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Forord
Jag har skrivit en hel del kluriga dventyr till Drakar och

Demoner. Aventyr som kriver en hel del hjirngympa.
S4 jag tankte att det vore pd sin plats att skriva ett riktigt
actionladdat dventyr. Ett dventyr som innehaller mycket
strider och spanning, men som dnda kianns riktigt mystiskt
pé ett sadant sdtt som bara ett dventyr som utspelar sig i
Trudvang kan kinnas. Hoppas att ni fir mycket ndje med

aventyret!

Bakgrund

Vitnertimjarna ar ett slikte som alltid betraktats med stor
misstanksamhet och avsky av de allra flesta i Osthem. Detta
kinde Worge mer vil till 4n nagon annan. Anda sedan han
upptickte att han besatt unika egenskaper hade folk si
fort de upptickt detta spottat och sparkat &t hans hall. D&
Worges familj, hans fru och barn tyckte om honom trots
att han besatt sadana markliga krafter struntade han i vad
andra minniskor tyckte om honom, men for ndgra manader
sedan hande nigot som skulle foriandra allt. Worges hustru
dog i lungsot och dé& de 6vriga invdnarna i den by Worge
bodde i anség att det var han som med morka krafter gjort
sin hustru sjuk jagades han och hans son ut ur byn.

Planlést vandrade de lings landsvigen dnda till de kom

till den grinsstation som vaktar grinsen mellan Vortland
och Fynhem sju mil véster om Trungrams gyllene mjoédhall.
Grinsvakterna upptackte dér att Worge var vitnirtdmjare
och lat darfor arrestera honom och hans son. En grupp
soldater fick i uppgift att fora dom till staden Vindborne
dar de skulle avrattas. Worge sa da till soldaterna att de
kunde f4 avritta honom om han ville men att de for sin egen
skull gjorde bast i att skona hans son. Soldaterna skrattade
héanfullt &t Worges hot, men de skulle de inte ha gjort, ty i
nésta 6gonblick tog Worge skepnad av en jattelik ulv och
anféll de skrimda soldaterna. En strid uppstod vilken Worge
gick segrande ur efter att ha slitit alla soldater i stycken.
Dock upptickte Worge till sin forfaran att en av soldaterna
i stridens hetta stuckit ett svard genom hans son.

‘Worges vrede kinde da inga grianser och han begav sig sa
fort han kunde tillbaka till gransstationen for att himnas
pa dem som grep honom. Han dédade och at upp de flesta
av de ménniskor som fanns i gransstationen, utom tre vilka
han beordrade féra ut budskapet att den fruktade Worge nu
var konung dver detta territorium. Worge hade namligen
bestamt sig for att aldrig aterta sin manskliga skepnad och
amnade nu ha Vortlands dstra utkant som sitt revir. Sedan

flydde Worge upp i Lummskogen och sedan denna dag har

omradets invanare levt i stindig skrack.




Inledning

Detta dventyr tar sin borjan cirka tvd veckor efter att Worge
proklamerat omradet kring Vortlands éstra utkant som sitt
revir. Rollpersonerna ar som vanligt pa resa och for tillfallet
pa vig till gransstationen. Minst tva av rollpersonerna (det
kan dven vara fler) ar namligen god vin med en soldat som

arbetar dar, Leifur Lange.

Dod pd vigen
Ungefar fem timmar innan rollpersonerna hunnit fram till
grinsstationen gor de ett otickt fynd. Vid kanten av vigen
uppticker de en vagn som har vilt. Om rollpersonerna gar
fram for att undersoka vagnen uppticker de att histen som
dragit vagnen ir dod. Aven alla passagerarna ir ddda. Hur
manga som satt i vagnen gir inte att avgora, for det enda
som dr kvar av passagerarna ar kéttslamsor som ligger
kringspridda 6ver hela vagnen. Varje rollperson méste sla ett
situationsslag (modifikationer fran gruppen Psyke far liggas
till eller dras av) for att inte krakas. Genom ett lyckat slag
pa fardigheten Likekonst visar att kroppsdelarna tillhor tre
peroner, en vuxen man, en vuxen kvinna och ett barn och
man kan dven genom det lyckade slaget se att méanniskorna
har atits upp. Hésten ar inte uppéten utan bara dédad.
Detta fruktansvirda déd ar naturligtvis utfort av Worge.
Dagen innan anfoll han denna familj som var p4 resa fran
Vindborne till Fynhem, dir de skulle halsa pa sliktingar.
Worge attackerade familjen och 4t upp dom. Han ndjde

sig med att bara doda histen di han foredrar att ita

manniskokott.

Ankomsten till grinsstationen

Nar rollpersonerna anlédnder till gransstationen upptacker
de direkt att saker och ting inte star ritt till. Det verkar inte
finnas nagra soldater dir, stationens huvudbyggnad verkar
till viss del trasig och stallet ar helt raserat. Nar de kommer
ndrmare hor de en skramd rost fran gransstationen som

med géll stimma sdger:
”Vilka dr ni och vad vill ni?!”

Rollpersonerna berittar antagligen att de kommit for att
hilsa pasingamlevan Leifur Lange.Isa fallkommer personen
som rosten tillhérde att komma ut ur huvudbyggnaden.
Han ir en ung pojke, inte mer 4n tjugo ar. Han haller ett
spjut i sina darrande hander och han ger intryck av att vara

skrackslagen. Han tittar sig oroligt om och siger sedan:

"Ah, pé sa vis. Det iy nog biist att ni foljer med mig in, det ir

inte siikert hir ute. Kom in si ska jag forklara allting”

Sedan vinder han om och skyndar sig in i huvudbyggnaden.
Rollpersonerna tycks inte ha nagot annat val dn att folja

efter.

Om gransstationen

Denna station ar byggd for att vakta griansen mellan
Fynhem och Vortland. Vanligtvis haller dar till 24 soldater,
en drang, tre kockar och en uppassare at soldaternas kapten.
Stationen bestar av en huvudbyggnad som ér ett runt torn
pa fyra vaningar och ett stall dar det far plats femton héstar.
Nar Worge attackerade grinsstationen dédade han samtliga
manniskor i stationen utom tre: Uppassaren Eyr Rundnos,
en 19-arig pojke som ar ridd men tapper och har en
utmérkande potatisnasa, kocken Jorg Kulmage som pa grund
av den fruktansvirda slakten har blivit nést intill apatisk
och dringen Sture den Tyste, en lugn och tyst medelalders
man som mest haller sig passiv och goér som han blir tillsagd.
Grinsstationen har tagit en del skador efter Worges attack,
huvudbyggnadens ingang ar trasigt och nu mer eller mindre
ett stort hal dn en dorr. Stallet 4r fullkomligt raserat da
Worge slaktade alla hdstar sa att ingen skulle fly.




En mork historia

Nir rollpersonerna gatt in i huvudbyggnaden méts de aven

fruktansvard syn. All form av inredning ar helt sénderslaget
och 6verallt finns spar av strid och blodflackar. Eyr gor en
gest at rollpersonerna att sitta sig ner pa en filt han brett ut
(alla mobler ar sonderslagna) och nir rollpersonerna satt sig

tar han till orda:

"Det smdrtar mig att siga det, men som ni sikert redan
forstitt idr Leifur Linge dod. Allt borjade for cirka tvi
veckor sedan, da en dldre herre och hans son anlinde till
stationen och begirde passage. Grinsvakerna blev genast
misstinksamma mot mannen och efter ett kortare forhor
uppdagades det att mannen, som hette Worge, visadesigvara
magiker. Naturligtvis kunde soldaterna inte tillita sidana
bastarder stryka omkying utan vidare, si han arresterades
och skickades tillsammans med sin morka avkomma till
Vindborne dir de skulle avrittas bada tva.

Nagra timmar efter att Worge forts bort anldnder dock en
soldat till denna grinsstation. Soldaten hade stora sdr dver
hela kroppen och var mer dod in levande. Han var en av
karlarna som eskorterade bort Worge. Hur han orkat ta sig
hit si pass sarad som han var ir ett mirakel och han hade en
fruktansvird historia att fortilja! Halvvigs dit tog denna
onda besviirjare dock formen av ett jittelikt monster och
driipte alla som eskorterade honom. Som tur var lyckades en
tapper soldat i all hast dripa hans son. I samma 5gonblick
som den stackars sirade soldaten berittat firdigt vad som
hint anlinde Worge hit och slaktade alla soldater pi det
mest brutala sitt! Han slet dom i stycken och at upp dom!
Han skonade dock tre av oss, mig, kocken Jorg Kulmage och
driingen Sture den Tyste. Han sa att han skonade viva liv si
att vi skulle beritta for folk att Vortlands dstra utkant ir
hans revir! Har ni hort vilken ondsint best!

Vi har naturligtvis skickat bud om hindelsen och vintar
pa att fler soldater ska anlinda. Detta kommer dock droja,
kanske en hel manad. Som tur var passerade dock en grupp
av tio viltjigare denna grinsstation for en dag sedan. Jag
berittade om hindelserna och jigarna antog sig att hitta
besten och dripa honom mot en beloning pa tio guldmynt.
De iir ute och jagar honom i detta nu, och skulle aterkomma

till skymningen. Da der inte ir lang tid till dess sd jag fore-

slar att vi alla viintar pa dom och hoppas pa det bista”

Nagon eller nagra av rollpersonerna kanske vill bege sig
ut direkt och leta efter viltjigarna och Worge. Eyr avrader
dock till detta. D4 ingen vet vart viltjigarna exakt befinner
sig kan det bli mycket svért att hitta dom, vilket skulle gora
sokandet meningslost. Om rollpersonerna skulle strunta
i Eyrs rad och dnd4d bege sig ut kommer inget av intresse
att hinda. Rollpersonerna gor siledes klokast i att sitta och
vanta. Eyr och Sture goér dem girna séllskap medan Jorg
ligger hopkurad under en filt en bit darifrin och mumlar

for sig sjalv.

Viltjigarnas ankomst

Timmarna gar valdigt langsamt och for att fordriva tiden
bjuder Eyr pa lite mat och dryck och tinder en brasa. Runt
midnatt anlander dntligen gruppen viltjagare. De ar tio
stycken, alla 40-arsaldern, utom en av dom som verkar vara
runt 25. Gruppens ledare heter Isbjarn Ulvbane och bér en
tramask 6ver ansiktet. Han pastar att detta beror pa att han
fatt ett hemskt bett fran en varg i ansiktet och didrmed inte
vill visa det. Sanningen dr dock att han ar ett halvtroll, nagot
han till varje pris vill délja.

Allaviltjagare ser ganska hardfora och bistra ut, inte nagra
som man vill starta brak med, och uppfér sig ganska buffligt
och overldgset. Nar de anlédnder slar de sig ner bredvid
rollpersonerna och hugger in pa maten och drycken utan
att fraga. Efter en stund berittar Isbjarn att de hittat Worges
tillhall. Han bor nagra kilometer norrutien grotta som finns
beldgen i en klippa. Han beréttar att han har studerat hur
besten beter sig och att han och hans mannar kan dripa den.
Dock sdger han att det dr problematiskt s& linge monstret
befinner sigisin grotta. Korridorerna darinne verkar tranga
vilket kan gora en strid svar. Han sdger att viltjagarna darfor
behdover hjalp att locka ut monstret ur grottan. Han sneglar
sedan pa rollpersonerna och fragar om de kan hjilpa till
med detta.

Formodligen stillet rollpersonerna upp pa det for att
de vill hdmnas sin van. Skulle de visa sig tveksamma gar
Isbjarn med pa att dela beloningen med rollpersonerna.
Skulle rollpersonerna totalvigra slutar dventyret hir och
spelledaren kan lata rollpersonerna bli brutalt slaktade av
Worge och tusen demoner. Ivriga rollpersoner kanske vill
ge sig ut direkt, men Isbjarn invander starkt mot detta, dels

for att viltjigarna ar mycket trotta efter att ha varit ute i




1. Griinsstationen

2. Worges grotta

3. Méte med bonden
4. Mote med fiskaren
5. Den hemliga stigen
6. Jigarens stuga

Lummskogen hela natten, och dels for att man om natten ar
ett littare byte. Isbjarn menar att de gor klokast i att sova ut

inatt s3 att alla har energi nog att jaga imorgon.

Isbjarns egentliga avsikter

Isjilvaverket ar Isbjarn och hans anhéngare riktigt ondsinta.
Fran borjan var deras avsikt att finna Worge for att dripa
honom. Nar Worge fick vittring av viltjdgarna insag han
att dessa jagare nog hade en majlighet att drapa honom, till
skillnad fran de veka soldaterna. Han bestaimde sig darfor
for att forsoka forhandla med dom och klittrade upp pa
en hog klippa dar han med skrickingivande rost tilltalade
Isbjarn och hans anhang. Han sade att han var beredd att
skona deras liv och dessutom ge dom fem dyrbara ddelstenar
(som han stulit fran familjen i vagnen som han dédade) om
de himtade hit manniskor som han kunde doda och ita
upp. D4 Worge fran klippans héjd ingav stor respekt och
fasa lyssnade Isbjarn och gick med pa detta. Han térstade
dessutom efter de vackra adelstenarna och det ar darfor

han ber rollpersonerna att félja med. Han har ndmligen for

avsikt att lura dom rakt in i Worges dreglande gap.

Jakten borjar

Tidigt ndsta morgon vécks rollpersonerna av Isbjarn och

de andra jiagarna som hastigt gor sig i ordning for jakten.
Rollpersonerna far ta med sig den utrustning de tror sig
behoéva for jakten och sedan ge sig ivdg. Skulle nigon av
rollpersonerna sakna vapen, utrustning eller proviant finns
en del att ta i gransstationen.

Nar forberedelserna ar fardiga beger sig rollpersonerna
och viltjdgarna norrut, mot Lummskogen dir Worge enligt
Isbjarn ska ha sitt tillhalli en klippa. Om spelledaren vill kan
han krydda fiarden genom att slinga in nagon spannande

hindelse, i annat fall 4r resan tamligen hiandelselos.

Den rangliga bron

Efter nagra timmars vandrande anlinder gruppen till
Lummskogen. Det dréjer inte linge forrdn de i skogen ser
en stor klippa skjuta upp framfér dom. Vigen till klippan
blockeras dock av en fem meter bred och valdigt djup ravin
och det enda sattet att ta sig dver den tycks vara att ga 6ver
en mycket gammal och ranglig bro. Bron haller bara f6r 100

kilo och skulle den belastas tyngre kommer den att gi sonder







och samtliga personer som befinner sig pa bron kommer

da att storta mot en sdker dod, savida de inte lyckas med
ett mycket svart slag pa fardigheten Roérlighet och saledes
lyckas ta tag i en klippkant for att sedan kunna klattra upp.
Bron dr mycket svajig ndr man gar 6ver den och saknar
reling. Man maste darfor lyckas med ett slag pa fardigheten
Rorlighet for att uppritthalla balansen och inte trilla ner.

Odjurets grotta

Worges grotta ligger ett hundratal meter fran ravinen.
Klippan ar cirka trettio meter hdgoch har fyra grottingangar.
Isbjarn berittar att samtaliga av dessa grottéppningar ar
ingangar till Worges hala. Hans plan ar att rollpersonerna
ska gd in i grottan och locka ut Worge. Jigarna ska da
ha posterat sig utanfor varje ingang och anfaller Worge
nar han kommer ut. Han lamnar over en fackla var till
rollpersonerna och 6nskar dom lycka till.

Precis innan rollpersonerna ska ga in i grottan lagger
den yngsta av viltjdgarna, mannen i 25-arsildern handen
pa axeln pa en av rollpersonerna. Han sdger sig heta Johir
och éverlamnar diskret en dolk till rollpersonen. Han sager
tyst att dolken ar sdrskilt skadlig mot ulvar och onskar
rollpersonen lycka till. Dolken har Johir fitt av sin far som
var en mycket beryktad jagare. Dolken 4r magisk och ger
1T10 (OP 9-10) + 2 mot varglika varelser. Anledningen
till att Johir ger rollpersonen dolken ar att han har otroligt
daligt samvete for att viltjdgarna har for avsikt att lura
rollpersonerna och helst vill han att rollpersonerna ska

overleva.

Vil inne i grottan dr det viktigt att spelledaren férmedlar

en gastkramande och nervpirrande spianning. Gangarna ar
smala och hotfulla och rollpersonerna ser bara nagon meter
framfor sig. Langt inne i tunnlarna hors ett dovt morrande
och Worge kan nir som helst komma rusande frin en
sidogdng och attackera rollpersonerna. Tunnelsystemet ar
rena labyrinten, och en snall spelledare kan lata en spelare
rita karta allteftersom.

Om Worge uppticker rollpersonerna forst eller tvirtom
ar upp till spelledaren att avgora utefter hur rollpersonerna
beter sig. Ar gruppen tyst och forsiktig finns chansen att de
kan 6verraska Worge. For de diremot en massa liv, grélar
eller snubblar sa dr chansen stor att Worge uppticker
inkraktarna och éverrumplar dom. Nir rollpersonerna och
Worge konfronerats startar en spannande jakt pa liv och
dod! Att slass ar hopplost da tunnlarna ar sd pass smala
att bara en person 4t gangen kan sliss. Rollpersonernas
enda chans ar saledes att fly for livet. Det ar viktigt att
spelledaren gor detta momentet riktigt spainnande. Worge
ar rollpersonerna tatt i hilarna och kommer vilken sekund
som helst att hinna ifatt som! Han kanske till och med
lyckas ge den sista rollpersonen i ledet ett bett i farten.
Rollpersonerna kan dven gora nagot fiffigt for att sinka

Worge, till exempel kasta en fackla p4 honom.

Skattgomman

Nagonstans i grottorna finns det en liten skattgdmma,
(spelledaren bestimmer var) diar Worge forvarar sina
skatter. Skattgdmman bestar av 5 ddelstenar (viarda 1T6x20
silvermynt styck), 18 silvermynt, 4 guldmynt och ett

silverbeslaget dryckeshorn (virde 25 silvermynt).







Strid pa liv och dod

Narrollpersonernatagitsiguturgrottanupptacker
de till sin forfaran att inte ett spar av viltjagarna
syns till. I ndstan ogonblick hoppar Worge
hanskrattande ut ur grottan och gar till attack mot
rollpersonerna samtidigt som han vralar att han
ska lita dom i stycken. Rollpersonerna star infor
en mycket hard strid vilken det inte 4r sdkert att
alla kommer levnade ifran. Det finns ett antal satt

som denna strid kan avslutas pa:

1.Rollpersonerna slar ihjil Worge

Trots att Worge ér stor och stark finns alltid en
chans att rollpersonerna lyckas dripa honom pa
det traditionella sattet.

2.Ravinen

D4 ravinen finns mycket nira Worges grotta
kanske nagon av rollpersonerna kommer pa idén
att lura ner Worge dir. Detta kan goras pa flera
sitt. Om rollpersonerna hinner springa bort till
ravinen och lura Worge att slass precis vid kanten
kan en av rollpersonerna offra sig genom att kasta
sig over Worge och dra ner honom i ravinen
tillsammans med sig sjalv. Eller sa kanske det finns
en magiker som kan kasta ndgon form av magi
som gor att Worge kastas ner. Ett annat alternativ ar att
fly &ver den rangliga bron. Worge kommer da troligtvis att
hoppa &ver ravinen och fortsitta jakten, men det finns 30%
chans att han i blint raseri rusar efter rollpersonerna 6ver
bron. Bron kommer inte att klara av hans tyngd och han

kommer storta ner i ravinen.

3.Undsittning kommer

Om det skulle ga riktigt illa for rollpersonerna och
spelledaren inte vill att de dér kan en grupp soldater komma
till undséttning. Soldaterna var pa vig till gransstationen
for att hjdlpa Eyr som berittade att rollpersonerna och
viltjdgarna var ute p4 jakt efter odjuret och bad soldaterna

att hjélpa de tappra dventyrarna.

Hamndens 661jan

Efter att rollpersonerna tagit itu med Worge beger de sig
formodligen tillbaka till gransstationen. Dar moéts de av Eyr

somblirytterstforvanadavattserollpersonernaochutropar:

"Vilken glidje att se att ni lever! Isbjarn beriittade att
odjuret dédade er. Han och de andra jigarna berittade att
ni alla stridit tappert mot den fruktansvirda besten, men
att den dodat er alla strax innan Isbjarn motade ner den i

en ravin. Hur kunde ni overleva?”

Rollpersonerna berittar formodligen hur det ligger till
och Eyr knyter da ndvarna och blir vit i ansiktet av vrede.
Han borjar genast kalla jigarna for diverse okvdadningsord
och berattar sedan att de var hir for nagra timmar sen
och himtade sin beloning. Sedan gav de sig ivdg vésterut
mot Vindborne. Han sdger dven att om rollpersonerna
tar hdmnd pa dessa fega krik sa tillfaller beléningen som
jagarna fick naturligtvis rollpersonerna. Antagligen ar
rollpersonerna inte sena att bege sig ut pa jakt efter Isbjarn

och hans anhang.




Ratt viig

Rollpersonerna gor bast i att vildigt omgdende bege sig av

efter viltjagarna. Eventuella sar far behandlas fort for
stannar rollpersonerna mer an en dag i gransstationen
kommer alla spér efter deras fiender att ha kallnat.

Vil ute pa landsvagen pa vdg mot Vindborne kommer
rollpersonerna efter ndgra timmar att mote en bonde pa
vagen. Bonden gir med en kirra med hé vid sin sida, vilken
dras av en oxe. Bonden har en buskig mustasch, ett grasstra
i munnen och visslar bekymmerslést. Skulle rollpersonerna
hejda bonden och friga om han métt ndgon pa vigen
kommer bonden att fundera en stund och sedan beritta att
han sdg ett antal manniskor som sig minst sagt otrevliga ut.
Han berittar att den storsta av dom var maskerad och att de
foljde vigen visterut. Rollpersonerna bor genast begripa att
det ror sig om Isbjarn och de andra.

Efter ytterligare en timmes fard kommer rollpersonerna
att stota pd en ung man som sitter och fiskar vid en & som
korsar viagen. Om rollpersonerna fragar honom om han
sett viltjigarna passera forbi sdger han att han statt hir och
fiskat hela dagen och inte sett en manniska passera forbi,
forutom en bonde med ett holass.

Anledningen till att fiskaren inte sett jigarna ar att de
har avvikit fran huvudvigen in pa en hemlig stig som leder
norrut in i Lummskogen till deras tillhall. En kvicktankt
rollperson riknar forhoppningsvis ut att de avvikit fran
stigen. Om rollpersonerna gér tillbaka lings landsvigen
och dr uppmirksamma kommer de efter nigon timme
att uppticka en knappt markbar stig som leder av fran
landsvigen norrut. For att hitta denna stig kréivs ett lyckat
slag pa fardigheten Lonndom (férdjupningen Finna dolda
ting ger plus).

Johirs ode

Efter att ha foljt stigen i nagra timmar och kommit till
Lummskogens utkanter gor rollpersonerna en vedervirdig
upptickt. Vid vigkanten ligger Johirs déda kropp likt en
bortkastad trasa i en pdl av farskt blod. Hans armar och
ben dr avhuggna och slingda en bit lingre in i skogen.
Rollpersonerna maste lyckas med ett svart slag for att std
ut med den vidriga synen och inte bérja krakas. Genom ett
lyckat slag pa firdigheten Likekonst marker man att Johir
forblott till dods.

Denna fruktansviarda hiandelse intraffade for ett antal

timmar sedan. Isbjarn hade namligen lagt marke till att
Johir givit dolken till en av rollpersonerna och da Isbjarn
inte tolererar forrddare i sin grupp beordrade han sina
undersatar att hugga av Johirs armar och ben. Efter detta
slangde de Johir vid vdgkanten och limnade honom att
forbloda.

Efter detta blir stigen svarare att lokalisera, och for att
lyckas folja stigen genom den snariga skogen krévs ett lyckat
slag pa firdigheten Overlevnad (Skog) (Fordjupningen
Terriangvana ger plus).

Mote med jigare

Efter att ha foljt stigen i cirka en halvtimme stéter
rollpersonerna ihop med tre av viltjdgarna. De dr pa vig
in till Vindborne med ett par fina lomedpalsar som de
ska byta mot vapen och utrustning. Sa fort de far syn pa
rollpersonerna tar de till vapen. De har inte en tanke pa att
fly da de ar sidkra pa att Isbjarn i sidana fall kommer att gora
nagot mer fruktansvirt mot dom an att ddda dom. Ifall tva
avjdgarna dor kommer den sista att kasta sig pd marken och

bona och be for sitt liv.

Jagarnas stuga

Stugan som Isbjarn och hans anhang bor i finns beldgen
ovanpi en gigantisk stubbe. Hur en sddan stor stubbe blivit
till vet ingen, men legenden siger att stubben uppkom for
tusentals ar sedan da jatten Jove Morkerfot fillde Sérakel,
en av Trudvangs fem éaldsta granar. Stubben &r fem meter
hog och har en omkrets pa fyrtio meter. Stugan tar upp
néstan hela stubbens ovansida bortsett fran en liten platt
som fungerar som altan. For att ta sig upp pa stubben finns
en repstege pa altanen. Vill man ta sig upp utan repstegen
maste man lyckas med att svart slag pa fardigheten

Rorelse.

1. Altan

Overblick: P3 altanen finns det tva pallar, en vid vardera
sida om ytterdorren. P4 altanens hogra sida finns en repstege
vars ena dnde dr fastnaglad i altanens kant.

Varelser: I en av stolarna sitter en vakt och spanar.

Finna dolda ting: I repstegens nedre dnda finns tvé bjéllror

fastknutna. Bjallrorna ar latta att uppticka och att skéra

bort dom fran stegen fodras inget tarningsslag.
Skatter: -




SL: For att obemarkt komma fram till stubben maste

rollpersonerna lyckas med ett slag pa fardigheten Lonndom.
Om rollpersonerna misslyckas med slaget kommer vakten
att fy syn pa inkriktarna och dra upp repstegen (vilket tar
tre SR) samtidigt som han vralande varnar de andra i stugan.
De andra viltjagarna kommer da att gora sig beredda genom
att bevipna sig. Om rollpersonerna borjar klattra uppfor
stegen utan att ha avldgsnat bjéllrorna kommer bjéllrorna
att pingla, vilket vakten kommer héra och varna de andra i

huset for inkraktarna.

2. Sovsal
Overblick: En sal full med filtar och en halmmadrass.
Varelser: I salen finns Isbjarn och de andra jigarna. Om
de blivit varnade for rollpersonernas ankomst star de
bevipnade och rustade. Annars springer de in till rum 3 for
att himta vapen.

Finna dolda ting: -

Skatter: Sovplatsen med halmmadrass har en mycket fin
bjérnpils som sovfilt. Bjornpalsen dr vird 15 sm

SL: Detta ir jagarnas sovsal. Det ar Isbjarns sovplats som
har halmmadrass och fin skinnfill. De 6vriga jagarna gor
allt for att i fosta hand skydda Isbjarn. Isbjarn slss ursinnigt
tills han dor.

3. Forrad

Overblick: Ett forrad fyllt med vapen, utrustning och en
massa andra saker.

Varelser: Ifall rollpersonerna 6verraskar jigarna ar det hit
de springer for att bevipna sig. De har inte pa sig rustningar,
utan sliter bara at sig forsta basta vapen. Undantaget for
detta dr Isbjarn som har bade rustning och vapen p4 sig.
Finna dolda ting: Detta rum har en dold lucka i viggen.
Luckan ar 50x50 cm.

Skatter: I den dolda viggluckan finns ett skrin med 25 gm,
50 sm och tre ddelstenar.

SL: Det ér i detta rum som jégarna forvarar all utrustning,
fran vapen och verktyg till pengar. I detta rum finns 12
bredsvird, 2 tvahandsyxor, 5jaktbagar, 20 pilar, 13 rustningar

i hirdatliader, 3 rusningar i metallférstiarkt ringbrynja, 5

jaktpaket, 1 hantverkspaket och 10 vapenpaket.
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Slutet

Nar rollpersonerna tagit itu med Isbjarn och hans anhang

atervinder de formodligen till grinsstationen. De mots
dar av Eyr och ett femtontal karlar. Karlarna bestar i sju
soldater som har anlant for att borja arbeta som griansvakter,
fem trilar som arbetar for att reparera de delarna av
grinsstationen som Worge demolerade, tva gerbanisprister
som kommit for att ge de doda grdnsvakterna en virdig
begravning och Uvgrim Grundolf, kusin till Flogrim
Grundolf och en mycket hogt aktad kapten.

Nar Eyr far hora att rollpersonerna besegrat Isbjarn
och hans medhjalpare blir han naturligtvis glad och fragar
Uvgrim om rollpersonerna inte kan fa behalla den beléning
de tagit fran Isbjarn. Uvgrim sager att rollpersonerna ar ena
riktiga kimpar och att de sjalvklart gjort sig fortjant av de

pengarna. I ssmma andemening berémmer han Eyr for att

han hallit s4 god stallning pa gransstationen under s harda

omstandigheter och befordrar honom dérfér fran uppassare

till granssoldat. Eyr blir naturligtvis utom sig av lycka.

Aventyrspodang

Efter dventyret delar spelledaren ut dventyrspoing enligt
tabellen nedan.

20 AP: Rollpersonerna dédade Worge

15 AP: Rollpersonerna dddade Isbjarn

10 AP: Rollpersonen slog folje med jigarna pa jakt efter
Worge

5 AP: Rollpersonerna hittade viltjigarnas gomda stuga
-5 AP: Rollpersonerna behandlade Johirs kvarlevor
respektlost

0-10 AP: Spelarnas insats

Slut

Spelledarpersoner
Worge

Ras: Jattelik varg

Koén: Man

Alder: 42

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10)
Forflyttning: Land 36 meter
Naturligt skydd: 2
Exeptionella karaktiarsdrag: Trollstark +4, Gracids +4
Kroppspoing: 70

Kroppsdelspoing: Huvud och ben: 35, Kropp: 70
Trifftabell (1T20): 1-4: Huvud, 5-6: Hoger framben, 7-8:
Vanster framben, 9-14: Kropp, 15-17: Hoger bakben, 18-
20: Vinster bakben

Fardigheter: Strid FV 17

Fordjupningar: Bett [antal handlingar (nivé I), skada (niva
IV)], Klor [antal handlingar (niva II), skada (niva IV)],
Naturlig strid (Niva V')

Formagor: Nattsyn, Hoppattack, Fyrfota forflyttning
Naturlig strid: 42 stridspoing (fordelar ut sin stridspodng
pé 2 spelrundor]

[Alt. 1: Bett FV 16, Klo FV 14, Klo FV 12]

[Alt. 2: Bett FV 20, Klo FV 15, Klo FV 12 (Hoppattack)]
Skademodifikation: +4, Bett 1 T10 (OP 7-10)+4, Klo
1710 (OP 9-10)+4




Isbjarn

Ras: Halvtroll

Koén: Man

Alder: 37

Exeptionella karaktirsdrag: Urstark +2, Obehaglig -1
Forflyttning: Land 9 meter

KP: 31, Huvud & armar: 16, Brostkorg: 31, Mage & ben: 21
Fardigheter: Geografi (Vortland) FV 8, Hantverk (Tr4)
FV 6, Lonndom FV 11, Rorlighet FV 8, Strid FV 13, Viixt-
och djurliv FV 8, Jakt & fiske FV 13, Overlevnad (skog)
FV11

Fordjupningar: Vildmarksman (Jakt & fiske),
Vapenbirare: Tvihandsyxa och Armborst, Vapenmistare:
Tvahandsyxa och Armborst, Kampvana (Strid),
Rustningsbarare (Strid), Rustningsmistare (Strid).
Stridspoing: 28. IM: +6

Vapen: Tvihandsyxa, 1T10 (OP 8-10)+3 i skada, BV 18,
IM +6, Tungt armborst, 1T10 (OP 8-10)+3 i skada, IM +7
Rustning: Metallforstirkt Iringbrynja RV 6, BV 15
Utrustinng: Fattigmansklader, Stort jaktpaket, 10
guldmynt.

Jagare

Ras: Manniska

Koén: Man

Forflyttning: Land 10 meter

KP: 27, Huvud & armar: 14, Brostkorg: 27, Mage & ben: 18
Fardigheter: Geografi (Vortland) FV 5, Hantverk (Trd) FV
3, Lonndom FV 8, Rorlighet FV 5, Strid FV 10, Vixt- och
djurliv FV 5, Jakt & fiske FV 10, Overlevnad (skog) FV 9
Fordjupningar: Vildmarksman (Jakt & fiske), Vapen-
barare: Bredsvard och Armborst, Kampvana (Strid),
Rustningsbérare (Strid).

Stridspoing: 20. IM: +4

Vapen: Bredsvird, 1T10 (OP 9-10) i skada, BV 16, IM +4,
Armborst, 1T10 (OP 8-10)+3 i skada, IM +5

Rustning: Hirdat lader RV 3, BV 12

Utrustning: Fattigmansklader, Litet jaktpaket




