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Detta dventyr far endast lidsas av spelledaren.

FORORD

Efter ar av vantan kom s dntligen nya Drakar och Demoner
och det var med en skrickfylld fortjusning som jag snabbt
bliddrade mig igenom den inbundna boken.

Till min stora lycka var rollspelet en virdig uppfoljare.
Trots saknaden av orcher och besvirjelsen hela kunde man
se att grabbarna pd Riotminds lyckats val.

Efter att ha plojt igenom reglerna var det antligen dags
att speltesta nya Drakar och Demoner och det var di detta
dventyr kom till. Ett kort introduktionsiventyr som kunde
anvandas for att ldra sig rollspelets nya mekanik.

Sjilva dventyret dr inspirerad av en berittelse av Roy
Thomas och borde inte ta mer dn nagon timme att spela
igenom.

Jorgen Karlsson, Juni 2001

BAKGRUND

For nagra ar sedan levde den unga kvinnan Nimjata ett lyck-
ligt liv i sin hemby. Nér en mystisk sjukdom spreds till byn
foll det pa hennes lott att forsoka laka de sjuka. Hon anvinde
sig av gamla lakedomstraditioner som gott i hennes familj i
generationer. Efter nagra veckor aterhimtade de insjuknade
sig och allt var frid och fréjd.

Det var dd en av nidendomens prister kom till byn. Nar
han horde vad som hént i byn ansag han att det var hidxkon-
ster i farten. Han hetsade upp byborna som med hull och har
svalde anklagelserna. Den stackars Nimjata blev tvungen att
fly. Dock forfoljdes hon av ett uppbad av bybor som sparade
upp och fann henne djupt inne i Remusskogen. Nar den
upphetsade gruppen gjorde sig klara for att branna “haxan”
pa bal hordes plotsligt ett maktigt vral bakom dem. Ett stort
gratroll attackerade och dédade alla bybor. Sedan lutade sig
gratrollet 6ver Nimjata och vad som héinde sen skulle inte
ens gudarna prata om.

Nar gratrollet limnat Nimjata ldg hon ensam kvar i skogen.
Hon var alldeles for chockad av den traumatiska handelsen
for att kunna rora sig. Nar hon l4g dar ensam i skogen och
invantade déden hiande nagot ovintat.

En skogsande uppenbarade sig for Nimjata och forklarade
for henne att han kunde hela hennes skador, bade de kropps-
liga som de sjélsliga. Det enda hon behdvde gora var att lova
att hon skulle bli skogens viktare efterit.

Nimjata ville leva si hon antog erbjudandet. Hennes
vackra bruna har hade forvandlas vitt av den traumatiska
hiandelsen och hon tog sig an sin roll som skogens viktare.
Hon blev en skogshixa.

Dock tog inte historien slut dar. Nio méanader efter hin-
delsen fédde hon en son som hon dopte till Majk. Nu bor
Nimjata och Majk i en liten jordhala i Remusskogen. Hon
vardar skogen och dess invanare med hjilp av de krafter som
skogsanden skinkte henne, hon saknar dock vuxet sallskap.




AVENTYRETS BORJAN

>>Ni firdas genom Remusskogen, ni kommer in i ett parti av
skogen diyr lovtiicket dr sa titt att solens stralar inte kan nd
igenom det. Plotsligt hor ni ett mansskrik en bit bort. Nir ni
forsiktigt nirmar er platsen for skriket ser ni en man med ett
spjut genomborrat genom axeln. Han kimpar fortvivlat mot
ett giing skogstroll. Vad gor ni...«

Nu kan rollpersonerna agera. Om de véljer att halla sig
gomda ser de hur skogstrollen tar mannens dsna med pack-
ning och forsvinner in i skogen.

Viljer rollpersonerna att attackera blir det en strid.
Skogstrollen dr 1T4 + rollpersonernas antal. De ar bevap-
nade med spjut och klubbor och slass tills halften av dem ar
satt ur stridsbart skick. Da flyr resten in i skogen. Speldata
for skogstrollen hittar ni regelboken.

MOTE MED LOTHARIUS

Nar rollpersonerna kommer fram till mannen ser de att han
ar svart skadad. Spjutet sitter djupt inborrat genom axeln.
Mannen kan dock prata. Han ber rollpersonerna om hjalp.
En rollperson med fardigheten likekonst kan fa ut spjutet
utan att det gor extra skada. Lyckas ndgon med fardigheten
giftkunskap uppticker den personen att spjutet ar indoppat
i ett frimmande gift.

Nir rollpersonerna tagit hand om mannen och férbundit
hans sar presenterar han sig. Han séger:

Mitt namn dr Lotharius, lird man fran staden Inkton. Jag
var pa vig hem fran staden Bathos dir jag delat kunskaper
med min kollega Ymton. Jag trodde att dessa skogar var sikra
men ack vad jag bedrog mig. Ni maste hjalpa mig, jag har en
familj i Inkton och jag vill girna se dem igen.

Efter detta svimmar Lotharius. Han kallsvettas och ligger
och skakar, det marks att han har feber. Nu har rollperso-
nerna tid att utféra nagot. Har nagon en lakande dryck eller
motgift har den ingen markbar effekt pa Lotharius.

Om asnan finns kvar kan de séka igenom Lotharius pack-

ning. I packningen finns féljande:

« Proviant for tio dagar.

« Flinta och stal.

« 100 silvermynt.

« Tre bocker som behandlar féljande dmnen, geologi, zoo-
logi och dvirgsmide. Bdckerna dr mycket fina och virda
ca 500 sm/styck.

Efter en stund vaknar Lotharius till. Néar rollpersonerna
forklarar laget att de inte kan gora nagot for honom blir han
fortvivlad men han har eventuellt en l6sning pa problemet.
Han siger

> Se inte sd ledsna ut. Ni maste kontakta Skogshixan. Jag
vet att det dr farligt men det dr min enda chans. Ni kommer
inte att hitta henne om ni letar. Det enda som lockar fram en
skogshiixa dr om man brinner en hjortlever.«

Lotharius svimmar éterigen. Nu vet rollpersonerna vad de
mdste gora.

HJORTJAKT

Att finna en hjort i Remusskogen ar inte speciellt svart. Ett
lyckat slag med jaga eller spara finner en hjort efter 1T3 tim-
mar. Har rollpersonerna inte tillgang till dessa firdigheter
eller misslyckas med att anvinda dem sa rakar rollpersoner-
na kliva in i en gldnta dir en hjort befinner sig efter 1T3+3
timmars jakt.

Att falla en hjort ar relativt litt om man har tillgang till ett
avstandsvapen. Har rollpersonerna inga maste de smyga sig
fram till hjorten och “klubba” ned den.

Hjorten flyr direkt om den uppticker rollpersonerna och
da maste rollpersonerna spara upp en ny.

HJORT

Kroppspoing: 30

Forflyttning: L30

Firdigheter: Finna dolda ting FV 8. Gdmma sig FV 8.

Sla ett finna dolda ting slag for hjorten varje stridsrond.
Lyckas den har den upptickt rollpersonerna och forsoker

fly.

MOTE MED SKOGSHAXAN

For att tillkalla skogshaxen behover rollpersonerna bara att
brianna hjortens lever 6ver en 6ppen eld. Detta sker helst vid
den plats ddr Lotharius befinner sig.

>>Ni har borjat brinna hjortens hjirta over en eld. Dess lukt
dr stark och kraftig och sprider sig in i skogen. Efter ca 15
minuter uppenbarar sig tva personer i gintan. Det ir en Ling
vitharig kvinna och ett barn med lingt svart har.«

Det ar skogshaxan Nimjata och hennes pojke Majk som har
kommit till rollpersonernas undsittning. De fragar varfor
rollpersonerna har kallat pd dem och nir hon far veta varfor
skickar hon ivig pojken. Hon tittar pa Lotharius och hon
bérjar rengéra sdret. Efter en stund atervinder Majk med en
gryta och en viska med viaxter och érter. Skogshaxan borjar
blanda ihop en brygd i grytan och efter att brygden kokat en
stund 6ver elden tar hon Lotharius i sina armar. Samtidigt
som hon matar Lotharius borjar hon sjunga en séllsam sang.
Sangen 4r pa ett sprak som inte rollpersonerna forstar.

Den av rollpersonerna som lyckas med ett finna dolda ting
slag ser att pojken har spetsiga éron som normalt ticks av
hans svarta kallufs. Det borde da vara ganska latt for rollper-
sonerna att forstd att pojken ar ett halvblod. En blandning
mellan ménniska och troll.

Nir Skogshixan matat Lotharius med brygden ligger hon
forsiktigt ned honom och drar en filt dver honom. Hon siger
att imorgon kommer allt att vara bra och Lotharius kommer
att bli frisk.



GRATROLLET KOMMER

>>Skogshixan har just beriittat att Lotharius kommer att
bli frisk da ett stort gratroll kommer inspringande i glintan.
Det enorma trollet siiger —Ge mig min son eller do.«

Det ar morkt nar Skogshdxan ar klar. D4 stiger plotsligt
ett gratroll in i glantan. Den flasar kraftigt och 4r enorm i
storlek. Gratrollet siger att om han far sin son sa skall alla
skonas. Detta vigrar skogshdxan att ga med pa.

Gratrollet har fatt reda pa att skogshaxan fott hans son och
vill nu ha honom. Han kommer att strida till doden om det
behovs for att £ honom.

Om rollpersonerna haller fast skogshaxan och later gratrol-
let ta sonen kommer han att ta pojken under armen och
forsvinna in i skogen. Detta kommer att gora skogshdxan
fortvivlad och hon kommer att sa fort hon kommit bort fran
rollpersonerna att tillkalla bjornar, ulvar, drnar att attackera
rollpersonerna s linge de befinner sig i skogen och ar i liv.

Vigrar rollpersonerna att 6verlimna pojken blir det en
strid pa liv och dad.

BESEGRAT TROLL

Nar rollpersonerna har besegrat gratrollet tackar skogshéx-
an dem for deras mod. Hon siger att sa linge de lever kom-
mer de alltid ha en van i Remusskogen. Om de fragar varfor
gratrollet ville ha barnet berattar hon sin sorgliga historia.
Efter detta forsvinner hon in i skogen med sonen.

Nista morgon vaknar Lotharius. Han undrar om rollper-
sonerna inte vill f6lja med honom till Inkton. Om de gor det
blir han mycket glad och vl framme i Inkton kommer han
att ge rollpersonerna fri tillgang till hans skola som undervi-
sar i de flesta amnen. Om inte si ger han rollpersonernas han
100 silvermynt och ger sig av ensam mot staden. Aventyret
ar slut.

AVENTYRSPOANG

Nar dventyret dr slut ar det dags att dela ut dventyrspoing.
Hur manga dventyrspoing rollpersonerna far beror pa hur
val de skotte sig i dventyret. Eftersom detta var ett litet dven-
tyr blir det inte sa manga poéng till rollpersonerna.

AVENTYRSPOANG AP
Rollpersonerna tog strid mot skogstrollen 10
i borjan pa dventyret

Rollpersonerna lyckades spara upp hjorten 5
Rollpersonerna besegrade gratrollet 5
EXTRA POANG AP
Spelarna rollspelade bra 1-5
Det var kul som spelledare 1-5
Spelarna visade god disciplin 1-5

SPELLEDARPERSONER

SKOGSHAXAN NIMJATA

Nimjata ar Remusskogens viktare. Hon har fatt speci-
ella krafter av en skogsande. Nimjatas bakgrund kan du lasa
under rubriken bakgrund.

Ras: Manniska

Styrka 8 Fardigheter: FV
Fysik 11 Botanik 20
Smidighet 11 Drogkunskap 20
Storlek 13 Finna dolda ting 10
Intelligens 15 Forsta hjilpen 20
Psyke 15 Giftkunkap 10
Spiritus 30 Gomma sig 15
Karisma 16 Lakekonst 20
Lakeortskunskap 20
Skadebonus: - Smyga 15
Kroppspoing: 39
Forflyttning: L12 Utrustning:
IM: - Klader.
SM: -2

Besvirjelser: Finna vatten (2), Tillkalla djur (2), Dimma
(6), Kamoflage (6), Snabbviax (6), Tala med djur (6),
Viderforutsigelse (8) och Besatta ryggradsdjur (10).

GRATROLLET

Gritrollet ar stor och stark. Den kommer att strida till
déden for att fa kontroll 6ver Majk.

Ras: Gratroll

Styrka 16 Vapen:

Fysik 13 Traklubba, 1T8+1

Smidighet 10 Dolk, 1T6+2

Storlek 18 Attack 1: FV 12

Intelligens 5 Parering 1: FV 8

Psyke 10

Spiritus 10 Naturliga vapen: Fv

Karisma 6 2 klohander, 1T8 7
Spark, 1T8 (halv SB) 5

Skadebonus: +1T6

Kroppspoing: 40 Naturliga skydd:

Forflyttning: L14 Skinn, RV 2.

IM: +1

SM: +1 Fardigheter: FV
Finna dolda ting 7

Utrustning: Hoppa 6

Klader, traklubba, dolk. Smyga 5

LOTHARIUS & MAJK

Dessa spelledarperson har inga speldata som behovs for
dventyret. Tycker du som spelledare att det behévs kan du
latt gora egna varden for dem.



