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Detta dventyr far endast lasas av spelledaren



FORORD

Det ar alltid roligt nar man hittar saker man skrivit for flera ar sedan och inte orkat
avsluta. Oftast skrockar man at hur ung och naiv man var som lade ner tid pa att
skriva det har halvfardiga krafset. Ibland hiander det dock att man tycker att det man
skrev var fullstindigt lysande och man kan inte for allt i virlden begripa varfér man
inte gjorde nagot vettigt av det. S& var det for mig, jag hittade detta dventyr i ett gam-
malt skrivblock och drog mig till minnes att jag borjade skriva det for ett och ett halvt
ar sedan, men aldrig riktigt hade ork att avsluta det. Nu nar jag laste det tyckte jag
dock att det jag skrivit kindes vildigt spinnande och inspirerande och darfor satte
jag mig ner for att skriva klart dventyret. Det blev ett dventyr med ett riktigt klassiskt
uppligg, men jag hoppas att dventyret inte for den sakens skull kommer bli forutsig-
bart, utan att ni som spelar dventyret liksom jag tycker att det ibland ar lite charmigt
att spela riktigt klassiska dventyr och jag hoppas att ni har lika roligt nir ni spelar
dventyret som jag hade nir jag skrev det!

- Franz Ung
Augusti 2006

TIPSTILL SPELLEDAREN

D4 detta till stor del ar ett lite klurigt deckardventyr ar det viktigt att spelledaren
forsoker fa dventyret att kinnas s olinjirt som mojligt. Aven da vissa passager i dven-
tyret dr ytterst linjara, sa blir dventyret mycket battre om spelledaren anvinder alla
sina knep for att fa spelarna att tro att de valde att gora si eller sa av egen fri vilja och
inte for att dventyrets konstruktion krivde det.

Det ér tinkt att rollpersonerna ska fa vildigt fria hander att utforska byn och dess
omgivning. Uppmuntra girna rollpersonerna att utforska den sagolika skogen, prata

med skrockfulla bybor och leta efter mystiska platser och féremal.

Da detta dventyr till utspelar sig i skogen Gulgavid i landet Fynhem &r det en stor
tordel om spelledaren har tillging till Modulen Osthem och &r vil paldst om landet

och dess omnejder.

Detta aventyr utspelar sig till stor del i den lilla byn Krakby och da rollpersonernas
uppgift dr att radda byn sd ar det viktigt att spelledaren gor sa att rollpersonerna verk-
ligen trivs i byn och blir goda vinner med manga av dess invdnare. Pa sa vis blir upp-
giften rollpersonerna tar sig av lite mer personlig och inte bara nagot de gor for att

tjdna en slant.




Det var en gang...

Trudvang ar i sanning en marklig varld. Méanga mystiska,
fantastiska och sagolika hdndelser har utspelat sig pa denna
enorma kontinent och manga sillsamma folkslag och arter
har vandrat pa kontinentens yta. En av dessa arter var for
manga hundra ar sedan si pass fruktad att man rés bara
dess namn ndmndes. Vad arten kallades pa den tiden dr
sedan linge glomt, d& den sedan linge betraktats som ut-
déd och numera néstan helt glomts bort, men de lardaste
som har kunskap om de flesta ting kallar arten fér Gantroll.
Uraldriga historier fortiljer om Gantrollens ondska, hur
de med forradisk musik lockade ner sina offer i sjon for att
sedan kviva och dta upp dem. Gantrollen var en av de i
trollarterna som kunde hantera och bruka vitner och det
var dérfor de var sa farliga och fruktade. Varfor gantrollen
dog ut vet ingen med sikerhet. Vissa pastar att alverna be-
stimde sig for att utrota dem, pa grund att att deras kun-
nande om magi blev for farligt for alla Trudvangs varelser.
Andra péstar att gantrollen pa grund av girighet och avund

slogs sinsemellan och saledes utrotade varandra.

Vad de flesta inte vet dr dock att Gantrollen aldrig dog ut
helt och hallet, utan att en handfull av dessa vidriga var-
elser fortfarande lever i Trudvangs skrymslen och vrar. Ett
av dessa Gantroll heter Orlok och kidnner en ovanligt ond-
skefull hunger, till och med for att vara gantroll. Vart han
kommer ifrdn dr holjt i dunklet, men en olycksbadande dag
simmade han genom Fynhems strida flod och bestimde sig
for att sl4 sig ner i en grotta vid den mystiska skogen Gulga-
vid. Hungrig och trétt efter sin langa resa bestimde han sig
for att genast ordna féda. D4 Gulgavid ar en skog dér hap-
pjor férekommer i stor utstrackning f6ll det sig naturligt att
Orlok skulle 6ppna sina stora kiftar mot dessa i forsta hand.
Trollkunnig som han dr, tillvarkade han en magisk fl6jt som
lockade till sig happjor och paralysera dem. Sedan var det
bara for Orlok att dta. Det visade sig dock att happjornas
sega kott och bittra smak inte passade Orlok och han bérja-

de darfor genast se sig om efter andra varelser att kalasa pa.

Ett folkslag som dven i de dldsta av sidgner dr nast intill bort-
glomda ar de smavixta, flitiga pysslingarna. Detta slikte
sigs ha levt lika linge som alverna och besitter, trots att de
ar skygga och lite virriga, stor kunskap och visdom. Pyss-
lingarna ar néstan helt utdéda, men just i skogen Gulgavid
finns en liten pysslingby att hitta. Det var denna pa som Or-
lok riktade sina hungriga dgon mot. I och med att manga

pysslingar ar trollkunniga kunde Orlok med latthet kinns

deras ndrvaro och ivrig av hunger tillverkade han en magisk
harpa vars musik lockade till sig pysslingar i ett paralyserat
tillstand. Pysslingarna var dock inte lika lattlurade byten
som happjorna, utan tack vare stor kunskap kinde de till
gantrollens existens och forstod vad som forsegick. De for-
sokte darfor hitta ett sitt att inte paverkas och den fortrol-
lade musiken.

Nu visade det sig att i Gaulgavids utkanter fanns en liten
by som hette Krikby. Krakby beboddes av manniskor som
levde sitt dagliga liv utan den minsta kinnedom om vare
sig gantroll eller pysslingar. Dessa bybor fick dock utan de-
ras egen vetskap en viktig roll i denna historia. Pysslingarna
kande namligen till den lilla byn och efter att ha forsokt lista
ut hur man bist kunde undkomma gantrollets ondskefulla
hunger upptickte de att ett satt att bli immun mot den ma-
giska musiken var att pa magiskt vis ta en manniskas kropp i
besittning. Detta gick till som sa att pysslingens sjil forflytta-
des till manniskans kropp. S4 varje gang en pyssling horde de
6desdigra tonerna fran gantrollets harpa tog de en méansklig
kropp i besittning och nar gantrollet slutade spela kunde
pysslingens sjal lugnt dtervinda till sin egen kropp. Denna
trolldom var dock inte helt riskfri. For det forsta blev den
minniska som fick sin kropp besatt fullkomligt fran vettet
under tiden som besattheten varade. For det andra lyckades
inte trolldomen varje gdng och de ganger den misslyckades
blev den besatta manniskan sjukligt bl i ansiktet for att i
nasta sekund falla ihop och do pa flicken. Trolldomen var
sdledes inte helt utan konsekvenser, men i brist pa andra al-
ternativ utforde pysslingarna den danda i hopp om att saker
och ting skulle ordna upp sig med tiden, kanske genom att

gantrollet skulle forsvinna efter ett tag.

De stackars invanarna i Krakby hade ingen aning om var-
for dessa plotsliga galenskaper och dédsfall plotsligt infann
sig. Vissa menade att det var Storme sjalv som bestamt sig
att straffa byn, for vad vet de inte. Andra menade att dessa
mystiska handelser hérledde ur andar och spéken som
hemsokte byn. Och ytterligare vissa bybor menade att en
stor epidemi dragit 6ver byn.

Som om det inte vore nog med allt eldnde sa hade Orlok
borjat trottna pa att dta pysslingar och borjade med hung-
riga 6gon snegla mot Krakby. Han satte genast igdng med
att forsoka tillverka ett instrument som kunde fortrolla och
locka till sig manniskor. Detta visade sig dock vara svarare




an han trott, han uppfann bade det ena instrumentet efter
det andra, men till sin forargelse upptickte han att inget av
dessa verkade bita pa byborna. Orlok insag att han behdvde
fanga manniskor att utfora bestialiska experiment pa for att
ta reda pa hur han skulle kunna uppfinna ett instrument
som bet pa dem. Som av en 6dets nyck bodde det i Krakby
en ung man som varken brydde sig om byn eller dess inva-
nare. Han namn var Askur och av en ren tillfillighet stotte
han pa Orlok pa en av sina vandringar i skogen. Orlok lo-
vade Askur stor makt och magiska fardigheter om Askur
hjélpte honom att kidnappa manniskor som han kunde ex-

perimentera pa. Askur antog forslaget och bestamde sig for

att forsoka kidnappa de unga, de gamla och de sjuka, det vill
siga de manniskor som inte hade kraft nog att géra mot-

stand. Hittills har han lyckats kidnappa tre personer.

Dessa fruktansvirda hindelser har naturligtvis satt hela
Krakby i skrick. Olycka pa olycka verkar dyka upp som
fran ingenstans och det verkar inte finnas nagot sitt att fa
stopp pa hemskheterna. Om bara ndgra tappra dventyrare,
sadana som man har hért om i sagorna kunde dyka upp och
hjélpa den till synes fordémda byn. Men chanserna for att
négra sadana skulle dyka upp i precis rattan tid dr nast intill

obefintlig...




AVENTYRETS BORJAN

Nar detta dventyr borjar befinner sig rollpersonerna (som

i de flesta andra dventyrs borjan) pa resande fot, nirmare
bestaimt i Fynhem lings Heimdaleden p4 vig fran staden
Magnerym. Vad de gjorde dir ar upp till spelledaren. De
kanske besokte en slikting, tittade pa sevardheter, eller tog
del av stadens intriger och mysterier. Vad deras drende dn
var sd har de nu tréttnat pa staden och ar nu pa vig mot
Trungarms gyllene mjodhall. Denna text lases upp for spe-
larna:

Hésten har lagt sig éver Fynhem. Dida, torra l6v faller
fran de ensamma triden och iskalla vindpustar piskar er
skoningslost. Den kyliga luften gor att ni ndstan angrar
att ni limnade den stora och livliga staden Magnerym,
men ni hdller modet uppe och forsoker muntra upp var-
andra med fantastiska historier ni hort om de ndstintill
magiskt utsokta drycker ni hort att Trungarns gyllene
mjodhall har att bjuda pa. Nagot annat som hdller hu-
mdret uppe dr skylten ni passerade for cirka en timma

och namnet Krikby tyder pa att byn inte dr sdrskilt
stor, men ndr ni tvingats utstd sadant har busvider dr
vilken byggnad som helst lockande att tillbringa nat-
ten i. Skylten lag vad en liten slingande viig som avviker
fran Heimdaleden dat norr. Men en liten omvig kostar
ni girna pa er i utbyte mot nagra nitter under tak. Ju
lingre ni foljer stigen, desto nirmare kommer ni Gul-
gavid, eller fagelskogen som den ocksa kallas. Ni erin-
rar er om de sagor ni hort om skogen vilka innefattar
mystiken kring varfor skogen lir vara rik pd kraxande
krakor. Efter ett tag mdrker ni att sagorna inte verkar
tala osanning, dd ni kommer ndrmare skogen lagger
mairke till flockar av kraxande krakor som olycksbd-
dande cirkulerar éver era huvuden. Efter cirka en tim-
mes vandrande ndr ni dntligen fram till den by som
skylten tidigare kungjorde om. Byn dr valdigt liten och
de fa bybor som dr ute och utfor sina dagliga bestyr tit-
tar pd er med en blandning av nyfikenhet och misstanke.

sen. Efter att ha tillbringat ett antal nitter utomhus i
pinande vind och iskallt regn blev ni sjalvfallet glada
nir ni passerade en skylt som talade om att ni narmar
er en by. Visserligen var skylten gammal och murken

Di rollpersonerna har varit pa resande fot linge och ar ut-
trottade och slitna vill de sakert fa ett gott mal mat i magen.
De gor darfor bist i att besoka Den Flaxande Fageln, byns

enda vardshus.

Spelledarpersoner

Detta kapitel beskriver dventyrets viktigaste personer, samt
de speltekniska virden jag anser dr av nddvindighet. Skulle
spelledaren anse att ndgra for aventyret viktiga varden har

uteldmnats star det honom fritt att sjilv hitta pa dessa.

Borgmistare Tyrbom

Krikbys borgmistare 4r en gammal man med glest langt
har och kort skaggvixt. Han har varit byns borgmistare sen
unga ar och da Krakby dr en mycket liten och fridfull by
har dmbetet inte inneburit nigra direkta svarigheter. Den
senaste manadens handelser har dirfér gjort honom full-
komligt handfallen. Han har inte den blekaste aning om vad
som ligger bakom bybornas mystiska forsvinnande och vis-
sa bybors konstiga upptradande och har pa grund av detta
blivit vildigt deprimerad och kinner det som att han svikit
sina alskade bybor. Da Tyrbom ar en vinlig sjal forsoker han
dock dolja sitt nedslagna humor, nagot han inte lyckas allt-
for bra med.

Ras: Minniska. Kon: Man. Yrke: Borgméstare.
Karaktirsdrag: Gudfruktig +1, Beslutsam +1,
Klen -2

Kroppspoing: 21

Kroppsdel 1T20 KDP
Huvud 1-2 11
Hoéger arm 3-4 11
Vanster arm 5-6 11
Brostkorg 7-11 21
Mage 12-14 14
Hoger ben 15-17 14
Vanster ben 18-20 14

Fardigheter: Geografi (Fynhem) FV 8, Religion
(Gerbanis) FV 10, Skotsel (Gard) FV 11.
Fordjupningar: Tralar och tjanare (Skotsel (Gard))



Askur
Det trottsamma livet i Krdkby har aldrig passat Askur. Re-

dan som liten dromde han sig bort till frimmande platser,
lyssnade till sagor och myter och énskade att en dag sjalv bli
en miktig och fruktad person. Nér de andra barnen jobbade
smet Askur ivig, lekte i skogen for sig sjilv, letade skatter
i floden eller hittade pa rackartyg. Detta ledde till att han
under sin uppvaxt inte hade sarskilt manga vanner och han
gick valdigt ofta och dagdromde for sig sjilv. Da Askur inte
girna arbetade blev han illa ansedd av manga i byn och nar
glapord och svordomar kastades dver honom pa grund av
négot rackartyg eller vigran till arbete blev han mer och
mer hatisk mot byns invanare. En dag nir Askur var ute
pé uppticktsfird i skogen motte han en varelse vars fruk-
tansvirda anlete fick honom att stelna av skrack. Skracken
blandade sig dock med nyfikenhet 6ver vad det kunde vara
f6r monster han sag och det var denna nyfikenhet som fick
honom att stanna istéllet for att fly. Varelsen visade sig vara
ett Gantroll vid namn Orlok. Orlok hade bosatt sig i sko-
gen i syfte att sluka skogens pysslingar, men da pysslingarna
pa nagot markligt vis inte langre lockades till hans magiska
musik hade han bestimt sig for att ge sig pd manniskor is-
tillet. Men for att pd magiskt vis locka manniskor till sig
behévde han folk att utfora experiment pa. Han fragade
darfor Askur om inte han kunde hjilpa honom med detta. I
gengild lovade Orlok honom stora rikedomar och kunskap
om magins mysterier och ett sadant erbjudande kunde inte
Askur tacka nej till. Askur valde siledes att bli Orloks spion
och hans framsta mal i livet 4r numera att forse Orlok med
tillrackligt ménga ménniskor att Orlok hjalper honom att
bli rik och méktig. Askur ar mycket sjalvisk och slug. Han
ar stolt och hégmodig och anvinder sig av sluga knep for att
fa folk att gora det han vill.

Ras: Mianniska. Kén: Man.
Karaktdrsdrag: Smidig +2, Standaktig +2,
Tvivlare -1

Kroppspoiang: 23

Kroppsdel 1720 KDP
Huvud 1-2 12
Hoger arm 3-4 12
Vinster arm 5-6 12
Brostkorg 7-11 23
Mage 12-14 15
Hoéger ben 15-17 15
Vanster ben 18-20 15

Firdigheter: Geografi (Fynhem) FV 3, Hantverk
(tra) FV 4, Rorlighet FV 9, Lonndom FV 10, Jakt
och Fiske FV 6, Overlevnad (Skog) FV 5.
Fordjupningar: Alert (Rorlighet), Simma (Rorlig-
het), Undga Attack (Roérlighet), Dold forflyttning
(Lonndom), Gémma sig (Lénndom), Skenmandver
(Lonndom), Smyga (Lénndom)

Utrustning: Vildmarkskldder, en dolk, vildmarks-

utrustning.

Askur forvandlad

I slutet av dventyret kommer Orlok att tillverka en magisk
fiol som han kan kontrollera manniskor med och med den
fiolen gor han Askur till en viljelés slav. Med hjélp av fio-
lens magi forbattrar han daven Askurs fysiska attribut, s att
Askur blir mycket starkare och uthélligare dn tidigare och
hans 6gon blir kolsvarta. Han kldr sig i en svart rustning och
strider med tva kroksablar. Han har inga som helst kanslor
och allt han tanker pa ar att lyda Orloks befallningar, vilka
ar att doda rollpersonerna. I detta tillstand 4r han med an-

dra ord en mycket farlig fiende.
Ras: Manniska. Kén: Man.

Karaktirsdrag: Trollstark +4, Talig +2,
Trolldum -4

Kroppspoing: 33

Kroppsdel 1T20 KDP
Huvud 1-2 17
Hoger arm 3-4 17
Vanster arm 5-6 17
Brostkorg 7-11 33
Mage 12-14 22
Héger ben 15-17 22

Vanster ben 18-20 22




Fardigheter: Rorlighet FV 7, Strid FV 13.
Fordjupningar: Stridsvana, Vapenmastare (en-
handsfattade svard), Tva vapen (enhandsfattade
svard), Malbyte [Vapenmistare (enhandsfattade
svird)], Finta attack, Vapenkastare, Krafthugg,

Rustningsbérare

Stridskapacitet
Skademodifikation: +4
Bevipnad strid

23 Stridspoing

Alt. 1: H1: FV 13, H2: FV 10
Alt.2: H1: FV 8§, H2: FV 8§, H3: 7

Rustning: Metallforstarkt lader over brostkorg och
armar (RV 4).
Utrustning: En svart metallforstarkt laderrustning,
tva kroksablar.

Orlok

Detta ondskefulla gantroll har inget egentligt mal med sina
forehavanden, utom att han ar hungrig och sugen pa man-
niskokott. Han kdnner ingen sympati med nédgon, varken
manniska eller andra troll. Att han tagit Askur som kom-
panjon beror inte pa att han kinner ndgon sdrskild vanskap
gentemot honom utan att han behover det lilla fula man-
niskoacklet for att kunna tillverka ett instrument som ska
kunna locka till sig manniskor. Nar instrumentet ar fardigt
ar Askur den forsta som Orlok tianker prova det pa. Orlok
ar dessutom en riktig fegis. Han gar aldrig in i en strid om
han inte dr fullkomligt sdker p4 att han kan vinna den och
om ndgra starka fiender skulle nirma sig honom gémmer
han sig eller flyr direkt. Skulle han ha ett uppenbart 6vertag
gentemot en fiende s& finner han inte bara néje i att kimpa
mot denne, utan roas dven av att pldga och tortera sina of-
fer.

Ras: Gantroll. Koén: Man.
Karaktdrsdrag: Gracios +4, Motstandskraftig +4,
Avskyvird -4

Kroppspoing: 29

Kroppsdel 1T20 KDP
Huvud 1-2 15
Hoger arm 3-4 15
Vinster arm 5-6 15
Brostkorg 7-11 29
Mage 12-14 19
Hoéger ben 15-17 19
Vanster ben 18-20 19

Firdigheter: Rorlighet FV18, Hantverk (trd) FV
19, Jakt och fiske FV 13, Overlevnad FV 15, Lénn-
dom FV 13, Strid FV 12 Underhallning FV 20
Fordjupningar: Finsnickeri, Alert, Dyka, Klat-
tervana, Kvick, Simma, Snabbklittrare, Snabbsim-
mare, Undfly attack, Gomma sig, Spela instrument
(alla grupper), Terrdngvana (vatten och skog),
Holmgang, Livtag, Halkrok

Stridskapacitet
Skademodifikation: 0
Holmgang

17 stridspoing, Holmgang FV 17
Alt. 1: H1: FV 13, H2: FV 10
Alt.2: H1: FV 8§, H2: FV 8§, H3: 7

Utrustning: En fiol som ndr man lyckas spela pa
den kastar besvirjelsen Kontrollera varelse, alla
besvarjelsenivier.

Smid

Djupt in i Gulgavid finns en liten pysslingby. Hovdingen
i denna by heter Smid och trots att han ar liten och inte
ser sarskilt gammal ut dr han i sjilva verket 1500 ar. Han
har alltid varit en god hovding for pysslingarna. De flesta
pysslingar ar rddda f6r ménniskor och andra storfotter och
trots att dven Smid visserligen ar vaksam mot dessa sa ar
han anda mindre férdomsfull och skygg dn de flesta pyss-
lingar. Smid dr mycket klok och besitter stor kunskap om
det mesta. Detta kanske man dock inte tror nar man traffar
honom, da han dr mycket tankspridd, ar lite snubblig av sig
och pratar vildigt snabbt och ettrigt och gestikulerar hyste-

riskt med armarna medan han pratar.




Brynjard

De minniskor i Trudvang som nagon ging hyst det mista
lilla intresse for skogen Gulgavid har sakerligen nagon gang
hort talas om den mytomspunne figelvinnaren, denna
mirkliga vitnertdmjare som sigs ha tagit sin tillflykt in i
denna dunkla skog. Sagorna siger att han kunde konsten
att tala med faglar och att han 4n idag ska befinna sig i Gul-
gavid, kringstrykandes med faglarna som enda vanner. San-
ningen om fagelvinnaren 4r dock d4n mer sallsam dn signen.
Fagelvinnaren ar ndmligen alla krakors konung. Fér hund-
ratals &r sedan, ja kanske rentav tusentals, hade han gestal-
ten av en stor svart kraka och all Trudvangs krakor 16d hans
minsta vink. Han var en stor trollkonstnar och det viskades
om att han hade belonats med evigt liv. En dag traffade dock
konungen av krakor en trollkunnig alv, av vilken han for-
handlade sig till en ménsklig gestalt. Som Miénniska kallar
han sig Brynjard och hans anlete dr en gammal mans. An-
siktet ar vaderbitet och pryds av ett grabrunt buskigt skagg.
Hans kropp ér stor, bastant och muskulés och han ar vildigt
lang. Kladerna ar slitna, men inte trasiga och anpassade for
en tillvaro i skogen. Brynjard kan nar han vill byta skepnad
mellan kraka och méanniska. Vilken gestalt han har beror
pa hans dagliga humér. Ar han butter och vresig eller trétt
foredrar han den manskliga gestalten, men ar han pa gott
humor iklar han sig fagelgestalten. Som manniska brukar
Brynjard ofta spela pa en liten fljt, vilket gor krakorna i
skogen pa gott humér. Han har kinnedom om pysslingarna
i skogen och har sporadisk kontakt med dem, framst for att
de anvinder hans krakor som fortsaffningsdjur, nagot han
inte har nagot emot sa linge pysslingarna dr snilla mot kra-
korna. Brynjard kdnner dven till att Orlok haller till i sko-

gen, men d& Orlok limnar hans krakor ifred bryr han sig

inte s& mycket om trollet. Som person dr Brynjard butter
och tystlaten. Han ar mycket hemlighetsfull och skulle ald-
rig beritta for nagon att han ar krakornas konung. Han har
en kort stubin och blir litt vresig, men har lika latt att lugna
ner sig igen.

Ras: Serguront. K6n: Man.
Karaktirsdrag: Trollstark +4, Viljestark +4,
Obehaglig -1

Kroppspoing: 30

Kroppsdel 1T20 KDP
Huvud 1-2 15
Hoger arm 3-4 15
Vinster arm 5-6 15
Brostkorg 7-11 30
Mage 12-14 20
Hoéger ben 15-17 20
Vanster ben 18-20 20

Firdigheter: Geografi (Fynhem) FV 13, Hantverk
(Tra) FV 10, Rorlighet FV 15, Kulturkdnnedom
(Pysslingar) FV 12, Lonndom FV 10, Religion
(Gerbanis) FV 5, Strid FV 15, Jakt och fiske FV 15,
Overlevnad (Skog) FV 13, Vildmarksvana FV 13
Vaxt- och djurliv (Fynhem) FV 17
Fordjupningar: Orientera, Stigfinnare (Gulgavid),
Finsnickeri, Rustningsbérare, Simma, Undaga at-
tack, Undfly attack, Undvika attack, Gémma sig,
Uppticka fallor, Upptacka dverfall, Skoldbitare,
Barsark, Vapenbirare, Vapenmastare, Holmgang,
Lagerbyggare, Vildmarksvana, Sparare, Spa vader,
Terringvana (Skog), Overlevare (Skog)

Stridskapacitet

Skademodifikation: +4

Holmgang

15 Stridspoidng Holmgéng FV 15 (skada 1T10+4)
Bevipnad strid

16 Stridspoing, 10 Stridspodng (Tvahandsklubba)
Alt. 1: H1: FV 10 H2: FV 10 H3: FV 6

Alt.2: H1: FV 15 H2: FV 11

Utrustning: Vildmarksutrustning, En tvahands-
klubba, En magisk fl6jt, En kniv




Krakby

Niér en grupp aventyrare kommer till en enslig by vicker

de naturligtvis stor uppmiérksamhet. Byborna ér fort miss-
tanksamma mot rollpersonerna och undrar vad deras
egentliga avsikter dr, men da rollpersonerna visar sig vara
vanligt sinnade byts misstinksamheten ut mot nyfiken-
het och nyfikenheten byts snart ut i beundran och fascina-
tion. Byborna vill gdrna héra om deras 6den och dventyr
och dessa historier kommer snart till borgméstare Tyrboms
kannedom. D4 han ar i desperat behov av hjilp soker han
upp rollpersonerna och siger foljande till dem:

Mina ddla gister. Krakbys invanare har med stor fas-
cination lyssnat till era fantastiska dventyr dr djupt
imponerade av era bragder. S iven jag och av den an-
ledningen vill jag tala med er. Krikby har aldrig kunnat
skryta med att vara vare sig grann eller fsrmdogen, men vi
ha indd alltid levt goda liv och trivts med enkelheten och
lugnet. Nu hdller dock lugnet pd att forsvinna och byn dr
i stor fara. De senaste méinaderna har varit sd fulla av
fruktansvirda handelser att jag knappt vagar tinka pa
det. Det verkar som att byn dr drabbad av en forbannel-
se, eller kanske ndgot dnnu virre. Folk har plotsligt fal-
lit till marken och détt utan mdrkbar orsak, andra har
helt plotsligt upptritt som galna for att i ndsta sekund
komma till fornuft igen. Som om detta inte vore nog har
tre personer forsvunmnit sparlost fran byn, som om de bli-
vit uppslukade av jorden. Byborna dr oroliga och ingen
vet vad dessa hemska handelser kan bero pd. Vissa i byn
fruktar att det dr Storme sjilv som bestimt sig for att
straffa byn, medan andra bybor kan svira pa att de sett
en mystisk figur i skogen och att han skulle ligga bakom
alltihopa. Sjily vet jag varken ut eller in och det dr diir-
for jag ber er att ta reda pa vad dessa fasansfulla hindel-
ser beror pd, samt fa dessa att upphora en gang for alla.
Jag ber er tappra iventyrare, vidda min by!

VARFOR HJALPA?

Rollpersonerna behover sikerligen nigon slags motivation
till att hjalpa borgmastare Tyrbom. Han erbjuder dem dar-
for en beldéning pa 100 silvermynt att dela pa for att ta reda
péa vad som orsakat den senaste manadens handelser och
dessutom fi handelserna att sluta intraffa. Skulle detta inte
ricka for rollpersonerna vadjar Tyrbom med graten i hal-
sen till rollpersonernas godhet. Han ber dem ta i beaktande
vilken gistfrihet byn visat dem och lovar att de alltid kom-

mer att erhalla byns tacksamhet vanskap om de gar med pa
erbjudandet. Forhoppningsvis tackar rollpersonerna da ja
till uppdraget. Annars slutar dventyret hér.

OVERSIKT OVER BYN

Krakby 4r en mycket liten by dér ett tjugotal invanare bor.
Byn kan verka dyster och nastintill kuslig i hostrusket, men
stannar man bara dér ett slag upptidcker man att byns in-
vanare r vanliga och hjalpsamma. Och man uppticker att
byn trots sin dystra framtoning faktiskt ar vildigt charmig.
Husen ér byggda helt for att vara praktiska och ér i total
avsaknad av utsmyckningar.

Religion

Invanarna i Krakby ar djupt troende i gerbanis laror. Da byn
ligger relativt langt fran den 6vriga cilivicationen har dock
tron blandats med en stor portion skrockfullhet. Byborna
ser tecken i det mesta och saker som inte har nagon direkt

logisk forklaring stimplas med en ging som spokerier.

Tillgangar

Dé handel med andra byar férekommer i minimal utstrack-
ning ar Krakby i mycket stor grad sjilvforsorjande. Byborna
livnér sig mestadels pa jakt, fiske och skogsarbete.

KARTA 1 - KRAKBY

. Hamn
Denna lilla hamn 4r mer som en brygga och har finns bara
tva sma fiskebatar. Sigurd bukar ofta komma hit for att fiska.

2. Virdshuset Den Flaxande Fageln

Ett ganska litet, men trevligt vardshus som drivs av vérds-
husvirden Gripir. Pa virdshuset finns dven ett gastrum med
fyra singar i, vilket passar bra om man 4r pa genomresa och
behéver ndgonstans att sova.

3. Borgmiistare Tyrboms hus
Detta hus ar lite storre och finare dn de 6vriga husen i byn.

4. Hjalmars diversehandel
Hir kan en del nédvandiga smasaker kopas, dock till ett

kraftigt 6verpris.

5. Smedja

Har smids inga vapen, snarare enkla verktyg och liknande.




6. Bathus

Har finns en del reservdelar till bitarna. Man kan dven om

man vill lana fiskespon fran detta hus.

7.Skridderi
Det ér hit man gar om man vill handla nya klader, eller fa
gamla klader lagade. Det dr mestadels enkla klader som siljs

och for ett ganska kraftigt dverpris.

8. Askurs hus

I detta hus bor Askur tillsammans med sina forialdrar. Skulle
rollpersonerna vilja underséka huset stillet sig fordldrarna
och Askur ytterst motvilliga till detta. Skulle de dnda lyckas
fa undersoka huset kommer de inte att hitta nagra ledtra-
dar. Askur gdmmer namligen allt som kan roja att det ar

han som ar spionen i Orloks grotta.

INVANARE

Hir nedan presenteras nagra av byns mer intressanta in-
vanare. Aventyret blir mer levande ju fler invanare i byn
som rollpersonerna lir kdnna, da rollpersonerna i siddana
fall kinner att de vill ridda byn for en personlig sak och inte
bara for pengarnas skull.

Sigurd

En gammal fiskare och en av byns dldsta invanare. Han ses
oftast vid byns brygga dar han i godan ro sitter och fiskar
och blossar pa den pipa. Sigurd 4r skimtsam och snall till
sinnet och han férsoker att se positivt pa det mesta. Han ar
dven mycket skrockfull.

Gripir

Gripir ar virdshusvird pa Den Flaxande Fageln och trivs
alldeles utmaérkt med sitt jobb. Han gillar att traffa nytt folk
och tycker det dr spannande nar det hander saker, vilket gor

att han passar perfekt som virdshusvird. Gripir ar en vinlig
sjal och blir latt uppspelt. Han &r positiv till sinnet och tror
alltid det basta om alla.

Egil

Ingen i byn kan hitta pa upptag som lilla Egil. Han &r sju ar
och ett riktigt litet busfré. Byborna har i tid och otid rékat
ut for hans manga spratt, allt fran att ha fallit pa snubbel-
tradar till att ha fatt ruttna dgg kastade pa sig, men sa fort
man ilsknar till och ar pa vig att vrida om hans osnutna
nasa har Egil redan sprungit ivag i full faird med att planera
nasta upptag.

Maya

Kanner man sig sjuk eller har skadat sig 4r det Maya man
ska vinda sig till. Denna gamla kvinna 4r namligen byns he-
lerska. Maya ar i 6vre medelaldern, hennes langa har har
borjat anta en gra firg, men hon ar lika lugn till sinnet och
vanlig som nédr hon var ung. Hon utstrdlar en harmonisk
aura och man kanner sig trygg i hennes tillvaro. En sak som
Maya dock inte tal 4r vapen och vald. Vill man ha hennes
hjalp far man ldmna alla vapen utanfor huset.

Sture

Sture dr en bybo som har haft oturen att falla for flaskans
frestelse. Han ar alkoliserad och syns oftast sitta och dricka
pé Den Flaxande Fageln eller ragla runt kring Krakbys hus-
knutar. Han r oftast lugn och vinlig av sig, men nigon en-
staka gang kan han bli pa daligt humor. Han blir i sidana
ldgen mycket aggressiv och man gér da klokast i att halla sig
borta fran honom.

Hjalmar
Om négon i byn behéver handla nagonting ar det till Hjal-
mar de vinder sig. Hjalmar har en liten diversebutik som




visserligen inte har ett sarskilt stort sortiment, men som ar
allt byborna har att tillgd. Hjalmar tycker dock att han har
ett alldeles fantastiskt stort sortiment och anser sig dven ha

ritt att sélja sina varor for hutlésa 6verpriser. D4 Hjalmar
ar diversehandlare dr han den bybo som reser mest for att
byta till sig nya varor och pa grund av detta ser han sig som
ytterst exklusiv (trots att det langsta han varit fran byn ar
négon mil, d4 han kopt saker frin grannbyn), vilket har
gjort honom skrytsam och sjalvgod. Han ar riktigt ettrig nar
han férsoker kringa pa kunder sina varor och viftar med ar-
marna och pratar nist intill hysteriskt snabbt om varornas

fortrafflighet.

Toste

Toste dr den enda invanaren i Krakby som inte ar infodd.
Han var lange en kringresande skald som i manga byar och
stader underholl manniskor med vackra sanger, fantastis-
ka trollerinummer och spannande berittelser. For fem ar
sedan upptradde han dock i Krakby och beslét sig for att
bositta sig dir, dels pa grund av bybornas vilvilliga menta-
litet och dels for att han borjade kinna sig for gammal for
att resa land och rike runt. Toste ir i ovre medelaldern, ar
ling och mager och har en priktig mustasch. Toste ar till
vardags valdigt lugn och mild av sig, men nar han upptrider
blir han vildigt entusiastisk och teatral. Sagorna han berit-
tar 4r manga och spiannande och han dr en méstare p4 att

spela luta.

SKVALLER

Om rollpersonerna vill klara dventyret goér de nog bast i
att skaffa lite kinnedom om Gulgavid, Krakby och dess in-
vanare. Detta dr ingen svér sak att gora. Byns invanare ar
pratglada och berittar girna bade den ena och den andra
historien. Allt de berittar ar dock inte sant. D4 byns inva-
nare dr valdigt skrockfulla florerar den ena skrénan efter
den andra. Om rollpersonerna vill snappa upp lite skvaller
och information kan spelledaren sla 1T20 pa skvallertabel-
len nedan. Det blir dock som roligast om spelledaren inte
laser skvallret innantill, utan dventyret far en mer levande
pragel om han satter skvallret i ett roligt sammanhang. Efter
skvallret star det med kursiv stil om det som har sagt ar sant
eller falskt.

I. Vadnién gor, ga inte till skogens véstra delar. Dar lar
det namligen finnas levande skelett! (falskt)

2. Seupp for den dir odagan Egil. Det ar en riktig liten
rackarunge ser ni (Sant)

3. Det finns da ovanligt mycket faglar i Gulgavid (sant)

4. Det sigs att det ndgonstans djupt inne i Gulgavid lever
en man som kallas fagelvinnaren. Han sigs pyssla med
trolldom och for flera ar sedan gick han in i skogen for
att aldrig mer bli sedd (Sant)

I0.

IX.

I2.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.

Det finns ett sdrskilt trdd i skogen som uppfyller ens
6nskningar. Tridet dr ganska litet, men om natten
lyser dess bark som guld. (Falskt)
Ralf, min granne, dog igar. Helst plotsligt blev han
alldeles bla och trillade omkull och dog. (Sant)
Det ar sakert Maya, 6rtkvinnan, som ligger bakom de
plotsliga dédstallen. Det ér s& det gar ndr man proppar
ifolk érter och annat skrap, det dr inte naturligt! (Falskt)
Om nihar trikigt ndgon dag sa borde nilyssna pa skalden
Tostesvisorochhistorier.Detarunderhallandedet!(Sant)
Det sdgs att krakorna i Gulgavid kan tala. (Delvis sant).
Krikorna talar inte, men ibland rider pysslingarna pa
krakor och d4 de talar med varandra kan det uppfattas
som att det ar krikorna som talar)
Ost dr 6st och vist ar vist, men hemma ar alltid bast!
(Tja...)
Jag tror att det dr nagon i byn som ansvarar for allt
fanstyg som forsiggar har! (Delvis sant. Askur har
valdigt stor skuld i alla hemskheter)
Jag sag ett spoke inatt! Jag lovar! Jag vaknade, tittade ut
genom fonstret och dir stod en fantom, skinande vit
med dgon svartasomnatten och betraktade mig!(Falskt)
Sture ma tycka om mjod lite for mycket, men han ar
en vénlig sjal. Man ska dock akta sig for att reta upp
honom (Sant)
En dagnir jag var ute och promenerade i skogen sag jag
nagot springa och gdmma sig bakom en sten. Forst
trodde jag det var en mus eller en ekorre, for varelsen
var i den storleken. Men efter en stunds tinkande var
jag siker pa att varelsen jag sag hade kroppen av en
minniska, bara mycket mindre! (Sant. Det var en
pyssling mannen sag)
Den dar Askur, han ér allt en riktig latmask! (Sant)
Det sigs att 6rtkvinnan Maya har en hemlig affir
med borgmistare Tyrbom (falskt)
Det har varit en del som blivit blda i ansiktet och dott
den senaste tiden. Man kan dock skydda sig mot detta
genom att i soluppgangen grava ner en bit bréd vid sin
vastra husknut. (Falskt)
Pa vissa stenar i skogen finns det mérkliga skrifter.
Ingen har dock lyckats tyda skrifterna. (Sant)
Forr i tiden var det kusligt mycket happjor i skogen.
Nu p4 senare tid har det dock blivit lite farre av dem.
(Sant. Detta beror pa att Orlok en tid forsokte sig pa
att dta happjor. Han bestimde sig dock for att de inte
var tillrackligt goda)
Om du fragar mig sa ar alltihop Ulfs fel. Jag tror inte
att Ulf blev kidnappad, utan att han bestimde sig for
att forsvinna och nu sprider déd och olycka 6ver byn.
Varfor? Hela byn vet ju om att Ulf i hemlighet tillhorde
nidendomen och gér man det finns det ingen grins
for vad sattyg man kan hitta pa! (falskt)




Gulgavid

En gang i tiden var Gulgavid en del av Bjarnskogen. Vad
som fick Gulgavid att formas till en egen skog ar inte kint.
Skogen ar mycket tit och lite Sverallt skjuter klippblock
och stora stenar upp fran marken. Det som skogen dr mest
omtalad for ar dock det stora antalet krakor som har sin
hemvist bland skogens grenar. Anledningen till att krakor-
na trivs sa bra i just denna skog beror pa att de har sin kon-
ung hir, men att detta dr orsaken vet ingen om. Vanligtvis
brukar skogen dven vara tatt befolkad av happjor, men pa
senaste tid har antalet happjor minskat drastiskt.

KARTA 2 - GULGAVID

1. Trabro

En lite ranglig bro i trd, vilken inte ser sarskilt stabil ut. Bron
bar 120 kg och gir sénder ifall en tyngre person forsoker ga
éver. Da bon ar ranglig och bricklig och dessutom valdigt
hal och fuktig av vatten av den strida floden krévs ett slag
pé SMI for att kunna ta sig 6ver. Misslyckas man med slaget
ramlar man i vattnet och maste lyckas med ett slag pa far-
digheten Rorlighet (fordjupningen Simma ger plus) for att
inte drunkna.

2. Stenhuvudet

Nar man nirmar sig detta foremal verkar det vid en forsta
anblick vara ett ca. tva och en halv meter hogt klippblock.
Det verkar dock inte vara ndgon vanlig sten, s den ger ifran
sig underliga ljus och néstan ser ut att réra pa sig. Vad en
nirmare undersdkning upptiacker man att “stenen” i sjilva
verket dr ett huvud tillhdrande en gigantisk stenhinje. Sten-
hinjens kropp syns inte till ndgon stans och hur huvudet
hamnade i skogen dr ett mysterium som aldrig kommer be-
svaras. Huvudet verkar dock inte bekymrat 6ver att sakna
kropp, utan ser tvirt emot ut att sova riktigt fridfullt, dock
hogt snarkande. Att vicka huvudet ar i stort sett omojligt
och skulle rollpersonerna mot all férmodan lyckas skulle

huvudet sémnigt mumla nagot pa ett dvirgiskt sprak sa ur-
aldrigt att inte ens Trudvangs éldsta dvérgar skulle forsta
vad det betyder. Efter att ha mumlat lite somnar huvudet
om igen.

3. Orloks grotta

Se sdrskilt kapitel for ytterligare information.

4. Vadstallet

Pa den hir plasen ar floden sa pass grund att man kan vada
éver. Floden dr dock ganska strém, och botten som man gar
pé dr valdigt hal, sa for att lyckas vada ocer krivs ett latt
(+5) slag pa fardigheten Rorlighet (fordjupningen Simma
ger plus). Skulle detta slag misslyckas dras man med strém-
men om man inte lyckas ta sig pa benen med ett slag pa far-
digheten Rorlighet.

5.Glanta
En gldnta som oftast ar full av kraxande krakor. Brynjard

brukar sitta i den har glantan och spela flojt.

6. Pysslingbyn

Se sdrskilt kapitel for ytterligare information.

7. Mystisk sten

P4 dessa platser finns en sten vilken har mystiska tecken ris-
tad pa sig. For mer information om detta, se kapitlet "De tre
stenarnas hemlighet”

8. Stenringen

8. Hir finns en grupp stenar placerade s att de stir i en
ring. Om det 4r moder natur som placerat stenarna s3, eller
om det dr en varelse gar inte att se. Varje sten har ett mys-
tiskt tecken inristat i sig. Vad tecknen forestaller dr svart att
se, men med ett lyckat slag pa fardigheten Lonndom (for-
djupningen Finna Dolda Ting ger plus) kan man dra slut-
satsen att tecknen formodligen ska forestalla olika djur som
ar vanliga i skogen. Stenringen ar 1 meter i diameter. Om
nagon rollperson skulle ga och stilla sig i stenringens mitt
blir han paverkad av ringens mystiska magi. SL far d4 sla en
T6 for att se hur magin paverkar rollpersonen:

1. Rollpersonen upplever den ultimata kinslan av inre
frid och valbefinnande. Kanslan ar si underbar att han
vagrar att flytta sig darifran. Det enda sittet att fa bort
honom ér att med vald flytta honom dérifran och roll-




personen kommer i flera ar framover langta tillbaka

till ringens mitt.

. Niér rollpersonen star i ringens mitt verskoljs hans
sinne med skogen och alla dess invanares kinslor, fran
den storsta ek till den minsta igelkott. Kénslan 4r sa
fantastisk och rollpersonen far en sadan kontakt med
djur och natur att han aldrig nagonsin igen kommer att
kunna skada nagot levande djur eller vixt.

. Rollpersonen vilsignas med en giva fran moder natur
och erhaller formagan att kunna forvandla sig till ett
specifikt djur (SL bestaimmer vilket) en ging om dagen i
fem minuter. 4. Rollpersonen férvandlas till en varg i
1T20 manader. Under denna tid tanker han fortfarande
som en manniska, men kan inte tala nagot annat dn
vargens sprak.

. Rollpersonens sinne éverskoljs av Gulgavids existens
och hans inre lar kdnna varenda lite vra av skogen
(med undantag fér Orloks grotta). Efter detta kan
rollpersonen aldrig ga vilse i Gulgavid.

. Ingenting hinder.

MOTEN

Di rollpersonerna ér ute i skogen ér risken stor att de mo-

ter nagon individ eller varelse, bida onda som goda. For att

avgora vem eller vad rollpersonerna méter, sla en T100 pa

tabellen nedan efter varje kilometer.

o1-35
36-40
41-42
43-45
46-48
49-50
51-54
55-60
61
62-65
66
67-70
7173
74°75
76
7779

Inget 8o
Kanin 81
Hare 82-84
Ekorre 85-86
Igelkott 87
1T10 kaniner 88-90
Kraka 91-92
1720 krakor 93
Orm 94
Sparv 95
Vildsvin 96
Radjur 97
2T20 myggor 98
2T20 getingar 99
Hjort oo
Vildhast

1T4 vildhastar
Bjorn

Varg

1T6 vargar
1T10 vargar
1T4 happjor
1T10+3 happjor
2T10+3 happjor
1T6 skogstroll
2T10 skogstroll
1T6 gratroll
Jattespindel
Skogsra
Lindorm
Stentroll

KARTA 2 - GULGAVID



Det kan tankas att rollpersonerna vill veta lite mer om de
tre bybor som Askur kidnappat. Detta kommer inte att fora
dem nidrmare malet, men for att inte dventyret ska kdnnas
alltfor styrt finna i detta kapitel lite information om de kid-
nappade.

Alva

Alva var en liten flicka pa elva ar. Hon hade axellangt brunt
har och ett runt friknigt ansikte. Hon var ganska blyg av sig
och tyckte bast om att vara for sig sjilv. Senaste gingen hon
sags var for en vecka sen nir hon sent pa eftermiddagen gick
i skogen for att plocka svamp. I skogen vantade dock Askur
pé henne, slog henne medvetslds och férde henne till Orlok.
Skulle rollpersonerna vilja fraga ut Alvas foraldrar om vad
som hinde si kommer de att uppticka att Alvas mamma
dr s utom sig av sorg att hon dr omojlig att fa nigon in-
formation ur. Sa fort rollpersonerna nimner Alvas namn
kommer hon att borja grata hysteriskt. Alvas pappa kom-
mer da fortvivlat att forska trosta sin hustru och strangt be

rollpersonerna att g och lata dem fa dérja ifred.

Ulf

Fyllbulten Stures enda dryckeskamrat hette Ulf och dven
om han inte var lika alkoholiserad som Sture var det inte
ovanligt att de sdgs tillsammans pa Den Flaxande Fageln
med en bégare i varsin hand. For tva veckor sedan berit-
tade Askur for Ulf att han hittat en ryggsick i skogen inne-
hallandes sallsamma alkoholhaltiga drycker fran fjarran
linder som gav en fylla man aldrig tidigare sett maken till.

Ulf blev naturligtvis frestad av dessa ord och tillsammans
gav de sig ut i skogen. Nagon ryggsick fanns dock inte dar,
utan nir Ulf undrade hur linge de var tvungna att behova
g4 oskadliggjorde Askur honom och slipade honom till Or-
loks grotta.

Gunnel

Byns dldsta kvinna var till for tre dagar sen Gunnel. 73 ar
blev hon nar hon éverfolls av Askur pa sin dagliga skogs-
promenad. De flesta i byn tyckte om henne, da hon trots sin
hoga alder var en levnadsglad och pigg gumma. Om rollper-
sonerna fragar runt i byn om vem de tror kan ha tankts kid-
nappa Gunnel svarar alla invanare i byn att det helt sakert
maste varit ndgot ondskefullt troll, da ingen manniska vl
kan vara si grym att han ger sig pa en gammal forsvarslos
gumma.




Haindelser

Skulle spelledaren kdnna att dventyret i nagot skede blir tra-
kigt eller forutsdgbart kan han alltid krydda det lite med ett

antal spannande hindelser.

Faglarna
Nar rollpersonerna befinner sig bland Gulgavids korkiga

trad kommer de att uppticka att de iakttas av en stor flock
krakor som sitter pa tradens grenar och nyfiket betraktar
dem. Krakorna foljer efter rollpersonerna genom att flyga
fran tradgren till tradgren. Skulle ndgon av rollpersonerna
lyckas med ett slag pa fiardigheten Lonndom (férdjupning-
en Tjuvlyssna ger plus) uppfattar de vissa enstaka ord som
kommer fran krdkorna. Rollpersonerna far saledes uppfatt-
ningen av att krakorna pratar ménniskosprak med varan-
dra. Sa dr dock egentligen inte fallet, utan det ligger till som
sa att en grupp pysslingar sitter pa krakornas ryggar. De ri-

der pa krakorna och forféljer rollpersonerna i hopp om att

utréna huruvida de har onda eller goda avsikter.

Forsta motet med Askur

Nar rollpersonerna ar ute i skogen och befinner sig néra tri-
bron kommer de att héra ndgon som ropar till dem. Efter
detta kommer en ung mérkharig man fram och presenterar
sig som Askur. Han ber dem att inte ta sig 6ver via bron, d&
den dr mycket riskabel. Han siger sig veta om ett mycket
bittre stalle att ta sig dver pd och eskorterar sedan rollper-
sonerna till vadstéllet. Han ber dem sedan vara forsiktiga
och beger sig in mot byn. Anledningen till att Askur beted-
de sig sa kamratligt mot rollpersonerna var att han inte ville
att rollpersonerna skulle bli misstinsamma mot honom for

att han stryker omkring i skogen.




Den mystiska musiken
Nar rollpersonerna befinner sig i Krakby for att utrona na-

got drende hor de plotsligt en kuslig melodi genomsyra hela
byn. Efter ett tag forsvinner musiken lika plotsligt som den
doék upp. Musiken kommer fran Orlok som trodde att han
antligen lyckats tillverka ett magiskt instrument med vilket
han kunde locka méanniskor till sig. Det visade sig dock som
tur var att musiken inte hade nagon effekt pa manniskor.
Detta scenario kan uppsta flera ganger, da Orlok ar i standig
fard med att uppfinna nya instrument.

Besatt

En dag far en bybo plotsligt nagot forandrat i blicken. Han
skruvar pa sig pa ett underligt vis och far sedan panik och
springer ut ut byn som om han hade eld i baken. Efter en
stund kommer bybon dock tillbaka och fragar nagon ho-
nom vad som hinde sdger han att han inte vet vad som flog
i honom. Denna héindelse beror pa att Orlok hade ténkt
locka en pyssling till sig och dta upp honom, men pysslingen
hann ta en manniskokropp i besittning nér han hérde Or-
loks musik. P4 sa sitt klarade han sig undan de lockande
tonerna.

Askurs himnd

Rollpersonerna far nir de ar ute i skogen se Askur sviran-
des skjuta en kraka. Detta beror pa att en pyssling kom ri-
dandes pa en kraka och anfoll honom. Skulle rollpersonerna
fraga Askur varfor han skét krakan kommer han att sdga att
den anfoll honom.

Fyllbultens vrede

Fyllbulten Sture blir en dag sa pass berusad att han ilsknar
till pa en av rollpersonerna och anfaller honom med en
spetsig triabit. Om rollpersonen avvépnar Sture och far ho-
nom att lugna ner sig utan att tillgripa vald far han gott an-
seende av byborna och betraktas som en forstandig karl och
en man av dra. Skulle rollpersonen istéllet bruka vald mot
Sture eller rent av déda honom tittar de flesta i byn snett
pé honom efter denna hindelse. De har forstaelse for att
rollpersonen handlade i sjilvforsvar, men ger honom sura
blickar och muttrar bakom hans rygg att han var onédigt
valdsam.

Den morka forfoljaren

Om rollpersonerna en sen natt ar ute i skogen kommer de
att kdnna sig f6rfoljda. Skulle ndgon av rollpersonerna lyck-
as med ett slag pa firdigheten Finna Dolda Ting kommer
denna att uppticka en mystisk man iaktta rollpersonerna
bakom ett trad en bit bort. Mannen ar ikladd svart kapa

och ansiktet déljs av en grinande déskallemask. Vil upp-

tackt kommer mannen att fly omedelbart och dr omojlig att
hinna ifatt. Spelledare kan dock om han vill iscensitta en
spiannande jakt genom skogen innan den maskerade man-
nen foérsvinner. Mannen var Askur som spionerade pa roll-
personerna.

Ett mirkligt dodsfall

En bybo stelnar en dag till, blir helt bla i ansiktet och doér.
Detta beror pa att en pyssling forsokte ta bybons kropp i
besittning men misslyckades.

Den falska rittvisan

En grupp Njalar anlander en dag till byn. De upptrader ar-
rogant och hotfullt och viftar med ett pergament som visar
att det ar dags for skattebetalning. Borgmastare Tyrbom
tycker att skattesumman ar oférskdmt hég, men dé han ar
en hederlig man betalar han naturligtvis. Njalarna ger sig
skrattande och belatna av. En dag senare upptacker borg-
mistare Tyrblom till sin fortvivlan att pergamentet ar for-
falskat. Den hir hindelsen maste utspela sig innan kapitlet
Utpressning och dod.

Forradarens hot

Skulle rollpersonerna snoka runt alltfér mycket blir Askur
irriterad. Han bestimmer sig for att ge rollpersonerna en
varning och skriver ett hotbrev till dem, vilket han sticker
under deras dorr om natten. I brevet star det: "Om ni inte
slutar ldgga ndsan i blot kommer den inom kort att vara
avskuren!” Det dr bara en handfull personer i byn som ér
skrivkunniga, ndmligen borgmistare Tyrbom, Magda,
Askur och Hjalmar. Skulle rollpersonerna bérja undersoka
dessa personer skulle de uppticka att handstilen paminner
starkt om Magdas. Askur har namligen listigt nog forfalskat
hennes handstil.

Ett vidrigt fynd

Nar rollpersonerna ar ute pa uppticktstard i skogen gor de
en ruskig upptackt. I en skogsglinta hittar de en flock déda
happjor. Happjorna verkar ha varit ddda ett bra tag, for hela
glintan stinker och de déda happjorna dr omgirdade av ett
moln av flugor som kalasar pa kadaverna. Ett lyckat slag pa
fardigheten Lakekonst visar att en varelse med vassa tin-
der och langa klor forsokt dta pa dem, samt att happjorna
inte gjort nagot motstand nir denna varelse borjat tugga
pa dem. Den skyldige till slakten ar gantrollet Orlok. Nar
pysslingarna borjade fly hans besvirjande musik genom att
ta ménniskors kroppar i besittning tillverkade Orlok ett in-
strument for att forhdxa happjor. Han upptickte dock att
happjors kétt inte var vidare gott och lamnade dem darfor
att ruttna i skogen.




Rackartyg

En dag blir en riktig otursdag for rollpersonerna. Sa fort de
oppnar sovrumsdorren pa morgonen far de en hink stin-
kande s6rja som nagon har placerat ovanfor dérren ver sig.
Nar de ska sitta sig och éta frukost drattar de pa dndan da
néagon skruvat isdr stolarna. Nar de dr ute och promenerar
ramlar de pa snubbeltrddar och ndgon skjuter dessutom
ruttna dpplen pa dem. Det dr naturligtvis busungen Egil
som skojar med rollpersonerna och han kommer fortsatta
plaga dem dagen ut.

Ljuset och mérkret

Gulgavid 4r i sanning en sillsam skog, vilket rollpersonerna
i synnerhet far erfara under en av sina férmodligen manga
uppticktsfirder dit. De kommer namligen, nar de vand-
rar runt bland skogens trad plotsligt att fa hora ett hjart-
skdrande ylande. Springer de at det hall som ylandet kom
ifran sa mots de av en mérklig syn. En bit in i skogen ser de
namligen tva vildhundar som kimpar mot varandra. Detta
i sig ar natuligtvis inget mérkligt, men dessa tva vildhundar
har det mest underliga utseende; Den ena skimrar i lysande
blatt och har kloka och snilla 6gon, den andra skimrar i
morkaste svart och har gula, hatiska 6gon. Kampen mellan
hundarna blir lang och intensiv, men tillslut vinner dock
den blaskimrande hunden. Skulle rollpersonerna hjilpa
den blaa hunden i striden, till exempel genom att attackera
den svarta hunden kommer den blda hunden nir fienden
ar besegrad att kasta en tacksam blick at rollpersonen som
hjélpte honom. Blicken utstralar alderdomlig visdom och
rollpersonen far igen alla eventuellt férlorade KP, han kin-

ner sig matt och behdver inte dta pa tre dagar och han blir

pigg och glad. Hunden kommer sedan springa in i skogens
djup och blir d& omojlig att spara. Vad hunden var for en
varelse, eller varfor de tvd hundarna strider mot varandra
kommer rollpersonerna aldrig att fa reda pa.

Utpressning och dod

En morgon anlénder nio forvagnar till Kraktorp. De upp-
trader hogmodigt och arrogant och med dragna svird for-
kunnar de att det dr dags for byn att betala skatt. Borgmis-
tare Tyrbom blir forfarad och berittar med skakande rost
om njalarna som dék upp i byn med falska dokument och
att de pa grund av detta inte har rad att betala den summa
som forvagnarna kriver. Detta blidkar dock inte fogvag-
narna det minsta. Tvirtom blir de 4n mer retliga och ho-
tar med att avritta tre av byns invanare om borgmastare
Tyrbom vagrar betala. Fogvagnarnas ledare, en bastant karl
med morkbrunt skidgg och ett stort drr pa kinden, pekar
ut tre skrickslagna bybor som han beordrar sina mannar
att avritta. Nar mannarna med dragna vapen nidrmar sig
byborna hander dock nagot ovintat. Fogvagnarnas ledare
stelnar plotsligt till och far en min skrickslagen som om han
sett ett spoke. Hans ansikte antar sedan en sjukligt bla firg
och han faller déd till marken. De &vriga fogvagnarna blir
forfarade och lamnar byn i panik ropandes saker om héix-
konster och spokerier.

Vad som hinde var att Orlok i samma stund som fogvag-
narna anlédnde till byn forsékte locka till sig en pyssling. For
att klara sig undan Orloks magiska musik forsokte pyssling-
en besatta fogvagnarnas ledares kropp, men misslyckades,

vilket resulterade i att ledaren dog.




En baddare pa kroken

Nar rollpersonerna en dag har ett drende i Krakbys lilla
hamn méter de Askur som sitter pd bryggan fiskandes.
Nar han far syn pa rollpersonerna tar han upp fiskelinan
ur vattnet, sitter metspdet pa axeln och borjar vandra upp
mot byn i rask takt. Lyckas rollpersonerna med ett slag pa
fardigheten Lonndom (férdjupningen Finna dolda ting ger
plus) upptacker de att Askur inte hade nagon fiskekrok pa
linan. Fragar de honom om detta siger han att han glémde
sitta pa en krok och det ér for att hamta en krok som han

beger sig upp mot byn.

I nistan 6gonblick kommer gamle Sigurd som med met-
spoet i hogsta hugg vill préva sin fiskelycka. Han sitter en
mask pa fiskekroken, tinder sin pipa och borjar meta, sam-
tidigt som han talar gladeligen och kamratligt med rollper-
sonerna. Efter en liten stund far Sigurd napp och det visar
sig att det han fatt pa kroken verkar vara en riktig bjasse!
Vad som édn har nappat pa kroken sliter emot av alla krafter
sd att vattnet virvlar och metsp6t knakar. Stackars Sigurd
forsdker med néd och nédppe halla emot, men ser ut att
kunna dras ner i vattnet vilken sekund som helst och han
ropar med paniken i halsen 4t rollpersonerna att hjilpa ho-
nom héva upp baddaren. Skulle rollpersonerna inte hjalpa

Sigurd kommer han att ramla i vattnet och drunkna. Om
rollpersonerna diremot tar tag i metspdt och hjélper Sigurd
att forsoka hava in fangsten maste de sla ett situationsslag
var for gruppen Styrka (situationsvirde 10) annars ramlar
de i vattnet och maste lyckas med ett slag pa Simma for att
inte drunkna. Lyckas rollpersonerna didremot med slagen
pa motstandstabellen gar fiskelinan av och fangsten smiter.
Skulle rollpersonerna berdtta om denna historia for nagra
bybor skulle dessa skratta och sdga att det var den mest
6verdrivna fiskehistoria de nagonsin hort.

Den stora fangsten som Sigurd fick pa kroken var ingen an-
nan én gantrollet Orlok. Gantroll dr ndmligen utmarkta
simmare och kan andas under vatten och darfor har Orlok
och Askur kommit fram till att bryggan ar ett bra stalle att
motas pa for att planera onda uppsat, Askur sittandes pa
bryggan och Orlok gémd under sa att ingen annan bybo lig-
ger mirke till honom. Detta var anledningen till att Askur
denna dag befann sig vid bryggan. Fiskespot hade han med
sig for att det inte skulle verka misstinkt att han satt vid
bryggan och han hade inte nagon krok pa spét da denna
eventuellt skulle kunna raka fastna i Orlok, nagot som Si-
gurd faktiskt lyckades med, masterfiskare som han ar.




Nattligt besok

Vid midnatt, nér rollpersonerna sover gott i Den Flaxande
Fagelns gistrum, vicks plétsligt en av rollpersonerna av un-
derliga ljud. I och med att det ar natt kan rollpersonen inte
se vad det dr som orsakar ljuden, men att vad det dn 4r mas-
te det befinna sig nagonstans i rummet. Skulle rollpersonen
ropa for att vicka sina kamrater, eller for att undra vem det
ar som ar dar, ser han en kréka flyga ut genom gastrummets
oppna fonster. Det var saledes krakan som férde ovisen.

Vad rollpersonen inte sig var dock att krdkan bar en pyss-
ling pa ryggen. Pysslingarna har namligen blivit nyfikna pa
rollpersonerna efter att ha upptickt dessa strovandes i sko-
gen och darfor bestimde dem sig for att spionera lite pa roll-

personerna for att ta reda pa om de ar vinner eller fiender.

Barnarov
En natt vaknar rollpersonerna plétsligt av hysteriska skrik.
Skriken tycks komma utifran och om rollpersonerna épp-
nar fonstret och tittar ut, eller rusar ner for trappan och ut
genom ytterdorren ser de att fonstret
i huset bredvid 6ppnas av en kvinna
som tittar ut och hysteriskt gratandes
ropar "Mitt barn! Mitt barn!” och pe-
kar pa vigen som leder in mot skogen.
Rollpersonerna kan da se att en man i
svart kapa och en ansiktsmask formad
som en doskalle springer till skogs ba-
randes pa ett gratande spadbarn. Bar-
nardvaren ar Askur, som bestamde sig
for att kidnappa den lille sa att Orlok
kan utféra sina experiment pa den.
Foérmodligen sitter rollpersonerna av
efter kidnapparen. Skulle de knappa in
pa honom inser Askur att han inte kan
vinna jakten och lagger darfor ifran sig
det skrikande spadbarnet och gbmmer
sig. Han dr mycket svar att uppticka
och skulle rollpersonerna mot all for-
modan upptidcka Askurs goémstille
skulle han strida panikartat for att se-
dan fly vid forsta bésta tillfille. Mas-
ken behaller han pa till varje pris s att

inte hans identitet ska avsléjas.

Rollpersonerna ger antagligen tillbaks
barnet till den dmma modern, vilken
blir alldeles utom sig av gladje och ger
den rollpersonen som bar barnet en
beléning i form av ett armband med
ett mystiskt marke pa. Hon berdttar
att armbandet sigs vara fortrollat och
belénar bararen med tur och lycka.

Egentligen ar dock armbandet inte magiskt pa ndgot sitt,
utan birs av en organisation i det avligsna landet Vistra
Lorenzien som arbetar for att storta den galne kung Leo-
pold. Mirket p4 armbandet ar organisationens symbol och
mycket vilkdnd i Vistra Lorenzien, sa skulle rollpersonern
négon ging befinna sig i det landet kan han rdkna med tor-
tyr, fangelse och avrittning ifall nagon skulle ligga marke
till armbandet. Detta vet dock inte modern om, utan ger
rollpersonen armbandet med goda avsikter.

Skulle rollpersonerna vilja forsdka spara kidnapparen far
de vinta tills morgondagen, da det ér alldeles for morkt
att hitta nagra spar mitt i natten. Nar solen gatt upp kan de
dock hitta sparen om de lyckas med ett slag pa fardigheten
Jakt och fiske (fordjupningen Sparare ger plus). Sparen leder
djupt in i skogen tills de tillslut tappas bort. Vid stallet dar
sparen forsvinner finns dock forévarens ansiktsmask. Den

ar snidad i tra, vitmalad och formad som en otack doskalle.




Skvaller fran en
kluven tunga

Askur tycker tillslut att rollpersonerna utgdr ett s pass
stort hot att de bor réjas ur viagen. Han ténker darfor ut en
slug plan hur han ska f& dem dédade utan att sjélv behéva

riskera livet.

Under en av Askurs ménga uppticktsfarder i skogen hit-
tade han en mystisk glanta. Glantan fullkomligt kryllade av
krakor och mitt i glintan satt en skiggig, stor man spelandes
pé en flojt. Askur forstod direkt att den hdr mannen inte var
négon man ville stota sig med och limnade darfor glantan,
men av nyfikenhet dterkom han d& och da och fann ofta
att mannen satt dar tillsammans med krakorna. Mannen ar

naturligtvis Brynjard, fagelvinnaren, alla krakors konung.

Nu har Askur bestamt sig for att fa rollpersonerna att tro
att det dr Brynjard som ligger bakom byns illddd och hop-
pas darfor pa att de kommer att anfalla Brynjard och dar-
med bli dédade. Han sdker darfor upp rollpersonerna och
talar kamratligt till dem. Han berittar att i och med att
det ibland hérts mystisk musik i byn sd borde ndgon som
kan spela ett instrument rimligtvis ha med saken att gora.
Han berattar darefter om den fasansfulla mannen som han
manga ganger sett i den kusliga gldntan och spela ondskeful-
la toner och skratta ett vanvettigt skratt samtidigt som han
omges av spoklika demoniska krakor som tycks lyda hans
minsta vink. Skurs beskrivning av Brynjard ar sjilvfallen
grovt éverdriven, men forhoppningsvis gar rollpersonerna
péa Askurs prat och bestimmer sig for att bege sig ut i sko-
gen och mota Brynjard. Askur ger en detaljerad beskrivning
6ver hur man kan ta sig till glantan, men f6ljer under inga
omstindigheter med det. Han sédger att han dr for radd for
den hemska fagelmannen och berémmer rollpersonerna for
hur tappra och modiga de dr som térs mota honom alldeles

sjalv.

Forhoppningsvis blir rollpersonerna smickrade av Askurs
smicker och beger sig ut i skogen for att leta upp glantan.
Efter en lang tids vandrande sa verkar det som att rollper-
sonerna har kommit vildigt nara glintan Askur talade om.
De hor da mystisk fléjtmusik spelas. Foljer rollpersonerna
musiken leds de till en skogsgldnta. Glantan ar full av krdkor
och i glintans mitt sitter Brynjard och spelar pa sin lilla tra-

flojt. Nir rollpersonerna hort Askur beritta sadana hemska

saker om Brynjard dr risken antagligen stor att de Sverfaller
honom. Brynjard blir férst férvanad, for att i nista sekund
bli totalt rosenrasande och ga till motattack. En stund in i
striden nar Brynjards humér mildrats blir han dock nyfiken
pé varfor rollpersonerna anfoll honom. Han antar da gestalt
av en kraka och flyger upp p4 en tridgren dar han ar utom
rickhall for rollpersonernas spetsiga vapen.

Det finns naturligtvis dven en chans att rollpersonerna
forsdker ndrma sig Brynjard utan vald. Brynjard tycker
dock inte om framlingar och blir valdigt upprord éver att
nagra nyfikna typer kommer snokandes i hans glanta. Han
kommer darfor vifta med sin tvihandsklubba och vrila at
rollpersonerna att ge sig av innan han lixar upp dem rejilt.
Han vill inte under nagra omstandigheter lyssna pa vad de
har att siga. Littretliga rollpersoner gar antagligen till at-
tack. Det blir saledes strid hur rollpersonerna dn forsoker

bemota Brynjard.

Hursombhelst, nir striden avstannat och Brynjard i fagelge-
stalt sitter sikert pa sin gren borjar tar han till orda:

"Det ma jag sdga, ni var ena sega rackare. Inte manga
har lyckats virja sig nir de retat upp mig och for det
fortjanar ni berdm. Naja, nu nir vi alla lugnat ner oss
kanske ni vill beritta vad ni har hir att gora, i min
glanta?”

Nu fér rollpersonerna chansen att beritta om sitt drende.
Formodligen berattar de om vad Askur sagt till dem och om
problemen i byn. Vilka ord som dn vaxlas mellan rollperso-
nerna och Brynjard sa bor spelledaren styra samtalet till att
rollpersonerna tillslut berdttar om vad de gor dar.

"Ahd; siger den talande fageln. "Det dr si det ligger till.
I sidana fall kan jag upplysa er om att jag inte dr den
fiende ni soker. Dock ska jag fora er till en plats dir ni
kan fa kunskap om vad ni egentligen letar efter”

Brynjard flyger sedan till rollpersonerna och férvandlar sig
tillbaka till manniska igen. Han bérjar vandra in mellan
skogens grenar och tecknar ét rollpersonerna att folja efter.
Rollpersonerna foljer formodligen efter Brynjard.




eller Orlok, utan orsaken till att han visar rollpersonerna
till pysslingbyn &r att han fruktar att rollpersonerna skulle
fortsatta misstanka honom och darmed stora honom, om

om de kan tankas hjalpa pysslingarna pa nagot sitt. Bryn-
jard bryr sig dock egentligen inte om vare sig pysslingarna

de inte fir reda pd vad som egentligen pagar.

Platsen Brynjard syftar pa ar pysslingbyn. Brynjard har
de anvinder krikor som riddjur och saledes vet Brynjard
pysslingarna spionerat pa rollpersonerna i syfte att forsdka
utréna huruvida rollpersonerna dr vanner eller fiender och

namligen sporadisk kontakt med pysslingarna i och med att
om pysslingarnas problem med Orlok. Han vet dven om att




Pysslingbyn

Under farden till pysslingbyn ar Brynjard vildigt tystlaten.
Han svarar inte pa frdgor om vart de ar pa vag eller vem
han ér. Efter tre timmars promenad r rollpersonerna dock
framme vid byn. De lidgger inte miérke till den forst, men
da Brynjard gor en gest mot marken mérker rollpersonerna
att markens svampar och rétter pryds av sma dérrar och
fonster och utanfér dessa mérkliga byggnader spatserar ett
femtiotal pysslingar. De ar vildigt sma och tittar nyfiket upp
pa rollpersonerna samtidigt som de tjattrar sinsemellan och
hoppar och gestikulerar ivrigt med armarna. Rollpersoner-
na ldgger dven mirke till att en grupp krakor cirkulerar kring
deras huvuden och det visar sig efter att ha tittat nirmare
pa faglarna att dessa har en pyssling var pa ryggen, med sma
sadlar och témmar. En av pysslingarna bar lite finare klader
an de andra. Han tar till orda och till rollpersonernas forva-
ning ar hans rost, trots att han ar sa liten, hog och tydlig.
Han pratar pa ett ivrigt, lite virrigt sitt.

"Vilkomna till vir by. Vildigt mycket vilkomna! Jag
heter Smid och jag dr byns...ja, ni kallar titeln for hov-
ding tror jag. Brynjard har fort er hit ser jag. Ja, han he-
ter sd. Brynjard alltsa. Detta var en glad éverraskning,
for vi har allt héllit ett litet 6ga pi er for att se vad ni
dr for filurer. Ja, om ni dr vanner eller fiender vill siga.
For vi behover vanner nu, i knapra tider som dessa. Det
dr namligen si att var by dr hotad av en varelse som
vanligtvis kallas for gantroll. Det ir alltsd en urgammal
trollsort som dr mycket kunnig inom magi och sant ho-
kus pokus och det har trollet dr vilkdnt for att locka till
sig varelser med hjilp av musik for att sedan dta upp
dem. Uslingen har gjort sa med oss pysslingay, ja det dr sa
vi kallas och for att skydda oss har vi med magisk kraft
tvingats tillfalligt placera vara sjilar i ménniskokroppar
hos de bybor som bor i byn. Alltsd, byn ni kommer ifran.
Detta gor vi sd fort vi hor musiken spelas och vi lamnar
kropparna nir musiken slutat. For att ndr vara sjilar
besitter minniskokropparna biter musiken inte pa oss.
Ibland lyckas vi dock inte besitta mdnniskokropparna
och i sadana ligen hinder det tyvirr att ménnis-

kan dor, alldeles bla i ansiktet. Han blir det néir
han dér alltsa. Det hdr dr ju inget som hal-
ler i langden om man sdger sa. Det dr inte

till det positiva varken for byborna eller

for oss. Det allra bésta vore om roten

till det onda, det vill siga gantrollet,

forsvann. Men da ni for oss dr ett

ganska smatt folk...nej forlat! Jag menar, da vi for er dr
ett ganska smatt folk sa har vi ingen chans att mita oss
mot gantrollet. Men ni verkar vara insatta i det hela och
om vi har fattat saken ritt ligger det dven i ert intresse
om gantrollet forsvann och allt loste sig. Vi tinkte dérfor
fraga er, nu ndr ni dr hdy, om ni kanske majligtvis ville ta
hand om den fulingen?”

D4 rollpersonerna inser att gantrollet dr roten till alla
hemskheter som drabbat Krakby sdger de antagligen att de
gladeligen tar sig an uppgiften. Smid tar i sidana fall ater
till orda.

"Utmiirkt! Utmirkande utmirkt! Det enda kruxet dr
att vi inte riktigt vet vart gantrollet haller till. Vi har
dock en liten susning om hur ni mojligtvis skulle kunna
ta reda pa det. Det dr ndamligen som sd, att pa vissa
stillen i skogen finns det stenar med mystiska inristade
tecken. De hdr tecknen dok upp i samma veva som gan-
trollet kom till dessa trakter, sa det dr troligtvis han som
placerat ut dem. Dessa tecken skulle kanske kunna vara
ledtradar till vart man kan hitta trollet?”

Smid kan, om rollpersonerna vill, mérka ut vart dessa ste-
nar finns pa kartan som Askur gav rollpersonerna. En liten
parantes i sammanhanget dr att Brynjard faktiskt vet vad
tecknen betyder. Han sdger dock ingenting om saken, da
han inte anser att det hela rér honom langre. Han beger sig
istéllet in i skogen och vandrar tillbaka till glantan i hopp

om att inte bli stord pa atminstone hundra ar.




De tre stenarnas

hemlighet

Stenarna med de markliga tecknen p4 ar, nar rollpersonerna
val vet vart de ska leta, inte sarskilt svara att hitta. Dock kan
spelledaren gora resan mellan stenarna problematisk for
rollpersonerna, genom att spa pa med lite extra vilda djur
och oknytt som rakar passera rollpersonernas vig. I och
med att aventyret borjar ndrma sig sitt slut nu blir det mer
spannande om svarighetsgraden stiger.

Sten 1

Denna sten ligger i Gulgavids sydvistra utkanter. Den ar
inte sarskilt stor och nastan helt tickt i mossa och tecknen
finns att hitta under mossan. For att hitta tecknen maste
rollpersonerna lyckas med ett latt (+3) slag pa fardigheten
Lonndom (férdjupningen Finna dolda ting ger plus). Teck-
nena pa sten 1 hittar spelledaren i Appendix 2.

Sten 2

I Gulgavids norra delar finns denna mystiska sten och roll-
personerna far saledes promenera linge innan de hittar ste-
nen. Den ir valdigt stor, sju meter hég och dirmed néstan
en klippa och da tecknen finns pa stenens topp maste man
Idéttra upp pa den for att se dem. For att gora detta maste

man lyckas med ett slag pa fardigheten Rorlighet, misslyck-
as man ramlar man ner fran stenen och tar 1T6 i skada.
Tecknena pa sten 2 hittar spelledaren i Appendix 2.

Sten 3

Denna sten hittar rollpersonerna i skogens mitt. Pa stenen
sitter en kortvixt gammal gubbe och sover. Han ser ut att
varken ha kammat sig eller rakat sig pa aratal och han bar
en rustning i guld. Skulle rollpersonerna narma sig honom
vaknar han och blir vildigt stressad och skérrad. Han tittar
hitskt pa rollpersonerna och borjar prata osammanhéng-
ande om saker rollpersonerna inte forstar ett dyft av, men
som verkar vara forankrat till gamla tider och legender.
Han upptrader ocksa som att han vore en stolt riddare av
ddel bord, dven fast hans forvirrade sitt och yviga har inte
riktigt vill siga samma sak. Skulle rollpersonerna bruka
nagot form av vild mot gubben bérjar han grata, bleknar
bort och forsvinner. Rollpersonen som brukade vild kom-
mer darefter att tappa allt har och for alltid lukta s& pass
illa att han far karaktirsdraget Motbjudande. Skulle roll-
personerna ddremot visa honom nédgon sorts respekt till
exempel genom att buga for honom kommer han att stolt
rita pa ryggen, le och ge en av rollpersonerna ett pergament
med bokstiver som ar helt frimmande och som avger ett
gult sken. Gubben kommer darefter att forsvinna. Vad det
mystiska pergamentet besitter for egenskaper ar upp till
spelledaren att avgora. Rollpersonerna kommer aldrig att fa
reda pa vem den mystiska gubben var. Nér gubben ar borta
ar det latt att hitta tecknen pa stenen. Tecknena p4 sten 3
hittar spelledaren i Appendix 2.

Var for sig kan tecknen tyckas som rent nonsens, men om
négra av rollpersonerna har nagra musikaliska talanger kan
denna med latthet se att om man 6verlappar tecknen 6ver
varandra bildar dessa ett stycke noter. Genom att hitta Or-
loks gomstalle dr det bara att spela efter noterna. Melodin
som dé spelas kommer att avge ett markligt eko som ror
sig at det hallet dir Orloks hala finns och det ar da upp till
rollpersonerna att folja ekot. Om ingen av rollpersonerna
kan spela nagot instrument kan sikert nagon hjalpsam spel-
ledarperson bista rollpersonerna i detta, forslagsvis skalden
Toste, eller i yttersta nodfall Brynjard. Att fa Brynjard att
ga med pa detta ar dock mycket svart da han helst vill bli
lamnad ifred.




Orloks grotta

Den grotta som Orlok har sin boning i finns beligen vid
floden som delar Gulgavid. Ingangen finns vid en plats dér
floden &r sarskilt strom. Den dr mycket svar att na, da flo-
den har ligger belidgen nedanfor en sex meter brant klippa
och ingangen finns i slutet av branten och till halften ticks
av flodens virvlande vatten. For att ta sig ner for den branta
Ilippan, till 6ppningen krivs ett lyckat slag pa fardigheten
Roérlighet. Skulle rollpersonerna anvinda ett rep for de +3
pé fardighetsslaget. Skulle ndgon rollperson misslyckas med
slaget ramlar denna ner i vattnet och ta 1T8-11skada av de
vassa stenar som finns under vattenytan och 1T10 (OP 10)
i fallskada i 1T3 kroppsdelar (ett lyckat slag pa Rorlighet
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halverar skadan). De maste efter detta lyckas med ett slag
pé Rorlighet (fordjupningen Simma ger plus) for att inte
dras med i flodstrommen. Skulle de gora det har de fyra SR
pa sig att lyckas med ett slag pa fardigheten Rorlighet (for-
djupningen Simma ger plus). Ett misslyckande med alla fyra
slagen innebir att rollpersonen drunknar. Skulle rollperso-
nerna ddremot lyckas med att kldttra ner for klippan star
de med vatten till brostet nér de dr vid ingdngen. De maste
dar lyckas med ett sl ett situationsslag for gruppen Styrka
(situationsvirde 8) for att std emot den kratiga strommen.
Lyckas de dven med detta slag dr det bara att gd in i grot-
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tan.
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1. Korridor
Korridoren ér fylld med 1,3 meter djupt vatten. Golvet

bestar av en mystisk sorja och sitter man fotterna i sérjan

sjunker man och ér helt sjunken efter 4 SR. For att gora sig
fri fran sorjan maste man lyckas med ett situationsslag for
gruppen Smidighet (situationsvirde 7). Det ér saledes klo-
kast att simma genom denna korridor.

2. Tomt rum

Efter att korridoren passerats borjar golvet bli hogre och sa-
ledes finns inget vatten i detta rum. Rummet ar tomt och
dess viggar och golv ir slibbiga och kladdiga. Ett lyckat slag
pa fardigheten Lonndom (fordjupningen Finna dolda ting
ger plus) visar nigra markliga fotspar i det kladdiga golvet.
Fotspdren ér for stora for att tillhora en méanniska och det
verkar som att varelsen som dr ansvarig for sparen har langa
tar och simhud mellan detta. Fotsparen tillhor naturligtvis
Orlok.

3. Avtride

Ett litet rum med en vattenpdl i mitten. Vattenpolen ar full
av stinkande avforing och hela rummet stinker nagot for-
farligt. Rummet fungerar som Orloks avtride.

4. Dodsiglarnas korridor
I taket pa denna plats sitter 1T4 dodsiglar. Fér mer infor-
mation om dodsiglar, se Appendix 1 "Nya varleser”

5. Skattkammare

Dérren till detta rum ar ldst och mycket svar att dyrka upp
och kan inte sparkas in, da den verkar skyddad av ndgon
slags magisk barriér. Ett antal noter finns inristade pa dor-
ren. Skulle nagon musikkunnig rollperson spela efter noter-

na, ett lyckat slag pa fardigheten Underhallning (férdjup-

ningen Spela instrument ér ett krav), sa éppnas dorren av

sig sjalvt och man kommer in till Orloks skattgémma. Dar
finns bdde pengar och andra fina ting som Orlok stulit fran
personer han itit upp. Sakerna som finns i rummet ar: 150
gm, 200 sm, en mycket vacker dolk som ger +1 extra i skada,
1T8 nétter vilka dr magiska pa sa vis att en not ricker for
att halla sig matt i en hel dag, ett par skor som ar magiska
pé sa sitt att de fordubblar héjden som bararen kan hoppa,
en sigillring tillhérande stormejarlen Urde Njale, en magisk
kam som nir en person kammar sig med den dndrar dennes
harfarg till en ny, en svart handske som 4r magisk pa sa sitt
att den ger biraren morkersyn, ett magiskt halsband som
gor att bararens roststyrka fordubblas och att rosten later
mer respektingivande, ett dyrksett i guld som ger +5 p4 att
dyrka upp las.

6. Vixthus
Detta rum dr fullt av mystiska vixter. Vixterna dr av sam-
ma sort och dr en till tva meter hoga, har grona spretiga blad
med svarta flackar pa och nagra underliga sprot pa bladen.
En rollperson med firdigheten Botanik kan beritta att
dessa vixter ar giftiga och att deras gift framkommer vid
berorning. Det galler siledes att ta sigigenom rummet utan
att rora vaxterna, vilket man kan om man lyckas med tre
slag pa fardigheten Rorlighet. Skulle nagon av rollpersoner-
na raka berdra en vaxt ska denne sla ett situationsslag med
situationsvarde 5 for att se om denne paverkas av giftet. For
att se vilken effekt giftet ger, sld 1T6 pa tabellen nedan:
1-2. Blir blind i 1'T100 minuter.
3-4. Blir illamdende och yr i 1T4 timmar och far under
dessa timmar -3 p4 allt han tar sig for.
5.  Blir forlamad i slumpmassig kroppsdel.
Forlamningen varar i 1T100 timmar.
Blir vansinnigt radd. Ett slag pa skricktabellen.
6.  Tappar minnet i 2T100 timmar.




7. Filla
I denna korridor har Orlok byggt en fallucka for att forhin-

dra nyfikna dventyrare. Ramlar man ner i falluckan faller
man fem meter for att sedan ta 1T10 (OP 10) i fallskada i
1T3 kroppsdelar (ett lyckat slag pa Rorlighet halverar ska-
dan) och dessutom bli genomborrade av 1T6-2 vassa palar.
Varje pale ger 1T10 i skada. Fallan kan upptickas med ett
svart (-2) slag pa fardigheten Lonndom (férdjupningen
Finna dolda ting ger plus) och nar man vil upptacker den
kan man undvika den genom att stryka sig langs korrido-
rens vaggar.

8. Matrum

Detta rum luktar extremt illa och ar fyllt av kadaver fran
olika varelser. Det ar frimst doda pysslingar som finns hir,
men dven fiskar. Nagra happjor och ett dott skogstroll finns.
Det ar namligen hir som Orlok ater de varelser han lockar
till sig. Genom ett lyckat slag pa fardigheten Lakekonst kan
rollpersonerna mirka att varelserna tycks ha dott av att na-
gon med vassa tinder och klor atit p4 dem. For att vistas i
detta rum maste rollpersonerna lyckas med ett situations-
slag for gruppen Psyke (situationsvirde 13) for att inte kri-
kas av forskrackelse.

9. Laboratorium
Detta rum ar fullt av minskliga dissekerade kroppsdelar.
Det dr namligen i detta rum som Orlok utfor experiment
pa de stackars méanniskor som Askur kidnappat i syfte att
uppfinna ett instrument som kan forhdxa ménniskor. De
manskliga kroppsdelarna ligger utspridda pa ett bord, star
placerade i hyllor och dr upphingda i krokar. Nar rollper-
sonerna vistas i detta rum madste de lyckas med ett
situationsslag for gruppen Psyke (situationsvirde
5) for att inte krakas av for-

skrackelse. \

10. Snickarboda
Rummet pdminner om ett
snickarrum, di det ar fullt av
verktyg som hammare, spik, sag
och diverse olika traslag. Rummet
ar aven fullt med diverse olika mer eller
mindre firdiga musikaliska instrument.
Det ar i detta rum som Orlok tillverkar de in-
strument som han sedan lockar varelser med.
Vissa av instrumenten som finns har ar helt far-
diga. Det finns en fl6jt som lockar till sig 1T20
rattor var gang man spelar, en lyra som lockar till
sig 1T6 happjor och en trumma som lockar till
sig 2T20 fladdermoss.

11. Korridor

Korridoren lutar brant nedat och har vildigt halt golv och
hala vdggar. For att ta sig ner for korridoren helskinnad
kravs ett slag pa fardigheten Rorlighet. Skulle man miss-
lyckas med slaget glider man nerfor korridoren till rummet
i andra anden och far 1T6-1 i skada for att man slr i det
hérda golvet. Man blir dven omtécknad 1 1T6 SR.

12. Forrad

Detta rum ar fullt av tunnor, lddor och en massa annan
brate. Det forsta rollpersonerna maéts av nar de trader in i
rummet ar Askur hillandes i tvi kroksablar. Askur verkar
dock inte vara sig sjalv, utan hans dgon &r svarta som natten
och han verkar mycket mer muskulds dn vanligt. Hans an-
sikte rymmer inga formildrande drag och med ett sadistiskt
grin gar han till frontalattack mot rollpersonerna. Vad som
hént 4r att Orlok dntligen lyckats tillverka en fiol med vil-
ken han kan kontrollera manniskor. Han bestimde sig for
att testa fiolen pa Askur och gjorde honom till en viljelds
slav. Magin i fiolens musik forbéttrade dven Askurs fysiska
attribut och férvandlade honom fran en feg liten yngling
till en blodtérstig moérdarmaskin. Orlok har hért rollperso-
nerna rota omkring i hans grotta och férberedde sig darmed
pé deras ankomst. Han spelade pa sin fiol for att forhéxa
Askur och gdmde sig i detta rum i en tunna. Askur dr under
Orloks kontroll si linge som Orlok spelar pa sin fiol och un-
der denna tid anfaller han rollpersonerna utan nagon tanke
pé sin egen halsa. Han strider med andra ord tills han dér.
Under stridens gdng kan rollpersonerna med ett latt slag pa
fardigheten Lonndom (fordjupningen Tjuvlyssna ger plus)
hora fiolmusik spelas nagonstans i rummet men pa grund
av stridens hetta har de ingen mojlighet att lokalisera va-
rifrdn i rummet musiken kommer ifrin. De kan darefter
hitta Orlok i sin tunna med ett slag pa firdighe-
ten Lonndom (fordjupningen Finna dolda ting
ger plus). Skulle rollpersonerna hitta Orlok
s& kommer han med en gang att forsoka
fly. Han kommer att spela pa sin fiol
for att paralysera rollpersonerna och
sedan smita upp for korridoren och
ut ur grottan. Bara i sista hand kom-
mer han att ge sig in i strid, men
i ett sadant lage kampar han till
sista blodsdroppen. Om Orlok i
flykten tvingas sluta spela musiken
som paralyserar Askur kommer denna att
do pa flacken. Hans kropp blev sapass dver-
anstrdngd nir Orlok pa magiskt vis forhojde
hans muskelmassa att hans hjarta nar krop-
pen atergar till det normala stadiet

%‘&J omedelbart stannar.




Slutet

Skulle Orlok lyckas fly kommer han att vara sa pass skramd
och skirrad att han omedelbart kastar sig i floden och sim-
mar ivig langt bort ifran Fynhem for att inte besvira na-
gon pa ett bra tag. Skulle rollpersonerna ha lyckats med att
déda Orlok har de lyckats med en vildigt heroisk bragt, da
de tagit livet av en varelse som varit sa fruktad och hatad i
evigheters evighet. Hur det dn gar for Orlok kommer han
aldrig mer att besvira varken Krakby eller pysslingbyn.
Rollpersonerna hyllas saledes av invanarna i Krakby som
hjéltar och borgmaéstare Tyrbom betalar inte bara rollper-
sonerna de 100 silvermynt han lovat dem, han anordnar
dven en hejdundrandes fest halls for att fira att lugnet ar
aterstdllt i Krakby. Under festens ging lases foljande text
upp for spelarna:

Festen har hallit i sig i flera timmar nu. Natten har pas-
serat och gryningen hay borjat smyga sig pa. Trots detta
fortsdtter festen av hjdrtats lust och Krakbys vinliga in-
vanare verkar si glad av att slippa alla hemskheter att
de tycks helt outtrittliga. Ni delar dock inte bybornas
pigghet och trots att ni kinner er djupt hedrade av byns
vilvilliga instillning borjar ni nu bli lite trétta pa att
bli dunkande i ryggen, beromda och fyrfaldet levande av

berusade festdeltagare och bestimmer er dirfor att dra

er tillbaka. Ni limnar diskret festen och borjar réra er
mot virdshuset. Plotsligt far ni dock kanslan av att ni
dr iakttagna. Ni vinder er om och ddr, vid Den Flax-
ande fagelns husknut med soluppgangen i ryggen star
den mystiska mannen ni stotte pa i glintan, som spe-
lade flojt for faglarna. Har tittar pa er och antyder ndi-
got som nistan skulle kunna vara ett leende. Sedan tar
han till orda: "Jag dr en gammal man och tycker helst
om att bli lamnad ifred. Jag har ingenting att géra med
minniskors eller andra varelsers affdrer och sa har det
alltid varit. Jag mdste dock motvilligt erkinna att era
strapatser i skogen faktiskt gjorde lite intryck pa mig.
Att riskera sa mycket for en grupp bybor ni knappt kin-
ner, det dr speciellt. Kanske skulle Trudvang behova fler
folk som ni?” Han stoppar sedan handen i fickan och tar
uppflojten som han spelade pa nir ni for forsta gingen
mdtte honom i glantan. Flojden dr vit, fint snidad och
tycks omgiven av en lysande vit aura. Han kastar den
till er och ni tar forvanat emot den. "Ta hand om den;
sdger den mystiska mannen. "Ni kommer att behdva den
en dag” Sedan vinder han sig om, slir ut sina armar och
transformeras mitt framfor era 6gon till en vanlig krika.
Krakan flaxar med vingarna och flyger ivig, bort fran
Krakby, bort fran Galgavid och ritt emot soluppgingen.




AVENTYRSPOANG
Nar dventyret ar slut ar det dags for spelledaren att dela ut
dventyrspoing till spelarnas rollpersoner. Aventyrspoingen

delas ut med hjalp av listan hir nedan.

Rollpersonerna atog sig uppdraget

av borgméstare Tyrbom 10 AP
Rollpersonerna hjilpte Sture
nar han var full och vildsam 5 AP

Rollpersonerna hjalpte den

blaskimrande hunden i striden ......ccccccoovvcverenrenrinne 10 AP
Rollpersonerna forsokte ingripa

mot de vildsamma fogvagnarna ... 5 AP
Rollpersonerna hjalpte Sigurd nar

han var nara att falla i vattnet 5 AP

Rollpersonerna lyckades ridda

det kidnappade spiadbarnet 15 AP
Rollpersonerna atog sig pysslingarnas énskan ....... 5 AP
Rollpersonerna var snélla mot

gubben i guldrustning 5 AP
Rollpersonerna dodade Askur 20 AP
Rollpersonerna dddade Orlok 30 AP
Rollpersonen dédade den berusade Sture ... -10 AP
Rollpersonen anféll Brynjard -5 AP
Rollpersonen var elak eller

valdsam mot nagon oskyldig -5 AP

Spelaren spelade sin rollperson bra ............
Spelaren var respektfull mot spelledaren
Det var roligt att spelleda

VAD HANDER SEDAN?

Bara for att detta spannande dventyr ir slut behover inte
rollpersonernas dventyrskarriar vara det. Har nedan foljer
ett antal forslag pa vad rollpersonerna kan tankas raka ut
for nér dventyret ar slut.

Vad var det for en mystisk fl6jt som Brynjard gav rollperso-
nerna? Varfor var han sa 6vertygad om att rollpersonerna
skulle behova den? Kanske den mystiska flojten besitter
magiska mysterier som kan hjalpa eller stjilpa de tappra
aventyrarna?

Om Orlok kom undan med livet i behall &r han naturligtvis
mycket ond p4 rollpersonerna och fast besluten att hamnas.
Han kommer linge att pa avstind bevaka rollpersonerna
for att sedan nér de minst anar ga till anfall.

Askurs foraldrar ar de enda som inte delar den dvriga byns
glidje och de ger rollpersonerna skulden for hans franfille.
For sina sista slantar anlitar de en grupp prisjagare som ska
likvidera rollpersonerna.

Krakbys invanare dr arga for att pysslingarna tog vissa by-
bors kroppar i besittning. De har darfér bestimt sig for att
leta reda pa pysslingbyn och trampa ner det l6jliga smafol-
ket. Pysslingarna tar kontakt med rollpersonerna och ber
dessa tala forstand med byborna.

Gruppen av fogvagnar som tidigare blev iviagskrdmda fran
byn har repat nytt mod och bestimt sig for att atervinda
och utkriva himnd for sin déda ledare och denna gang har
de tagit med en forstarkning pa hundra man. Rollperso-
nerna maste hjilpa Krakby organisera ett starkt forsvar och

sedan leda forsvaret mot fogvagnarna.




Appendix 1

- Nya varelser -

I detta dventyr forekommet tre nya varelser, naimligen Gan-
troll, Pysslingar och Dédsiglar. I detta appendix beskrivs
varelserna lite nairmare.

PYSSLING

Det ar f& mianniskor som ens vet om pysslingarnas existens.
Detta beror inte enbart pa att de ar mycket sillsynta, utan
dven pa att de ar relativt skygga och dessutom vildigt sma
till vixten, inte lingre dn ett pekfinger, vilket gor som svara

att uppticka dven om man skulle befinna sig nira dem.

Pysslingar klar sig oftast i grona och bruna klader, vilka bru-
kar vara lite for stora for pysslingarna. Karaktéristiskt for
pysslingarnas klader dr dven den stora méssan de brukar ha
pa sig och de stora spetsiga skorna som pysslingarna envisas

att bara, trots att skorna alltid verkar gora att de snubblar.

Pysslingar kan uppfattas som dumma sma varelser, da de
oftast upptrader ivrigt, flaxar med armarna nar de talar,
verkar lite virriga och snubblar ofta. Detta beror dock inte
pa att de dr korkade, utan pa att de sdtter mer virde pa
tankens verksamhet dn p4 det fysiska man gor. Egentligen
ar pysslingar mycket intelligenta och mycket bevandrade
inom magins mysterier. De har dven god hand med djur
och talar de flesta skogsdjurs sprak. Pysslingar lever vildigt
linge. En normal pyssling som doér av alderdom blir oftast
uppat tvatusen dr gammal och den dldsta pysslingen siga ha

varit sjutusen &r nér han limnade var varld.

Pysslingar lever i samhillen pa flera hundra invéanare.
Dessa samhillen finns oftast att finna i djupa skogar och
husen pysslingarna bor i dr byggda att forestalla svampar
eller stubbar, detta for att husen ska bli svara att upptéicka.
I dessa samhallen utses en ledare, vilken oftast innehar sin
position p4 livstid. Nar denne ledare sedan dor rostas en ny

fram av invanarna.

Vissa bestiarier menar att pysslingarna ar néra besldktade
med tomtarna. Detta for att de bada ar mycket sma, klar sig
liknande varandra och bada besitter magiska krafter. Hu-
ruvida sldktskapet mellan pysslingar och tomtar verkligen
finns vet ingen, men det finns inget som pavisar att pyss-
lingar och tomtar har kontakt med varandra, eller ens vet
om den andra varelsens existens.
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Urstam: Bastjurs. Hemvist: Skog.
Vanlighet: Sallsynt. Storlek: Stovalhog.
Typalder: 300 ar. Maxalder: 500 ar
Skrickfaktor: Ingen.

Forflyttning: Land 3 meter

Naturligt skydd: Inget

Exceptionella karaktdrsdrag: Skarpsinnig +4,
Andlig +4, Klen -2

Kroppspoing: 5

Fardigheter: Besvirjelsekonst FV 20, Hantverk
(alla) FV 10, Lakekonst FV 15, Overlevnad (Skog)
FV 13, Vixt- och djurliv FV 18

Fordjupningar: Avslojare, Dold frammaning,
Havitnerforadling, Havitnerkalla, Insiktsfull, Rim-
vitnerforddling, Rimvitnerkalla, Sejdra, Djurvard,
Sjukvard, Spa vider, Bestiologi (Gantroll), Botanik,
Djurtraning (faglar)

Formagor: Nattsyn
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GANTROLL

Hur linge gantrollen har funnits ar oklart. Forsta gangen i
historien som ett gantroll omnamns verkar dock vara i de
gamla alviska skrifterna. De omndmns dér vid annat namn,
men det r vildigt tydligt att det ror sig om den varelse som
idag gar under namnet gantroll. Det verkar som att gantrol-
len forr i tiden var relativt vanliga och fruktade av de flesta
raser. Allt eftersom tiden gick minskade dess antal dock
drastiskt, varfor vet ingen.

Vad som skiljer gantrollen frin de flesta andra troll ar att
de har stor kunskap om hur man brukar magi. I alla ar har
gantrollen anvint dessa fardigheter for att skaffa sig mat.
Den magi de bist kan hantera dr niamligen av det slaget
som lockar till sig och paralyserar byten. D4 gantrollen ar
musikaliskt lagda brukar de viva in magin i de instrument
de tillverkar. Sedan 4r det bara att spela instrumentet och
invinta bytet. Musiken som spelas dr magisk och gar direkt
in i offrets sjilv. Det gar saledes inte att virja sig for musiken
genom att till emempel hélla for 6ronen.

Gantrollen ér lika langa som en normalbyggd ménniska. De
har langa, magra armar som nar dnda ner till marken och
deras fingrar dr langa, krokiga och kloforsedda. Deras kropp
ar mycket mager bortsett fran att den svullna kulmagen.
Benen ar korta och krokta och deras fotter ar stora, med
langa tar som dven fungerar som gripklor. Omradet mel-
lan tarna dr prytt med slemmig simhud. Gantrollens nésa
ar lang dven med trolls matt matt, de har runda, gula 6gon
och deras lappar har en sjukligt bla farg. Haret ar langt och
tovigt och nér dnda ner till ryggslutet. Gantrollen trivs inte
med klader utan foredrar att vara helt nakna.

Gantrollen ar utmarkta simmare och klattrare och trots att
de ér relativt starka ar de riktigt fega. De ger sig inte in i
strid inte om de inte ar fullkomligt sikra pa att de har ett
overtag och de foredrar att fly eller gdmma sig mot att ga ut
i oppen strid.

Urstam: Bastjurs. Hemvist: Vattendrag.
Vanlighet: Unik. Storlek: Mansvarelse.
Typalder: 5000 ar. Maxalder: 10 000 ar.
Skrickfaktor: 1T10 (OP 10).
Forflyttning: Land 15 m, Vatten 28 m
Naturligt skydd: Rustningsvarde 1

Exceptionella karaktirsdrag: Gracios +4,
Motstandskraftig +4, Avskyvird -4
Kroppspoing: 16-33

Firdigheter: Rorlighet FV18, Hantverk (trd) FV
19, Jakt och fiske FV 13, Overlevnad FV 15, Lénn-
dom FV 13, Strid FV 15 Underhallning FV 20
Fordjupningar: Finsnickeri, Alert, Dyka, Klat-
tervana, Kvick, Simma, Snabbklittrare, Snabbsim-

mare, Undfly attack, Gomma sig, Spela instrument
(alla grupper), Terrangvana (vatten och skog)
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DODSIGLAR

Dessa farliga krilare kan man finna i omraden som ar fuk-

tiga och inte alltfor kalla. De livnar sig pa blod och brukar
sitta pa hogt belagna platser for att sedan trilla ner pa forbi-
passerande byten. Nir de val trillat ner suger de sig fast pa
bytet och bérjar suga blodet ur det. Samtidigt som de suger
blod ur sina offer sprutar de in ett mycket starkt gift for att
paralysera offren. Dvirgar anser att dodsiglar ar otursdjur
och blir darfér mycket radda om de traffar en sidan.

Hemvist: Fuktiga grottor. Vanlighet: Ovanlig.
Typalder: 1 manad. Maxalder: 2 manader.
Storlek: Stovelhog. Skrackfaktor: 1T5.
Forflyttning: 3 cm.

Eceptionella karaktirsdrag: Orkeslos -4
Kroppspoing: 3

Fardigheter: Landa FV 6, Sug FV 8
Formagor: Blodsug

Blodsug

Nar en dodsigel som befinner sig pd en hog hdjd ser ett forbi-
passerande offer ga forbi slapper den taget om plattformen
och forsoker landa pa offret. Han anvinder sig da av fardig-
heten Landa for att triffa offret. Dédsigeln ar valdigt [att, sa
det krévs ett slag pa fardigheten Lonndom (férdjupningen
Uppticka Overfall ger plus) for att offret dver huvud taget
ska mirka att en Dodsigel landat pa honom. Direfter borjar
Dédsigeln suga blodet ur sitt offer. For att gora detta krévs
ett lyckat slag pa fardigheten Sug. Darefter suger Dodsigeln
blodet ur sitt offer i 1T8 SR och sprutar samtidigt in ett gift i
kroppenpaoffret. Eftervarjerundasom Dédsigeln suger dkar
chansen for att giftet ska gora verkan enligt tabellen nedan:

SR 1=10%
SR 2 =20%

SR 3 = 30%
SR4 = 40%

SR 5 =50%
SR 6 = 60%

SR 7 = 70%
SR 8 = 80%

For att veta vad giftet som Dddsigeln sprutar in har for ver-
kan, sl4 pa tabellen nedan:

1. Offrets kropp blir mycket skor och klen vilket gor att
all skada som offret tar fordubblas. Denna skorhet
varar i 1'T100 timmar.

Oftret blir mycket svagt vilket gor att all skada offret
utdelar halveras. Denna svaghet varar i 1T100 timmar.
Offret blir blind i 1T10 timmar

Offret kinner sig valdigt yr och désig och illaméaende
och far darfor -3 pa allt hon eller han foretar sig i
1T100 timmar.

Offret forlorar forstindet och anfaller alla som finns
inom rickhall. Denna galenskap pagar i 1T20 minuter.
Offret hamnar i koma i 2T20 minuter. Under denna
tid ar det 20% chans att giftet drabbar offret s starkt
att han dér i svara plagor.
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