

Finna dolda ting FV 7 Gémma sig FV 13, Fiske FV 10,
Likevetenskap FV 10, Rikna FV 5, Smyga FV 12, Spa
vider FV 12, Hanverk Trisnideri FV 16, Zoologi FV 20.

Foérmagor/Besvirjelser: Tala med djur.

INLEDNING

Nir detta dventyr tar sin borjan befinner sig rollpersonerna
i Remusskogen. Deras idrende dir avgdrs av spelledaren.
Kanske dr de bara pi genomresa eller si vill de kanske
utforska den mystiska skogen i jakt pd hemligheter och
svunna platser?

Rollpersonerna iakttas utan deras vetskap av skogs-
viktaren Nimjata, vilken idr i desperat behov av hjilp da
Kluta kidnappat hennes son. Di rollpersonerna verkar
vara godhjirtade personer som varit med om en del
dventyrligheter (hon kanske rent av har stott pi dem
tidigare, i dventyret Skogshixan) bestimmer sig Nimjata
for att lita rollpersonerna ridda hennes son. D4 det enda
sittet att triffa Nimjata dr att kontakta henne genom att
grilla ett hjorthjirta kan Nimjata inte be rollpersonerna
att ridda hennes son, utan méste direkt fora dem till Kluta,
vilket hon gor pad magisk vidg. Denna text lises da upp for

rollpersonerna:

Det ir tre dagar sedan ni gett er in bland Remusskogens
granar och mossbeklidda stenar. D ni vet att Remus-
skogen dr en farlig skog och har hort berittas om att bide
troll och annat oknytt lurar bland triden har ni nerverna
pad belspinn och dr stindigt pa er vakt. Dessa dagar bar
dock forflutit utan att ndgot ovanligt intriffat och ni vigar
ndstan hoppas pd att kunna ta er igenom skogen utan
svdrigheter, Plotsligt ser ni en stig framfor er. Trotta pd att
i flera dagar vandrat genom tit bevuxen skog, fatt grenar
och spindelviv i ansiktet och vrickat fotterna pa stenar
och smd stubbar blir ni littade av att dntligen kunna ta
er fram lite bekvimare och borjar dirfor folja stigen. Efter
att ba vandrat pd stigen i en timme grips ni av en underlig
kinsla. Det kinns nistan som att stigen ror sig som om
den genom ett eget medvetande leder er mot ett mdl som

den sjilv utsett gt er. Ni viftar dock bort den underliga
kanslan och fortsitter er vandring. Efter nigra timmars
vandrande bar stigen fort er till en glinta. I glantans mitt
star en liten fallfirdig stuga. Ni vinder er om och hoppar
till av forfaran. Stigen som lett er till glintan dr nimligen
som bortblést, inte ett spar av den finns kvar. Ni vinder er
dter mot stugan och undrar vad for magisk kraft som fort
er till denna plats.

Glintan som rollpersonerna har anlint till 4r naturligtvis

Klutas glinta...

ROLLPERSONERNAS MOTTAGANDE

Da rollpersonerna inte vet vad detta dr for en glinta eller
stuga si kommer de antagligen inte att tillgripa vald nir
de anlinder. Kluta kommer heller inte att tillgripa vild
nir hon ser rollpersonerna, di hon inte vet vad de har pd
hennes mark att géra. Hon kommer dirfor att bjuda in
rollpersonerna som gister i avsikt att luska ut vad deras
irende dr for nagot. De fir ett gistrum, och Kluta bjuder pa
mat nir det 4r maltidsdags.

Hon presenter dem dven for Ewa och Cazia, men litsas att
Ewa ir hennes piga och Cazia hennes dotter. Kluta kommer
nimligen inte under ndgra omstindigheter att avslgja
att hon ir en hixa, och alla magiska hindelser som sker
kommer hon att forsska bortforklara. Att rollpersonerna
inte kan ta sig bort frin skogsdungen férklarar hon till
exempel med att de maste ha gitt vilse. Kluta ér dven vildigt
sjilvsiker och ser rollpersonerna mer som ett par snokande
illbattingar 4n som ett farligt hot. Hon liter de dirfor stryka
omkring lite som de vill utan uppsyn.

Cazia kommer dock pa eget initiativ att spionera pi
dem. Skulle Kluta mirka att rollpersonerna snokar alltfor
mycket, till exempel om de ér nira att hitta den fingslade
Majk, si kommer hon att stinga in den av rollpersonerna
i den magiska fingelsetavlan (se sirskilt kapitel for mer

information).

KLUTAS MAGISKA FANGELSETAVLA

Det kan hinda att ndgon av rollpersonerna gér Kluta
upprord. Detta kan uppnds genom att rollpersonen till
exempel ir extremt oartig mot Kluta, eller kanske rent av
anfaller henne, att hon uppticker att rollpersonen snokar
for mycket eller att han forsoker befria Ewa. Kluta kommer
da att fingsla denne rollperson i hennes magiska fingelse.
Hon gor detta genom att uttala orden: "Dy dr min, du dr
min, lilla fula kanin”.

Sjilva fingelset ir en tavla forestillande en mork, smutsig
fingelsecell. I fingelsecellen finns dven en gestalt med kroke
rygg iklidd svartklidd kapa. Nir en rollperson blivit fingad
i tavlan syns denne i tavlan som en ditmalad karaktir. For
rollpersonen sjilv kinns det dock som att han har hamnat i
en riktig fingelsehdla. Fingelsehilan ér ca 3x3 meter, mork,
smutsig och saknar dérr och fonster. Den lyses upp av en

dunkel oljelampa vilken hinger i ett av hornen.



I fingelsehilan finns dven en tribrits och det dr pd den som
rollpersonen vaknar nir han hamnat i fingelset. Mitt emot
rollpersonen sitter den mérka gestalten med krokt rygg och
svart kipa. Hans ansikte gér inte att skonja och han siger
till rollpersonen med kraxande rost: "Onskar du undslippa
fangenskapen, besvara dd min gita’.

Han stiller sedan en gita till rollpersonen. Gissar
rollpersonen ritt forsvinner han frin fingelset och
vaknar upp i gistrummet. Svarar han fel skrattar den
morka gestalten ett hest, hanfullt skratt, bleknar bort och
forsvinner. Rollpersonen fir sedan stanna i fingelset i 1T4
dygn for att sedan forsvinna och vakna upp i gistrummet,
Hir nedan presenteras ett antal gitor som spelledaren kan
anvinda sig av. Skulle dessa gitor ta slut si fir spelledaren

konstruera egna.

Jag vill stanna hér en stund
tills jag blivit mdtt och rund
for jag ser i lyktans sken
hirliga smd nakna ben
Svar: En mygga

En krigare bland blommor
Bir en kolsvart dolk

Ar alltid redo att hugga

For att skydda sitt flitiga folk
Svar: Ett bi

Glittrande spjut som aldrig rostar
Finns i skogen och i stan

Viixer neddt och pd bredden

Likt en upp-och-nedvind gran
Svar: En istapp

Niir det brinner i mig dr jag alltjimt kall

Nir jag bir din dlskades anlete ser du mig inte
Till allting jag ger blott vad jag far

Tids nog kan jag fé allting

Och likvil ingenting behdlla

Svar: En spegel

Den som gor den behover den inte

Den som koper den bar ingen anvindning for den
Den som anvinder den kan varken se eller kinna den
Svar: En likkista

Tidernas begynnelse, sent i det forflutna
Mitt i framtiden, slutet for evigt
Svar: Bokstaven T

Saknar lock och botten men dndd kan den hdlla kott,
blod och ben pd samma ging.
Svar: En ring

Du kapar mitt buvud utan att kniven firgas rod
Sedan griter du vid min sida nér jag dr dod
Svar: En lok

GLANTANS MAGISKA REGLER

Glintan som Kluta bor i fungerar iven som magiske
fingelse for henne. Den ir nimligen omdjlig att limna for
alla varelser, utom Cazia. Limnar man dungen och gir
in i skogen slutar det bara med att man tillslut kommer
tillbaka till dungen, oavsett &t vilket hall man 4n gir. Dock
sd ir dungens forbannelse dven sammanlinkad med Klutas
existens. Med andra ord si bryts forbannelsen om Kluta
forgors. Saledes ligger det i rollpersonernas yttersta intresse

att Kluta forgérs.

ATT FORGORA KLUTA

P3 grund av sin ridsla for ddden har Kluta fingat ett antal
minniskor och stulit deras sjilar for att pa sa sitt fa evigt liv.
S4 linge Kluta har sjilarna knutna till sig ir hon osarbar for
fysiskt vald. Sar liker direkt, sjukdomar biter inte pa henne
och hon berérs inte av hetta eller kold. Det enda sittet att
forgora henne ir sdledes att befria sjilarna hon har stulit.

Nir Kluta berdvar en person dennes sjil forvandlas
personen till ett djur eller ett foremal. For att befria personens
sjil krivs att man utfor en sak som ir sammankopplat med
foremalet. Vad denna sak ir varierar frin foremal till
foremal. Nir alla sjilarna sedan ir befriade kommer Kluta
att fatta eld och brinna upp pa ndgra sekunder, limnandes
enbart ett kolsvart, stinkande skelett.

For att underlitta for spelledaren presenteras hir en lista
pé de stulna sjilarna, vart de finns

och vad som krivs for att befria dem:

Geten

I Klutas stall kan rollpersonerna
hitta en gammal get som mest
star for sig sjilv och tuggar pi ett
grisstrd. Geten dr i sjilva verket
en lird man vars sjil Kluta stulit.

Geten kan inte kommunicera med

rollpersonerna och vet inte sjilv att



han egentligen ir en lird man. Geten har ett halsband pa
vilket det stir: "Giv mig ett strd av guld’”.
Detta innebir att om man matar geten med ett halmstra av

guld sa befrias hans sjil.

Katten
Runt Klutas husknutar stryker ofta en svart katt omkring,
I sjilva verket ir katten en tjuv vilken forvandlats nir Kluta
stulit hans sjil. For att befria kattens sjil krivs att man
fangar rittornas konung it honom. Katten vet om detta, och
jagar dirfor rattor dag som natt kring skogsglintan. Han
har fingat minga, men aldrig hictac rictornas

konung. Katten vet om att han egentligen it en

tjuv, och om rollpersonerna tar hjilp av
nédgon som kan tala med
djur (t.ex. Majk eller
Tryggve) kan katten
beritta vad som ska

goras for att befria

hans sjil.

Riddardockan

For etthundrafemtio ar sedan bestimde sig den tappre
krigaren Torwald Ekskéld for att leta upp Kluta och férgora
henne. Han fann hennes stuga, men hon 6verrumplade
honom, tog hans sjil och forvandlade honom till en docka,
vilken hon forvarar i ett forrad i killaren. Dockan ir tre
decimeter hog tridocka forestillande en riddare. Dockan
saknar dock svird i sin skida, och det ir nir ett litet
trasvird placeras dir som Torwalds sjil befrias. Detta kan
rollpersonerna nog lista ut om de tittar pd dockans rygg.
Dir star det nimligen: "En riddare utan svird dr som en
ménniska utan sjal’.

For att uppticka denna text krivs ett lyckat slag pa
Finna dolda ting. Trisvirdet kan tiljas av ndgon som har
kunskaper i trisnideri. Har ingen av rollpersonerna detta sd

kan Tryggve tilja ett till dem.

Harpan
I Klutas rum ligger en harpa i guld. Harpan var frin borjan
den mycket ryktbare skalden Bjorn Sidenstimma, men
for tolv ar och fem dagar sedan tog Kluta hans sjil och
forvandlade honom till en harpa. Hon anvinder harpan for
att stilla de tvd spoken som bor i hennes garderob. Pa den
gyllene harpan stir texten: "Av tdrar en flod forsa™.

En rollperson med musikaliska kun-
skaper vet att "Av tirar en flod
forsa” dr en lit som skrevs av den
legendariskabarden Ulve Silverstierna
for hundratals ir sedan. Spelar man
"Av tirar en flod forsa” pi harpan
befrias Bjorn Sidenstimmas sjil och
for kidnna till laten tillrdcklige vil for
att kunna spela den krivs att man har

minst FV 7 i Spela instrument.

KARTOR

Under foljande kapitel presenteras alla de kartor som krivs

for att spela och spelleda dventyret.
Oversiktskartan (karta 1)

1. Klutas stuga
For en nirmare beskrivning av stugan, se den specifika

presentationen.

2. Stall

Detta stall ir litet, smutsigt och slarvigt byggt. I stallet finns
den fortrollade geten bunden vid en pile. En hég med hé
ligger bredvid den.

3. Damm

Nir Kluta var klar med att bygga upp stugan hon bor i
skapade hon en magisk damm framfor den. Dammen ir
magisk pa si vis att om man tittar ner i den s reflekterar
ens spegelbild hur man sig ut for 4T100 &r sedan. Kluta
tycker om att piminna sig om sina ungdoms dagar d4 hon

var vackrare.

4., Utedass

Ingen extra information behovs.

5.Den mystiska stenen
En tillsynes normal sten klidd i gammal mossa. Undersoker
man dock stenen lite ndrmare s hittar man dock en mystisk

skrift inristad i stenen. Skriften lyder:

”Vid denna sten slutar jag, Odd Jirnfot mitt liv. Jag ber dig som
laser denna skrift att begrava mina kvarlevor s att jag fir den

badanfird som dr mig virdig”

De rollpersoner som har minst FV 5 i firdigheten Historia
vet att Odd Jirnfot var en ryktbar hjilte for ett tjugotal ar
sedan. Han forsvann dock sparlost och sags aldrig mer.
Sanningen ir att i Remusskogen blev Odd anfallen av ett
ilsket gritroll (for Svrigt samma gritroll som ir far till
Majk). D4 Odd blev éverrumplad vann gritrollet striden.
Odd dog dock inte, utan lyckades svart skadad att slipa sig
fram till denne sten, i vilken ha ristade in sin sista 6nskan.

Om rollpersonerna lyckas med ett slag pd firdigheten
Finna dolda ting s uppticker de det skelett som dr Odds
kvatlevor, ett bredsvird som ir for rostigt for att anvindas,
ndgra trasor samt ett stearinljus som inte tycks nott av tidens
tand. Begraver rollpersonerna Odds skelett sd framkommer
en susning i vinden som verkar mirklig pa sd sitt att inga
trid eller buskar tycks berdras och vikas av vindens kraft.
Det later dessutom som om vindens tjut viskar: "Tack sd
mycket”. Ljuset dr naturligtvis ett magiske ljus, som fungerar
som si att om man tinder det om natten si flyr molnen frin
himlen och natten blir fullkomligt stjarnklar. Ett anvindbart

ljus for de som kan navigera efter stjirnorna.



6.Rangwolds trid
En gammal, d6d ek i vilken Rangwold har sin boning,

7. Tryggves hala.

Med ett slag pid Finna dolda ting kan rollpersonerna
uppticka den lilla hila som Tryggve bor i. Halan ir
naturligtvis for liten for att nigon av rollpersonerna skall

kunna klimma sig in i.
Klutas stuga - Vining 1 (karta 2)

1. Hall

Overblick: En liten, mork hall som inte inger ett trevligt
vilkomnande.

Varelser: Om ndgon gir in till hallen frin ytterdorren
kommer Kluta for det mesta for att ta reda pa vem det ir.
Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Ytterdorren ir alltid Sppen avsett vilken tid pa dygnet
det ir.

2. Kok

Overblick: Koket ir billigt och forfallet, men ndgon tycks
inda gora sitt bista for att halla god ordning pa saker och
ting, Koket har en 8ppen spis i vilken det hinger en svart
gryta, samt ett litet skip.

Varelser: Innan maltiderna finns Ewa hir och tillagar
dessa.

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: I skdpet finns diverse kryddor

3. Trapprum

Overblick: Nyckelhalet pi dérren till detta rum ir formad
som en gapande mun. Rummet i sig 4r helt tomt bortsett
fran en massa speindelviv, samt en trappa som leder nerit.
Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Dérren till detta rum stér alltid last, och laset dr mycket
svart att dyrka upp. Trappan leder ner till killaren.

4. Skafferi

Overblick: Ett skafferi 6verfulle av matvaror, drter och
mirkliga flaskor.

Varelser: Nir Ewa lagar mat gir hon ibland till skafferiet for
att himta ingredienser.

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: P3 skafferiets hyllor finns det mirkliga brygder och
orter som kan intressera rollpersonerna. De kan bland
annat hitta en flaska med flytande skratt (dricker man ur
flaskan fir man en skrattattack i 1T20 minuter), en pise
med méinkrydda (stoft frin minen som gor att varje maltid

smakar utmirke), en flaska grodandedrikt (dricker man ur

flaskan somnar man i 1T10 timmar), en flaska drémmar
(dricker man ur flaskan drémmer man harmoniskt hela
natten) och en flaska mardrémmar (dricker man ur flaskan

far man mardrémmar hela natten).

5. Trapprum

Overblick: I rummet finns en trappa som leder uppat, samt
ndgra dammiga tavlor.

Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Trappan leder upp till vining 2.

6. Ewas sovkammare

Overblick: Ett mycket skitit rum vars moblering enbart
innefatter en hog med halm och en potta.

Varelser: Ewa sover pi halmhégen om nitterna.

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: -

7.Dagrum

Overblick: I rummet finns en gungstol, ett bord med fyra
stolar, en dppen spis och en spinnrock. Rummets viggar
pryds av fallfirdiga, slitna gamla tavlor.

Varelser: Kluta tillbringar den mesta tiden av dygnet i detta
rum, gungandes i gungstolen.

Finna dolda ting: P4 spinnrocken stir det med liten text:
"Jag tar som en get, men giver som en konung’”.

For att uppticka texten krivs ett slag pa Finna dolda ting.
Skatter: -

SL: Gungstolen ir magisk och gungar av sig sjilv sd fort
ndgon sitter sig i den. Elden i den 8ppna spisen tinds och
slicks pa Klutas kommande. Spinnrocken ir magisk och
kan spinna halm till gyllene halmstrin. For att kunna géra
detta krivs ett lyckat slag pi Hantverk: Vivnad. Kluta liter
dock ingen anvinda spinnrocken, si ska rollpersonerna

anvinda den sa fir det bli i hemlighet, t.ex. pa natten.
Klutas stuga - Vaning 2 (karta 3)

1. Korridor

Overblick: En korridor vars golv knarrar obehagligt for var
steg man tar.

Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Korridorens golv knarrar si pass mycket att Kluta
s3 linge hon befinner sig i stugan kommer att mirka om
rollpersonerna ir i korridoren. Skulle rollpersonerna ga i
korridoren om natten och Kluta skulle hora detta kommer
hon omedelbart att beordra in dem i gistrummet igen. For
att lyckas ta sig igenom korridoren utan att fi golvet att
knarra och saledes horas av Kluta méste man lyckas med ett
slag p4 Smyga.



2. Gistrum

Overblick: I rummet finns tvd viningssingar, och ett
skrivbord. Rummet 4r inte sirskilt smutsigt, men
opersonligt och grict.

Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Det idr i detta rum som rollpersonerna fir sova om

nitterna.

3. Prinsessans rum

Oversikt: Ljusstakar med tinda ljus stir utplacerade i
rummets alla hérn. De brinner svagt, men tycks inte ge
ndgon virme. I rummets mitt finns ett altare pa vilken
en flicka ligger sovande. Flickan 4r mycket vacker, har en
klinning av sidan och bir en tiara. En aura av iskall kyla
omger den sovande flickan.

Varelser: Flickan ligger sovandes i rummet dygnet runt.
Finna dolda ting: -

Skatter: Tiaran flickan bir ir i guld och vird 150 gm.
SL:Den sovande flickan ir en prinsessa som Kluta sévde ner
for hundra &r sedan. Hon har frusit hennes sjil, vilket leder
till att flickan inte dldras si liinge hon sover. Prinsessan kan
endast vickas av en kyss och skulle nigon av rollpersonerna
kyssa henne s kommer hon att vakna. Hon drabbas dock av
en vildig chock nir hon vaknar, fir en hjirtattack och dér
pé flicken. Ljusen i rummet 4r magiska och brinner dygnet

rumt. Ligan ger dock ingen virme, utan lyser bara upp.

4. Stidskrubb

Oversikt: Ett litet rum i vilket det finns en vildig massa
brate, bland annat en hink, en kvast och en méglig trasa.
Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Kvasten dr magisk och sopar av sig sjilv pd kom-
mandoordet “sopa”

Kluta anvinder den dock inte lingre di hon finner storre

ndje i att se Ewa sopa.

5.Klutas sovrum

Oversikt: Ett mérke och dystert rum. I rummets ena hérn
finns en sing. Bredvid singen finns ett nattduksbord pa
vilket det stir ett kranium med ett nistan helt utbrint ljus
pa. I rummet finns dven en liten bokhylla med en massa
dammiga bocker, och i rummets andra dnde finns ett
dammigt draperi.

Varelser: Kluta sover hir om nitterna. Om nitterna tar sig
dven spokerna Tora och Dag ut ur garderoben och hemsoker
Klutas rum.

Finna dolda ting: Under singen finns harpan som frin
bétjan var barden Bjorn Sidenstimma. Under kraniumet
finns en nyckel som éppnar dorren till rum 3 pa vaning 1.
Bakom draperiet finns en garderob.

Skatter: -
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SL: For ett tiotal &r sedan lockade Kluta till sig tva barn
vid namn Tora och Dag. Hon strép dem, kokade dem och
it upp dem. Tora och Dags sjilar har dock aldrig lyckats
fa frid och for att himnas pa Kluta trider de ut ur hennes
garderob nattetid och hemsoker henne. Rummet blir di
iskallt, och spokernas klagoliten fir nistan hjirtat att sitta
sig i halsgropen pa Kluta, ty hon kinner att spokena ir sd
pass miktiga att de skulle kunna bringa henne stor skada
om de bara ville (Kluta ir forvisso odddlig si linge alla
hennes sjilar ir fingade, men vissa av andevirldens visen ir
tillrickligt miktiga for att ind3 bringa henne stor skada).

Spokerna dr dock barn och kan och vet ingenting om
dédande, utan forsoker istillet bara skrimma Kluta si
mycket som de kan. Detta vet dock Kluta inte om och
tillbringar dirfor mycket tid om niitterna till att spela pd
harpan som frén borjan var barden Bjorn Sidenstimma.
Musiken lugnar nimligen ner spokerna och Kluta fir
siledes ndgra timmars fridfull somn.

Skulle rollpersonerna dppna garderobsdérren kommer de
att se Tora och Dags spoklika gestalter dir. De utbrister
i ett hemske klagande som fir varje levandes blod att
isas och stricker sina bleka, knotiga fingrar mot den som
oppnade dorren. Samtliga rollpersoner som ser Tora och
Dag fir sld ett slag pa skricktabellen (Tora och Dag har
+4 i skrickmodifikation). Toras och Dags andar ir vildigt
miktiga men turligt nog for rollpersonerna vill de inte
strida mot dem, utan ir endast intresserade av att forstora

nitterna for Kluta.
Klutas stuga - Killaren (karta 4)

1. Dagrum
Oversikt: Rummet ir trivsamt moblerat med en fatolj same
en bokhylla med en del bécker. P3 viggen hinger en tavla

forstillande nagot som verkar vara en fingelsecell.



Varelser: -

Finna dolda ting: -

Skatter: -

SL: Tavlan som hinger pd viggen ir den magiska

fingelsehalan som Kluta kan fingsla minniskor i.

2.Forrad

Overblick: Rummet ir totalt dverfullt med all méilig brite.
Varelser: -

Finna dolda ting: Med ett lyckat slag pa Finna dolda ting
kan rollpersonerna hitta en del intressanta saker bland all
brate, nimligen riddardockan som egentligen idr den tappre
krigaren Torwald Ekskold, ett musikmanuskript med
tonerna och texten till liten "Av tirar en flod forsa” och en
magisk pipa som fylls med tobak och tinds av sig sjilv nir
man bérjar bolma pa den.

Skatter: I en dammig penningpung ligger 10 guldmynt.

SL: -

3.Det hemliga rummet

Oversikt: Detta rum ir helt tomt forutom en bur i vilken
det sitter en ovanligt stor ritta samt en glasflaska i vilken det
otroligt nog tycks befinna sig en liten minniska.

Varelser: Kungen av rittor finns i detta rum, samt den lilla
halvtrollspojken Majk.

Finna dolda ting: Dérren till detta rum dr kamouflerad och
ser precis ut som en stenvigg. For att uppticka att dérren ér
en dorr krivs ett slag pa Finna dolda ting.

Skatter: -

SL: Dérren ir forsedd med ett 13s som dr omdjlig att 5ppna
utan ritt nyckel, vilken Kluta forvarar i en kedja rumt
halsen. Skulle nigon av rollpersonerna forséka dyka upp
laset, sl in dérren eller pa annat sitt forsoka forcera dorren
utan nyckeln utldses en magisk filla. Fillan fungerar som
sd att den som misslyckas dyrka upp laset forvandlas till en
padda i 1T20 timmar. Nir timmarna har gitt och personen
ater blir en minniska kommer han dock att ha 1T3 paddlika
drag kvar.
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S14 1T6 pa tabellen nedan for att se vilka drag det blir:

1. Rollpersonen kviker i var och varannan mening,

2. Rollpersonen fir 1T6 virtor i ansiktet som aldrig gir
bort (KAR sinks med 1/virta).

3. Rollpersonen fir en otrevlig vana att bldsa upp kinderna.

4. Rollpersonen kan bara ita flugor och maskar.

5. Rollpersonen far en 10 cm lang tunga som dven ir elastisk
och klibbig.

6. Istillet for att g4 hoppar rollpersonen fram likt en padda
(-5 i forflytening).

HANDELSER

Under rollpersonernas vistelse i Klutas fortrollade skogs-
dunge kommer det sjilvfallet att intriffa en rad spinnande
hindelser. Vissa av hindelserna ir bara till for att krydda
upp dventyret nir rollpersonerna kor fast, dr inne pa fel spar
eller niir dventyret blir segt medan ndgra av hindelserna ir
obligatoriska for att dventyret ska kunna avslutas. Dessa
obligatoriska hindelser har en stjirna (*) efter rubriken.
En del av hiindelserna kan placeras in i dventyret nir som
helst medan andra kriver att dventyret ska ha fortskridit
till en viss punkt. I sidana fall anges detta i hindelsens

beskrivning,

Kattjakten

Nigon ging mitt pd dagen di rollpersonerna befinner sig
utomhus fast i nirheten av Klutas stuga ser de Kluta jaga
efter den svarta katten. Katten har en ritta i munnen och
flyr for livet. Kluta kastar ilsket en kastrull efter katten och
vrdlar: "Du kommer aldrig att finna den rdtta du séker!”
Kluta vigrar forklara sitt uppforande for rollpersonerna.
Denna hindelse kan bara utspela sig innan rollpersonerna

funnit rattornas konung och gett honom till katten.

Den nattliga smygaren

En natt di rollpersonerna ligger i gistrummet och sover
vaknar en av dem av ett fruktansvirt ylande. Ylandet
aterfoljs av en rad hotfulla morranden och glifsanden.
Ljuden tycks komma utifran. Smyger rollpersonen ut ur
stugan for att ta reda pd vem eller vad som orsakar ljuden
sd ser denne en varelse i glintans utkant. Varelsen ser ut
som ett slemmigt, hundliknande kreatur med gula 6gon
som lyser som eldflugor i den mérka natten. Varelsen
blinger pa rollpersonen en kort stund och springer sedan
in i skogen. Varelsen ir naturligtvis Cazia som ir ute pa

nattliga upptig.

En vanlig kvill i Ewas liv

Nagon kvill d3 det borjat mérkna gor Kluta en min av att ha
trakigt och ropar sedan pi Ewa. Ewa kommer in i rummet
med en ridd min, samtidigt som hon verkar veta vad som
ska hinda. Kluta beordrar Ewa att ta av sig trojan och luta
sig framat med hinderna mot viggen, och Ewa lyder. Kluta
borjar di hinsynslost att prygla Ewa med sin kipp dnda
tills Ewa av smirtan faller ihop pa golvet. Efter pryglingen



kommer Kluta att fi en bister, koncentrerad min och Ewa
vrilar av smirta och tar sig for huvudet. Det ir Kluta som
anvinder den fortrollade térnekronan for att pliga henne
yttetligare. Om nagon av rollpersonerna skulle forsoka
hindra Kluta kommer hon att skicka denne till fingelset.
Den enda anledningen till att Kluta gor detta ir att hon
for tillfillet har trikigt. Denna hindelse borde verkligen
fa rollpersonerna att inse att Kluta ir en riktigt ondskefull

varelse.

Musik i natten

En natt vaknar en av rollpersonerna av att han hér vacker
musik. Det liter som att ndgon spelar pd en harpa, och
musiken tycks komma frin Klutas rum. Det ir Kluta som
spelar pa harpan for att lugna ner de tvd spokerna hon
har i sin garderob. Skulle rollpersonen 8ppna dérren till
Klutas rum skulle han se henne sitta pa singen och spela
pa en vacker harpa. Han skulle dven se att det fladdrade
obehagligt frin draperiet i Klutas rum, och att iskalla vindar
blaser darifran. Nir Kluta fir syn pa rollpersonen blir hon
rosenrasande, skriker att hon ska lira honom en lixa och
kastar honom direkt i fingelset. Detta scenario kan bara

utspela sig innan rollpersonerna har tagit harpan av Kluta.

Ugglor i mossen

Nagon ging, vilken tid pa dygnet
spelar ingen roll, kommer Rang-
wold att forsoka ta kontakt med
rollpersonerna. Han kommer d&
att flyga till dem, hoa for att finga
deras uppmirksamhet och gesti-
kulera med vingarna som om han
ville siga nigot. De rollpersoner
som vet det minsta lilla om ugglor
(eller faglar i allminhet for den
delen) vet att det inte dr normalt att de beter sig pa det
viset och att det verkar vara ndgot speciellt med den hir
ugglan. Rangwold kommer att upprepa samma procedur
tills rollpersonerna kommit pd nigot sitt att kommunicera

med honom.

Mirkliga drommar*

Under nagon av nitterna rollpersonerna tillbringar i Klutas
stuga hemsoks de av sillsamma och mirkliga drémmar.
Det ir skogsviktaren Nimjata som forsoker kontakta
rollpersonerna och be dem om hjilp att ridda hennes son.
Drommarna bestir av att en pojke i 14 ars dldern med
morkt hidr och spetsiga ron blir fastkedjad i bojor kring
hinder och fotter samtidigt som en rost siger: “"Ridda

honom, snilla radda honom”.

Kaninstek
Om rollpersonerna ir ute och smyger i skogen om natten
ser de ett fasansfullt groteskt rovdjur vandra i skogsbrynet.

Rovdjuret ser ut som en slemmig hand med gula lysande
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6gon. I munnen har rovdjuret en fingad kanin. Rovdjuret
tittar pd rollpersonerna, morrar it dem och forsvinner
in i skogen. Nista dag under lunchtid d& alla sitter vid
frukostbordet kommer Cazia in, I handen héller hon en d6d
kanin. Hon slinger upp den pa sin tallrik och borjar dta den
rd samtidigt som hon flinar 16mskt t rollpersonerna. Det
ir vildigt lite att uppticka att kaninen hon éter dr samma
kanin som varelsen under natten fingade. Denna hindelse
borde fa rollpersonerna att ana att Cazia inte ir en minsklig

varelse.

Ett gott mal mat

Efter att rollpersonerna vistats i Klutas stuga i cirka ett dygn
har Ewa mirkt att rollpersonerna ir godhjirtade personer.
Hon vagar dirfor be dem om en tjinst. Ndgon ging under
dygnet nir Kluta dr upptagen med ndgot annat ber Ewa
en av rollpersonerna att smuggla ner lite mat till hennes
sovrum om natten. Hon berittar att maten hon far ita ir
vedervirdig (rollpersonen har sett henne bli tvingad att sitta
i ett horn och ita ndgon slags rutten sdrja ur en skil med
fingrarna samtidigt som Kluta och rollpersonerna sitter till
bords och iter).

Kluta fir pa nagot sitt alltid reda pd nir hon tjuviter
fran skafferiet nir hon lagar mat och bestraffar henne nigot
forfirligt for det (Kluta vet om det for att Cazia spionerar
pd Ewa genom fonstret och skvallrar for Kluta nir Ewa
tjuviiter).

Om rollpersonerna gir med pa att smuggla ner lite mat till
henne under natten s blir hon mycket lycklig och tacksam
och siger att om rollpersonerna behover hjilp med ndgot
s ska hon gora vad hon kan. Detta ger med andra ord
rollpersonerna ett ypperligt tillfille att fa lite information

om sadant i glintan och stugan som Ewa kinner till.

Klutas dyrgrip*
Nagon ging pd dagtid dr Kluta ute och promenerar. En
uggla stortdyker d4 mot henne och tar med klorna tag i en
guldkedja Kluta har runt halsen och férsoker slita av henne
denna. Kluta reagerar dock blixtsnabbt och ger ugglan en s&
ordentlig smill med kiippen att ugglan tvingas ta till flykten.
Ugglan ir naturligtvis Rangwold. Han har haft 6gonen
pé Kluta och har uppticke att hennes halskedja av nigon
anledning dr virdefull for henne. Han forsdkte d6rfor nappa
it sig den for att senare ge den till rollpersonerna.

Om rollpersonerna frigar om hindelsen kommer Kluta
att bortforklara den som att ugglor girna nappar &t sig
glittrande saker. Kedjan Kluta
har runt halsen ir viktig av den
anledning att i kedjan hinger
silvernyckeln som &ppnar dérr-

en till rummet som Majk sitter

A\

fangen i. Kluta har dven spirrat
in rittornas konung dir s att
den svarta katten aldrig ska fa
tag i den.



Tomtetyg i Remusskogen

Nagon dag da rollpersonerna ir ute och utforskar skogs-
omridet runt glintan si hér de ett svagt gnyende. Foljer
de ljudet kommer de fram till en ekorre som ligger och
kvider. Ekorren har nimligen ett stort sir i ryggen. Det
ir Cazia som i sin djuriska gestalt forsokt finga ekorren
och sirat den. Bredvid den sirade ekorren stir en liten
skogstomte och ligger forband om siret. Tomten fir syn
pé rollpersonerna och frigar dem om de har nigra helande
orter pa sig som kan hjilpa ekorren.

Om rollpersonerna inte har det si ber tomten
rollpersonerna gd ut i skogen for att hitta nigra. De
rollpersoner som har firdigheten Botanik kan gora detta
och tomten botar di ekorren med hjilp av 6rten. Om
rollpersonerna inte har nagon firdighet i Botanik eller inte
kan hela ekorren p3 annat vis (t.ex. genom magi eller boner)
s& dor ekorren.

Nir tomten ir klar med sin vard av ekorren sa presenterar
han sig som Tryggve och tackar rollpersonerna for hjilpen.
Detta ir en god chans for rollpersonerna att lira kinna och
bli vin med skogstomten, som senare kan vara till ovirderlig

hjilp for dom.

Tjinster och gentjinster*

Denna hindelse ska utspela sig ganska sent i dventyret,
efter att hindelsen "Klutas dyrgrip” har utspelats. Det ir
nimligen viktigt att rollpersonerna har intresserat sig for
Klutas halskedja och kanske till och med forsoke stjila den
med misslyckat resultat. Cazia kommer en dag att ta den
rollpersonen med hogst KAR avsides. Hon siger att hon har
ndgot viktigt att beritta for honom. Vil ensamma berittar
Cazia att hon har mirkt att rollpersonerna vill it Klutas
halskedja och siger att hon kan skaffa det it dem.

Hon vill dock ha en liten gentjinst tillbaka, nimligen att
rollpersonen tillbringar natten tillsammans med henne, Om
rollpersonen listat ut att Cazia inte ir minsklig kommer han
troligtvis att vigra. Dock har rollpersonen inget val.

De behover nimligen Klutas nyckel for att kunna forgora
henne och Cazia 4r den enda som Kluta litar si pass mycket
pé att hon ska kunna stjila halskedjan. S4 ett dygn efter att
Cazia och rollpersonen har tillbringat natten tillsammans
kommer Cazia diskret att ricka rollpersonen halskedjan, i
vilken det sitter en nyckel av silver.

Anledningen till att Cazia gor detta dr att hon trottnat pa
att jaina Kluta. Hon har listat ut att rollpersonena onskar
forgora henne och vill hjilpa dem lite pa traven. Att hon
sedan fick lite roligt ut av att hjilpa dem ser hon bara som en
trevlig bonus.

SLUTET

Kluta férgors nir rollpersonerna har hittat alla sjilar som
hixan haller fingna. Hon omsnirjas av demoniska lagor och
brinner upp i ett avgrundsvral. Hon liter sig dock inte forgis
ensam, utan befinner hon sig i nirheten av rollpersonerna

nir hon fattar eld kastar hon sig mot slumpmassig rollperson
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for att ta honom med sig i doden. Rollpersonen maéste
da lyckas med ett SMI-slag for att lyckas undvika Klutas
vansinniga angrepp. Misslyckas slaget tar rollpersonen
1T10 i skada (rustning skyddar inte). D3 elden ir av en
annan virld sd kommer brinnséren rollpersonen fir aldrig
att likas helt och dessutom att lukta illa dag som natt.

k

Nir Kluta brunnit upp upphér glintan att vara magisk och
rollpersonerna kan siledes ta sig ifran den. Rollpersonerna
har formodligen vid denna tid dven hittat Majk och befriat
honom (och har de inte det si lir det inte bli sirskilt svart
nu nir Kluta ir besegrad). D3 de tagit med sig honom en bit
ut i skogen s mots de av Nimjata. Majk sliinger sig i famnen
pé henne och de kramar varandra hirt och linge. Nimjata
tackar sedan rollpersonerna & det djupaste. En annan person
som tackar rollpersonerna dr Ewa, som nu intligen ir fri
fran Klutas grymma fingenskap. Slutet gott allting gott

skulle man kunna siiga eller...

AVENTYRSPOANG

Nir detta dventyr ir avklarat delas ett antal dventyrspoing
ut till rollpersonerna. Antalet poing bestims utefter hur
vil rollpersonerna utforde sitt uppdrag, samt hur spelarna
skotte sig vid spelbordet.

Rollpersonerna riddade Majk, 25 AP

Fér varje sjil rollpersonerna befriade, 5 AP
Rollpersonerna begravde Odds kvarlevor, 15 AP
Rollpersonerna gav Ewa mat, 10 AP

Rollpersonerna blev vinner med Rangwold, 10 AP
Rollpersonerna hjilpte Tryggve med att lika ekorren, 5 AP
For varje gata rollpersonerna lyckades

l6sa i fingelsetavlan, 2 AP



Rollpersonerna upptridde elakt eller vildsamt mot nigon
som inte fortjinade det, -5 AP

Spelarna spelade sina rollpersonerna bra, 1-20 AP
Spelarna visade spelledaren tillbsrdig respekt, 1-20 AP
Det var roligt som spelledare, 1-20 AP

VAD HANDER SEDAN?

Trots att Kluta dr besegrad sa finna det fortfarande mycket
som rollpersonerna kan rika ut for eller ta sig for. Hir nedan

foljer nagra tips som spelledaren kan spinna vidare pa.

Ewa ir visserligen fri frin sin fingenskap, men hon ir
ensam och forildralds. Hon ber rollpersonerna hitta ett
hem 4t henne dir hon kan trivas och leva lycklig i alla sina
dagar. Hon minns inte mycket av sin barndom, men har ett
svagt minne av nigra sliktingar som lever i byn Fyrtorp
som ligger i de norra delarna av Remusskogen. Det blir
upp till rollpersonerna att eskortera henne dit och dvertala
sliktingarna att adoptera henne.

Trots att Kluta dr besegrad 4r Rangwold fortfarande
forvandlad till en uggla. Han vill minnas att det finns
en magisk trollstav med vilken man kan trolla tillbaka
forvandlade minniskor till deras ursprungliga gestalt, Han

ber rollpersonerna leta ritt pa trollstaven.

Det visar sig att den rollpersonen som tillbringade en natt
med Cazia har gjort henne gravid. Det siigs att en korsning
mellan en urnymf och en minniska dr bland de ondaste och
miktigaste varelser som finns. Rollpersonerna maste dirfor
spara upp Cazia och dripa henne innan hon foder.
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NY VARELSE

Urnymf

De nymfer som idag forpestar Trudvangs skogar ir en
avkomma frin en annan nymfart som i dessa tider kallas
urnymfer. Det sigs att urnymferna for mianga hundratals ar
sedan var manga till antalet och spridda 6ver hela Trudvang,.
Genom &rens lopp har dock varelserna blivit mer och mer
sillsynta. I dagsldget finns det bara en handfull urnymfer
kvar, Den storsta skillnaden mellan en urnymf och en vanlig
nymf dr att den vanliga nymfens forvandling frin djur till
minniska endast ir en illusion, medan urnymfen kan ta
minsklig gestalt pa riktigt. Urnymfen idr iven starkare,
snabbare och framforallt smartare 4n de nymfer som ir

vanliga idag.

Grundegenskaper

Styrka 17  Storlek 11  Psyke 12
Fysik 13 Intelligens 11  Spiritus 8
Smidighet 20 Perception 17 Karisma 3

TKP-Sys: 18 TKP: 36

Skadebonus: 1T3 Forflyttning: L16
Skrickmod: -

Initiativmod: -7
Naturliga attacker
Bett, FV 14, skada 1T10+1/2 SB
Klor, FV 10/6, skada 1T10+SB
Naturligt skydd: RV 1

Firdigheter: Lyssna FV 16, Smyga FV 16.

Férmagor: Nattsyn, Anta minniskoskepnad.



KARTOR

Karta 1 - Oversiktskarta Karta 2 - Klutas stuga, vaning 1

v

Karta 3 - Klutas stuga, vaning 2 Karta 4 - Klutas stuga, killaren
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