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Y 6rord

Nar jag borjade skriva detta aventyr hade jag forst en helt
annan handling dn den du nu kan lasa. Allt eftersom ar-
betet fortskred blev jag mer och mer sugen pa ett klassiskt
“dungeon-crawl” dar de tappra rollpersonerna tar sig in i
ett grottsystem for att rensa upp och hitta skatter, dock med
en Trudvanginspirerad miljo och handling. Efter ménga
andringar, justeringar och sena kvallar kan bade ni och jag
nu njuta av Skéldjarlens Befallning, ett spinnande aventyr
som utspelar sig i djupa skogar och stora grottor. Jag hoppas
ni far lika roligt ndr ni spelar Skoldjarlens Befallning som
jag hade nar jag skrev det. Lycka till och m4 kraften vara
med er.

Jorgen Karlsson, Oktober 2003

Bakgrund

Livet i Ejland dr inte ldtt. Skoldjarlarnas maktkamp pdgar
standigt och ingen ldmnas oberord av deras handlingar.
Skoldjarlen av Saaga, Vulfgart Skjodrot, har stora planer for
bdde sig sjalv och for Ejland. Fyra stycken krigsskepp har
han bestillt frin batbyggarna i Rimkust och ménga ar det
som fruktar for ett nytt inbérdeskrig. | detta kommande krig
behover skoldjarlen de basta krigarna han kan finna, de sd
kallade vildbronjorna vars starka fasten finns i IKopparsko-
gen. Om han skulle kunna fé en har av Osthems tappraste
krigare skulle halva slaget redan vara vunnet.

Dock har Vulfgart ménga fiender bland andra Jorn Entloft
av Trollmark tillika skoldjarl. Om han fick reda pé Vulf-
garts planer skulle landet kunna kastas in i ett krig som inte
Vulfgart hunnit forbereda sig ordentligt &t. Darfor maste
alla forberedelser ske i skymmundan sd att Vulfgart kan ta
sina fiender med overraskning. Darfor har han kopt 6ver
en av Jorn Entlofts ndarmaste man Ybentord Silwfertand,
skoldjarlen av Grymslante.

Denna Ybentords forsta uppdrag blir att vinna 6ver vild-
bronjorna till deras sida om kampen. Till sin hjalp behover
han dock ndgra pdlitliga karlar och det dr dd ndgra intet ont
anande dventyrare kastas in i leken...

Dandling

Har kommer en kort sammanfattning om aventyret och
dess olika delar. Det ar tiankt att de olika kapitlena skall
spelas i den ordning som de dr skrivna i men om rollper-
sonerna gor nagot ovantat sd star det spelledaren fritt att
andra p&d handelseférloppet.

Kapitel 1: Jormes gard

Auventyret borjar med att rollpersonerna kontaktas av skol-
djarlen Ybentord Silwfertand och han befaller dem att es-
kortera hans brorson Erpe pd ett hemligt uppdrag in i Kop-
parskogen. Nar rollpersonerna narmar sig skogen blir de
en morgon vackta av Pluck, ett mystiskt skogsvasen som

pastdr sig kunna hjalpa dem om de hjalper honom. Pluck
pratar dock i gdtor sd vad han egentligen vill forstar inte
rollpersonerna innan han férsvinner. Rollpersonerna har
inget annat val an att fortsatta sin fard och nar de nastan
ar framme vid skogen kommer de fram till skogshuggaren
Jormes gérd. Dar fér de veta att Jormes son Lodur har kid-
nappats av troll.

Kapitel 2: Trollraden

Efter besoket hos Jorme kommer rollpersonerna fram till
byn Skule. Erpe tycker att de skall f§ en natt under tak sd
det bestims att de ska 6vernatta i den lilla byn. Skule blir
dock overfallet av troll under natten och Erpe ar mystiskt
forsvunnen. Kan han ocksa ha blivit kidnappad av troll?

Kapitel 3: In i Kopparskogen

For att kunna fullfolja sitt uppdrag mdste rollpersonerna
hitta Erpe. Av de dverlevande byborna far rollpersonerna
veta att trollen har sin boning ndgonstans &t sydost i Kop-
parskogen. Det dr bara for rollpersonerna att ta sin packning
och ge sig in i den urdldriga skogen.

Kapitel 4: Trollgrottorna

Rollpersonerna lyckas till sist med hjélp av Pluck att lokali-
sera trollens grottor. Med skarpslipade svard ger de sig in i
morkret for att befria Erpe och Lodur om de nu finns dar.

Kapitel 5: Vagen hem

Rollpersonerna har lyckats befria Erpe men var kan Lodur
finnas! P& hemvagen stoter de en skogsvdktares boning.
Kan han ha svaret pd gdtan. Val tillbaka i Skule kan roll-
personerna eskortera Erpe till en av vildbronjornas byar.
Efter relativt korta forhandlingar kan Erpe meddela dem att
de har lyckats med sitt uppdrag. Nu &terstdr det bara att ta
sig tillbaka till Grymslante och hamta sin beloning.

Djadlpmedel

For att kunna utnyttja Skoldjarlens Befallning till fullo ar
det bra om du har fdljande av Riotminds produkter:

Drakar och Demoner Expert : Rollpersonen

Auventyret ar uppbyggt pa expertreglerna si det ar bra att ha
tillgéng till denna produkt. Det gér dock lika bra for spel-
ledaren att anvédnda sig av grundreglarna om han féredrar
dem.

Vildhjarta och Osthem

| dessa produkter finns tonvis med information om Ejland
och Kopparskogen. For att kunna fa den rdtta stamningen
ar dessa produkter ett mdste.

Jorges Bestiarium

Madnga av de varelser och monster som rollpersonerna
stoter pd i detta aventyr finns beskrivna i Jorges Bestiarium.
Denna produkt ar ett mdste om spelledaren ska kunna be-
skriva de olika varelsernas utseende och handlingar pa ett
tillfredstallande satt.



HKapitel I: Jormes Gard

- Diir en ldng fard tar sin bérjan och ett barn visar sig vara férsvunnet -

Inledning

Detta dventyr kan inledas pa vilket satt som helst. Det ar
tankt att Skoldjarlens Befallning skall fungera som en fort-
sattning pa dventyret Vildhjarta och darfor rekommenderas
foljande inledning:

Det ir sagornas, dventyrens och l&gereldurnas tid. “Uintern
har éintligen sliippt sl grepp om landet Ejlund och de svala
sommarvindarna ﬂiiktur friskt i era ansikten. Ni beﬁnner eri
grymslante och har f&tt bud om att beséka den rika kﬁpmun-
nen (.Remluug Torolv i hans bostad nir solen star som hb'gst och
ni undrar vad han kan ha pa h]'iirtat. Ni minns med vemod
er fdngenskap i rUiltﬂlju,rias famn och hur ni lyc’wdes ﬂy frfm
skogens osynliga kedjor. Ni minns ocksi den midosamma
resan tillbaka till grymslante som ni tvingudes gora fb'r att till
slut na stadens trygghet och virme. Nu nirmar ni er iintligen
kfipmunnens stenhus som ligger hb'gst upp pa en kulle.

Nar rollpersonerna kommer fram till Remlaugs hus sldpps
de genast in av ett tjanstehjon. De visas sedan in till ett
av husets finare rum. | rummet samsprakar Remlaug med
tvd andra man som rollpersonerna inte kanner igen. Nar
Remlaug far syn pd rollpersonerna vilkomnar han dem till
hans “enkla boning” och presenterar dem for hans géster
som ar inga mindre an skoldjarlen Ybentord Silwfertand
och hans brorson Erpe Silwfertand. Remlaug berdttar for
rollpersonerna att Ybentord har ett uppdrag dt rediga man
med vett i knoppen, som han uttrycker sig. Skoldjarlen tar
sedan till orda:

gug behdver nagra pdlitligu karlar som i stérsta hemlighet kan
eskortera min brorson erpe till g(opparskogen. g?emlaug har
bistatt mig i mitt sokande och rekommenderade er. Vil fram-
me skall han sedan fb'ras till vildbronjan rU,nlu,ug (Blodskulp
och Gverlimna mitt meddelande till honom. gb'r ni detta fb’r
mig skall jag beléna er generdst ndr ni aterviinder men hinder
nagot med Erpe kommer jag att anlita varenda triiljiigure och

l6shird hiirifr&n till Paatr ﬁ)'r att leta upp er. ﬂr det fb'rsi&ti?
(kort paus) Ni vad sager ni?

Det bor papekas att skéldjarlen mer eller mindre beordrar
rollpersonerna att stilla upp och han ar beredd att betala
hela 500 silvermynt for besvaret. Tackar rollpersonerna
nej slutar dventyret har. Nar rollpersonerna har tackat ja
till uppgiften tackar skoldjarlen dem och ber dem att ge sig
av sd fort som mojligt. Har rollpersonerna fler fragor sa far
spelledaren besvara dem som han vill men ingen av de tre
mannen kommer att yppa ett ord om varfor Erpe skall eskor-
teras till Kopparskogen eller vad for meddelande han skall
framfora till Unlaug Blodskalp.

Erpe Silwfertand

Ybentords yngsta brorson Erpe liknar inte sin mdktiga
farbror pad ndgot satt, inte ndgon vanlig Ejlandare heller for
den delen. Erpe ar ganska ldng och smal och saknar helt
skdggvaxt i ansiktet. Till sdttet & han tystldten och ganska
naiv. Hans storsta intresse i livet ar bocker och kunskap och
han har aldrig lart sig bemdstra ett vapen. Ybentord som ar
en riktig karlakarl brukar skicka ivag Erpe pd olika uppdrag
i landet for att slippa se den arme kraken och for att han ska
fa lite ryggrad.

Erpe som rider pa sin hdst Laago kommer ndstan omedel-
bart att forsoka ta kommandot i resesallskapet eftersom han
anser sig vara den av hogst rang. Han kommer inte att
utfora ndgra sysslor som att laga mat eller att vakta eftersom
han anser att det ar rollpersonernas uppgift. Detta bor géra
rollpersonerna mycket irriterade Erpe.

Y drden till Kopparskogen

Det tar tio dagar att ga till fots till Kopparskogen fran
Grymslante. Erpe rider som sagt pé sin hdst och hur roll-
personerna tar sig fram beror helt pd om de har tillgéng till
riddjur eller inte. Av Remlaug far de proviant for tio dagar,
en karta (se nedan) och 100 silvermynt som skall tdcka
eventuella utgifter som kan tankas uppkomma pé farden.




Erpe kommer att rekommendera att de foljer Ejleden fran
Grymslante till dlven Rimfors dar de ska vika norrut till byn
Skule som ligger alldeles brevid Kopparskogen. Pa farden
till Skule kommer sallskapet att passera genom ndgra smd
byar och stéta pd ndgon enstaka vandrare. Forutom detta
kommer fem lite intressantare moten att ske efter vagen.

Dag 3 - Manglaren

Nagra dagar efter att rollpersonerna har lamnat Grymslante
kommer de att traffa pd manglaren Marre (kopsla FV 12).
Han kommer gaende emot dem dragandes pa sin vagn som
innehdller féremadl frén nar och fjarran. Nar Marre narmar
sig rollpersonerna stannar han och lyfter bort skynket som
skyddar hans varor. Darefter kommer han att férsoka salja
ndgra av sina varor till rollpersonerna. Priserna dr per styck
och representerar utgdngspriset som Marre vill ha for varan.

Foljande varor har Marre i sin vagn:

Fynhemsk rundskold (medelstor skold) - 1 st 70 sm
Kemorisk huggsabel - 2 st 990 sm
Stridsyxa av rokjarn (skada 2T8+1T6+1) - 1st 250 sm
Vildlandsk bjorntass - 5 st 120 sm
Tennplunta med drakrunor (bra hantverk) - 1 st~ 40 sm
Torkad tornrot (se Snosaga) - 7 st 30 sm
Grunkrovordisk dvargol (5 liters tunna) - 1 st 80 sm

Valtorennisk alvkappa (+5 pd gomma sig) - 1 st 1500 sm

Dag 5 - Elin

P& kvillen denna dag kommer rollpersonerna fram till kri-
garklostret i Elin. Erpe och rollpersonerna (utom eventuella
nidendomare) blir inslappta bakom klostrets ringmur och
far sova i skona sangar mot ett litet bidrag till klostret. Det
blir en skén natt for bakom gerbanis murar finns inga fien-
der. Om rollpersonerna vill kan de f& samsprdka med den
mytomspunna krigaren Doke Ormvald som kan ldra dem
ndgra enkla tricks i stridens konst. Alla som lyssnar pa Do-
kes lilla “forelasning” far 2 aventyrspoang att spendera pd
valfri vapenfardighet. Dessa dventyrspoang kan anvandas
direkt till att hoja ett fardighetsvarde.

Dag 8 - Flottarldgret

P& attonde dagen kommer rollpersonerna fram till flottar-
lagret vid Rimfors myning. Har arbetar ett 50-tal flottare
med att se till att timret forslas ner till Rimkust. Flottarna
bor i enkla sma hus, vissa till och med i tilt. Deras svettiga
arbete gor att fa vill ha kontakt med en flottare. De luktar
vildigt illa och dr ingrodda i smuts.

Dag 9 - Timmervagnen

Nar rollpersonerna och Erpe kommer dver ett kron mots
de av en tungt lastad timmervagn som dras av sex oxar. P&
timmervagnen sitter tre hirdman med ldnga spjut och runda
skoldar. P& skoldarna kan man se ett klanmarke som fore-
staller en svart tass med klor av silver. De av rollpersonerna
som lyckas med ett Heraldik-slag forstar att hirdmdnnen
tillhor klanfursten Horleif Groftass hird. P& vagnen sitter
ocksd en fetlagd karl med yvigt skagg som manar pd ox-
arna. Dessa man ar pa vdg till flottarlagret med sin timmer-
last. Nar vagnen kommer fram till rollpersonerna gor de

halt och undrar om rollpersonerna har ndgra “starka”
drycker att sdlja till dem. Mannen ar till en borjan miss-
tanksamma mot rollpersonerna men de blir genast trevliga
om det visar sig att de kan gora affarer med dem. Om
rollpersonerna skoter sina kort ratt kan de f§ ut foljande
information av mannen:

% Mannen kommer frén den lilla byn Skule som ligger
cirka en dagsmarsch at norr.

% Rollpersonerna bor vara pé sin vakt for manga troll har
synts till i trakterna kring Skule pa senare tid.

% Mannen kan ocksd ge allman information om Skule,
exempelvis vem som styr byn, hur mdnga som bor dar,
och sé vidare.

Dag 10 - Mote med Pluck

Den sista natten innan sallskapet beraknas komma fram till
byn Skule tvingas rollpersonerna och Erpe att sova under
bar himmel. Troligast kommer rollpersonerna att sitta ut
nattvakter, speciellt om de har hort ryktet om att troll har
hdrjat i trakten pa senare tid. Hur som helst kommer den
som skall sitta sista morgonpasset att somna pa sin post.

eﬁer en ganska trivsam natt under bar himmel vaknar ni
i gryningen av solens fiirsta stralar. “Gll er fb’rvﬁning kan
ni se en liten konstig gron varelse som griver i erpes pack-
ning. Den lilla varelsen liknar en miirklig blundning av en
halvliingdsmun och et skogstmll och han kastar nonchalant
det ena fb'remiilet eﬁer det andra Gver axeln. Uarelsen lyser
upp ndr han hittar elt torkat iipple som han ogeneral biirjar la
stora tuggor av. EPlb'tsligt fdr han syn pa afl ni dr vakna och
da biirjar han dansa runt i léigret samtidigt som han sjunger pa
en suggestiv ramsa:

Hor pa mig jag ar s sann
jag hjiilpa er alt ﬁnna man
men en annan sak ni ﬁirst skall gb'ra

lyssna pd Pluck si ska ni f(l héora

Den lilla varelsen tar en sista tugga av iipplet och kastar

skrutlet ner i et dike, sedan ﬁ)rtsiitter han att sjunga:

gﬁ at norr och ni vill ﬁnna
men skynda pa om ni ska hinna

(:Pluck er godﬂ rad Sk(l ge

sesd var glad och bb'rja le

Den lilla grona varelsen som rollpersonerna har stott pa
heter Pluck. Han dr en liten skojfrisk krabat som lever i
harmoni med naturen och vildmarken. Plucks ursprung
ar okdant men det syns pd ling vdg att detta ar ett av vild-
markens vdsen. Han pratar alltid i rim och sang och runt
honom verkar allt vara ljust och trevligt. | indexet langst
bak hittar spelledaren forslag och svar pd rim som Pluck
kan anvanda sig av. Vid detta tillfalle hinner rollpersonerna
bara frdga Pluck tva frdgor innan han hoppar in bakom en
buske och forsvinner i tomma intet.



Jormes gérd

Rollpersonerna har brutit upp den sista morgonen och
fortsatt sin vandring mot Skule. Nar det borjar narma sig
middagstid bryter ett ovader ut.

Trots att det var klart vider si sent som fi)'r en timme sedan
har mérka hatfulla moln bb'rjat ticka himlen. EPlb'tsligt slar
blixten ner i en gran nagra hundra meter ifrdn er och regnet
bb'rjar osa ner. Ni kiimpur vidare eﬁer vigen i jakt eﬁer ett
liimpligt skydd da ni fdr syn pa en liten timmerstuga. Det
lyser hemtrevligt i ffinstrena och ni bestimmer er fi)'r att soka

skydd dar.

Rollpersonerna och Erpe har kommit fram till Jormes gérd.
Sjalva garden bestdr av ett bastant timmerhus, ett litet stall
och en dker. Knackar rollpersonerna pa oppnas dorren av
en bredaxlad karl i 40-drs dldern med blont krulligt har.
Det ar Jorme sjalv som stdr i dorroppningen och han fragar
misstanksamt vad rollpersonerna vill. Ber rollpersonerna att
fa soka skydd mot regnet tittar han aterigen misstanksamt
pd dem innan han sldpper in dem.

Ni sliipps in i timmerstugan av den bredaxlade mannen.
Det fb'rsta ni kdnner nir ni kommer in i huset dr doﬁerna
av vﬁllagad mat och ni kan se att middagsbordet star dukat.
T en murad eldstad brinner en eld och ni bb'rjar automatiskt
rora er mot virmen den avger. Rummet bestar annars bara av
nagra enkla trimébler och nagra gardiner. En ung kvinna med
vackra anletsdrag kommer fram till er och ber er sla er ned vid

den varma brasan och virma er en stund.

Kvinnan med de vackra anledsdragen heter Nora och ar
Jormes fru. Hon ar i 20-rs dldern och har ldngt korpsvart
hdr, vilket ar mycket ovanligt for ejlindare. Jorme och
Nora har levt tillsammans pa den lilla gdrden i tvd &r. Nar
rollpersonerna varmt sig en stund blir de bjudna till mid-
dagsbordet ddr det bjuds pa morkt brod, svalkande mjod
och mustig kottsoppa. Jorme tackar forst Storme for bordets
gdvor och sedan dr det bara att hugga i. Under middagen
utspelar sig dock en olustig situation.

Ni dter och dricker gott av bordets fﬁ lickerheter. Ni mir-
ker dock att det rader en spéind stamning mellan Zorme och
Nora. (:Pliitsligt visar del sig att mjb'det har tagit slut. 3orme
ber viinligt men bestimt Nora att himta mer mj('i:l al sina
gister. Nora reser sig upp och gar in i elt annat rum och eﬁer
en stund kommer hon tillbaka med en liten tunna. Dock vill
det sig inte bittre in att hon snubblar och tappar tunnan. Nir
tunnan slar i golvet lossnar locket och allt mjb'd rinner ut pa
galvet. gorme blixtrar till av ilska och ger Nora en b'rﬁl rakl
over kinden. "Din klumpiga kvinna”, fréiser 3orme. Nora
star som paralyserad en stund och ni kan se alt tarar bildas
i hennes dgon innan hon fb'rsvinner ut till det andra rummet.
3orme som verkar lika chockad som Nora dver det intriiffade
ber henne om fiirldtelse men fdr bara en igensmﬁlld dorr il

svar. “Gill sist sitter han sig pd sin Plats samtidigt som han

maudttrar, "allt dr trollens fel”.

Denna hédndelse bor vacka rollpersonernas intresse. Borjar
ndgon att frdga ut Jorme kommer han att bryta ihop och
grétande beratta en tarfylld historia.

"Det var f(')'r tvii veckor sedan (snyﬁ), jag var i Skule och
inhandlade lite fb'rniidenheter och hade limnat min son Lodur
och Nora ensamma hir pa g&rden (brool). Nar jag kom till-
baka ﬁck jag vela av Nora alt nagra grfltmll hade stormat in
i huset och kidnappat min tre manader gamla son. Fortvivlad
som jag var ndr jag ﬁck reda pa vad som hiint fiirsiikte jag fii
de andra bybarna med mig i jakt eﬁer trollen. “Det var dock
ingen som ville ville fiilju med och jag fiirstdr dem faktiskt.
Uem skulle frivilligi ge sigin i den ffirbunnad@ g(opparsko-
gen? Gl slut gav jag mig ensam av pi jakt efter trollen men
fann ingenting, inga spar, inga gb'mstiillen och ingen Lodur.
Uem kan ﬁnna min son? Kan ni hjiilpa mig?”

Rollpersonerna kan nu bestaimma sig for att hjdlpa Jorme el-
ler inte. Erpe kommer hogljutt att protestera mot eventuella
raddningsforsok. Beslutar de sig for att folja Erpes rekom-
mendation ber Jorme rollpersonerna och speciellt Erpe att
lamna hans hus, vanligt men bestamt. Bestimmer de sig
daremot for att hjalpa Jorme kan han ge foljande informa-
tion:

% Enligt ryktena har gratrollen en boningsplats flera
dagars vandring &t sydost inne i Kopparskogen.
Nadgon exaktare position kan Jorme inte ge.

% Formannen Brynulf Laugaland i Skule kanske har mer
information om trollen.

% Skule ligger cirka tva kilometer &t nordost frén Jormes
timmerstuga.

s | Kopparskogen bor det férutom troll och vildbrynjor
aven alver. Ingen av dem ser med blida 6gon pa intrdng.

Eftersom det ar kvall far rollpersonerna om de vill sova over
i Jormes timmerstuga. Nasta dag dr vadret vackert och de
kan fortsdtta sin fard, antingen till Skule eller sydost in i
Kopparskogen pa jakt efter trollen. Valjer rollpersonerna
det sistnamnda kommer Erpe att vdgra folja med dem in
i skogen. Han kommer da att pa egen hand ta sig till byn
Skule och dar invénta rollpersonernas dterkomst. Om detta
intraffar kommer Erpe att bli kidnappad av troll. Las mer
om detta i kapitel 2 “Trollraden mot Skule”.

Noras hemlighet

Trots den lyckliga fasaden som Nora forsoker visa upp till
en borjan sd bar hon pd en fruktansvérd hemlighet. For cir-
ka ett &r sedan ndr hon var pé vag till gérden frdn Skule blev
hon overfallen av grétrollet Brakkebrokk som tog henne. |
radsla for att Jorme skulle forskjuta henne dolde hon sina
bldmarken och lagade sina sonderrivna kldder. Ndar hon
sedan fodde sonen som fick namnet Lodur sa hon till Jorme
att det var hans son trots att hon visste att s inte var fallet.
For ett 6gonblick undrade Jorme varfor sonen hade de for
trollen sd karaktdristiska gula 6gonen. Desperat som Nora



var sd ljog hon &terigen for Jorme och sa att hennes egen
farfars mor hade fott en odkting och att de trolliska dragen
som Lodur visade mdste harstamma frdn henne. Trolliska
drag kunde hoppa o6ver flera generationer innan de visade
sig forklarade Nora. Det visade sig vara allt som behdovdes
for att 6vertyga Jorme att han var far till den lilla valskapta
barnet. Overlycklig for han runt i Skule och visade upp sin
son till alla och envar.

Manaderna gick sedan pd den lilla girden men Noras
hjarta varkte, trots att hon dlskade Lodur fruktade hon att
han skulle vixa upp till ett stort vartigt troll. Inte ens Jorme
skulle da tro att Lodur var hans son. Straffet for denna styg-
gelse skulle bli fruktansvart s& en dag nar Jorme befann sig
i Skule stoppade hon Lodur i en korg och bar den langt in i
skogen och lamnade honom dar. P& védgen tillbaka till gar-
den andrade hon sig dock och desperat borjade hon leta efter
sonen. Men ack férgaves for Lodur var spdrlést forsvunnen.
Den fortvivlade Nora dtervande till gdrden och nar Jorme
kom hem ndgra minuter senare sa hon att trollen hade
kidnappat Lodur. Jorme fylldes d& av vrede och sprang allt
vad han kunde till Skule men hur han an forsokte overtala
byborna var det ingen som ville ge sig ut i Kopparskogen
pé jakt efter trollen. Efter att ensam ha letat efter sonen i en
veckas tid dtervande han tomhant till garden.

Skulle rollpersonerna av ndgon anledning borja forhéra
Nora om det intraffade kommer dven hon att bryta ihop
och berdtta sanningen. Hon ber fortvivlat rollpersonerna
att inte beratta ndgot fér Jorme som hon trots allt dlskar.
Skulle Jorme f& reda p& sanningen kommer han att packa
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sina fa agodelar och ge sig av frén timmerstugan och lamna
Nora ét sitt ode.

Lodurs 6de

Efter att Nora lamnat Lodur ute i skogen hittades han av
ndgra troll som horde barnets ensamma skrik. Trollen blev
nyfikna och tog med sig barnet. Dock sd métte trollen Vig-
biorn, skogens vaktare, och nar han sdag de komma med ett
for honom till synes ett manniskobarn vredgades han och
med sin maktiga tvdhandshammare drapte han alla trollen
och forde Lodur till sin stuga. Eftersom han inte visste vems
barnet var beslot han sig for att behdlla det for sig sjalv.
Vigbiorn ar trots allt till dren kommen och han behover
ndgon som kan ta dver hans roll som skogens vaktare ndr
han gdr bort. Vigbiorn tycker att Lodur skulle bli den per-
fekte arvagaren.

Om Skogsvaktare

Ménga ar de djupa skogar som finns i Trudvang. Ofta ar de
helt forsvarslosa mot inkrdktare som hugger ned skogen och
stor dess harmoni. Vissa skogar har dock fatt ett eget med-
vetande och dess sjal finns i skogens alla trad, buskar och
stenar. Dessa skogar kan i en tid av fara ta sig en beskyd-
dare, en sd kallad skogsvaktare. Kvinnliga skogsvdktare
brukar kallas for skogshaxor av vidskepliga bybor.

Skogen ger sin skogsvaktare maktiga formégor och krafter
for att de skall kunna utfora sin uppgift. Hur skogarna val-
jer ut sina vaktare ar det ingen som vet, de kan vara man-
niskor, alver, halvlangdsman och sdkerligen ocksa tillhéra
ett halvt dussin andra raser. En sak ar dock sdkert, man skall
aldrig underskatta en skogsvaktare krafter.
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Rapitel 2: Crollraden

- Dér en by lever 1 synd och ett [6mskt éverfall sker -

Skule

Byn Skule byggdes frén borjan av vildbronjor for lange se-
dan. Den 6vergavs dock nar de kemoriska krigsherrarna be-
segrade vildbronjorna och de tvingades langt in i Koppar-
skogen. For cirka 20 dr sedan upptackte klanfursten Hérleif
Groftass att det fanns stora pengar att tjana i timmer- och
virkesbranschen. Men var skulle han fé tag i inhemskt
virke. | den forbannade skogen Vildhjarta skulle ingen fri-
villigt borja avverka sd Horleif borjade blicka soderut mot
Kopparskogen. Problemet med Kopparskogen var dock att
béde vildbronjor och alver attackerade de flesta som gjorde
intrdng i deras skog. Darfor tog Horleif det modiga beslutet
att forsoka kopa vildbronjornas beskydd. Han kontaktade
en av vildbronjornas hovdingar och de kom Gverens om att
mot en drlig tribut skulle Horleif fd avverka skog fran ett
specifikt omrdde. Skulle ndgon ge sig djupare in i skogen
sd skedde detta pa egen risk. N6jd med dverenskommelsen
borjade Harleif restaurera Skule s att skogsavverkningen
kunde barja sé fort som mojligt.

Idag ar Skule en liten by vars enda inkomst kommer frén
timmer. Allt annat importeras inklusive mat fran Rimkust
for ingen skulle vdga sig ut i Kopparskogen for att jaga.

Nar rollpersonerna kommer till Skule &r det mdnga som
lyfter pd 6gonbrynet. Det ar inte ofta som Skule far besok
av fraimlingar. Till en borjan ar byborna som sd méanga i Ej-
land misstanksamma mot rollpersonerna men nar de pratat
med dem lattar de upp. | byn cirkulerar det mdnga rykten,
logner och sanningar. Dessa kan spelledaren stoppa in pa ett
smidigt satt ndr rollpersonerna pratar med byborna.

t Vildbronjorna har en by (Bjolkr) cirka tvd dagsmarscher
at oster i KKopparskogen. (Sant)

s Gratrollen har en boplats i ndgra kullar flera dags-
marscher dt sydost. (Sant)

% [bland kan man hora traden prata med varandra inne
i Kopparskogen. (Delvis sant)

% Unlaug Blodskalp dog for ett dr sedan i strid med
alverna frdn sédra Kopparskogen. (Falskt)

s Gratroll har synts till i narheten av byn. Brakkebrokk
heter deras ledare och han &r en slug rackare. (Sant)

% Alvernas konung Allian Custidon forbereder en attack
mot Skule for att fa ett stopp pd skogsavverkningen.
(Falskt)

Skule bestar endast av sju hus och har ett 40-tal invdnare
varav majoriteten bestdr av trdlar och frillor. Det ar tvek-
samt om Skule kan kallas for en by, arbetslager vore en
rattare bendmning.

A. Formannens hus

| Skules finaste hus bor formannen Brynulf Laugaland med
hustru Gretel och deras stindige gast trdljagaren Aerik
Svartedal. P§ dorren till huset kan man se Horleif Groftass
klanmarke som forestaller en svart tass med klor av silver.
Inne i huset finns det stora rum med bekvdama mabler.

s Brynulf Laugaland

Brynulf &r en stor man med en rejal mage. Hans grova
ansikte tacks av ett yvigt rott skdgg och han har intensiva
bld 6gon. Brynulf ar klanfursten Harleif Groftass trogen
och styr byn med jarnhand. Varje vecka ser han till att
ett timmerlass lastas och fraktas ivag till flottarlagret vid
Rimfors myning. Brynulf skulle inte tveka att ga over lik
for att hdlla igdng sin verksamhet.

% Gretel Laugaland
Gretel dr en normalstor kvinna med hérda nypor och en
rejal byst. Hon har langt brunrétt har som hon oftast béar
i en knut. Gretel ar Brynulfs fru och den enda anstidndiga
kvinnan i hela byn. Genom sin position styr och staller
Gretel lite som hon vill i Skule for ingen skulle dromma
om att siga emot Brynulfs hustru.

% Aerik Svartedal

Aerik ar en ldng smart karl med grova armar och ett kallt
hjarta. Han ar inhyrd av Brynulf for att 6vervaka alla
tralar och jaga ifatt de som vdgar sig pa ett flyktforsok.
Det sistnamnda har inte hant pd manader for Aerik har
lyckats skramma trdlarna till vansinnets grans. Aerik
drar sig inte for att piska en trdl som han anser arbetar for
daligt. Brynulf uppskattar Aeriks tjanster for sedan han
kom till Skule har trdlarna arbetat hart och effektivt.

B. Hirdméannens hus

For att kunna utéva sin makt i Skule har Brynulf tillgang till
sex hdrdféra hirdmédn. Dessa bor i detta slitna hus. Inne i
huset finns det sex sangar med lika manga tillhorande kistor
dar hirdmédnnen har sina personliga dgodelar, dock ar det
inte mycket.

% Hirdmdn (sex st)
Dessa stoddiga oversittare ser sig sjdlva som Stormes
gdva till Skule. Med den starkes ratt ser de till att trd-
larna och alla andra skoter sina uppgifter. Det enda de
fruktar ar Brynulfs och Aeriks vrede. P& kvdllarna sitter
de i mjodstugan och dricker mjod, spelar tarning och



kurtiserar med frillorna. Ofta hamnar de i slagsmal med
varandra och uppnosiga framlingar.

C. Trdlarnas baracker

Innanfor en liten rund trapallisad hélls tralarna féngna i
tvd baracker. En tung bom ser till att ingen trdl kan ta sig
ut ur pallisadens enda utgdng. Barackerna ar tva fallfardiga
byggnader med ndgra enkla sovplatser pa golvet.

s Tralar (20 st)

Tralarna som dr 20 till antalet ar de som utfor allt tungt
skogsarbete. De filler traden, de kvistar dem och de
lyfter upp timret pd ldnga vagnar som dras av oxar.
Nadgra kvinnliga tralar tjanstgor med hushéllsarbete som
huvudsyssla. Sedan trdljagaren Aerik kom till Skule har
de fatt arbeta mycket hdrdare och efter en lang arbetsdag
ar de sd trotta att de utmattade faller till somns i sina
baracker. Ndgra flyktforsok var det linge sedan ndgon
orkade tdnka pa.

D. Skogsméannens hus

For att effektivisera skogsavverkningen har Brynulf latit
anstdlla fem skogshuggare. Fyra av dem bor i detta hus
medan den femte dr Jorme som rollpersonerna tidigare
har traffat pd. Skogshuggarnas hus dr ordentligt stidat och
innehdller ndgra singar med tillh6rande kistor, ett bord och
ndgra stolar.

s Skogshuggarna (fyra st)

Skogshuggarna ar alla resliga karlar med stor yrkesstolt-
het. De ser sig sjdlva som broder och hjdlper varandra i
vétt och torrt. Deras uppgift ar att se till att trdlarna skoter
skogsavverkningen pd ratt satt s& att det gar sd fort som
mojligt och sd att ingen blir skadad. Nar skogshuggarna
inte dr i mjodstugan kan man ofta hora dem sjunga till-
sammans i huset.

E. Tykes smedja

| denna lilla byggnad bor smeden Tyke. Hans hus ar litet
och hemtrevligt. | en utbyggnad av sjalva huset har han
sin lilla smedja. Ofta kan man hora dova dunkanden frén
denna del av byn.

% Tyke

Tyke ar byns kraftige smed. Skogsavverkningen kraver
standigt att yxor slipas, sdgar repareras och nya verktyg
framstills och séledes ar Tyke en standigt upptagen man.
Tyke ar Skules trevligaste person och han bjuder ofta in
framlingar till hans lilla hus for att f& hora nyheter frén
omvarlden. Tyke dr dessutom den enda person som Gre-
tel Laugaland inte styr och stéller med. Kan det vara sd
att hon har fattat tycke for Tyke!

F. Mjodstugan

P4 kvillarna ar mjodstugan byns samlingsplats. Har sam-
las alla hirdmdn och skogsarbetare for att dova sina smartor
efter en arbetsdag. Ofta ar ocksd bade Aerik och Tyke har
och dricker. Ibland kan dven vildbronjor komma pa besok
for att slacka sina torstiga strupar. Mjodstugans fem frillor

ser alltid till att mjodet flodar och att arbetarnas kopparmynt
hamnar i varden Joar Skarptungas fickor. De av arbetarna
som har rdd kan sedan f& privat underhéllning av frillorna
som alltid &r i tjdnst. Frillohuset har ett stort samlingsrum
dar det dricks, pratas och tdrningspelas. Det finns dven
ndgra smarum som frillorna brukar anvanda sig av.

% Joar Skarptunga
Joar ar en kortvaxt person med en vass tunga. Han kan
prata om allt och inget samtidigt som han serverar av
vad huset har att erbjuda. Halften av vad Joar tjanar
hamnar direkt i Brynulfs fickor eftersom han ager halva
mjodstugan. Annars dar Joar en ganska trevlig karl som
helst skoter sitt i fred.

s Frillorna (fem st)
Frillorna ar fem till antalet och ar mellan 20 och 45 &r
gamla. De ar mer eller mindre Joars livegna och utfor allt
som han begar och vad han begar ar att tjana sa mycket
pengar som mojligt. Frillorna dr s& gott som alltid glada
och forsoker alltid fa sina kunder att ldtta pd penning-
pungen.

. Formannens hus
Hirdmannens hus
. Tralarnas baracker
. Skogsmannens hus
Tykes smedja
Mijédstugan
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Handelser i Skule

Om rollpersonerna inte redan har gett sig ivag mot troll-
grottorna sa ar det viktigt att de tvingas stanna kvar i Skule
over natten. | varsta fall far gdrdagens ovdder fornyad kraft
och sveper in 6ver Skule. Att ge sig ut i skogen nar regnet
oOser ner ar inte bara dumt utan direkt farligt.

Har féljer ndgra forslag pd handelser som kan ske ndr de
ar i Skule:

s Trollinformation

| Skule finns det ingen sdker information om trollen och
deras goromadl. P& senare tid har dock mdnga sett att det
smygit omkring troll i ndrheten av byn. Mdnga rykten
om trollen cirkulerar dock i byn (se rykten). Brynulf Lau-
galand vet dock genom sin kontakt med vildbronjorna
att det finns trollgrottor cirka fem dagsmarscher &t sydost
inne i Kopparskogen och att deras ledare heter Brakke-
brokk. Han vet ocksd att trollen har anfallit minst tvd av
vildbronjornas byar den senaste tremdnadersperioden.

Fest i Mjodstugan

Nar rollpersonerna kommer in i mjédstugan mots de av
glddjetjut och ett varmt vialkomnande. Joar Skarptunga
luktar sig till goda affdrer fran rollpersonerna och skickar
fram alla sina frillor for att ta hand om dem. Dock retar
detta upp ndgra hirdmdnnen som till en borjan tar det
lugnt. Efter cirka en timme 4r dock mattet rdgat och en
av hirdmannen borjar mucka gral med den minsta av
rollpersonerna.

Skogshuggarnas berdttelse

Om rollpersonerna gor sig van med skogshuggarna kan
de berdtta att de har hort att traden har pratat onda saker
med varandra om skogsavverkningen. Det ar som om
Kopparskogen inte gillar att ndgon hugger dess trad,
pdstdr de. Om detta tolkas som absolut sanning eller
amsagor ar upp till rollpersonerna.

Slipning av vapen

Om rollpersonerna vill kan de f& sina vapen slipade hos
Tyke for en liten slant. Tyke berdttar dd och endast d§ att
han en natt fér tva veckor sedan sag ett gigantiskt gratroll
som spanade pd honom frén skogen. Detta har Tyke hal-
lit for sig sjalv for att inte skraimma upp hela byn.

Piskningen

Om rollpersonerna besoker skogsavverkningsplatsen
kan de se hur tralarna arbetar hart for att falla och kvista
traden. Helt plétsligt far Aerik Svartedal ett vansinnes-
utbrott pd en av tralarna. Din sloe tral, fraser han och
borjar piska den stackars tralen. Nar trdlen faller till mar-
ken slutar Aerik att piska honom och skrattar. Sa gar det
nar man latar sig, ar Aeriks kommentar till handelsen.

Gretel Laugaland forforelse

Av ndgon anledning fattar Gretel Laugaland tycke for
ndgon av rollpersonerna och bjuder in denne pa middag.
Senare under kvallen forsoker hon forfora rollpersonen.
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Crollrdden mot Skule

Innan det borjar skymma ar det viktigt att rollpersonerna
har hittat en plats att sova. Erpe som ar av hég bord far sova
i formannen Brynulf Laugalands hus men det far inte roll-
personerna. Det ar viktigt att spelledaren separerar Erpe fran
de 6vriga rollpersonerna for under natten kommer en stam
gratroll att gora en rdd mot byn under vilken Erpe kommer
att bli kidnappad. Om rollpersonerna redan befinner sig i
Kopparskogen kommer raden dndd att ske och med samma
resultat. Var rollpersonerna sover spelar mindre roll, kanske
har de gjort sig vanner med skogshuggarna eller Tyke och
de/han erbjuder en nattplats, kanske ndgon valjer att sova
over hos en frilla, var de dn sover far det inte vara tillsam-
mans med Erpe. Ndr det ar mitt i natten vaknar rollperso-
nerna av horn som ljuder.

g:’liitsligt vaknar ni mitt i natten. Wﬁgru hornstétar ljuder i
nirheten och med ett hirskri hor ni att ndgon anfaller byn. Ni
tar snabbt pa er era klider och rusar ut och ﬁnner att en stam
grdtmll har attackerat Skule. De har redan tint eld pa Tykes
slnedja och hirdminnen strider tappert mot nagra trollkrigare.
Overallt springer det troll som skriker, krossar rutor och tinder

eld pd byggnader.

Innan rollpersonerna hinner reagera éverfalls de av varsitt
grétroll (krigartroll, se indexet). Nar rollpersonerna har be-
segrat sina troll ldser spelledaren upp foljande:

Nir ni nedgjort det sista trollet hor ni alerigen hur hornen
ljuder. De kvarvarande trollen retirerar in i skogen med
hinderna fulla av stb'ldgods. Av vad ni kan se dr alla hus
antiinda fb'rutom fb’rmunnens hus och trilarnas baracker. For-

tvivlade bybor ﬁirsb'ker slicka eldarna med vattenhinkar.
Nar elden ar sldackt kan rollpersonerna konstatera féljande:
®

Tykes smedja har brunnit ner. De 6vriga byggnaderna
har kunnat raddas.

Erpe ar forsvunnen. En av frillorna péstér sig ha sett
honom bli ivdgslapad av ndgra troll.

Tre av hirdmdnnen dr doda, tillsammans med tva
skogshuggare och traljagaren Aerik Svartedal.

Tre gratroll plus de rollpersonerna nedgjorde ligger doda
eller doendes pa marken.

% De ser trollspar som leder soderut.

Om rollpersonerna inte bestimmer sig for att forsoka radda
Erpe bor spelledaren pdminna dem vad Ybentord Silwfer-
tand sade till dem i borjan av dventyret. Utan Erpe kan de
inte slutfora sitt uppdrag och med honom borta kommer de
att bli ett jagat villebrdd i hela Ejland och Osthem for den

delen sa egentligen har rollpersonerna bara ett val och det
ar att forsoka radda Erpe fran grétrollen.



Rapitel 3: In 1 Hopparskogen

- Dir mystiska méten sker och en viktare visar vigen -

Y em dagars vandrande

Det kommer att ta rollpersonera fem dagar att komma fram
till trollgrottorna. Varje dag kommer det att ske en han-
delse. Dessa handelser utspelar sig i en bestamd ordning sd
spelledaren mdste vara forsiktig sd att spelarna inte kanner
att de styrs genom skogen. Négra dolda tarningsslag hjal-
per nog till att skapa en kénsla av slump.

Dag 1 - lakttagna
Efter att rollpersonerna har tagit sig in i skogen kommer
Pluck att uppenbara sig for dem igen.

fplfitsligi ndr ni gar i skogen sa uppenbarur sig Pluck fb'r er
igen. Han sitter hi)'gst upp pa en stor svamp och ser belaten ut
ndr ni kommer traskande:

Vilkomna in i skogen min
vinner av Pluck ga och vinn

Ni inte ridda ska vara
Pluck varna er vid faru

Rollpersonerna hinner om de vill stilla ndgra fragor till
Pluck men han &r angeldgen om att de fortsdtter sin vand-
ring sd borjar de inte gd efter stund sd hoppar han in i sko-
gen och forsvinner sd att rollpersonernas fard kan fortsatta.

Plotsligt ndr rollpersonerna kommer in i en glanta kommer
alla som lyckas med ett Finna dolda ting-slag att kanna sig
iakttagna. Hur de an forsoker att spana in i skogen ser de
varken fiender eller vanner. Det hela kanns valdigt olustigt
och rollpersonerna bor besluta sig for att lamna glantan sd
fort som majligt.

Den som iakttog dem i glantan var urtradet Grovbarre.
Han har spanat pa Skule i flera manaders tid och undrat om
han vdgar attackera byn med alla dess traddodare. Grov-
barre hatar ndmligen den aktivitet som forsigdr i byn och
han gladdes mycket nar trollen attackerade byn. Nu hdller
han sig undan for rollpersonerna men senare i dventyret
kommer han att dyka upp igen.

Om Urtrad

Urtraden ar lika gamla som mystiska, fd varelser har ndgon-
sin traffat pd ett urtrad och levt tillrackligt lange for att be-
ratta om det. Ett urtrads vrede kan f& marken att vibrera och
dess rost later som ett dskmuller. Till utseende ser ett urtrad
ut som ett vanligt trdd. Dess kropp dr som en kraftig trastam
och dess tva grenliknande armar ar ldnga och knotiga. Med
sina tvd barkforsedda ben kliver urtraden majestetiskt fram

genom skogen. Ett urtrad kan genom sin ldnga livslingd
bli mycket visa och ha stor kunskap om naturen och dess
hemligheter.

Ett urtrad ser det som sin framsta uppgift att skydda natu-
ren mot skovling och ondska. Ofta har de kontakt med de
mystiska skogsvaktarna och utvalda alver for att fd reda pa
eventuella hot mot skogen. Om ett urtrad finner sin skog
skovlad kan de rdka ut for ett fasanfullt raserianfall. De
greppar da stora klippblock som de med fruktansvard kraft
slungar mot dem de anser vara ansvariga for skovlandet.
Sedan gdr de till attack och forsoker stampa ihjdl de som
overlevde de vinande klippblocken.

Ett urtrad har mycket latt for att lara sig nya sprak och de fa
gdnger da ndgon lyckas prata med dem forvanas de 6ver att
urtrdden kan prata bade alviska och manniskosprak.

Ett urtrad foredrar att vara for sig sjdlv. Djupt inne i skogen
talandes till traden. Dér ror de sig i skogens skuggor och
anvander sig av hemliga stigar for att forflytta sig i skogen.
Urtrdden foredrar att undvika kontakt med andra varelser
sd langt det bara gar. Att forsoka leta upp ett urtrdd ar nds-
tan ett omojligt uppdrag och det kravs darfor mycket tur och
skicklighet for att lyckas.

LI
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Dag 2 - Vandyallan

Vid ett skogsbryn ser rollpersonerna en halvlangdsman
som varmer sig 6ver oppen eld. Narmar sig rollpersonerna
halvlangdsmannen sd upptacker han dem och drar sina
vapen. Halvldngdsmannen rollpersonerna har stott pd dar
en vandyalla, en trolldrapare. Vandyallan kallas sig Feagol
Trollbane och ar mycket misstanksam mot rollpersonerna.
Skulle det finnas ndgot troll eller grdehjon med starka troll-

iska drag bland rollpersonerna kommer han skoningslost
att gd till attack mot denne. Ndrmar rollpersonerna sig yt-
terligare utan att dra ndgra vapen stoppar han undan sina
och frdgar vad de vill. Berdttar rollpersonerna att de ar pa
vdg mot trollgrottorna lyser han upp och ber rollpersonerna
att sld sig ned vid elden. Feagol ar en ganska trevlig person
ndr man lar kanna honom, dock talar han bara om troll och
hur man skall utrota “denna pest”.

Feagol sjalv ar pa jakt efter en stam grdtroll som har synts
till i dessa trakter. Han har ett brinnande hat mot troll och
eldar alltid upp sig i barsdark innan han gdr till attack mot
dessa varelser. Om rollpersonerna berattade att de var pa
vdg mot trollgrottorna kan det tankas att han slér sallskap
med dem. Tdnk dock pé att om de stoter pd ndgra troll kom-
mer Feagol att attackera dem direkt, ndgra bakhdll mot troll
gdr inte att genomfora sd linge Feagol d&r med dem.

Om ndgon av rollpersonerna skulle dé under aventyrets
gdng kan den olycklige spelaren ta rollen som Feagol for att
snabbt komma in i aventyret igen.
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Dag 3 - Gravkumlet

Torgull Skoldkrosse var en av de sista av vildbronjornas
krigshovdingar. Med en liten har lyckades han ideligen
att satta kdppar i hjulet for de maktiga kemoriska krigsher-
rarna. Nar Torgull till slut foll var vildbronjorna som folk
redan besegrade. Med stor vornad bar de 6verlevande
vildbronjorna sin dode krigarhévding in i Kopparskogen
och till hans ara reste de ett gravkummel som for all framtid
skulle pdminna dem om att de en gdng var ett maktigt folk.
Till detta gravkummel kommer rollpersonerna pé fardens
tredje dag.

Solen har bb'rjat ga ned i vister. Hela dagen har ni vandrat
genom den tiita ikopparskogen och blir fb’rvuinade da ni genom
trdden kan se en gliintu i skogen en bit ﬁamfb'r er. Mitt i
gliinian verkar det finnas en ring av resta slenar som paminner
er om en forntida offerplats. Det hela ger er efl kusligt intryck

i skymningsljuset.

Om rollpersonerna narmar sig glantan hoppar Pluck fram
for att varna dem.

q}anhelga inte den dode som vilar

en andvilt ni vicker om ni dit kilar
Sedan forsvinner Pluck in i skogen.

Om rollpersoner fortsdtter mot gravkumlet skall alla rollper-
soner sl ett Finna dolda ting-slag (-5 i modifikation) och
ett Vildmarkstecken-slag. Den som lyckas med ndgot av

slagen hittar tre mystiska symboler inristade pd en sten.
Symbolerna forestiller en doskalle, ett fotaviryck och en
pil som pekar mot gravkumlet. For att tyda dessa symboler
mdste ndgon av rollpersonerna lyckas med ett Vildmarks-
tecken-slag. Den som lyckas forstér att symbolerna ungefar
betyder “Ddden vdntar den som satter sin fot i glantan”.
Lyckas ingen lésa symbolernas mysterium far spelarna
sjalva fundera ut vad de kan betyda.

A. Nedgédngen

Overblick: | mitten av ringen av resta stenar finns ett cirka
en meter hogt altare av sten.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Under altaret finns en dold metallucka
som dr tackt av mossa.

Skatter: Inga.

SL: Om rollpersonerna dppnar luckan kommer en dimma
att borja sprida sig 6ver hela gldntan. Det dr kummelgasten
nere i gravkumlet som véckts ur sin vila som frammanar
dimman.

B. Trappan

Overblick: En cirka tvd meter bred trappa som leder ner i
det morka gravkumlet.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Tanker rollpersonerna ge sig ner i gravkumlet ar det nu
dags att tanda ndgra facklor.



C. Véktarrummet

Overblick: Ett forvanansvart stort rektanguldrt rum vars
tak halls upp av fyra stenpelare. Efter vaggarna star det
ndgot som liknar fyra stenstatyer forestallande vildbronjska
krigare.

Varelser: De fyra stenstatyerna ar egentligen skelettkrigare
tackt med damm. Nar rollpersonerna har tagits sig ner i
rummet aktiveras de och gdr frenetisk till attack.

Finna dolda ting: Den som lyckas med ett valdigt svart
(-5) Finna dolda ting-slag upptacker att det ar ndgot mys-
tiskt med stenstatyerna.

Skatter: Inga.

SL: Lat alla rollpersonerna ta sig ner i rummet innan du
later skelettkrigarna g4 till attack. De var for ovrigt en gdng
i tiden tappra krigare som dog i samma slag som Torgull
Skoldkrosse.

D. Offerrummet

Overblick: Ftt avldngt rum med tio stycken stenbord. P&
varje stenbord ligger ett naket skelett. Av storleken att
domma vara ndgra bara barn nar de offrades.

Varelser: Inga, forutom 1T10 rattor som bor i en héla i
vaggen.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga.

SL: Skeletten i rummen kommer inte att vakna till liv nar
rollpersonerna kommer in i rummet. Du kan dock skramma
dem lite genom att sdga att ett av skeletten borjar rora pa sig
fast egentligen ar det bara en ratta inne i skelettet.

E. Gravkammaren

Overblick: Ett kvadratiskt rum med ett altare i mitten. P&
altaret ligger en dod krigare bevapnad med svard och yxa.
Varelser: Kummelgasten Torgull Skdldkrosse. Han vaknar
till liv direkt ndgon 6ppnar dorren till hans gravkammare.
Finna dolda ting: Inga

Skatter: Tavarions spegel, se nedan.

SL: Kummelgasten kommer att gora allt for att forgora
rollpersonerna. Han kommer dock inte att férfolja ndgon
ut frén gravkumlet. For att skapa lite mer dramatik kan du
lata han tappa spegeln som han har i sitt balte utan att den
gdr sonder.

Tavarions spegel

Denna vackert snidade handspegel var ndr Torgull var i
livet hans karaste dgodel. Pa spegeln kan man se att ndgra
alviska ord ar inristade. IKKan ndgon av rollpersonerna far-
digheten Ldsa/skriva alviska kan denna tyda texten till
“Tavarion, giv mig styrka”. Uttalar man dessa ord samtidigt
som man tittar in i spegeln sd kommer en svart strile av
energi att skjuta ut frdn spegeln rakt i ansiktet pd den som
sa orden. Strdlen ldkar alla personens skador men suger
samtidigt ut 1 podng Spiritus permanent frén personen.
Spegeln dr ett mdktigt instrument frdn en annan tid och
hur Torgell kom 6ver spegeln fortaljer inte historien. Skulle
ndgon lyckas stjdla spegeln av kummelgasten utan att han
dodas kommer han att forflja den som har spegeln i evin-
nerlig tid. Som oddd kan dock Torgull inte anvanda sig av
spegelns helande krafter.
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Dag 4 - Trollpatrullen

Nar rollpersonerna tar en paus i en gldnta hor de plotsligt
grymtanden och stonanden frén skogen. De hinner precis
gdmma sig ndr en patrull pd tio gratroll klampar in i glan-
tan. De tar en paus och dricker lite vatten frén sina vat-
tenskinn och fortsdtter sedan vidare norrut. Dessa troll ar
pd vaktpatrull och vakar dver den norra delen av skogen.
Skulle rollpersonerna forfolja trollen kommer de att leda
dem till trollgrottorna efter tre dagars marsch. Om det blir
strid mellan gratrollen och rollpersonerna bestar trollstyrkan
av 3 krigartroll och 7 foljeslagartroll (se mer sidan 23). Tank
ocksd pd att om Feagol Trollbane dr med rollpersonerna
kommer han omedelbart att ga till attack.

Dag 5 - Skogens vaktare

Efter frukosten har rollpersonerna vandrat en bra stund runt
i skogen. Plotsligt marker de att de ar pd en plats dar de varit
tidigare. De har hela formiddagen gétt i en vid cirkel och
har nu tappat orienteringen i skogen. Medan de funderar
over hur de ska fortsdtta kommer Pluck till deras raddning.

Nir ni diskuterar som vildast Gver vems fel det dr att ni har

gﬁtt i en vid cirkel hoppar pliitsligen Pluck frum Gl er:

Vara vilse i skogen ar gunska latt

Pluck ska hjiilpa er att hitla ratt

Sedan hoppar Pluck in i skogen och vinkar alt ni ska fi)'lju

eﬁer f

Nar och om rollpersonerna foljer efter Pluck kommer han
att leda dem till en gldnta ddr en av de storsta manniskorna
de har sett vantar pa dem. Den jattelika mannen har hander
stora som dasslock och en rygg bred som en vagg. Mannen
ar ikladd endast ett hoftskynke och pd huvudet bar han en
besynnerlig mossa forsedd med tva stycken dlghorn. Ndar
mannen far syn pa rollpersonerna tillkallar han dem:

Men se diir ir ni. Zag har vintat liinge pa er. Pluck sa att
jag skulle hjiilpu er. Uar det svirt alt hitta genom skogen?

Efter detta ger den jattelika mannen en av rollpersonerna en
riktig bjornkram. Den stackars rollpersonen krossas ndstan
av de enorma armarna innan han slapps fri. Sedan presen-
terar mannen sig som Vigbiorn, skogens vaktare. Efter att
rollpersonerna har gjort sig bekanta med Vigbiorn kommer
han att visa vagen till ett litet berg mitt i KKopparskogen.
Nar de kommer fram sager Vigbiorn foljande:

Dir har ni de stinkande grdtmllens grottor. gag kan tyvdrr
inte hjiilpa erier kamp mot dem fb'r jag har bradskande drende
i en annan del av skogen som jag maste ta hand om. .Eycka
till och ma ni lyckas ridda er vin.

Sedan lamnar Vigbiorn rollpersonerna och férsvinner in i
skogen. Anledningen till att han har bréttom ar for han
madste hem och mata Lodur. Efter att Vigbiorn har lamnat
rollpersonerna borjar det snabbt skymma. En uggla hoar i
narheten och mdanen bérjar sprida sitt kalla sken.



Rapitel 4: CTrollgrottorna

- Dar Lrpe rdaddas och grdtroll far smaka pa kallt stél -

In 1 moérkret

Nar rollpersonerna kommer fram till trollgrottorna ar det
oroande lite aktivitet kring ingdngarna. Frdn den norra
sidan av berget kan rollpersonerna rakna sig till sju stycken
ingdngar. Inga troll som patrullerar eller héller vakt kan ses
utanfér ingdngarna. Det visar sig att rollpersonerna har haft
tur for just ndr de anldnder har Brakkebrokk bestamt att det
skall hdllas fest for att fira det lyckade overfallet p& Skule.
De flesta av gratrollen befinner sig i stora salen (J) och Erpe
skall bli huvudmeny pa festen har Brakkebrokk bestamt.

Det ar inga problem for rollpersonerna att smyga sig fram
till ndgon av de olika ingdngarna. Brakkebrokk forvantar
sig inte att ndgra vedergdllnings- eller raddningsaktioner
skall genomféras den narmsta tiden. Skulle ndgon fa for sig
att klattra over berget och forsoka ta sig in via ndgon av de
sodra ingdngarna sd gar det ocksd bra.

Att dventyra i trollgrottorna

Nar rollpersonerna tar sig in i trollgrottorna ar det viktigt att
spelledaren tanker pa féljande punkter:

¢ Om rollpersonerna inte har mérkersyn maste de tinda
facklor eller ndgon annan ljuskalla for att kunna se i
morkret. Tank pd att strid i fackelsken modifierar
chansen for anfall och pareringar med -5.

Normalt ar gdngarna bara cirka tvd meter breda. Detta
betyder att bara den som gar forst kan strida mot
eventuella fiender som de mater. Ta alltid reda pa
vilken ordning i ledet som rollpersonerna har.

Eftersom det dr fest i stora salen kan rollpersonerna
hérja ganska fritt i grottorna. Ndgra ljud av strid eller
rop efter hjdlp kommer trollen som befinner sig i stora
salen inte att hora.

Graétrollens agerande

| trollgrottorna finns det tre kategorier av gratroll, ndmligen
krigartroll, foljeslagartroll och tréltroll. Det &r viktigt att
spelledaren haller reda pa vilken sort av troll som rollper-
sonerna stoter pa for de agerar namligen olika. Allmdnt ar
dock att alla grétroll kanner sig sdkra i trollgrottorna. Ingen
av grdtrollen forvantar sig att ndgon skall vdga attackera
deras hem, speciellt inte efter vad de gjorde i Skule.

Krigartroll : Om ndgon av krigartrollen far syn pd en roll-
person kommer trollet genast att gd till attack for han vet
att om de forlorar kontrollen over grottorna kommer de inte
att ha en chans att 6verleva i vildmarken bland alver, vild-
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bronjor och gudarna vet vad. Krigartrollen &r bra bevdp-
nade och férvantar sig kunna sla tillbaka alla inkrdktare. De
kommer under inga omstdndigheter att kalla pa hjalp nar
de sjalva kan ta itu med problemet.

Foljeslagartroll : Dessa troll har ingen stérre makt men kan
strida om det behovs. De ar ganska déligt bevdpnade och
kommer att ge upp eller fly nar de har 10 kroppspodang
kvar.

Tréltroll : Dessa grétroll dr de svagaste och mest maktldsa.
De har inget virde och Brakkebrokk skulle med ldtthet kun-
na offra alla om det tjanade hans syften. Ett ensamt traltroll
flyr eller ger upp direkt. | grupp kommer dock traltrollen att
strida mot rollpersonerna.

Speciella hdandelser

t Flyende troll kommer omedelbart att ta sig till ndrmsta
vaktrum for att tillkalla krigartrollen som finns dar.
Sedan kommer trollet att leda forstarkningen mot
rollpersonerna. For att tilldta lite mer utforskning
for rollpersonera kommer flyende troll inte att tillkalla
trollen i stora salen.

Gratrollens flockmentalitet gor att de strider battre i
grupp an enskilt. Dessa modifikationer kan spelledaren
ldsa i Jorges Bestiarium pd sidan 58. Har spelledaren
inte tillgdng till boken gdr det lika bra att spela

utan modifikationer.

Efter att rollpersonerna har varit i trollgrottorna skall
det ta redas pd om ndgon har drabbats av en smitta.
Regler for smittorisk finns i Jorges Bestiarium sidan 57.

Trollskatter

Varje troll har en personlig skatt. SIa 1T4 for traltroll, 2T4
for foljeslagartroll och 3T4 for krigartroll for att avgora vad
trollet har for skatt. For att hitta dessa skatter mdste rollper-
sonerna rota igenom trollens kroppar.

. Inga skatter

. 1T3 kopparmynt

. 1T6 kopparmynt + 1T3 silvermynt

. 1T4 vita parlor (varde 15 sm/st)

. 1 halskedja av silver (vdrde 40 sm) + 1T6 kopparmynt
. 1 ndsring av guld (vdarde 50 sm) + 1T6 silvermynt

. 1T4 orhdngen av guld (varde 80 sm) + 2T6 silvermynt
. 1 ring av guld (varde 200 sm) + 3T6 silvermynt

9. 1 armband av guld (vdarde 350 sm) + 4T6 silvermynt
10. 1T3 topaser (varde 300 sm/st) + 1T6 guldmynt

11. 1T3 smaragder (varde 500 sm/st) + 2T6 guldmynt
192. 1T6 rubiner (vdrde 600 sm/st) + 3T6 guldmynt

XN TN =






A. Stora ingdngen

Overblick: Ett nastan cirkelformat rum (10x10 m) med
ndgra liggande sittstockar.

Varelser: 1T3+3 krigartroll.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Grétrollen i denna grotta dr ganska sura for att de inte
far vara med p4 den stora festen. De star och halvsover nar
rollpersonerna kommer in i grottan och ar forst stridsbe-
redda efter 1 stridsrond.

B. Vaktrum (Norra)

Overblick: Ett litet rum med ndgra stolar och ett bord.
Nagra gronfargade glasflaskor star pd bordet.

Varelser: 1T3 foljeslagartroll + 1 krigartroll.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Flaskorna ar 1T4 till antalet och innehdller vin
som gratrollen har stulit frdn ndgra oférsiktiga alver som
vandrade for ndra trollgrottorna. Vinet 4 mycket gott och
flaskorna dr vdrda 100 sm/st.

SL: Trollen ar precis pd géng att starta en liten privat fest nar
rollpersonerna klampar in. De ar dock mycket vaksamma
och har sina vapen ndra till hands.

C. Sovrum

Overblick: Sma cirkelformade rum med stora hogar av
farskt granris.

Varelser: 1T4-1 tréltroll + 1T3-1 foljeslagartroll som sover
tungt.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Trollen sover mycket tungt efter hért arbete i skogen.
Forsoker rollpersonerna smyga in eller igenom rummet har
de +5 i chans att lyckas.

D. Forradet

Overblick: Ett stort rektanguldrt rum (19x7 m) med en
mdngd lador, tunnor och krukor.

Varelser: 1T6 traltroll + 1 foljeslagartroll.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Se nedan.

SL: Trollen hdller pd att hdmta tunnor med dverjast mjod
till festen och dr sdledes inte speciellt uppmarksamma.
Skulle det bli strid kommer det att ta 1 stridsrond innan de
ar stridsberedda.

De 12 lddorna innehdller en massa saker som trollen stulit
genom dren. Det ar mest skrdip som gamla klader, rostiga
verktyg och traforemdl. Det finns dock en chans att det lig-
ger ndgot vardefullt i l[&dorna, sl& 2T4 och lds av tabellen
trollskatter for att avgéra. De 7 tunnorna innehéller 6verjast
mjod (helt odrickbart) och de 17 krukorna anvands for att
transportera vatten fran kallan (1).

E. Vaktrum (Sodra)

Overblick: Ftt medelstort rum (8x5 m) med ndgra stolar.
Varelser: 1T4+2 krigartroll. Ett av trollen har ett horn som
skall anvandas som varningssignal om ndgon forsoker
tranga sig in i grottorna.

Finna dolda ting: Inga.
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Skatter: Inga.

SL: Trollen som befinner sig har ar ndgra av Brakkebrokks
basta krigare. De dr vaksamma och stridsberedda. De har
god uppsikt over Kopparskogen som befinner sig séder om
trollgrottorna. De vet att alver har synts till i narheten pa
senare tid. Brakkebrokk fruktar ett anfall frén alverna och
har darfor placerat ut dessa pdlitliga troll for att 6vervaka
ingdngarna fran soder.

F. Utgravningen

Overblick: Ett oregelbundet rum (8x10 m) med manga
sidogdngar.

Varelser: ¢ foljeslagartroll + 15 kedjade tralar (11 mdanni-
skor, 3 alver och 1 halvlangdsman).

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: De 2 grdtrollen piskar pd de kedjade trdlarna som
tvingas grdva ut nya gangar och utrymmen. Skulle trdlarna
bli befriade av rollpersonerna kommer de att vara mycket
tacksamma. Sedan kommer samtliga att forsoka fly ut fran
grottorna for att sedan ta sig hem. Alverna och halvlingds-
mannen pratar bara alviska.

G. Sovrum

Overblick: Ett oregelbundet rum (7x7 m). | mitten av
rummet brinner en eld. Tre kistor tjanstgoér som stolar runt
brasan. Ndgra hogar med granris finns placerade efter vdg-
garna.

Varelser: 1T4+1 overforfriskade foljeslagartroll

Finna dolda ting: | botten av en av kistorna finns ett
lonnfack.

Skatter: | [6nnfacket finns ett testamente som sager att
agaren av testamentet dr den rattmatige dgaren av Blafda
herrgdrd. Av testamentet gar det att tyda att Blafda herrgard
ligger utanfor Skaarby.

SL: Dessa troll har redan hunnit dricka sig redldst berusade.
Nar de fér syn pa rollpersonerna kommer de att forsoka g&
till attack men i deras nuvarande tillstind tar det 2 strids-
ronder innan de ens hunnit f§ fram ndgra vapen och om de
lever till att strida har de -5 pa alla attacker och pareringar.
Rummet anvands i vanliga fall som sovrum.

H. Korridorsrum

Overblick: Ett oregelbundet litet rum med flera sido-
gdngar.

Varelser: 1 triltroll.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Nar trollet far syn pé rollpersonerna slapper han det
han har i handerna (exempelvis ett vatterkrus eller ved) for
att sedan fly mot ndrmsta vaktrum. Rollpersonerna mdste
jaga ikapp trollet for att hindra att han kallar pé hjalp.

I. Kdlla

Overblick: Ett litet rum med en kalla med klart vatten.
Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Fran detta rum hamtar trollen det vatten de behdver.



J. Festsalen

Overblick: Ett jittestort rum (20x15 m) med ldnga bord,
mdnga bankar och en tron. | mitten av rummet finns en
gigantisk gryta och under den brinner en eld. | grytan finns
det en slemmig sorja bestdende av olika svampsorter, blad,
fiskdelar, grodor med mera. | denna sérja befinner sig en
bunden Erpe med ett dpple i munnen.

Varelser: Stamledaren Brakkebrokk och 23 krigartroll.
Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Det ar i detta rum som Brakkebrokk och hans vdnner
tanker kalasa pd Erpe. De har just tint brasan och i vdntan
pé att huvudmenyn skall bli fardig dansar trollen med var-
andra till rytmerna av dunkande trummor. Vad som hander
efter att rollpersonerna har hittat fram till festsalen hittar du
under rubriken stridslarmet gar.

K. Brakkebrokks gemak

Overblick: Ett litet rum (5x3 m) med en sing. Under
sangen finns en kista. P4 vdggarna hanger olika trofeér
efter nedgjorda djur.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: | kistan finns 1T10+10 rubiner (vdarde 600 sm/st).
SL: Detta ar Brakkebrokks privata gemak. Han tilldter yt-
terst sdllan ndgon att komma in i rummet och han hatar att
bli vdckt nar han sover sin skonhetssomn.

L. Den dolda ingdngen

Overblick: Ftt stort fyrkantigt stenblock.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Bakom stenblocket finns en hemlig
ingdng. Det krdvs en gemensam styrka pd 20 for att flytta
pé stenblocket. Den som soker har +5 pa sitt Finna dolda
ting-slag. Den andra andan av gdngen tdcks av ett likadant
stenblock.

Skatter: Inga.

SL: Detta dr Brakkebrokks hemliga flyktvdg.

Stridslarmet gar

Nar rollpersonerna narmar sig Festsalen (J) s& kommer de
att hora rytmiska oljud.

Ni hér att ljudet av trummor och sing blir allt starkare och
ndr ni smyger er vidare eﬁer gangen ser ni plb’tsligt ljuset av en
stor gmttsal‘ Av oljudet att domma haller trollen en livlig fest.
Nir ni kommit sa nira att ni kan kika in i rammet ser ni att
rummet dar fullt av gr(itroll som dansar runt en jattestor gryta.
J grytan ser ni en bunden Erpe med ett stort iipple i munnen.
P en tron kan ni se eft gigantiskt gr«itroll som dricker nagot
direkt fr«in en tunna. (.Plb'tsligt ljuder tre korta hornstitar
genom salen. Trollen star som fb'rstummade tills de aterigen
hér tre korta hornstitar. For eft dgonblick tror ni att ni dr upp-
tickta men sa dr inte fallet, det verkar som om hornen varnar
ﬁ)’r en annan faru. Med ens reser sig det gigantis’w trollet
upp och bb'r]'ur skrika ut order. De ouriga trollen rafsur snabbt
ihop sin vapen och springer ut genom alla andra utgangar utom
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den ni beﬁnner er i. De enda som ir kvar i grottsalen ir det
gigantisku gr&tmllet och fyra andra troll. Om ni tinkt befriu
Erpe s dr hir er chans.

Hornstotarna som ljuder genom rummet ar den varnings-
signal som trollen har ifall alverna anfaller deras grottor
och det ar precis vad som hént. Kvar i grottan finns endast
Brakkebrokk och fyra krigartroll. Om rollpersonerna har
tankt befria Erpe sd har de nu chansen. Om ndgon av roll-
personerna stiger ut i grottsalen anfaller genast Brakkebrokk
och hans troll. En vild strid kan borja.

Om rollpersonerna vinner striden kan de befria Erpe. De
hinner precis gora det och lyfta ut honom frdn tunnan nar
det plétsligt borjar stromma in troll i grottan. Skall rollper-
sonerna och Erpe ha en chans att verleva sé dr det genom
att fly genom den sodra grottgdngen.

Ni har just befriat Erpe och hjiilpt han ur tunnan da rummet
plb'tsligt fylls av uppreiacle grdtroll. Ni inser alt ni dr elt litt
byte fb'r trollen och med era sista kruﬁer kastar ni er ut genom
den sidra grottgangen. Med trollen hack i hil ﬂyr ni genom
olika gangar tills ni pli)'tsligt ﬁir syn pa en ulgang. Ni springer
ut ut trollgrottornu bara fb'r att fb'rstummas. rLLtanfb'r grottorna
star det dubbla led med alver bevéipnade med l&nga b&gar.
Alverna dr minst 200 till antalet. En hb'grest alv med en
krona av silver ropar at er att ducka vilket ni gor. Sedan viner
pilarna dver era huvuden. “De ovetande trollen som fb'rfb'ljde er
springer rakt i en fiillu. Alvernas bdgar fﬁller ett tjugotal troll.
Sedan drar huvuddelen av alverna sina skarpslipade sviird och
springer in i grottorna och gor processen kort med de sista av
trollen.

Efter att alvkrigarna tagit sig in i trollgrottorna kommer den
hogresta alven med silverkronan fram till rollpersonerna.
Det ar alvernas konung Allian Custidon i egen hog person.
Han tackar rollpersonerna for att de visade honom vagen
till trollens grottor. Enligt Allian har de hdllit rollpersonerna
under uppsikt sedan de lamnade Skule. Alverna har letat
efter trollen sedan de 6verfoll en karavan med alver som var
pé vdg att frakta vin till Skaarby. Nu har de fétt sin himnd
pé trollen och for detta ar Allian mycket tacksam. Koppar-
skogen ar dterigen en sakrare plats pastar han.

Efter att rollpersonerna har pratat med Allian i ndgra mi-
nuter kommer en alvkrigare fram och rapporterar att troll-
grottorna dr rensade och att eventuella tralar dr befriade.
Rollpersonera far av Allian fri lejd att dtervanda till Skule
och Erpe insisterar att de pdborjar resan omedelbart. Under
hemresan kommer de att upptacka att Erpe har dndrat sitt
uppforande. Han ar mycket hovisk mot rollpersonerna och
hjdlper till med allt han kan (vilket inte ar sa mycket men i
alla fall). Det verkar som om tiden i fingenskap har gett ho-
nom lite vett i huvudet. Han ar mycket tacksam for att roll-
personerna raddade honom. Av alverna kan rollpersonerna
fa mycket exakta vagbeskrivningar genom Kopparskogen
och farden tillbaka till Skule bor inte ta mer dn fyra dagar
vilket bor gladja alla i sdllskapet. Av Allian kan rollperso-
nerna ocksé f tio dagars proviant om de ber om mat.



HKapitel 5: Vagen bem

- Dir ndgra sista faror besegras och ett moéte med vildbonjor sker -

Y vra dagars fird mot Skule

Tack vare alvernas vagbeskrivningar kommer farden till-
baka till Skule att bara ta fyra dagar. Varje dag kommer
det att ske en handelse. Dessa handelser bor utspela sig i
den ordning som de ar skrivna. Négra dolda tarningsslag
hjalper till att skapa en kansla av slump.

Dag 1 - Stenhuvudet
Rollpersonerna har vandrat hela dagen och kommer pléts-
ligt fram till en gldnta som alverna beskrev.

Ni kommer fram till en gliinia i skogen. J mitten av gl(’intan
kan ni se ett giguntiskt stenhuvud som till héilﬁen ar begravd i
marken. Huvudet dr cirka fem meler i diameter och fb’restiiller
en minniska eller kanske en alv. Ni kan tyvdrr inte avgora
fb’r Gronen ticks av en hjiilm. Hur ni dn ﬁmderur kan ni inte
begripu hur detta huvud kan ha hamnat hir. ‘:Plb'tsligt kikar
Pluck fram uppe pa huvudet.

Ni ir snart framme vid ert mal
ridda barnet ta sedan en skal

Pluck stannar och pratar en stund med rollpersonerna for
imorgon dar det dags att rddda Lodur, Jormes kidnappade
barn. Inget mer hander denna dag.

Dag 2 - Skogsvaktarens stuga
Rollpersonerna hinner inte mer an vandra i en timme nar
de kommer fram till Vigbiorns stuga.

(.Plb'tsligt blir det glesare mellan triden och ni hor med jamna
mellanrum nagon som hugger ved. Niir ni kommer ut i en
gliinta ser ni en bekant ryg9- Det ir rvigbiorn som hugger ved
utunfb’r sin stuga. “Han viinder sig plb’tsligt om och gmtulerar
er fb’r trollupprensningen. Han berittar att en liten f&gel har
berittat vad ni gjort.

Samtalet med Vigbiorn blir till en borjan trevligt. Han till-
lter inte att ndgon av rollpersonerna gdr in i hans stuga.
Nar rollpersonerna gor sig redo att lamna Vigbiorns stuga
hor de plotsligt ett barnaskrik fran stugan. Det ar Lodur som
just har vaknat och dr hungrig. Nu bor det gd upp ett ljus
for rollpersonerna varfor Vigbiorn inte ville att de skulle
gd in i hans stuga. Vigbiorn kommer att insistera att de
genast gdr darifrdn. Innerst inne vet han att hans tid med
Lodur narmar sig sitt slut men han forsoker andd klanga
sig fast vid barnet som har blivit honom kart. Han kom-
mer med ord och inte med handling att forsoka 6vertala
rollpersonerna att det ar dags for dem att g hem. Skulle
rollpersonerna tranga sig in i stugan kommer han inte att
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hindra dem. Skulle daremot rollpersonerna anfalla Vig-
biorn kommer han att kiampa till sista blodsdroppen om
det behovs.

Val inne i stugan kommer rollpersonerna att hitta en skri-
kande Lodur i Vigbiorns sang. Han ar mycket liten och
hungrig som en varg. | en behdllare vid sangen finns ko-
mjolk som mer an val rdcker hela vagen tillbaka till Skule.
Under hemfarden kommer Lodur mest att sova. Med
ungefdr fyra timmars mellanrum kommer han att borja
grina da han ar hungrig. Det finns inget annat av intresse
i stugan.

Dag 3 - Prat i morkret
Denna dag kommer rollpersonerna inte att méta ndgon.
Daremot kommer de att vakna mitt i natten.

Ni vaknar alla till mitt i natten. Det verkar som om skogen
har f&tt liv. mystiska skuggor ror sig i mérkret och det kna-
kar olycksbiidunde. Det ir som om hela skogen har kommit
till liv.

Ovisendet héller pd i cirka en timme innan det [ugnar ner
sig. Det dr Kopparskogen som genom triden kommunice-
rar med urtradet Grovbarre om var rollpersonerna befinner
sig. Det finns inte mycket for rollpersonerna att géra mot
ovasendet, de enda de kan gora ar invanta gryningen.

Dag 4 - Urtradet anfaller

Detta ar den sista dagen i Kopparskogen innan rollperso-
nerna kommer tillbaka till Skule. Dock dterstar ett hinder,
urtrddet Grovbarre. Han har lange retat sig pd den mansk-
liga ndrvaron i Kopparskogen. Nu nar en liten grupp (roll-
personerna) till synes forsvarslosa vandrar i skogen kommer
han att g4 till attack.

Nir ni gar genom skogen hér ni pl(')'tsligi ett morkt vral. Nir
ni vinder er om ser ni att ett av skogens trad har kommit till
liv. Tridet tar upp en stor sten som den kastar mot er med all
sin kraﬁ. Den missar er som tur dr. Uad ni an har gjort har
ni lyc]wis viicka upp ett urtrids vrede.

Grovbarre gdr till skoningslos attack och forsoker stampa pa
rollpersonerna. Var 4:e stridsrond tar han upp ett klippblock
som han kastar mot ndgon av rollpersonerna. Grovbarre
kommer att strida tills han antingen dor eller om ndgon
lyckas tanda eld pd honom. Lyckas ndgon med det sist-
namnda kommer han att fly mot en narbeldgen liten sjo for
att slacka elden. Grovbarre kommer efter detta inte att gora
ndgra mer anfall mot méanniskor pd ett bra tag. Efter motet
med Grovbarre hander ingenting mer i Kopparskogen och
vid kvallningen kommer sallskapet fram till Skule.



Aterlamnandet av Lodur

'Aventyrspoting

Nar rollpersonerna overlimnar Lodur kommer Jorme att
hogt hélla upp sin son och tackar rollpersonerna. Nora
grdter av glddje 6ver att sonen & hemma och nu kan lake-
processen i Jormes och Noras aktenskap borja. Paret ar for
evigt tacksamma for vad rollpersonerna har gjort for dem
och behover de ndgonsin hjalp kommer de alltid att stalla
upp pa deras sida.

| sjalva Skule har dteruppbyggnandet borjat. De flesta hus ar
redan reparerade och livet har borjat aterga till det normala.
Byborna vilkomnar rollpersonerna tillbaka till byn och nar
de far hora att gratrollen ar besegrade bryter en spontan fest
ut. Rollpersonerna och Erpe fors som hjaltar till mjodstugan
dar de far dta, dricka och kurtisera hela natten lang.

Mote med vildbronjor

Nar rollpersonerna anser sig redo att resa igen kommer
Erpe att insistera att de fardas till vildbronjornas by. Sallska-
pet hinner knappt in i Kopparskogen ndr Pluck uppenbarar
sig for dem igen:

Pluck ir mycket glu ida
visa viig till de vilda jag ska

Sedan borjar Pluck att hoppa in i skogen. Skulle rollperso-
nerna folja efter honom kommer de fram till Bjolkr en av
vildbronjornas byar redan samma kvall. Efter detta ar Pluck
forsvunnen for alltid. Byn har endast en enkel stockad palli-
sad som skydd mot fiender. Det blir stor uppstadndelse i byn
nar rollpersonerna och Erpe kommer fram. Man springer
snabbt in i sina hus och bevépnar sig och springer sedan ut
och omringar rollpersonerna. Erpe kommer dock lugnt att
prata med vildbronjorna:

Zug ar ErPe Silvofertand, brorson till Xbentord Silmf},rtand.
Zug kommer i fred. 3ag kommer i elt mycket viktigt drende.
“Uem av er kallar sig (Unlaug (Blodskalp?

En av vilcﬂ)ronjornu kliver frum till Erpe. €n man mirkt med
manga drr i ansiktet. gag ar (U,nlaug och vad vill Grpe, bror-
son av Xbentord mig.

Det ir hemligt lat oss prata privat i ditt hus, svarar erpe.

Efter detta visar Unlaug in Erpe i ett hus och rollpersonerna
far sndllt stanna utanfor. Nar de till sist kommer ut skakar
de bdda hand och Erpe dtervander till rollpersonerna. Vi
har utfort vad vi kom hit for, 18t oss dtervande hem, sager
Erpe. Efter alla dventyr som rollpersonerna har varit med
om sd bor ingen av rollpersonerna protestera mot detta.
Farden hem till Grymslante kan borja.

De sista resdagarna tillbaka till Grymslante gar utan pro-
blem. Val framme tackar skoldjarlen rollpersonerna for ett
val utfort uppdrag. De fér sin 16n och kan &tergd till sitt
drickande pd vardshuset...
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Skoldjarlenss Befallning ar nu avslutat for rollpersonernas
del men innan spelledaren och spelarna kan ta kvall skall
rollpersonerna tilldelas dventyrspodng.

% Rollpersonerna borjade genast att leta efter Lodur utan
att ha besokt Skule, 10 AP

Rollpersonerna lyckades lista ut Noras hemlighet,

5 AP

Genom rollpersonernas handlande limnar Jorme Nora
och Lodur till sitt 6de, -5 AP

For varje troll som rollpersonerna drapt, 2 AP

For varje skelett som rollpersonerna krossade, 5 AP
Rollpersonerna dodade kummelgasten Torgull Skold-
krosse, 20 AP

Rollpersonerna drdpte Brakkebrokk, 20 AP
Rollpersonerna lyckades radda Erpe, 20 AP
Rollpersonerna lyckades radda Lodur, 15 AP
Rollpersonerna attackerade skogens vaktare, -5 AP
Rollpersonerna besegrade/skramde bort Grovbarre,

10 AP

Rollpersonerna eskorterade Erpe till vildbronjorna

och dtervande med honom i livet, 10 AP

Spelarnas rollspelsprestation 1 (ddlig) -10 (Bra) AP

b

¥ ¥ ¥ ¥EY ¥ ¥ ¥

¥

Vad bhédnder sedan?

Trots att rollpersonerna lyckades eskortera Erpe till Kop-
parskogen och tillbaka betyder det inte att aventyret ar
over. Har foljer ndgra forslag pd vad som hdnder efter att
rollpersonerna atervant till Grymslante:

s \Varfor skulle rollpersonerna eskortera Erpe till Koppar-
skogen! Vad var hans mystiska darende med Unlaug
Blodskalp? Rollpersonerna kontaktas av skoldjarlen
Jorn Entloft av Trollmark for att ta reda pd detta. Han
lovar rollpersonerna en mindre formégenhet om de kan
avsloja hemligheterna.

Om rollpersonerna hittade testamentet som fanns i det
dolda lonnfacket i kistan kan de bege sig till Skaarby
och gora ansprék pd Bldfda herrgérd. Vad de inte vet
ar att en folkilsken klanfurste redan har tagit herrgdrden
i besittning och han tanker inte lamna gdrden frivilligt.

Kopparskogens alver fér hora att rollpersonerna har
hittat Tavarions spegel. Alvkungen Allian Custidon
anser att det ar hans rattmatiga arvegods efter sin farfar
Tavarion Custidon. Om detta egentligen ar sant eller
inte dr det ingen som vet. Allian sander dock ivag ett
dussin alver for att terhamta spegeln frén rollpersonerna.

En av rollpersonerna blir djupt deprimerad och borjar fun-
dera pd att ta sitt liv. Nar det dr som varst blir han raddad
av Oktar af Grimme (se Snosaga) som bjuder in all roll-
personer till hans dotters bréllop.



Index: Spelledarpersoner

- Dar personer skirskadas 1 siffror och tabeller -

Viktga spelledarpersoner

Har finner spelledaren alla viktiga spelledarpersoners var-
den och formdgor. De viktigaste beskrivs noga, de inte sd
viktiga bara i siffror och de oviktigaste inte alls. Skulle spel-
ledaren tycka att ndgon saknas kan han sjalv skapa varden
for dessa individer.

Pluck

Pluck ar utan motsvarighet den mest komplexa spelledar-
personen i detta dventyr. Darfor ar det vikigt att spelledaren
forbereder sig vdl innan han introduceras in i dventyret.
Skulle ndgon forsoka doda Pluck s ar detta omdjligt.
Pluck undviker smidigt alla anfall och férsvinner sedan in
i skogen for att aldrig synas mer. Pluck dr en av skogens
mystiska vasen som gdrna hjalper till att stalla saker och
ting till ratta nar det behovs. | detta dventyr forséker han
med rollpersonernas hjalp fa Lodur, Jormes och Noras son
hem till sina foraldrar. Under flera tillfallen under dventyret
kommer rollpersonerna att fa chans att prata med Pluck en
stund och dé ar det viktigt att han svarar i rim och sdng for
att den rdtta sagostimningen skall infinna sig. Har foljer
ndgra frdgor med svar som bor underlatta for spelledaren:

Vem dr du? / Vad heter du?

Pluck mitt namn bér vara

hjiilpu er jag ska vid faru

Vad finns i norr!
g&rd med folk och pmblem

nej men se jag dr si sen

Vad ar du!
Skogen dr sd stor och grann
mitt i den jag livet fann

Vilka faror finns i Kopparskogen!?
Skogen rymmer stora som sma
bekymmra er inte bb'rja alt ga

Vad ar en andvatt!

Ond som mérkret gra och kall
rutten till hiilﬁen ialla full

Var leder ni oss (nar Pluck for dem till skogens vaktare)?
Till en man som hjiilpa kan
stor som b]'b'rn lita pa han

Var ar Lodur?
Sék i varje trid, grotta och stuga
ni hitta barnet jag inte ljuga
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Erpe Silwfertand
Ras: Mdénniska

Yrke: Historiker
Grundegenskaper:
Styrka 7, Fysik 8,
Smidighet 7, Storlek 14,
Intelligens 13, Perception 10,
Psyke 8, Spiritus 10,
Karisma 12
Initiativmod: +2
Forflyttning: L11
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SK-grund: 8 RO b5
Skadebonus: - Y670 T,
TKP-Sys: 15 qg{% 159 (C
TKP: 30 TV | g
Kroppsdelar: T e

Huvud (1-2) 8 KP, Hoger arm (3-4) 8 KP, Vanster arm
(5-6) 8 KP, Brost (7-11) 15 KP, Mage (12-14) 10 KP,
Haoger ben (15-17) 10 KP, Vanster ben (18-20) 10 KP.
Fardigheter: Administration FV 5, Heraldik FV 5, His-
toria FV 10, Lasa & Skriva Estiatika F\/ 10, Ldsa & Skriva
Nordrok FV/ 13, Tala Estiatika F\V 10, Tala Nordvrok FV
13, Rakna FV 13

Vapen/skold A1 A2 P1 Skada BV IM
Dolk 4 4 1T6+2 10 +9
Utrustning: Laderrustning RV 3, hasten Laago, en rygg-
sack med diverse vildmarksutrustning.

Hirdmén

Hirdmannen i Skule &r sjalvsdkra och skryter ofta om sin
stridsformdga. Skulle ndgon frdga om ndgon av dem ar vil-
lig att folja med in i Kopparskogen blir de radda och hittar
pé en ursdkt for att stanna kvar i byn.

Ras: Mdnniska Yrke: Krigsman
Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 14, Smidighet 10,
Storlek 13, Intelligens 9, Perception 11, Psyke 12,
Spiritus 10, Karisma 11

Initiativmod: +1  Forflyttning: L12  SK-grund: 13
Skadebonus: 1T3  TKP-Sys: 27 TKP: 45
Kroppsdelar: Huvud (1-2) 12 KP, Hoger arm (3-4) 12
KP, Vanster arm (5-60) 12 KP, Brost (7-11) 23 KP, Mage
(12-14) 15 KP, Hoger ben (15-17) 15 KP, Vanster ben
(18-20) 15 KP.

Fardigheter: Hasardspel FV 9, Skdldteknik (sméa skoldar)
FV 7, Slagsmél FV 12, Vapenteknik (enhandsfattade
svard) FV 7

Vapen/skold A1l A2 P1 Skada BV IM
Bredsvard 12 8 - 9T6+2 20 +4
Medelstor skold - - 7 - 30 -

Utrustning: Nitat laderrustning RV 4



:feagol Trollbane vixte upp i byn Briinnbo i det naturskina landet Sylvan‘
Hans ﬁ)’réildrar vardade 6mt om jeagol eﬁersom han var enda barnet.
Av sina fb'riildrur ﬁck :_feugol lira sig hur man brukar den rika

jordzn och hur man f&r viixter och plantar att vixa sig hiiga och starka.

jeagol hade nog g&tt isin faders fotspc‘lr och blivit bonde om inte

overfallet mérdade den stackars :feago bada foraldrar. Eﬁer denna
traumatiska hindelse togs jeagol om hand av sin farbmr som motvilligt

lirde honom hur man hanterar svird och pilb&ge.

DPa sin 16-ars dag limnade jeagol sin farbrors g&rd under stort rabalder.
gzykiet hade niimligen natt Fe eugol om att stora trollstammar hirjade i landel

Gjland. Med sina sista kopparmynt tag han baten Gver till det bistra landet
i oster fb'r att med kallt stal soka eﬁer och fb'rgb'ra de fb'rhatliga gr&troll

Feagol Trollbane

Alder: 32 &r
Langd: 118 cm

Ras: Halvlangdsman
Folkslag: Hallidja

Sprakfardigheter:
Tala Alviska FV 11, Tala Nordvrok FV 8

Yrke: Artjagare (Vandyalla)  Vikt: 48 kg

Stridsfardigheter:
STY 12 Skadebonus: - Rustningsteknik FV 6, Tva vapen (bredsvard+kortsvard)
FYS 15 Forflyttning: L12 FV 10, Vapenteknik (enhandsfattade svard) FV 13, Va-
STO 7 Initiativmod: -3 penteknik (pilbdgar) F\V/ 5
SMI 16 Skrackmod: -5*
INT 11 Vapenhand: Haoger Vapen Al A2 P1 P2 Skada BV IM
PER 14 SK-grund: 15 Bredsvard 10 10 8 - 9T6+2 20 +4
PSY 18 Kortsvard - - 10%* - 1T8+2 20 +2
SPI 12 TKP-Sys: 34 Kortbige 12 8 - - 1T8+1 - +2
KAR 8 TKP: 54

Speciella féremal: | sin ryggsack har Feagol 10 st alvbrod
Kroppsdel 1T20 KP  Rustning RV som han fatt av alvkungen Allian Custidon som bor i de
Huvud 1-2 14 - - sodra delarna av Kopparskogen. Ett brod representerar en
Hoger arm 3-4 14 Metallskena 12 full maltid.
Vinster arm 5-6 14 Metallskena 12
Brostkorg 7-11 97 Nitat lader 4 Ovrigt: Feagol gor alltid +4 i skada ndr han attackerar
Mage 12-14 18 Nitat lader 4 grétroll. Gratroll har dessutom -3 i FV/ pd alla attacker och
Haoger ben 15-17 18 Lader 3 pareringar nar de strider mot Feagol.
Vanster ben 18-20 18 Lader 3

Rustningsmodifikationer: BM -3. FM -2. SM -1. IM 0.

Fardigheter:

Barsark FV 10, Jaga/Fiska FV 10, Kroppsbyggnad FV 6
(+14 KP), Kulturkdnnedom (grétroll) FV 8, Kunskap om
art (gratroll) FV 8, Smyga FV 5, Spéra FV 8, Vildmarks-
tecken FV 10, Overlevnad (skog) FV 6

* Feagol behover endast sld pd skracktabellen mot varelser
som har skrackfaktor +4 eller hdgre och har da -4 pd sitt
slag.

** Parervardet galler endast vid anvandande av tva vapen.
Annars har Feagol samma virde pd kortsvard som for
bredsvard.



Torgull
SkoéldRkrosse

Alder: 500 &r
Langd: 198 cm
Vikt: 100 kg

Ras: Kummelgast
Folkslag: Fd vildbronja
Yrke: Krigsman

STY
FYS
STO
SMI
INT
PER
PSY
SPI
KAR

Skadebonus:  1T6
Forflyttning: L14
Initiativmod: -1
Skrackfaktor:  +4
Vapenhand: Hoger
SK-grund: 16

TKP-Sys: 45
TKP: 90

Kroppsdel
Huvud
Hoger arm
Vanster arm
Brostkorg
Mage
Haoger ben
Vanster ben

1T20 Rustning
1-2 23 -

3-4 23 -

5-0 23
7-11 45
12-14 30
15-17 30
18-20 30

Nitat lader
Nitat lader
Lader
Lader

Rustningsmodifikationer: BM 0. FM 0. SM 0. IM 0.

Fardigheter:
Nekrologi FV 6, Taktik F\V/ 10

Sprakfardigheter:
Tala Nordvrok FV 8

Stridsfardigheter:

Slagsmdl FV 11, Tva vapen (stridsyxa+slagsvard) F\V 12,
Vapenteknik (enhandsfattade svard) F\V/ 15, Vapenteknik
(enhandsfattade yxor) F\V/ 15
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Skada BV IM
9T8+1 15 +4
3T6 20 +3

Vapen Al A2 P1
Stridsyxa 15 13 3
Slagsvard 19% - -
Formagor:

Frammana dimma, morkersyn, skri och kontrollera skelett.

Speciella foremal:
Tavarions spegel.

* Anfallsvardet galler endast vid anvandandet av tva va-
pen. Annars har kummelgasten samma varde pd slagsvard
som for stridsyxa.

Viéktare (4 stycken)

Ras: Skelett Yrke: Krigsman
Grundegenskaper: Styrka 15, Fysik 3, Smidighet 7, Stor-
lek 11, Intelligens 2, Psyke 11, Spiritus 21, Karisma 3
Initiativmod: +2  Forflyttning: L9 SK-grund: 9
Skadebonus: 1T3  TKP-Sys: 21** TKP: 49%*
Kroppsdelar: Huvud (1-2) 11 KP, Hoger arm (3-4) 11
KP, Vénster arm (5-6) 11 KP, Brost (7-11) 21 KP, Mage
(12-14) 14 KP, Hoger ben (15-17) 14 KP, Vanster ben
(18-20) 14 KP.

Fardigheter: Rida F\V/ 7, Slagsmadl FV 7, Skoldteknik
(stora skoldar) FV 10, Vapenteknik (enhandsfattade kross-
vapen) FV 10.

Vapen/skold A1 A2 P1 P2 Skada BV IM
Stridshammare 10 9 - - 2T6+1 20 +4
Medelstor skold - - 10 9 - 30 -
Utrustning: Metallhjalm RV 9, laderrustning RV 3.
Formagor: Fornimma varelse FV 8, kontrollera djur F\V/
10, morkersyn.

** Skelett tar bara normal skada av krossvapen och halv
skada av huggvapen. Ovriga vapen ar verkningslosa pd eft
skelett.




Brakkebrokk

Ras: Gratroll
Folkslag: -

Alder: 98 ar
Langd: 245 cm

Yrke: Ledartroll Vikt: 180 kg

STY 94 Skadebonus:  2T6

FYS 17 Forflyttning: L16

STO 22 Initiativmod:  +1

SMI 10 Skrackmod: +1

INT 13 Vapenhand: Hoger

PER 12 SK-grund: 17

PSY 9

SPI 9 TKP-Sys: 54

KAR 6 TKP: 78

Kroppsdel 1T20 KP  Rustning RV
Huvud 1-2 20 Hud 9
Hoger arm 3-4 20 Hud 9
Vanster arm 5-6 20 Hud 9
Brostkorg 7-11 39 Hud 9
Mage 12-14 26 Hud 9
Hoger ben 15-17 26 Hud 9
Vanster ben 18-20 26 Hud 9

Rustningsmodifikationer: BM 0. FM 0. SM 0. IM 0.

Fardigheter:

Bérsark FV/ 6, Finna dolda ting FV 10, Hoppa FV 6,
Kroppsbyggnad FV 12 (+30 KP), Smyga FV 10,
Taktik FV' 5

Sprakfardigheter:
Tala Trolliska F\/ 13, Tala Nordvrok FV 5

Stridsfardigheter:
Slagsmadl FV 11, Vapenfardighet (tvéhandsfattade krossva-
pen) FVV 15

Vapen A1 A2 P1
Tvdhandsklubba 15 12 5

Skada BV IM
3T6+2 16 +06

Rrigartroll

Ras: Grétroll Yrke: Krigsman
Grundegenskaper: Styrka 21, Fysik 17, Smidighet 10,
Storlek 19, Intelligens 8, Psyke 9, Spiritus 9, Karisma 6
Initiativmod: +1  Forflyttning: L15  SK-grund: 16
Skadebonus: 1TT6  TKP-Sys: 43 TKP: 65
Kroppsdelar: Huvud (1-2) 17 KP, Hoger arm (3-4) 17
KP, Vénster arm (5-6) 17 KP, Brost (7-11) 33 KP, Mage
(12-14) 22 KP, Hoger ben (15-17) 22 KP, Vanster ben
(18-20) 22 KP.

Naturligt skydd: Hud RV 2

Fardigheter: Finna dolda ting F\V 7, Hoppa FV 6,
Kroppsbyggnad FV 8 (+20 KP), Smyga FV 5, Skoldtek-
nik (smd skoldar) FV 8, Slagsmdl FV 11, Tala trolliska F\/
8, Vapenfardighet (enhandfattade krossvapen) FV 10.
Vapen/skold A1 A2 P1 Skada BV IM
Stridsklubba 9 8 9 9T8 16 +4
Medelstor skold - - 8 - 30 -
Utrustning: Laderharmnesk RV 3.

Ovwrigt: Krigartrollen ar stammens livsnerv.

Féljeslagartroll

Ras: Grétroll Yrke: Krigsman
Grundegenskaper: Styrka 18, Fysik 17, Smidighet 10,
Storlek 16, Intelligens 8, Psyke 9, Spiritus 9, Karisma 6
Initiativmod: +1  Forflyttning: L13  SK-grund: 15
Skadebonus: 1TT6  TKP-Sys: 31 TKP: 52
Kroppsdelar: Huvud (1-2) 13 KP, Hoger arm (3-4) 13
KP, Vénster arm (5-6) 13 KP, Brost (7-11) 26 KP, Mage
(12-14) 18 KP, Hoger ben (15-17) 18 KP, Vanster ben
(18-20) 18 KP.

Naturligt skydd: Hud RV 2

Fardigheter: Finna dolda ting F\V 7, Hoppa FV 6,
Kroppsbyggnad FV 4 (+10 KP), Smyga FV 5, Skoldtek-
nik (smd skoldar) FV 8, Slagsmdl FV 11, Tala trolliska F\/
8, Vapenfardighet (enhandfattade svard) FV 7.

Vapen/skold A1l A2 P1 Skada BV IM
Kroksabel 9 0 0 2T6 18 49
Medelstor skold - - 8 - 30 -

Utrustning: Tjockt tygharnesk RV 2.
Ovrigt: Foljeslagartrollen foljer krigartrollens minsta vilja.

Traltroll

Ras: Grétroll Yrke: Krigsman
Grundegenskaper: Styrka 12, Fysik 12, Smidighet 10,
Storlek 12, Intelligens 6, Psyke 9, Spiritus 9, Karisma 6
Initiativmod: +1  Forflyttning: L11 SK-grund: 12
Skadebonus: - TKP-Sys: 17 TKP: 33
Kroppsdelar: Huvud (1-2) 9 KP, Hoger arm (3-4) 9
KP, Viénster arm (5-6) 9 KP, Brost (7-11) 17 KP, Mage
(12-14) 11 KP, Hoger ben (15-17) 11 KP, Vanster ben
(18-20) 11 KP.

Naturligt skydd: Hud RV 2

Fardigheter: Hoppa FV 6, Smyga FV 5, Slagsmdl FV
11, Tala trolliska FV 8, Vapenfardighet (enhandfattade
krossvapen) FV 5.

Vapen/skold A1 A2 P1 Skada BV IM
Klubba 9 - 8 1T8+1 10 +2
Ovrigt: Tréltrollens uppgift ar att lyda de andra trollen.



Yigbiorn

Ras: Ménniska
Folkslag: Vildbronja
Yrke: Skogens vaktare

STY 17 Skadebonus:
FYS 15 Forflyttning:

STO 18 Initiativmod:
SMI 7 Skrackmod:
INT 9 Vapenhand:
PER 7 SK-grund:
PSY 15

SPI 16 TKP-Sys:
KAR 7 TKP:
Kroppsdel 1720 KP
Huvud 1-2 17
Hoger arm 3-4 17
Vanster arm 5-0 17
Brostkorg 7-11 34
Mage 12-14 923
Hoger ben 15-17 93
Vanster ben 18-20 93

Alder: 64 &r
Langd: 192 cm
Vikt: 130 kg

1To
L13
+2

-2
Hoger
13

44
08

Rustning

Lader
Lader

Rustningsmodifikationer: BM 0. FM 0. SM 0. IM 0.

Fardigheter:

Bestialogi (yggdrajol) FV 9, Botanik FV 7, Dold forflytt-
ning FV 8, Gomma sig FV 9, Kamoflage FV 9, Klittra
FV 5, Kroppsbyggnad FV 8 (+20 KP), Ldkedrtskunskap
FV/ 7, Orientera FV 9, Smyga FV 5, Spé vider FV 12,

Spéra FV 9, Teologi F\V/ 18, Toteism FV 18, Vildmarks-
tecken FV/ 9, Zoologi FV 12, Overlevnad (skog) FV 12
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Sprakfardigheter:
Tala Nordvrok FV 9

Stridsfardigheter:
Vapenfardighet (tvdhandsfattade krossvapen) FV 5

Vapen A1 P1 Skada BV IM
Tvdhandshammare 9 9 3T6+2 16 +6

Formagor:

Animera trdd/buske, Djurskepnad (bjorn), Djurvan, Ett
med naturen, Forma buskage, Forma trad, Forma tradstam,
Helande sang, Kameleont, Ljudlds, Lugnande sdng, Rena
vatten, Spéra, Stigfinnare, Tala med djur, Vattenkalla.

Grovbarre

Ras: Urtrad Alder: 800 &r
Urstam: Yggdrajol Langd: 512 cm
Yrke: Stigfinnare Vikt: 336 kg

STY 30 Skadebonus:  3T6
FYS 25 Forflyttning: L18

STO 30 Initiativmod:  +2

SMI 6 Skrackmod: -9

INT 15 Vapenhand: Vanster

PER 15 SK-grund: 21

PSY 15

SPI 15 TKP-Sys: 60

KAR 12 TKP: 95

Kroppsdel 1T20 KP  Rustning RV
Huvud 1-2 39 Bark 3
Hoger arm 3-4 39 Bark 3
Vinster arm 5-6 39 Bark 3
Brostkorg 7-11 48 Bark 3
Mage 19-14 94 Bark 3
Hoger ben 15-17 94 Bark 3
Vinster ben 18-20 94 Bark 3

Fardigheter:

Botanik FV 15, Finna dolda ting FV 15, Gomma sig FV
15, Kroppsbyggnad FV 10 (+25 KP), Orientering F\V
15, Vildmarkstecken FV 15, Zoologi FV 15, Overlevnad
(skog) FV 18

Sprakfardigheter:

Tala Alviska FV 15, Tala Nordvrok FV 12
Stridsfardigheter:

Slagsmdl FV 12, Kasta stenblock FV/ 8

Vapen A1 P1 Skada Rackv
Kasta Stenblock 8 - 3T6+SB 13 m
Formagor:

Tala med djur, nattsyn.



Spelledarens anteckningar:
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