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Detta dventyr far endast ldsas av spelledaren.

FORORD

Traskmonstrets Tribut ar ett dventyret fran Medusa Games.
Aventyret ir skrivet sa att det kan utspela sig i vilken virld
som helst, Trudvang, Ereb Altor eller spelledarens egen.
Det ar fritt for spelledaren att dndra hur mycket han vill i
dventyret for att anpassa det till sin spelgrupp. Ar exempelvis
rollpersonerna mycket erfarna kan du som spelledare hoja
spelledarpersonernas virden och antal. Vill du ha mer strid
lagg in det dér det passar.

Till sist dnskar jag er mycket ndje med dventyret och glom
inte att besoka Medusa Games hemsida for fler dventyr.

Jorgen Karlsson, augusti 2001

LEGENDEN OM ELMAR

»Vid Stormes skigg. Aldrig har vil s manga troll samlats

pa samma plats. Nu kom de ylande och springande nerfor
sluttningen men Elmar var lugn for han hade en plan. Det
var bara att viinta in den ritta tidpunkt. Snart skulle Elmars
list besegra trollen och han skulle bli en hjilte...«<

For cirka tjugo ar sedan var staden Bathos en vixande stad,
en plats att bygga sin framtid pa. Stadens expansion gick
mycket snabbt och i alla riktningar. Detta tirde dock pa
relationerna till de troll som levde i omradet.

Till slut fick trollen nog och de samlade sig i sallan skadat
antal. Manniskorna fruktade det ankommande anfallet och
bad den unge trollkarlen Elmar Viskaren om hjilp. Elmar
kallades Viskaren pa grund av att nér han talade sa horde
man han knappt vad han sade.

Elmar moétte ensam den vildiga armen av skogstroll,
gratroll och stentroll i en dal i nirheten av staden. Det var
en molnig dag och stentrollen trodde sig vara skonade fran
solens stralar. Elmar borjade hana trollen genom att kalla
dem for fega hundar.

Trollen rasade av ilska och rusade ner mot mitten av dalen
for att tysta den uppkiftige minniskan. Nar trollen var
farligt nara Elmar kastade han besvirjelsen viderkontroll.
Detta fick molnen i himmelen att skingra sig och solens stra-
lar att titta fram. Nar solens strilar traffade de dverraskade
stentrollen forvandlades de till sten. Panik uppstod bland de
6vriga trollen nér de insag vad som hinde med deras starkare
frander. Av fruktan f6r den maktige trollkarlen flydde de in i
skogen och upp i bergen for att aldrig dtervinda.

Dock flydde inte ett av skogstrollen. En lémsk rack-
are beholl lugnet och med ett vilriktat spjutkast fillde han
Elmar som dog ensam och 6vergiven. Elmars kropp hittades
aldrig. Det sigs att gudarna tog upp honom bland de sina for
hans mod och tapperhet.

Fran denna dag ar dalen tabu och kallas for Trolldalen. Det
betyder dod och olycka att vandra dar.

Detta ar legenden om Elmar. Sanningen 4r dock lite annor-
lunda.
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SANNINGEN OM ELMAR

Sanningen om Elmar 4r lite mindre smickrande for bade
Elmar och staden Bathos. Sanningen dr den att stadens
befolkning mer eller mindre tvingade ivdg den stackars
Elmar mot trollen. Elmar sjalv var just pd vag att fly staden
nar dess invanare kom och himtade honom.

Vil pa slagfiltet hade han dock en strategi som fillde trol-
lens 6de. Han blev dessvarre svart skadad och fick ett stort
arr over ansiktet. Eftersom ingen kom for att rddda honom
borjade han hata stadens invénare och beslutade sig for att
hamnas.

Det var sa traskmonstrets tribut uppstod. Varje ar tog
Elmar genom besvirjelser kontroll 6ver ett traskmonster (las
mer under rubriken ny varelse) och krivde staden pa 1.000
gm och en ung flicka. Pa grund av trdskmonstrets enorma
storlek vagade ingen i staden neka monstret dess tribut. I
borjan brukade dock Elmar riva ner nigra hus bara for att
visa traskmonstrets styrka.

Detta offer kraver triskmonstret varje ar mitt pa somma-
ren och folket i Bathos maste leva med sin skuld.

Det lustiga i historien 4r att Elmar Viskaren blev en legend
i Bathos. Det sidgs att hans ande vakar 6ver staden. En staty
till Elmars ara har rests i staden.

Elmar bosatte sig i ett overgivet dvirgsamhille dar han
skapade sitt eget paradis (las mer under rubriken Elmars

boning).

AVENTYRETS BORJAN

> Att firdas genom Remusskogen ir en behaglig resa. Viigen
dr vil anvind, naturliga vackra glintor finns med jaimna
mellanyum och det finns gott om villebrdd for den jaktsugne.
Ni iir har just stretat er upp for en tung backe ndir ni kommer
fram till en glinta. En képman sitter i glintan och ber er
sitta er med honom...<

Rollpersonerna ar pa vdg mot kuststaden Bathos och den
stora marknaden som halls dar varje 4r. De har fardats i
négra dagar genom den stora Remusskogen. Efter att ha tagit
sig upp for en kraftig backe kommer de fram till en rastplats.
Dir sitter en kdpman och kokar lite kaffe. Han ser rollperso-
nerna och bjuder in dem p4 en kopp. Képmannen presente-
rar sig som Usker Trefinger, handelsresande. Den som lyckas
med ett latt Finna dolda ting slag uppticker att han mycket
riktigt bara har tre fingrar pa vanster hand.

Usker berittar att han ocksa 4r pa vég till marknaden i
Bathos. Det ér forsta gingen han ér sa hir langt séderut i
landet och han hoppas att han skall kunna géra goda affirer
i staden. Efter en stund fragar han om rollpersonerna ar
intresserade av att inhandla lite dvirgol av honom. Usker har
tva tunnor dvargdl i sin vagn och saljer dvirgolet till priset 8
sm/liter. Ar de intresserade men saknar en behallare kan han
sélja dem en liten trdtunna som rymmer 10 liter f6r 20 sm.

I vagnen har Usker forutom tunnorna med olet kldder,
behallare, verktyg och 500 sm (gémt i en hemlig lucka i vag-
nen). Tva oxar ar forspannda for vagnen.

Plotsligt nér rollpersonerna och Usker kopslar som mest
hor de ett otroligt vral bakom sig. Nar alla vinder sig om ser
de en jitte som kliver fram genom traden. Jitten snubblar
till just som han skall ta sig ut pa rastplatsen och vralar till
igen.

Jétten som star framfor rollpersonerna ser mager ut. Det
syns att han inte har atit pa flera dagar och hans klader ar
slitna. Jatten borjar tala:

“Mitt namn ar Arnor. Jag har fardats i manga dagar och
har inte atit nagot pa flera veckor. Jag vill inte skada er men
jag ar sa hungrig att jag skulle kunna éta er levande. Allt jag
begir av er ar tva av era djur”.

Efter dessa ord borjar jatten skratta. Plotsligt tar han upp
en av Sltunnorna fran Uskers vagn. Han petar bort locket
och bérjar dricka.

Medan jitten dricker far rollpersonerna och Usker nagra
sekunder att prata med varandra. Usker anser att om han
offrar en oxe sa kan rollpersonerna offra en hést. Har roll-
personerna inga histar tycker Usker att de gott kan képa en
av hans oxar for 1.800 sm.

Nir jitten druckit fardigt sager han “Na hur blir det, vilka
djur dr mina?”

Nu kan rollpersonerna géra nagot av foljande:

« Anfalla jatten.

Om rollpersonerna anfaller jatten greppar han en av rollper-
sonernas hastar och flyr in i skogen.

« Ge jatten tva djur.

Om rollpersonerna ger jitten tva djur ater han dem raa och
lamnar platsen.

« Fly fran platsen.

Rollpersonerna flyr och lamnar Usker at sitt dde. Jatten kom-
mer da att dta upp hans oxar och slunga ivig vagnen langt in
i skogen. Sedan lamnar jitten platsen. Usker kommer att bli
forbannad pa rollpersonerna och i Bathos kommer han att
krava skadestand. Usker anser att rollpersonerna ar skyldiga
honom 8.000 sm.

Forhoppningsvis ger rollpersonerna jitten vad han vill ha.
Efter att jatten Arnor gett sig av finns det inget annat att
gora dn att fortsitta mot Bathos. Om rollpersonerna inte
gjort sig ovian med Usker foreslar han att de skall gora sall-
skap till staden. Om rollpersonerna accepterar detta kom-
mer Usker att bjuda pa all mat och dryck som rollpersonerna
kan behova under resan till staden.
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FRAMME | BATHOS

Det tar en dag att fardas till staden Bathos fran den plats dar
rollpersonerna motte jitten Arnor. Nar séllskapet kommer
fram till Bathos ar det mitt pa dagen.

>Ni niirmar er dntligen staden Bathos. Niir ni kommer in i
staden miirker ni att den ir full av liv och rérelse. Overallt
finns det kdpmiin och stadsbor som kopslar med varandra
om allt frin muggar till histar. Marknaden i i full gang och
dagen ir fortfarande ung. <

Sjélva staden bestar av ca 180 byggnader och sprudlar av liv
och rorelse. Om Usker ar med rollpersonerna tackar han for
sig och ger sig ivdg in mot marknadsomradet. Nu kan rollper-
sonerna gora vad de vill. Det finns ménga platser att besoka
i Bathos och dagen ér fortfarande ung.

Staden Bathos har som de flesta andra stider vardshus,
badhus, affirer, butiker, smedjor, képmanshus, hasthandlare,
kyrkor, torg och allt annat som hér en stad till. Nér rollper-
sonerna gir omkring i staden kan de ridka hora rykten som
cirkulerar runt i staden. Speciellt pa vardshus. Dessa rykten
kan du ldgga in nér de passar i dventyret.

7 traskmarkerna i vister bor det stora monster som varje ar
kraver att staden betalar en tribut till dem”
(Delvist sant)

“I Remusskogen bor det nigra kentaurer som vet allt om
skogen och dess invanare”

(Falskt)

“Norr om staden finns en dal som kallas trolldalen. Det beror
pa att trollen har en hemlig stad dar”
(Delvist sant)

“Djupt inne i Remusskogen bor det alver som kan vicka
doda till liv”
(Falskt)

“Gerbanisprasten Iber vet det mesta som hinder kring och
i staden”

(Sant)

“I bergen i norr finns ett 6vergivet dvargsamhalle”
(Sant

LOTTERIET

>>Solen borjar gi ned i viister och hela staden borjar samla sig
pd stortoget. Pa ett podium i centrala staden stir Gerbanis
dversteprist och borgmistaren. Genom folkmassan leds ett
tjugotal flickor fram. De bir alla svarta kipor och har
huvudet béjt. Niir de samlats pi podiet borjar borgmiistaren
snurra pa en tombola. Overstepriisten siger med hig rost
~Lotteriet kan bérja. Lat Storme viilja traskmonstrets nista
offer. Matte Jorn vara den utvalde nidig. <

For att utse drets offer till traskmonstret anordnas varje ar
en cermoni. Det s3 kallade lotteriet. Alla kvinnor mellan 15
och 20 ar som 4ar ogifta, rik som fattig maste deltaga i lotte-
riet. Alla l6per samma risk att bli vald och alla lider samma
offer.

Sjalva lotteriet gar till pa sd satt att flickorna en och en gar
fram till tombolan och tar ett av kloten som finns inuti. Far
man ett vitt klot ar man fortfarande ren och kan itervianda
hem. Fir man daremot ett rott klot 4r man den utvalde. Man
far leva sina sista dagar i staden i lyx for att sedan offras till
traskmonstret.

Detta ar 4r det borgmastarens dotter Saba som dr den olyck-
ligt utvalda. Nér hon tar det roda klotet gir ett sorl genom
askadarna. Borgmistaren sjunker ned pa sina knén och bor-
jar grata. Saba fors bort till en tron och hennes avskedsfest
kan bérja.

MOTE MED VILLKOX

Nar rollpersonerna limnar stortorget hor de plotsligt skrik
pa hjélp fran en grind. Hjiltemodiga som de ar springer de
in i granden. Val inne i granden ser de en blond yngling som
slass med tre busar. Nar busarna far syn pa rollpersonerna
gér de till attack. En strid dr oundviklig.

Om inte rollpersonerna har besegrat busarna inom fem
stridsronder far de forstirkning av nagra stadsvakter som
jagar ivdg busarna.

Ynglingen presenterar sig som Villkox Ljushufvud. Han &r
tacksam for att rollpersonerna kom till hans undsattning och
vill bjuda rollpersonerna pa ett mal mat.

Detta ar ett tillfalle for rollpersonerna att traffa Villkox.
Han siger att han dr en arbetslos bondson som soker arbete
i Bathos. Om de fragar varfor busarna attackerade honom sa
séger han att de forsokte rana honom.

Den riktiga anledningen till att han ar i staden &r for att
se vem arets offer blir och att forsoka ta reda pa om nagon
planerer ndgot mot traskmonstret.

Villkox ar egentligen Elmars lirljunge och ytterst lojal mot
honom. Lis mer om Villkox under rubriken spelledarperso-
ner.

UPPDRAGET

Nar middagen narmar sig sitt slut kommer en budbarare fram
till rollpersonerna. Budbéraren ber rollpersonerna komma
med honom till borgmastarens boning. Nar de kommer fram
till borgmastarens hus moter han dem i dérren. Han presen-
terar sig som Zaffo, borgmistare av Bathos. Zaffo berattar att
han végrar att offra sin dotter till traskmonstret.

Om rollpersonerna lyckas rddda Saba fran att offras lovar
Zaffo att han skall beléna dem rikligt. Om rollpersonerna vill
ha en konkret summa s lovar han dem 10.000 sm. Allt han
ager.

Borgmistaren berittar att de har sju dagar pa sig innan
traskmonstret kommer. Han foreslar att de ger sig ivig sa
fort som mojligt till vastertrasket och dédar traskmonstret.



TRASRMONSTRETS TRIBUT

Nu finns det mycket att géra men rollpersonerna bér ge sig
ivag mot vastertrasket sa fort som mojligt. Vill inte rollperso-
nerna ta p4 sig uppdraget slutar dventyret hir och spelmotet
ar over.

1. Stortorget
I centrala Bathos finns stortorget. P4 grund av marknaden r
torget fullt av folk, képmannastand och forsaljare. Har kan
man hitta det mesta man kan 6nska sig. Husen runt stortor-
get ar stadens finaste och viktigaste hus.

I mitten av torget finns ett tva meter hogt podium som
anvinds ndr det skall hallas stormdten, nir kungdrelser skall
ldsas upp och nir man avrittar kriminella genom halshugg-

ning.

2. Staty péa Elmar Viskaren

P4 ett minde torg finns en staty forestillande Elmar
Viskaren. P4 sockeln kan man lisa orden “Till minne av
Elmar Viskaren, Bathos beskyddare’”

3. Gerbanis tempel

Gerbanis anhangare har stort inflytande i staden. Ett stort
tempel har byggts i centrala Bathos. Varje dag halls det tva
missor. P4 morgonen en privat missa for Gerbanis praster
och pa kvillen en offentlig méssa for stadens folk. Templet
ar oppet fran mitt pa dagen tills det att solen gar ned. Sjilva
katedralen bestar av ett stort rum dir taket halls uppe av
stora pelare. Tva rader med bankar finns placerade framfor
den stora scenen. Pi scenen finns en gigantisk tavla som
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forestiller fyra navar som slar mot varandra, Gerbanis forsta
symbol.

Hair finns oftast gerbanispristen Iber. Han vet det mesta
som hinder runt och i staden. Fran honom kan rollperso-
nerna fa mycket viktig information. Iber star girna till tjanst.
Han ser dock helst att rollpersonerna donerar en slant till
templet eftersom det ar i behov av reparation.

Detta kan Iber beratta for rollpersonerna:

« Iber kan hela legenden om Elmar

« Iber vet att det stora trésket i vdster innehaller manga
faror. Han vet hur traskmonstren ser ut och att de ar djur
som lever i flock. Han vet dock inte varfor ett av trask-
monstren terroriserar staden en gang per 4r.

.

Iber vet att det forut bodde en klan dvirgar i bergen i
norr. Han vet ocksa att de flyttade nér bergets rikedomar
sinade och troll borjade gora bergen osikra for ca 100

ar sedan.

« Vill rollpersonerna ha en karta 6ver omradet rekommen-
derar han dem till Bathos bibliotek.

4. Virdshuset “Tre vagtoppar”
Det storsta virdshuset i Bathos dr “Tre Vagtoppar” Det égs
av Gunther Guldskdgg. Nir rollpersonerna kommer in i
huset dr det packat med folk. Nér de vdl kommer fram till
Gunther forklarar han att detta ar det enda vardshuset med
lediga platser kvar och om rollpersonerna vill ha dessa plat-
ser far de allt ta dem nu. Allt pa viardshuset kostar det dubbla
pa grund av den radande marknaden.

5. Bathos Bibliotek

Har kan man finna bocker i de flesta amnen. Biblioteket
saljer ocksd “turistkartor” over staden och omridet kring
Bathos (karta A &B). En karta kosta 50 sm och ar av basta
kvalitet. Forestandaren for biblioteket heter Ymton.

6. Borgmiistarens hus

Hair bor borgmistaren Zaffo, hans fru Nerif och hans dottrar
Saba (18 4r) och Manda (10 &r). Det ar har Zaffos mote med
rollpersonerna sker.

7. Hamnen

Bathos hamn ar en livlig plats. Det 4r hér staden far in sin
storsta inkomstkalla. Fran stadens sex bryggor seglar varje
morgon en flotta av sma segelbtar. De dterkommer mitt pa
dagen med naten fyllda av havets lickerheter som siljs pa
stortorget. Tva handelsfartyg finns ocksd ankrade har.

8. Stadshuset

Stadens stadshus anvinds till offentliga méten om staden
och dess invanare. Har halls ocksa rittegingar.

9. Flinkomirs handelshod

Flinkomir ar en rik kdpman som har sin handelsbod i cen-
trala Bathos. Hir kan rollpersonerna kopa utrustning for
50% hogre pris dan vanligt pa grund av marknaden.

10. Képmannagillets hus

Vill man f3 tag i lite udda varor 4r det hit man véinder
sig. Kdpmannagillet ar en kartell bestaende av Bathos kép-
min och de tar vial hand om sina intressen. Ingen ny kdpman
tillats att 6ppna forsiljning utan kdpmannagillets godkén-
nande. Anledningen till att gillet har sa stor makt i staden ar
att de varje ar donerar summan som offras till traskmonstret.
De har flera ganger hyrt in legosoldater for att doda trask-
monstret men alla forsok har misslyckats.

11. Quastors vapensmedja

Vill rollpersonerna képa vapen eller reparera dem de redan
har sa ar det Quastor de ska vinda sig till. Quastor 4r en glad
prick och man kan ofta méta honom pa stadens vardshus
drickande ol.

HANDELSER | STADEN

I en stad som Bathos kan det mesta hdnda. Det hir dr nigra
valfria hindelser som du kan ligga in nar det passar.

Villkox busar

Villkox anar att rollpersonerna har ndgot pa ging mot tris-
kmonstret. Darfor hyr han 1T4+3 busar for att skrimma
rollpersonerna fran att gora nagra djupare efterforskningar.

Tjuven

Rollpersonerna gir genom stadens gator. Det dr mycket folk
och ganska trangt. Plétsligt kinner en av rollpersonerna hur
néagon gréaver i en av hans fickor. En tjuv blir tagen pé bar
girning med handen i fickan. Nar han val blivit upptickt
forsoker han att fly fran platsen. Anvind speldata for stads-
buse.

Spakvinnan
Rollpersonerna gar bland képmannastanden nar de kommer
fram till ett litet talt. Utanfor taltet stir en inkastare som
erbjuder den tappraste av rollpersonerna att bli spadd for
1 sm. Antar “den tappre” erbjudandet bjuds han in i taltet
dar en gammal spakvinna vantar. Hon tar tag i “den tappres”
hand och synar den noga. Efter en stund siger hon “Jag ser
din framtid, jag ser ett silverslott, en stor konung och en
vacker prinsessa. Jag ser ett morkt hot. Allt hopp ar ute. En
tapper man rider pa sin hist. En man som inte rids nigra
faror. En man som en dag sjalv blir kung”

Allt som spakvinnan siger hittar hon pa. Hon kan inte spa
i framtiden och dr bara hér for att lura lattlurade personer pa
pengar. Skulle en annan av rollpersonerna atervinda nagra
timmar senare kommer hon att spa samma sak for honom.
Detta ar en av hennes standardspadomar.

Sprattet

Rollpersonerna ser en bors ligga pa marken. Nér nagon béjer
sig ned rycks den bort. Bérsen ar namligen fést i ett snore.
Det ar nagra ungar som spelar rollpersonerna ett spratt.
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SMARAGDHAVET

- r A\A

REMUSSKOGEN

Remusskogen ar en stor vacker skog dock inte utan faror.

12-13  Ett ovédder bryter ut. Rollpersonerna tvingas séka
skydd under de stora triden. Ingen forflyttning

Det finns manga stigar att fardas efter och det finns naturliga kan ske under 1T10 timmar.

glantor lite 6verallt. Varje dag rollpersonerna befinner sig i 14 Rollpersonerna kommer in i en stor glanta. P4
skogen skall det slds pa slumptabellen. Observera att du skall andra sidan av gldntan syns en hjort som éter fran
sla pa tabellen dven pa vigarna som gar genom skogen. en buske. Detta ar ett utmarkt tillfalle att utoka
sitt matforrad.
1T20 Hindelse 15-16 Rollpersonerna kommer in i en gldnta. 1T10+2
1-5  Ingenting hinder. Det prasslar i snaren, faglarna ankor grilar runt en karta. Nar de far syn pa
sjunger, en hare tittar nyfiket fram o.s.v. rollpersonerna fragar de om var de befinner sig.
6-7  Enjitte syns i fjarran mellan triden. Efter nagra Ankorna har tydligen gitt vilse. Deras karta ar
minuter forsvinner han in i skogen. Rollperson- helt falsk och visar inte det omrade de befinner
erna kinner igen jitten som Arnor. Han letar efter sig i. Om rollpersonerna visar sin karta blir de
mat men har ingen storre lycka. mycket intresserade av att kopa den. Ankorna ar
8  Nir rollpersonerna slar lager en kvall anfalls en villiga att betala upp till 100 sm for kartan.
av deras hiastar av 1T3 ulvar (se grundreglerna). 17 Rollpersonerna kommer fram till en buske med
Om rollpersonerna inte har nagra histar anfaller stora brandgula bar. Ett lyckat botanik-slag
de rollpersonerna direkt. identifierar baren som kopparbir, kidnda for sina
9-10  1T6+4 skogstroll (se grundreglerna) omringar helande egenskaper. Lyckas nagon med firdig-
rollpersonerna. De vill ha rollpersonernas skatter, heten lakeortskunskap kan han blanda ihop
vapen, proviant och eventuella histar. Far skogs- 1T10+4 doser som vardera laker 1T4 KP.
trollen vad de vill ha forsvinner de sedan in i 18-19 En nyfiken ungbjérn narmar sig nyfiket roll-
skogen. Viljer rollpersonerna att strida mot personerna. Den kan skrdmmas bort med eld
skogstrollen strider de tills fyra av dem férlorat eller magi. Anfaller rollpersonerna bjérnen
medvetandet. slass den tills den dor (anvand data for Uly, se
11 1T10+5 alver moter rollpersonerna. De fragar om grundreglerna).
rollpersonerna har sett ett ging skogstroll som de 20  Enuppretad Lindorm anfaller rollpersonerna

pastar har mordat en av deras Utvalda.

(se grundreglerna).
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VASTERTRASKET

Vistertrasket bestar som de flesta andra trask av sumpig
mark, svargenomtranglig vegetation och stora irriterande
myggor. Nir rollpersonerna kommer fram till trisket ar det
inte svart att spara upp triaskmonstret. Nir de far syn pa
traskmonstret ser de att det dr en grupp pa fem individer alla
cirka fem meter hoga. Att attackera dem vore vansinnigt.
Gor rollpersonerna det blir de snabbt slaktade och upp-itna.
Det enda som dterstdr ar att resa tillbaka till Bathos och rap-
portera hur laget ar.

ATER 1 BATHOS

Nar rollpersonerna ater befinner sig i Bathos och kontaktar
borgmistaren Zaffo blir han mycket nedstimd. Han har hela
tiden trott att det bara fanns ett monster. “Det finns bara en
sak att gora och det ér att vinta tills traskmonstret kommer
till staden siger Zaffo.

Detta bor rollpersonerna protestera mot om de inte vill
g en snabb dod till métes. De smarta rollpersonerna borde
komma p4 att de borde kontakta jatten Arnor for hjalp. Om
ingen kommer pa det kan Zaffo sidga nigot i stil med “Det
skulle behovas en jétte for att besegra traskmonstret”

HUR MAN FINNER JATTEN

Att finna Arnor ar inte sarskilt svart, man behdver i stort
sett bara ga in i Remusskogen och lyckas med ett spara-slag.
Rollpersonerna far sla ett slag per dygn. Lyckas de inte efter
tre dygn kommer jiagaren Hanton till deras raddning. Han
erbjuder rollpersonerna sina tjanster for 50 sm. Hanton kan
Spara (FV18).

MOTE MED JATTEN ARNOR

Nar rollpersonerna forklarar situationen for jitten Arnor
lyssnar han intresserat. Han forklarar sig villig att hjalpa
rollpersonerna om han far tjugo kossor i beléning. Har roll-
personerna med sig ett djur till Arnor kan han tinka sig att
sanka beloningen till femton kossor. Efter att rollpersonerna
har diskuterat fardigt kan de alla atervinda till Bathos.

TRASKMONSTRET KOMMER

Fem dagar efter att rollpersonerna haft motet med borg-
mistaren kommer Elmar att anvinda besvirjelsen Besitta
Ryggradsdjur pa ett traskmonster. Tva dagar senare befinner
den sig utanfor Bathos.

Om rollpersonerna riktigt klantat till det och inte lyckats
6vertala jatten om hjalp dr de riktigt illa ute. Traskmonst-ret
kommer da att riva ner ett hus for att sedan bara ivig med
1.000 gm och Saba som stadsborna motvilligt dverlim-
nar. Om rollpersonerna féljer efter traskmonstret borjar
den traska tillbaka till sitt trask. Den gir oavbrutet i tva
dagar. Nér den kommer fram till trisket éverlimnar monst-
ret de 1.000 gm och Saba till tre personer. En av dem kédnner
rollpersonerna igen som Villkox. De 6vriga tva dr Elmar och
Bossk. Efter 6verlaimnandet rider de snabbt ivdg pa histar.

Har rollpersonerna daremot med sig Arnor kommer han
omedelbart att attackera traskmonstret.

>>Ni ser med bivan hur det enoma triskmonstret ndarmar
sig staden. Jitten Arnor dr dock redo och rusar fram mot
monstret. En miiktig kamp borjar. De bada kombatanterna
greppar varandras handleder och forsoker vilta omkull den
andra. Jitten tyngd filler dock avgorandet. Den tvingar
ner triskmonstret pa rygg och kopplar ett stryptag pa det.
Triskmonstret kimpar fortviviat men kan ingen géra ndr
hans liv snabbt ebbar ut. Jitten har segrat.<<

Efter striden hyllas jitten som en frilsare. Borgmastaren
éverlimnar de djur som jatten skall ha och en stor fest borjar
i staden. Rollpersonerna far sin beldning av borgmistaren

och allt ér frid och frojd.

MOBILISERA STADSBORNA

Om rollpersonerna vill kan de forséka att mobilisera stads-
borna mot traskmonstret. Det gar dock vildigt trogt att
rekrytera stadsbor eftersom de flesta ar livradda for trask-
monstret. Rollpersonerna kan mobilisera differensen av ett
overtala slag stadsbor. Dessa 4r bevidpnade med handyxor
och kortspjut. Anvind évrig data for stadsbuse. Stadsborna
kommer att strida tappert men kommer att fly nér hilften
av dem ar oskadliggjorda.

DAGEN EFTER

Rollpersonerna vaknar pa sitt virdshus av att ndgon knackar
pa deras dorr. Det dr samma budbérare som tidigare. Han
ber rollpersonerna att s fort som mojligt att komma till
borgméstarens hus. Nar rollpersonerna fatt pa sig kldderna
och lite morgontrétta knatat ivag till borgmastaren moéts de
av en ovintad syn.

>>Ni slipps in av en tjinare som visar in er i en singkam-
mare. Diir finns borgmiistare och tva tjinarinnor som pysslar
om en ung flicka som ligger i en sing. Borgmdstaren viinder
sig om till yollpersonerna och siiger “Det verkar som om ert
uppdrag inte ir avslutat. <

Flickan som ligger i sangen heter Moja, hon offrades till
traskmonstret for fem ar sedan och har nu dtervant. Nar hon
sansat sig berittar hon foljande.

>>Jag blev offrad till triskmonstret for fem dr sedan.
Triskmonstret slipade ivig mig till en trollkarl. Han och
hans kumpaner forde ivig mig till underjordisk komplex dir
de bodde. I komplexet fanns minga av de flickor som tidigare
offrats. Ni maste ridda dem. Komplexet ligger ndgonstans
norr om trolldalen. Jag lyckades fly dirifran for fem dagar
sedan och lyckades ta mig hit till fots.«

Flickan kan beritta att trollkarlen hette Elmar och hade tva
kumpaner som heter Villkox och Bossk. Hon vet inte om det
fanns nagra fler i komplexet som hon forévrigt vet lite om.
Borgmistaren beordrar rollpersonerna att bege sig norrut
forbi trolldalen, lokalisera komplexet och sedan radda flick-
orna. Gor de detta far de ytterligare 10.000 sm i beléning.
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Borgmistaren ordnar si att de fir en karta 6ver omradet
(karta B) och all utrustning de kan behova.

TROLLDALEN

>sEfter en lang fdard genom skogen kommer ni intligen fram
till trolldalen. Dimman ligger tit och allt dr tyst. En stim-
ning som far nackhdren att resa pa sig finns i dalen. Ni fir
en kiinsla av att en ond existens finns nagonstans dirute. Ni
fortsiitter forsiktigt in i dalen och dimman sluter sig kring
er.<

Trolldalen ar en vacker dal mellan stora berg. Nar rollper-
sonerna anldnder ar det dimma som ger dalen ett kusligt
intryck. Mitt i dalen finns 50 stenstatyer forestillande troll.
Deras forvridna anleten visar radsla och smarta. Alla dessa
stentroll forvandlades till statyer av solens stralar for 20
ar sedan (las mer hur det gick till i kapitlet Legenden om
Elmar).

Nar stentrollens ledare forvandlades till sten svor han att
himnas. Hans vrede var sa stor att hans sjil nekades tilltrdde
till dodsriket. Istallet forvandlades sjilen till ett vredgat
spoke som nu inte kan fa ro.

Spoktrollet kraver himnd och kommer att férsoka kom-
municera med rollpersonerna.

Denna del ar lite svarspelad sa det giller for dig som spel-
ledare att formedla kinslan att ndgot ont finns dar ute, ndgot
som iakttar dem. Det forsta spoktrollet kommer att gora ar
att kontakta den rollperson som ér ledare for gruppen. Till
honom kommer spoket att siga olika riktningar att fardas i.
Vad trollet gor ar att leda gruppen runt i cirklar och det tar
inte lang tid for rollpersonerna att ga vilse. Natten kommer
sedan fort. Det finns inget annat att gora dn sla lager for
natten. Under natten kommer spoket att vicka ledaren for
gruppen. Han kommer att 6vertyga denne att trollkarlar ar
onda och maste dédas. Om nagon i gruppen ar trollkarl/
prast kommer spoket att 6vertala ledaren att déda honom.
Det bista vore att den rollperson som spoket kommunicerar
med forsitts i trans. Han kommer att greppa sitt vapen och
ga mot trollkarlen. Just som han skall gora ett dddande hugg
vaknar offret och far tid pa sig att agera. Rollpersonen som
ar i trans kommer att vakna om nagon skriker 4t honom,
efter att han huggit ett hugg mot offret eller om nagon tar i
honom. Den som ér i trans minns valdigt lite av handelsen,
allt kinns som en ond drom for honom.

Finns det ingen trollkarl/prist i gruppen sa far nagon
annan vara offret.

Detta kapitel ar som sagt svarspelat. Nar spoktrollet forsta
gdngen kommunicerar med nagon si dr lappmedtoden bra
att anvanda. Alla spelare fir varsin lapp. P4 den som ledaren
far star det nagot i stil med "Du far en kénsla av att ni ska
svinga at vanster’ eller "En inre rost siger dig att vika at
hoger. Pa de andra spelarnas lappar stir det exempelvis "Du
har en kinsla av att ndgot iakttar er” eller nagot annat intet-
sagande. Sjalvklart fir spelarna inte diskutera med varandra
om vad det star pa sina lappar.

Nar spoket forsoker kommunicera med ndgon pa natten

ar den basta metoden att skicka ut alla spelare utom den
drabbade ut ur rummet och forklara vad som hander med
honom.
Efter attacken forstir nog spelarna att det vore bist att
limna dalen och dess ondska bakom sig.

Spoktrollet ar helt osynligt och kan inte anfalla rollperso-
nerna. Det enda spoktrollet kan gora ar att forsdka overtala
oskyldiga rollpersoner att begd hemska illdad.

ELMARS BONING

Efter trolldalen giller det att hitta Elmars boning i bergen.
Om nagon lyckas med ett slag med firdigheterna finna
dolda ting eller spara sa hittar de porten efter 1T10 timmars
letande. Misslyckas alla kan du lata dom se Elmar galoppera
forbi dem pa hundra meters avstand. Han rider en snabb
hist sd rollpersonerna har ingen chans att hinna ifatt honom.
Dock kan de fortélja Elmar till hans boning.

Elmars boning ér ett av de forsta dvargsamhallena som bygg-
des. Dvirgarna limnade samhillet nar rikedomarna sinade
och trollen gjorde bergen osékra.

Elmar hittade dvirgsamhallet av en slump ndagra ar efter
hans mote med trollen i trolldalen. Genom hyrda hantver-
kare fran fjarran trakter rustade han upp sambhallet till sitt
eget paradis.

Elmar bor hir med sin lirljunge Villkox, det minskliga
odjuret Bossk och deras 15 slavinnor (de bortrovade flick-
orna).

Porten

Nar rollpersonerna val hittat porten till Elmars boning gil-
ler det att f& upp den. Porten ar inte last men det kravs en
sammanlagd styrka pa minst 25 for kunna éppna den. Om
rollpersonerna dr svaga kan eventuella hdstar komma val
till pass.

Overblick: Nir rollpersonerna fatt upp porten kommer de
in i hallen. Hallen ar mycket stor och i den motsatta sidan
fran portarna finns tva 6ppningar. Lings vaggarna finns stora
hobalar.

Varelser: Inga

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga

SL: Detta rum innehaller Elmars hastars mat.

2. Stall

Overblick: Ett gigantiskt bergrum Sppnar sig for rollper-
sonerna. I mitten av rummet finns an 10 meter ling vat-
tenho. 5 vackra hastar betar fran en hobal.

Varelser: 5 histar av finaste sort.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: De fem hastarna kan siljas for 4.000 sm/styck hos
vilken hasthandlare som helst.

SL: Detta ar Elmars hastar. De ar alla starka och friska.
Elmar alskar att rida och han ger sig ofta ut pa langa ridturer.
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Pa viggen brevid dérren som leder till rum 4 finns en spak i
vansterldge. Drar man den till hogerldget laser man dorren
till rum 4. Aterstiller man spaken i vansterldget laser man
upp dorren.

3. Matsal

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett stort diamant-
format rum. I mitten av rummet finns ett stort ekbord med
10 stolar. Ett kok finns langst in i rummet. P4 viggarna finns
stora tavlor (ca 3x5 meter) forestillande olika mytologiska
varelser.

Varelser: Inga

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Tavlorna, som ar atta till antalet, ar varda ca 1.000
sm styck. Tank pd att de dr valdigt otympliga att flytta pa
grund av deras storlek.

SL: Har ater Elmar, Vollkox och Bossk sina maltider.

4. Vattenfillan

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett medelstort rum.
I bortre dnden finns en kista.

Varelser: Inga

Finna dolda ting: Ett hal i marken, las nedan.

Skatter: Inga

SL: Nir alla rollpersoner har kommit in i rummet kommer
dorren att sla igen bakom dem om ingen héller upp den.
Sedan kommer den att lasa sig bakom dom. Rollperson-erna
dr instingda. Kistan ir inte last. Oppnar nigon den hoppar en
‘gubbe iladan” fram samtidigt som kistan faller ihop. Gubben
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studsar fram och tillbaka med ett stort grinande leende sam-

-

tidigt som rummet bérjar fyllas med vatten. Rollpersonerna
har just aktiverat en vattenfilla. Vattnet reser sig med 10 cm
pé 30 sekunder. Rummet har en takhdjd pa 210 cm. Vattnet
kommer dock bara att resa sig 200 cm. Den andra dérren i
rummet ar ocksa last.

Det finns tva satt att deaktivera fallen. Det forsta sattet ar
att dra spaken i rum 2 i vinsterlage och lasa upp dérren. Det
andra sittet ar lite lurigare. Den som lyckas med ett finna
dolda ting slag hittar halet dar vattnet strommar in. Man
kan stoppa inflodet av vatten genom att plugga igen halet.
Observera att man bara hittar halet om man sager att man
letar efter det. Nar vattnet val stoppats finns det bara en sak
att gora. Det dr att hugga sonder en av dorrarna. Bada dor-
rarna har 300 kroppspoing.

Om rollpersonerna misslyckas med att deaktivera fal-
lan reser sig vattnet till 200 cm p4 tio minuter. Bara langa
rollpersoner kan sta pa botten och hélla nésan éver vattnet.
De 6vriga maste simma for att hélla sig flytande och inte
drunkna. Observera att om rollpersonerna har en tung rust-
ning p4 sig maste de ta av sig den. Syret borjar snabbt ta slut
i rummet. Nar de tror att det kokta flasket dr stekt Sppnas
dorren till rum 2. Rollpersonerna dker ut ur rummet nir
vattnetstrommen drar med dem. De ir nu si utmattade att
de inte orkar gora nagot pa fem stridsronder.

Bossk och Villkox som larmats av den aktiverade fillan,
avvdpnar snabbt rollpersonerna medan Elmar overvakar
situationen. Ga till rubriken besegrade rollpersoner.
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5. Tortyrrum

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett medelstort rum
fullt med tortyrredskap. P4 en striackbink finns en flicka
fastspand.

Varelser: Bossk finns har om inte larmet gatt. Han kommer
da att forsoka fly for att sla larm.

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga

SL: Flickan som ér fastspand haller pa att bli bestraffad
av Bossk for att hon tappade en gryta med soppa. Hon ar
alldeles for medtagen for att kunna prata hennes namn ar
Lilla Zot.

6. Villkox rum

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett otroligt ostidat
rum. Papper, bocker, déda djur, offerknivar, kristallkulor,
déskallar, klader och mycket annat ligger huller om buller
pa tvd sma bord och tre hyllor. En obdddad sing finns i den
bortre andan av rummet.

Varelser: Villkox finns hir om inte larmet har gitt. Om
ingen av rollpersonerna forsdker blockera den andra dérren
hinner han smita ut och larma de andra.

Finna dolda ting: Lyckas nagon med ett mycket litt finna
dolda ting slag hittar man ett skrin under sangen. Skrinet ar
last och Villkox har nyckeln pa sig.

Skatter: I skrinet finns en visselpipa i guld och 20 gm.
Visselpipan dr av yppersta kvalité och har sma snidade
drakar 6ver den. Visselpipan dr vard 500 sm. P4 en av hyl-
lorna finns Villkox formelsamling som innehaller alla hans
besvarjelser.

SL: Detta ar Villkox rum. Han ar otroligt lat och har inte
stadat rummet pa manader. P4 kvallarna nar han far tid dver
brukar han sitta hiar och experimentera for sig sjalv.

7. Bossks rum

Overblick: Om Villkox rum var ostidat sa ar Bossks rum
ett bombnedslag. Krossade bord, stolar och krukor finns pa
golvet tillsammans med damm, jord och rattor. Mot ett av
hoérnen finns tre langspjut placerade. Hela rummet stinker
av spyor och alkohol.
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Varelser: Inga, forutom rattorna.

Finna dolda ting: I braten kan man hitta ett silverérhinge
med en liten bla adelsten.

Skatter: Orhéinget ar vart 200 sm.

SL: Hir bor Bossk. Han brukar supa sig full varje kvill och
ibland gar han barsirkagang mot sina mébler. Bossk behand-
lar rattorna som husdjur och matar dem varje dag.

8. Haremet / Féngelset
Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett stort rum.
Rummet ar inrett med tva rader av sdngar. Langa roda gar-
diner hanger efter viggarna. Bada dorrarna till detta rum ér
lasta. Det star “Varning” pa dorren som leder till rum 4.
Varelser: 14 flickor finns har.
Finna dolda ting: Inga
Skatter: Inga
SL: Har halls de “offrade” kvinnorna inlasta. De blir mycket
dverraskade nar rollpersoerna dyker upp. Nar de forstar att
de skall bli befriade blir de 6verlyckliga.
Flickorna ar: Ninka (36 ar), Alazia (35 4r), Zalabeth (33 ar),
Atlantia (33 ar), Kimmy (31 4r), Salzy (28 ar), Via (26 4r),
Blanki (26 4r), Gnea (23 4r), Kirkki (22 4r), Lanua (21 ar),
Frana (20 ar), Huddelina (19 ar) och My (17 ar).

En femtonde flicka vid namn Lilla Zot (19 4r) finns i rum
5. De 6vriga fyra flickorna som har “offrats” har antingen
omkommit eller avrittats av Elmar.

9. Biblioteket

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett rum fullpackat
med bécker. De ar packade i hyllor och travade pa golvet.
Deras innehall dr allt fran recept pa sprangd anka till hur
man lénnmordar folk. Det finns dock inga bdcker om magi.
Varelser: Inga

Finna dolda ting: Inga

Skatter: Inga, férutom bockerna (varde 10-500 sm/st).

SL: Detta ar Elmars bibliotek. Han alskar att lasa och dessa
bocker har han samlat pa sig de senaste 20 aren. Att frakta
alla dessa bocker kriver en vagn. Om rollpersonerna skulle
donera dessa bocker till Bathos bibliotek kommer Ymton att

bli éverlycklig.

10. Elmars rum

Overblick: Rollpersonerna kommer in i ett vilstidat rum.
Det finns hyllor, bord, 2 stolar, en sing och en kista i rummet.
En dorr finns i bortre anden av rummet.

Varelser: Elmar Viskaren finns hir om inte larmet har gatt.
Finna dolda ting: Inga

Skatter: I den ldsta kistan finns Elmars formelsamling som
innehaller alla hans besvirjelser. Dessutom finns det tva
pergamentrullar som behandlar tvd besvirjelser namligen
Fjarrsyn och Oradd. Det finns ocksa en helande dryck som
liker 2T'6 kroppspoing.

SL: Om inte larmet har gatt finns Elmar har. Detta ar hans
personliga rum ochhan tillater sillan ndgon annan att vistas
hér. Dérren till rum 11 ar last. Elmar har bade nyckeln till
dorren och till kistan.
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11. Skattkammaren

Overblick: I ett litet rum finns tre stora kistor. De ir alla
lasta.

Varelser: Inga

Finna dolda ting: Inga

Skatter: I kistorna finns sammanlagt 10.000 gm.

SL: Dessa guldmynt ér allt som finns kvar av Elmars arliga
tribut fran staden. En ansenlig formdgenhet. Kistorna épp-
nas med samma nyckel som éppnar kistan i Elmars rum.

12. Trappor

Overblick: En trappa som gar nedat leder djupare in i dvirg-
riket. En last bastant ekdorr hindrar den nyfikne att ta sig
djupare in i riket.

Varelser: Inga.

Finna dolda ting: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Dessa dorrar har 300 kroppspoang och skyddar de nedre
nivéerna fran intrang. Elmar har aldrig varit intresserad att
ta sig djupare ner i dvirgriket och vill rollpersonerna gora
det far du som SL hitta pa vad de finner. Tank dock pa att
dvirgarna inte har lamnat kvar nagra skatter utan tog med
sig allt nar de flyttade.

OM LARMET GAR

Om nagon av Elmar, Villkox eller Bossk lyckas fly och lyckas
larma de 6vriga kommer de att samlas matsalen rum 3 for
att mota alla inkraktare. Du kan lisa om deras stridstaktik

under rubriken spelledarpersoner.

BESEGRADE ROLLPERSONER

Om rollpersonerna ger sig innan de blir dédade blir de sko-
nade. Deras hander kommer att bakbindas och en munkavle
kommer att placeras éver munnen sa att inga boner eller
besvirjelser kan liggas.

Dagen efter kommer de att bli eskorterade till sjorovarsta-
den Antion, fem dagsmarscher till vister om Elmars boning.
Diar kommer de att siljas som galdrslavar. Spelledaren har
fria hinder att brodera ut vad som nu hiander. Antingen slu-
tar dventyret eller sd borjar ett annat med att rollpersonerna
maste fly fran galdrskeppet.

HJALTARNAS ATERKOMST

Om rollpersonerna atervinder till Bathos med flickorna och
guldet blir de mottagna som hjaltar. Borgmastaren deklare-
rar denna dag som ny "nationaldag” och rollpersonerna fors
till viardshuset "Tre Vagtoppar” dar de blir bjudna p4 all mat
de kan orka ita. Efter maéltiden festas det i dagarna tre till
hjéltarnas éra.

Om rollpersonerna for Elmar till staden halls en snabb
riattegang. En halvtimme senare faller domen, déden genom
halshuggning. Straffet verkstills pa stortorget redan nista
dag.

Nar allt festande 4r over far rollpersonerna sin beléning
av borgmastaren och kan ge sig av. Nya dventyr vintar runt
hornet och de ar alltid valkomna tillbaka till Bathos.

AVENTYRSPOANG

Nir aventyret dr slut dr det dags att dela ut dventyrspodng.
Hur manga dventyrspodng rollpersonerna far beror pa hur
val de skotte sig i dventyret.

HOGA POANG AP
Rollpersonerna dvertalar jitten att hjilpa 300
till att besegra traskmonstret.

Rollpersonerna besegrar Elmar och hans 300
kumpaner

LAGA POANG AP
Om rollpersonerna besegrar traskmonstret 200
pa nagot annat satt.

Rollpersonera for Elmar levande till staden 20
Rollpersonerna aterlimnar guldet till staden 50
Rollpersonerna éverlamnar Elmars

boksamling till Ymton 10
EXTRA POANG AP
Spelarna rollspelade bra 1-20
Det var kul som spelledare 1-20
Spelarna visade god disciplin 1-20
MINUS POANG AP
Rollpersonerna lamnar flickorna at sitt 6de -50
utan att eskortera dem tillbaka till Bathos.
Rollpersonerna rider ivig med guldet -50

Nar du raknat ihop alla poing delar du summan med antalet
spelare i gruppen. Detta dr det antal dventyrspoing de far
detta dventyr.

Exempel: En spelargrupp som bestir av fyra dventyrare kla-
rade av att Svertala jitten (300 AP), de besegrar Elmar och
hans kumpaner (300 AP), niir dventyrarna upptiickta allt
guld bestimde de sig for behdlla det (-50 AP), for att inte bli
upptiickta med guldet i staden skickar de med kartan med
flickorna som pa egen hand fick ta sig till Bathos (-50 AP).
Spelledaren bedémmer att spelarna rollspelade mycket bra
(20 AP), spelledaren tyckte att han hade mycket kul (20 AP),
dock pratade spelarna om motorcyklar under speltillfillet
vilket forstorde stimningen och visar dalig disciplin (5 AP).
Spelledaren borjar rikna:

300+300-50-50+20+20+5 / 4 spelare ~ 136 AP/spelare.
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SPELLEDARPERSONER

Har foljer speldata for de viktigaste spelledarpersonerna.

ELMAR VISKAREN

Elmar Viskaren har fitt sitt namn genom att han pratar
valdigt lagt, ndstan som en viskning. Elmars bakgrund finnes
att ldsa under rubriken Legenden om Elmar och Sanningen
om Elmar.

Elmar har under de senaste tva dren tagit sig en larljunge
vid namn Villkox. Nér han inte lir Villkox i magins mys-
terier dr han oftast antingen i sitt harem eller ute och rider
med ndgon av sina hastar.

Ras: Manniska
Yrke/YN: Trollkarl/Utovare

Styrka 7 Attack 1: FV 6

Fysik 9 Parering 1: FV 5

Smidighet 11

Storlek 11 Vapen:

Intelligens 16 Trastav, 1T8

Psyke 15

Spiritus 47 Rustning:

Karisma 7 Tjockt tyg, RV 1

Skadebonus: - Fardigheter: FV

Kroppspoing: 48 Bluffa 10

Forflyttning: L11 Botanik 5

IM: - Forkladnad 10

SM: -2 Giftkunskap 6
Gomma sig 8

Utrustning: Rida 8

Formelsamling, trastav, Smyga 6

klader (tjockt tyg), Kunskap om magi 12

guldring (virde 100 gm).Lasa & skriva 16

Besvirjelser: Finna vatten (2), Tillkalla djur (2), Forsegla
(4), Rena (4), Dimma (6), Energistrale (6), Morker (6),
Regnkontroll (6), Jairnhud (8), Vaderforutsigelse (8), Besitta
ryggradsdjur (10), Frammana/skicka bort Jord-gnom (16)
och Viderkontroll (16).

Stridstaktik: Skulle Elmar hamna i en strid forsoker han
forst att Forsegla fast fientliga knivar och svird i deras skidor,
sedan Frammanar han en jordgnom som slass frenetiskt.
Skulle Elmar hamna i personlig knipa ldgger han besvirjelsen
Morker och flyr fran platsen.

VILLKOX LJUSHUFVUD

Villkox har en stor blond kallufs. Forutom detta ar det hans
kvicktiankthet som gett Villkox hans efternamn. Villkox har
de senaste tva dren varit larljunge 4t Elmar. Villkox har lart
sig ndgra fi besvirjelser och han utfor ofta sma uppgifter 4t
Elmar.

Nar Villkox méter rollpersonerna i staden dr han vénlig
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och tacksam mot dem. Han kommer dock inte att tveka att
g4 1 strid mot rollpersonerna om Elmar befaller det.

Ras: Manniska
Yrke/YN: Trollkarl/Amator

Styrka 11 Attack 1: FV 6

Fysik 11 Parering 1: FV 6

Smidighet 15

Storlek 10 Vapen:

Intelligens 18 Trastav, 1T8

Psyke 16

Spiritus 18 Rustning:

Karisma 15 Tjockt tyg, RV 1

Skadebonus: - Firdigheter: FV

Kroppspoing: 37 Bluffa 5

Forflyttning: L13 Botanik 10

IM: -2 Finna dolda ting 2

SM: -3 Gomma sig 5
Kunskap om magi 10

Utrustning: Lédsa & skriva 10

Formelsamling, trastav,

kldder (tjockt tyg).
Besvirjelser: Finna vatten (2), Rena (4) och Energistrale (6).

Stridstaktik: I strid slungar Villkox Energistralar si linge
han orkar for att sedan attackera med sin trastav. Han strider
tills han har totalt har 8 kroppspoing eller mindre kvar. Da
ger han upp.



TRASRMONSTRETS TRIBUT

Bossk ar ett odjur till manniska. Han gillar att plaga oskyl-
diga och terrorisera hjlplosa. Bossk ar totalt lojal till Elmar
som han tackar for sin anstéllning.

Ras: Manniska
Yrke/YN: Pligoande/Lirling

Styrka 18 Attack 1: FV 10

Fysik 18 Attack 2: FV 5

Smidighet 10 Parering 1: FV 7

Storlek 18 Parering 2: FV 3
Intelligens 6

Psyke 10 Vapen:

Spiritus 10 2 st kroksablar, 2T6+2
Karisma 6

Skadebonus: 1T6 Firdigheter: FV
Kroppspoing: 48 Kunskap om tortyr 15
Forflyttning: L16 Spara 15
IM: +1

SM: +1

Utrustning:

Byxor, huva, stovlar,
2 kroksablar.

Stridstaktik: Bossk alskar vald och strider tills han dor.

STADSBUSAR

Staden Bathos har som de flesta andra stider ett ging rotagg.
Dessa manniskor har inga storre talanger forutom brottets.

Ras: Mannsika
Yrke/YN: Buse/Amator

Styrka 12 Attack 1: FV 6

Fysik 12 Parering 1: FV 5
Smidighet 8

Storlek 13 Vapen:

Intelligens 8 Dolk, 1T6+2

Psyke 10

Spiritus 10

Karisma 10

Skadebonus: - Fardigheter: FV
Kroppspoing: 35 Muta 5
Forflyttning: L11 Skugga 5
IM: +2

SM: +1

Utrustning:

Kniv, 10 sm.

Stridstaktik: Dessa stadsbusar slass si linge de tror att de
kan vinna. Skulle de hamna i underlige kommer de att ge

sig eller fly.
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ARNOR DEN KLUMPIGE

Arnor den klumpige levde till f6r nagra veckor sedan lyckligt
i sin hemby men d& hinde nagot tragiskt. Arnor lyckades
valta ut hela hans hembys lager av mjod. Eftersom detta
bara var den senaste av en rad incidenter som hant kring
Arnor fick de 6vriga jttarna nog. De sparkade helt enkelt ut
honom fran byn. Sedan den dagen har Arnor vandrat runt
i Remusskogen.

Arnor dr annars en mycket snall jatte men som sagt myck-
et klumpig. Han kan latt luras med magi och enkla trick. Nar
han dr hungrig blir han latt vresig och rakar ofta ut for okon-
trollerade raseriutbrott.

Ras: Jatte

Styrka o1 Naturliga vapen: Fv
Fysik 22 2 ndvar, 1T4 14
Smidighet 5 Spark, 1T8 14
Storlek 61

Intelligens 7 Naturliga skydd:

Psyke 11 Skinn, RV 2.

Spiritus 11

Karisma 9

Skadebonus: +7T6 Fardigheter: FV
Kroppspoing: 94 Finna dolda ting 10
Forflyttning: L33 Lyssna 8
IM: +3 Gomma sig 6
SM: - Overtala 6
Utrustning:

Hoftskynke och skor.




TRASRMONSTRETS TRIBUT

NY VARELSE
TRASKMONSTER

Traskmonster dr inga egentliga monster. Utseendemaissigt
liknar de fem meter langa harlosa gorillor med seg gron hud.
De har ocksa vassa tander i sin enorma mun.

Traskmonster dr ofarliga djur som lever i traskmarker.
Endast om deras revir eller den grupp de lever i dr hotad
anfaller de. Man kan siga att de lever som berggorillor, ett
lungt och fredligt liv. De 6nskar inget annat dn att bli lam-
nade i fred fran andra.

Styrka 55 Naturliga vapen: FV
Fysik 20 2 navar, 1T4 14
Smidighet 12 Spark, 1T8 14
Storlek 50

Intelligens 3 Naturliga skydd:

Psyke 11 Skinn, RV 2.

Spiritus 11

Karisma 3

Skadebonus: +7T6 Firdigheter: FV
Kroppspoing: 81 Finna dolda ting 10
Forflyttning: L31 Lyssna 10
IM: w Spara 10
SM: - Gomma sig 10
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NY BESVARJELSE

VADERKONTROLL
Typ: Havitner
Kostnad: 16
Varaktighet: SP1 / 3 timmar
Rickvidd: SPI / 3 km
Tid: 10 minuter

En trollkarl som lyckas med denna besvirjelse kan sjilv
valja hur vadret skall vara i det omrade han befinner sig i.
Besvirjelsen kan dven framkalla vdder som normalt inte
existerar i omradet t.ex en sndstorm i dknen.
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VAD HANDER SEDAN?

Efter rollpersonerna limnar Bathos kan det hinda mycket.
Det ar upp till dig som spelledare att leda dventyrarna pa
nya aventyr. Har foljer nagra forslag som du sjilv kan bygga
ut till nya dventyr

« Nyrika rollpersoner drar alltid till sig avundsjuka blickar.
Ett ging stritrovare beslutar sig for befria rollpersonerna
fran deras skatter.

« En av de befriade flickorna blir kidr i nagon av
rollpersonerna. Antingen blir rollpersonen lyckligt gift eller
sa kommer relationen att leda till en “farlig forbindelse”
Kvinnan kommer att gora allt for att rollpersonen skall dlska
henne lika mycket som hon alskar honom. Hon kan tinkta
sig att ga over lik for att uppna detta mal.

« Rollpersonerna beslutar sig for att undersoka de nedre pla-
nen i dvirgsamhallet. Diar kommer de att finna nya faror och
dventyr. Eventuellt kan de stéta pa nagra dvirgar som har
beslutat sig for att bositta sig i sina forfaders samhille. Tank
pé att ndgra av dvdrgarna kan ha vuxit upp i samhéllet och de
ser pd alla icke dvdrgar med stor misstainksamhet.

« Rollpersonerna beslutar sig for att leta upp sjorévarstaden
Antion. Nar de vil hittar staden kan mycket hinda. Roll-
personerna kan ta anstillning pa ndgot av sjérovarskeppen
eller varfor inte kopa ett skepp for att sjilva bli kaptener pa
smaragdhavet.

« Elmar lyckades fly nir rollpersonerna attackerade honom
och han planerar nu att himnas pa dem. Samtidigt har borg-
mastaren utfirdat en beloning pa 10.000 sm till den som for
Elmar till honom, déd eller levande. Rollpersonerna nappar
sjalvfallet pa uppdraget men de dr inte ensamma om att vilja
komma 6ver beléningen. Ett ging prisjagare kommer ocksa
att ge sig ivdg ut for att leta upp Elmar. Deras skicklighet ar
allt fran amatorer till rena proffs.

« Jatten Arnor vill ha hjélp att bli accepterad i sin hemtrak-
ter. Han vill att rollpersonerna foljer med till hans hemby
och berittar vad han gjort. De andra jittarna kommer efter
mycket om och men att tillata att Arnor tervander till byn.
Dock dér jattarnas ledare av en hjartattack under natten och
rollpersonerna blir anklagade for att ha forgiftat honom.
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