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Sa har sex 4ar efter att Medusa Games slippte Skogshaxan
for forsta gangen tyckte jag att det var pa tiden for en mindre
upprustning av den gamle trotjanaren. Eftersom dventyret
skrevs innan Riotminds officiella spelvirld kom till passar
jag samtidigt pa att dndra namn och fornya spriket sa att
passar in i det Trudvang vi kommit att alska. I grund och
botten dr det dock fortfarande samma nybérjardventyr som
blivit aningen utdkat. Aventyret dr ocksa anpassat till det
nya Drakar och Demoner Trudvang (version 7). Allt detta
ar gjort for att spelupplevelsen ska bli lika stor som forsta

gingen som Skogshédxan gavs ut. Storme ér givmild.

Jorgen Karlsson, februari 2007

Bakgrund

For manga dr sedan i sagornas och lagereldarnas land vixte
en ung och stark kvinna som hette Isold upp i den lilla byn
Gjermundbo. Isold hade en lycklig uppvixt och hennes
farmor som var en respekterad kvinna larde henne allt om
skogens likande 6rter och hur man botar de sjuka.

Strax efter att Isold fyllt 18 ar spreds boldpesten till Gjer-
mundbo. Isolds farmor som redan var svag av alderdom var
en av de forsta som omkom av den fruktade sjukdomen och
darfor foll det pa Isolds lott att forsdka bota de insjuknade.
Isold anvinde sig av alla de kunskaper hon hade lart sig
och lyckades radda de flesta som kom under hennes tillsyn.
Efter nagra veckors vard kunde byildsten forkunna att
sjukdomen var besegrad och Isold hedrades med en fest.

Men alla var inte glada 6ver Isolds framgingar. Byns
stormikjalt Flosi Gjutlafar sig det som hadiskt att bota

sjuka med vixter, orter och svampar istillet for den rena

tron pa Stormes vilja. Under méanga natter gravde Flosi sig
ner i sina ilskade apokryfer och till sist hittade han det han
sokte. Ett gammalt stycke som handlade om en god kvinna
vars girningar alltid forvandlades till syndigheter. Nu hade
han vad han behovde for att krossa Isold, allt han behovde
gora var att sitta sin djavulska plan i verket.

Nagra veckor efter Isolds fest borjade konstiga saker att
hinda i byn. Forst forsvann nagra kossor fran sin hage,
sedan dog nagra grisar i sin stia. Byborna ryckte till en bér-
jan bara pa axlarna at dessa hidndelser men nir tupparna
borjade gola mitt i natten och faren hittades ullésa blev de
6vertygade om att haxkonster var i farten. Da steg Flosi
fram och med apokryferna i sin hand férklarade han att en
hixa befann sig i byn och att denna hixa var Isold som med
sina hixkonster holl pa att 6delagga byn.

Flosi hetsade upp byborna och varnade att efter djuren
stod barnen pa tur for Isolds ondska. Infor det hotet gick
byborna man ur huse for att leta upp hixan och branna
henne pa bal. Dock hade Isold blivit varnad av en véninna
och hon lyckades fly djupt in i den niarbeligna skogen innan
byborna fann henne.

Linge vandrade Isold under skogens mérka grenar tills
hon var helt vilse och utmattad. Hon tog skydd i en grotta
och somnade tungt pa en biddd av granris. Nar hon vak-
nade fann hon att hon var iakttagen av nagra grétroll som
nyfiket tittade pa den konstiga ménniskan med guldharet.
Det storsta gratrollet borjade peta pa Isold med sina langa
fingrar och hon blev sa radd att hon rent reflexmassigt spar-
kade till honom p4 smalbenet. Det skulle hon inte ha gjort
for trollet kastade sig 6ver henne och bérjade slita av henne
kldderna. Isold kimpade emot med all den kraft hon kunde
uppbada men till ingen nytta. Gratrollet skindade henne
och limnade henne foér att do i grottan.

Langt senare vaknade Isold att nagon kallade pa henne
vid namn. Nar hon slog upp 6gonen stod en mystiskt lysan-
de varelse med mjuka anletsdrag framfor henne. Varelsen
forklarade for Isold att hon var déende och att han hade
kraften att lika hennes skador, de kroppsliga saval som de
sjdlsliga. Det enda hon behovde gora var att lova att hon
for resten av livet skulle forsvara skogen och skydda djuren
som levde i den. Isold ville leva och hon svor vid alla gudar
vars namn hon kunde minnas att sa skulle det bli om hon
riddades. Varelsen log och sinkte sin ande 6ver Isold som
genast kande hur livet atervinde till hennes lemmar. Isold
forvandlades till en skogshixa.

Men historien tog inte slut dar. Nio manader efter motet
med trollen fodde Isold en son. Ett halvblod som hon dépte
till Jokull. Tillsammans bosatte de sig i grottan for att
utféra det virv som hon svurit den mystiske ljusvarelsen att

gora...
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Shogshaxan

Nar den mystiske ljusvarelsen aterforde livets kraft till Isold
overforde han dven miktiga gdvor som skulle komma vil
till pass i hennes nyvunna roll som skogshixa. Isold skram-
des till en boérjan av de krafter som forlanats henne men
med tiden har hon lart sig att anvinda dem med forstand
och aldrig for att skada.

Isold tar sitt I6fte om att beskydda skogen med storsta
allvar. Hon och Jékull kan vandra omkring i dagar och
hjilpa djur som befinner sig i trubbel
och skydda skogen fran skadeverka-
re. Med tiden kom ocksa djuren att
acceptera henne och de kommer ofta till
undsattning om hon kallar pa dem. Manga
av skogen djur ir skogshixans fortrogna
som korparna som stindigt kommer
flygande med nyheter fran skogens
alla horn och bjérnarna som mer dn
girna staller upp pa att skramma skogs-
huggare som sokt sig allt for langt in i
skogen.

Aven om Isold gor sitt bista for att skydda
skogen sd kan hon inte ta sig an alla de pro-
blem som uppstar. Darfor tilldter hon jigare i
skogen och troll om de inte gor allt for stor skadever-
kan. Livet maste ha sin gilla gaing brukar hon tanka.

Isold skulle aldrig ta till direktvald for att skydda skogen.
Istdllet forlitar hon sig pd enkla knep och kraftdemon-
strationer. Onda varelser fruktar skogshixan och hennes
krafter och ménga av dem har flyttat fran skogen s att de i

fred kan utfora sina morka varv.

Gratrollen

I ett par grottor djupt inne i skogen bor det en liten stam
gratroll. Ledaren for gratrollen heter Barktask och det ar
ocksa han som ar Jokulls far. Barktask styr sin stam som alla
andra gritroll med jarnhand. Stammen 6verlever genom att
gbra sma riader mot nirliggande bondgardar och byar dar
de stjil boskap och allt annat atbart de kan komma 6ver. D4
och da brukar de ocksa ldgga sig i bakhall lings vigen som
gir genom skogen och éverfalla hjilplosa resenirer.
Stammens medlemmar har flera ganger konfronterats
med skogshédxan och det har alltid slutat olyckligt for deras
del. Darfor héller sig trollen i sin del av skogen utan att gora
allt for mycket ofog i den. Alla gratroll i stammen har stor
respekt for skogshdxan och fruktar hennes krafter. Manga
av dem drommer om att dripa skogshdxan och férutom
respekten som det skulle medféra skulle trollet ocksa ran-
kas som nummer tvd i stammen och vara Barktask natur-

liga eftertradare.

Barktash

Barktask dr ovanligt smart for att vara ett gratroll. Hans
storsta onskan ar att fa en stark son som kan ta 6ver stam-
men efter att han gitt bort. Tyvirr har de séner som han
fatt inom stammen visat sig vara totalt odugliga och manga
av dem har fatt sitta livet till for sin dumhet. Nyligen fick
han dock hora att skogshdxans hade setts med en liten pojk
med Klart trollska drag. Detta gjorde Barktask nyfiken och
ensam smog han sig ivdg for att spionera pa skogshédxan.
Nar han kom tillbaka till stammen var

han fylld av gladje. Skoghdxan var

den kvinna som han en gang hade
forlustat sig med och hennes son kunde
inte vara annat dn hans egen avkomma.
Pojken verkade vara klipsk som tre troll
tillsammans och skulle bli en perfekt

arvtagare efter honom. Om han bara

kunde komma &t pojken och trina
honom i stammens seder och traditio-

ner skulle han kunna dé lyckligt.

Aventyrets borjan
Aventyret tar sin borjan atta ar efter att
Isold tog sin tillflykt till skogen och blev en
skogshidxa. Av ndgon anledning (som spelledaren
har hittat pa) har rollpersonerna bestamt sig for att

resa genom skogen. Det sista rollpersonerna sig av civili-
sationen var den nergangna byn Gjermundbo men det var
for tre dagar sedan och det dr minst lika langt till nésta by.
Lis upp foljande for spelarna:

I tre langa dagar har ni fardats genom den mérka skogen
efter en krokig liten skogsvig. Det har hitintills varit en oin-
tressant resa dir ingenting av storre intresse har intriffat.
Ni funderar just pa att séka skydd for natten ndir ni plots-
ligt hor ett mansskrik en bit lingre fram efter viigen. Nir ni
forsiktigt smygit er ndrmare far ni syn pa fyra gritroll som
plagar en stackars man som ligger pa marken. Mannen har
ett otickt sar i magen och han forssker fortviviat stoppa
blodet frin att viilla ut. Vad gér ni?

Nu kan rollpersonerna agera. Om de haller sig gémda allt
for linge kommer grétrollen att hugga huvudet av mannen
och sedan férsvinna in i skogen med hans mulasna.

Valjer rollpersonerna att forsdka hjilpa mannen gar
gratrollen till anfall. Om gratrollen dr i numerdart Sverlige
kommer eventuella alfer bland rollpersonerna att attacke-
ras av mer an ett gratroll. Grymte agerar ledare for gratrol-
len i Barktasks franvaro. De &vriga trollen dr Bullerben,

Gnage och Vartnisa.

X304



¥ Shogshixan (O3

Om rollpersonerna lyckas nedgora ett av gratrollen kom-
mer de Ovriga att bli osikra och kan da latt skrimmas pa
flykt med trolldom eller annan kraftdemonstration. Skulle
tva av gritrollen nedgéras kommer de dvriga att fly oavsett

hur situationen ser ut.

Mite med Torgils
Nir rollpersonerna har dript eller jagat gratrollen pa flykt
kan de undersoka den skadade mannen. Vem som helst
kan se att mannen har ett langt skérsar i buken och att han
har forlorat mycket blod. En rollperson med firdigheten
likekonst kan stoppa blodflédet och rddda mannen fran att
forbloda till déds. Om rollpersonerna inte har nagra storre
kunskaper i likekonst kommer den skadade mannen att ge
dem instruktioner vilket 6kar chansen att lyckas med 5.
Hur an rollpersonerna lyckades eller inte kommer man-
nen inte att dé av forblodning. Nar han sar val ar forbundet
kommer mannen att tala med rollpersonerna. Las upp £5l-

jande for spelarna:

Tack mina okinda vilgorare. Mitt namn dr Torgils, helare
fran Yxnds. Jag var pa vig till Gjermundbo for att himta
ut ett arv nir jag blev overfallen av dessa hemska troll. Jag
trodde skogen var siiker men ack vad jag bedrog mig. Ni
maste hjilpa mig. Jag har en familj hemma i Yxnds och

skulle girna vilja se dem igen.

Efter detta svimmar Torgils. Man kan se att han kallsvettas
och skakar av feber, den gemensamma asikten ar att Torgils
inte skulle 6verleva om han flyttades en langre stricka.
Om nagon av rollpersonerna undersoker saret igen och
har fardigheten extraktkunskap med férdjupningen upp-
tacka extrakt och lyckas med ett fardighetsslag kan denne
beritta att Torgils har blivit forgiftad av giftet mandrape.
Om rollpersonerna har tillgang till Grymtes bredsvird kan
de undersoka bladet. Dir hittar de rester fran giftet. Om
nagon har tillgang till motgift eller en likande dryck kom-
mer den inte att ha ndgon markbar effekt pa Torgils.

Om rollpersonerna vill kan de undersdka Torgils pack-

ning pd muldsnan. I packning finns f6ljande:

« Proviant for fem dagar.

« Ett vattenskinn med vatten (5 liter).

« Ett kokkirl med tillhorande traslev.

« Flinta och stal och torkat eknaver (for en brasa).

« Ett ombyte finkldder.

« Ett litet talt.

« En tjock filt.

« En penningpung med 30 kopparmynt och 5 silvermynt.
« En dolk.

« En viska med torkade vaxter, orter och iglar i en burk.
« En flaska med tre doser Gaveblom (se T'S sid 89).

« Tre rena bandage.

« Ett brannjirn.

« En bok (Torgils betraktelser i den ddla likekonsten).

« En skrivfjader med black.

Om rollpersonerna pysslar om Torgils kommer han att
vakna till efter en stund. Nar de forklarar laget for honom
blir han férst bedrovad men efter en stund tittar han upp

och tilltalar rollpersonerna. Lds upp foljande for spelarna:

"Skogshixan kan ridda mig. Enligt legenderna finns det en
skogshiixa i varje stirre skog. Hon dr min enda chans. Den
som soker en skogshiixa kommer aldrig att finna henne. Det
enda som kan locka fram en skogshixa fran skogen idr om

man brinner en hjorts hjirta éver en sppen eld’

Efter detta svimmar Torgils dterigen men nu finns det anda
hopp. Nu vet rollpersonerna atminstone vad de maste gora
for att radda Torgils.

hjortjakt

Eftersom rollpersonerna hittade Torgils strax innan kvall-
ningen kan de inte ge sig ut pa jakt forrin nastkommande
morgon. Under natten kommer Torgils att feberyra om
sin dlskade Siri och ndgon som heter Eijla (hans syster som
omkom i en drunkningsolycka). Nagot annat hander inte
under natten och inga troll syns till.

Nista morgon bor rollpersonerna ge sig ut tidigt pa jakt.
Nagon bor ocksa stanna kvar och ta hand om Torgils under
tiden. Eftersom det finns mycket hjort i skogen okar roll-
personernas chans med 5 for fardigheten jakt och fiske.
Lyckas ndgon av rollpersonerna med ett jakt och fiske-slag
finner de hjortspar efter 1T3+1 timmar. Misslyckas det tar
1T3+4 timmar. Efter ytterligare 1T20 minuter finner de
hjorten som dricker vatten ur en back. For att falla hjorten
ricker det att nagon traffar den med en avstindsvapen.
Har rollpersonerna inga maste de smyga sig pa hjorten och
klubba ner den. Om anfallet eller smygandet misslyckas
uppticker hjorten rollpersonerna och flyr in i skogen. Det
enda som da gir att gora att spara upp den pa nytt vilket tar
1T3 timmar.
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Mote med shogshiixan

Nar rollpersonerna vl har lyckats filla en hjort kan de
kalla pa skogshdxan nir de vill. Allt de behéver gora ar att
branna hjortens hjirta 6ver en 6ppen eld precis som Torgils

berittade. Las upp foljande for spelarna:

Hjorten hjdrta friser hiftigt till nir ni stoppar den elden.
Nistan omedelbart borjar en mustig roklukt att sprida sig
fran det brinda hjdrtat och ni undrar om detta verkligen
kan tillkalla nigon. Niir ni nistan har givit upp hoppet
uppenbaray sig plotsligt tva varelser frin skogen. Den ena ir
en fager minniskokvinna i 25 ars daldern och den andre ir
en ung pojke i 7 ars alden. Pojkens svarta har och gula gon

tyder pa att han ir ett halvblod. "Ni har kallat pa mig;

sdger kvinnan och stiger fram mot er.

De tva ar givetvis skogshaxan Isold och hennes son Jokull.
Fran forsta stund férundras rollpersonerna av skogshéxans
utstralning. Det dr som om hon omgavs av aura av makt
och harlighet. Hon ér saker pa rosten och alla blir omedel-
bart vinligt installda till henne.

Nar rollpersonerna berdttar om Torgils 6de skickar hon
ivag Jokull som forsvinner in i skogen. Sedan gar hon fram
till Torgils och borjar rengdra hans sar. Efter nagra minuter
atervander Jokull med en laderviska som han racker over
till Isold. Hon tar fram ndgot som liknar vitmossa fran
vaskan och strér det 6ver saret. Torgils grinar plagsamt till
i sin feberyra. Sedan forbinder hon om séret igen med ett

frascht bandage. Lis upp foljande for spelarna:

"Det var tur att ni kallade pa mig. Torgils ligger illa till och
lider svart av det gift han har i kroppen. Jag har orter i mitt
hem som kan riidda honom. Om ni bygger en bir ska jag ta
er dit. Det dr inte langt hirifran och om ni skyndar er kan
vi komma i skydd innan oviidret bryter ut) siiger skogs-

héxan och pekar pa ett morkt moln pa himmelen.

Shogshaxans hem
Efter det att rollpersonerna har tillverkat baren visar skogs-
hixan dem till hennes hem. Farden tar ungefir en halv-
timme. Om rollpersonerna dr smarta faster de baren vid
Torgils muldsna och later denna géra jobbet. Nar rollperso-
nerna foljer efter skogshéxan dr det som om skogen éppnar
sig for henne och stanger sig efter att alla har passerat. Om
dettadrensynvillaellerinte dr upp till spelledaren att avgora.
Nar rollpersonerna kommer fram till skogshixans hem
ser de att det ar ett storre grottrum i ett mindre berg. Alla
far latt plats i grottan och skogshéxan ber rollpersonerna
placera Torgils vid eldgropen. Grottan kinns hemtrevlig

och skogshiaxan ber rollpersonerna géra upp en eld. Sjilv

bérjar hon sleva ihop en blandning bestiende av honung,
orter och torkade blad. Jokull vill gdrna visa rollpersonerna
sin trdbjorn som han tiljt med sin lilla dolk. Nar skogs-
hixan blandat firdigt kokar hon blandning for att sedan
borja mata Torgils. Hon berittar att om Torgils ska kunna
6verleva maste han ita av blandningen under tre dagar. D4
bor giftet ha neutraliserats och Torgils bor bli frisk.
Eftersom det inte finns sa mycket att géra kan rollperson-
erna gora vad de vill tills det blir kvall. Skogshédxan kommer

att insistera pa att rollpersonerna stannar over natten.

Kidnappningen

Mitt i natten maste Jokull ga ut och pinka. Rollpersonerna
vaknar av att de hor pojken skrika pa hjalp. Nar de rusar
ut méts de av fem gritroll med dragna vapen. De fem
gratrollen dr Alfdripe, Bredplyte, Storsnylte, Gultand och
en av de troll som 6verlevde rollpersonernas forsta strid
med trollen. Alfdrape leder gruppen och sa linge han lever
kommer trollen att strida till sista blodsdroppen. Lyckas
rollpersonerna filla Alfdrdpe kommer de dvriga att fly in i
den morka skogen.

Efter striden kan rollpersonerna konstatera att Jokull
ar borta. Han har blivit bortburen av Barktask som har
tagit honom till trollgrottorna for att omskola honom till
trollkung. Skogshéxan Isold ar givetvis fortvivlad éver vad
som hédnt och griter stora tdrar som rinner ner fér hen-
nes kinder. Nar hon hiamtat sig ber hon rollpersonerna att
rddda hennes son. Hon skulle gdrna visa végen till trollgrot-
torna men nagon maste stanna och ta hand om Torgils. Om
rollpersonerna tar pa sig uppdraget torkar hon tararna fran
sina kinder och hamtar en trilada som hon 6verlamnar till
den framste krigaren bland rollpersonerna. Trilddan inne-

haller tva stycken argmurklor (se TS sid 89).

Firden genom shogen

Skogshdxan berittar att gritrollens grottor finns cirka
sex timmars fard mot nordvist. Om rollpersonerna foljer
Blaklaraalven (som de latt hittar i skogen) s kommer de
att slutligen komma fram till ett litet vattenfall. Bakom
vattenfallet finns gratrollens grottor.

Firden gar genom den morka skogen och flera ganger
maste rollpersonerna bestiga sma skogsbelagda kullar. Efter
tre timmars fard ska spelledaren sla ett dolt I6nndomsslag
for varje rollperson (fordjupningen finna dolda ting ger +3).
Den som lyckas bast hittar Jokull dolk under en buske. Den
har trollblod pa sig. Misslyckas alla rollpersonerna med sla-
get ska spelledaren inte beritta varfor tirningarna rullades.
Lat spelarna i sa fall vandas en liten stund.

Trollblodet kommer fran Barktask nar Jokull stack honom
med sin lilla dolk i ett fruktldst flyktforsok.
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Trollgrottorna

Blaklaradlven ar en relativ lugn alv som rinner genom
skogens dalgdngar och raviner. Vid en speciell ravin har ett
tio meter hogt vattenfall bildats. Bakom detta vattenfall
finns nagra naturliga grottor som gratrollen har bosatt sig
i. Ravinen ér en bra boplats mot vider och vind. Platsen ar
ocksa dold av de hoga klippviggarna och latt att forsvara
mot fiender.

Vid beskrivningen nedan ndmns alla gratrollens krigare
och féljeslagare. Om rollpersonerna redan har dript nagra
av dessa sa finns de givetvis inte dér och ska inte ersittas.
Eftersom gritrollen befinner sig pA hemmaplan strider de

till sista andetaget.

1. Stugorna

Vid vattenfallets fot har nagon byggt tre stugor som gra-
trollen har tagit i besittning. Stugorna som har forfallit i
trollens dgo 4r boplats for kvinnor, barn och trélar. Ibland
kommer krigarna och foljeslagarna hit for att forlusta sig
med kvinnorna som inte har nagot att sitta emot.

Om rollpersonerna nirmar sig stugorna kommer de att
bli upptickta. Fran en av stugarna rusar det ut tre gritroll
bevipnade till tinderna for att géra processen kort med
rollpersonerna. De tre gratrollen dr Vértnisa, Bredplyte
och Orméga. Alla kvinnor, barn och trélar héller sig gémda
eller forsoker fly in i skogen. Det brusande vattenfallet gor

att ingen fran grottorna kan hora striden.

2. Yattenfallet

Undersoker man strandkanten vid vattenfallets fot hittar

man manga trollspar som leder in bakom vattenfallet. Foljer

rollpersonera trollsparen kommer de in i trollgrottorna.

3. Platan

Vid vattenfallets kant finns en liten bergsplatd didr man
har full éversikt 6ver ravinen. Fran platan kan man se
en stilla aktivitet vid stugorna. Ibland kommer eller gir
nagot triltroll in bakom vattenfallet. Det ar fullt mojligt
for rollpersonerna att direkt fira sig ner med hjalp av rep
till vattenfallets fot. D4 kommer trollen i stugorna inte att

uppticka dem.

4. Tronsalen
Narrollpersonernakommerin trollgrottornadr det forstade
kommer inienimponerande tronsal. I bortre dnden av salen
star en tron av sten. I detta rum brukar Barktask halla hov
med sina narmsta krigare och de skénaste av trollkvinnorna.
Efter rummets viggar finns det manga fordjupningar som
anviands som sovalkover. I mitten av rummet finns en
puttrande gryta ddr en av tralarna tillreder trollsoppa. I
det nordséstra hérnet av rummet finns ett draperi och
bakom draperiet en ging som leder till Barktask gemak.
I tronrummet finns foljande gratroll Gnage, Bullerben,
Alfdripe, Storsnylte och Rufse. Under hoga skrik gir de till

anfall och forsoker driva ut rollpersonerna fran grottorna.
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Efter striden kan rollpersonerna om de vill undersoka
tronen och de olika sovalkoverna. Den som undersoker
tronen och lyckas med ett Iénndomsslag (fordjupningen
finna dolda ting ger +3) hittar en liten skattgdmma dold
bakom en sten. I skattgdmman finns 219 kopparmynt, 16
silvermynt, tvd guldhalsband, ett guldarmband och tva rosa
diamanter.

Om rollpersonerna genomsoker de tolv sovalkoverna och
lyckas med ett mycket litt lonndomsslag (+5) sa hittar de
en skattgdmma. SIa 1T6 pa tabellen nedan for att avgora

vad det ar for skatt som finns i gdmman.

1. 1T'100 kopparmynt.
2.1T20 silvermynt.
3.1T6 guldmynt.

4. Ett guldarmband.

5. Ett guldhalsband.

6. 1T3 guldringar.

5. Barktashs gemah

Detta ar Barktasks privata rum och ingen far ga in hir utan
hans tillatelse. I rummet finns en gigantisk granrisbidd, en
hog med diverse klader och bruksforemal och en kista. Nar
striden brot ut i tronrummet holl Barktask tillsammans
med Grymte och Gultand pa med att lara Jokull fula knep
i trollbrottning. Istéllet for att rusa ut till striden bestimde
sig Barktask for att ligga sig i bakhill. Den forsta av
rollpersonerna som kommer in i rummet méste lyckas med
lénndomsslag eller s& far denne bara parera under forsta
stridsronden. Barktask, Grymte och Gultand forsoker att
drdpa den som ser ut att vara den farligaste krigaren forst
for att sedan ta hand om 6vriga rollpersoner.

Nir alla troll dr drapta kan rollpersonerna befria Jokull
som ar fastbunden vid ett stenblock. Han kommer att bli
glad Over att se rollpersonerna och littad att komma ut
ur de hemska grottorna. Om rollpersonerna vill kan de
undersoka rummet. I bidden och hégen finns det ingenting
intressant. I kistan finns det daremot en skatt som bestar av
ett juvelbesatt kortsvird, tva guldnisringar, en silvertiara,
ett guldhalsband med en rubin, en halskedja av koppar, ett

horn av elfenben och tre slag pa skattabellen ovan.

Tillbaka hos shogshaxan
Nar rollpersonerna kommer tillbaka till skogshaxan med
Jokull blir hon mycket glad och kramar om den lille pojken
med tarar av glidje rinnande ner for sina kinder. Torgils
har ocksa dterhamtat sig 6ver forvantan och ar nu ater klar
i huvudet.

P4 kvillen halls ett gille i skogshdxans grotta till rollper-

sonernas ara dar mycket skratt och sing kan horas. Det

serveras mycket mat och en konstig svampdryck som gor
att det snurrar i rollpersonernas huvuden. Forst tidigt pa
morgonen somnar de sista av festdeltagarna.

Tva dagar senare ar Torgils redo att forflyttas och han
undrar om rollpersonerna skulle vara villiga att eskortera
honom till Gjermundbo dér han har sldktingar. Gar roll-
personerna med pa detta blir det ett tarfyllt farvil av Isold
och Jokull. Gér rollpersonerna inte med pa detta tvingas
Torgils att vara skogshixans gist under en langre tid och
Isold tycker da att det ar dags for rollpersonerna att limna

hennes hem.

Aventyrspodng
Nar dventyret ar avklarat dr det dags att dela ut dventyrspo-

ang. Hur manga de far beror pa hur vil de skotte sig.

Rollpersonerna raddade Jokull 10 AP
Rollpersonerna riddade Torgils 5 AP
Rollpersonerna dripte Barktask 5 AP
For varje gratroll rollpersonerna dripte 1 AP

Rollpersonerna eskorterade Torgils till Gjermundbo 2 AP
Spelarnas rollspelsprestation (individuell) 1-5 AP

Spelledarpersoner

Hir foljer en beskrivning pa dventyrets centrala karaktirer.
Beroende pa om rollpersonerna ér starka eller svaga kan
spelledaren géra motstdndarna starkare eller svagare si att
aventyret far en bra balans. Torgils och Jokull finns det inga
spelvarden for eftersom de har ringa betydelse for dventy-
ret. Tycker spelledaren att det borde finnas kan denne latt

gora egna virlden for dem.

Shogshixan

Isold ar en ung stark kvinna som genom tragiska hiandelser
fick hela sitt liv forandrat. Hon forsoker att inte tinka pa
allt det hemska som intraffat och agerar darfér som om
det aldrig hant. Hon tar sin roll som skogshixa med storsta
allvar men skulle aldrig personligen skada ndgon. De krafter
som hon fitt forsoker hon att inte missbruka for sadant
beteende brukar sl4 tillbaka mot syndaren. De som triffar
pé skogshixan finner henne behaglig och god bortom alla
rimliga granser. Isolds alskar sin son Jokull dver allt annat
men hon oroar sig for att hans trollblod en dag ska ta
kontrollen 6ver honom. Darfor forsoker hon att lara sonen
att tinka innan han handlar och tiga innan han talar.

Karaktirsdrag: God, maktig och behaglig.

Exceptionella karaktidrsdrag: Gudalik (kar +4), Andlig

(spi+4), Svag (sty -1).
Kroppspoing: 25
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Fardigheter: Extraktkunskap FV 12, Hantverk

(mjuka material) FV 8, Lakekonst FV 16, Strid FV 5,
Vildmarksvana FV 8, Vaxt & djurliv FV 16.
Fordjupningar: Botanik, Djurvard, Drogkunskap,
Giftkunskap, Sjukvérd, Sarvard (valdsamma skador),
Uppticka extrakt, Vildmarksvana, Zoologi.

Stridspodng: 5*

Gudapoing: 50**

Formagor: Djuren vin (nivd III), Helare (niva I), Skogens
sinne (niva III), Sparare (niva III), Vattenbarn (niva II),
Vildmarkens skugga (niva III), Overlevare (niva IT)***
Utrustning: Tygkldder (RV 1), Viska med helarpaket.

*Endast for passiva aktioner. Aldrig for anfall.
**Gudapoingen reflekterar den kraft ljusvarelsen fyllde
Isold med. Varje gryning startar skogshaxan med 50 GP.
***Skogshixans formagor ér alla gavor fran ljusvarelsen. De

motsvarar alvernas fbrmégor och aktiveras pa samma sitt.

Jokull

Jokull ar avkomman mellan Isolds och Barktask och siledes
ett halvtroll. Han ér sju dr gammal och beter sig som alla
andra barn i sin alder. Jokull skulle latt kunna tas for en
manniska om det inte vore for det svarta haret, de gula
égonen och den trollndsa som pryder hans ansikte. Sedan
Jokull foddes har skogshdxan tagit hand om honom och
alskat honom over allt annat. Ibland nar Jokull inte fir som
han vill kan trollblodet ta dverhand och han blir d& arg och
skriker frustrerat. Annars gillar Jokull att télja till trafigurer

med sin dolk och att leka med djuren i skogen.

Torgils

Torgils dr en medelmattig helare fran Yxnés. Nar hans far-
bror Bodvarr i Gjermundbo dog efter en tids sjukdom blev
Torgils mycket forvanad nar han fick veta att farbrodern
hade gjort Torgils till sin enda arvinge. Eftersom Torgils ar
en fattig man limnade han fru och barn och gav sig ensam

ivigmot Gjermundbo. Tillen bérjan gick fairden bra men tre

dagars fard fran sitt mal blev han 6verfallen av nagra Iomska
gratroll som skadade honom svart. Efter att rollpersonerna
raddat Torgils fran gratrollen kommer han att sviva mellan
liv och déd. Om rollpersonerna med skogshixan hjalp
lyckas radda Torgils kommer han att bli mycket tacksam

och de kommer att fi en van for livet.

Barfitash

Barktask r ett tjockt och fult gratroll med fruktansvird
styrka i sina armar. Han ar dessutom smartare 4n normala
gratroll vilken gér honom till en farlig fiende. Hans storsta
6nskan dr att f3 en vardig eftertrddare sd att stammen och
hans minne kan leva for evigt. Darfér gor han allt i sin
formaga for att ldgga vantarna pa Jokull.

Karaktirsdrag: Grym, ond och manipulativ.

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark (sty +6), Talig
(fys +2), Beslutsam (psy +1), Trogtankt (inte -1).
Kroppspoing: 38

Naturligt skydd: Hud RV 1

Fardigheter: Lonndom FV 6, Rorlighet FV 8, Strid FV 12.
Fordjupningar: Kampvana, Rustningsbarare, Skoldbirare,
Vapenbirare (kittingvapen), Holmgéng.

Holmgéng: Stridspoang 17, skada 1T10+6.

Bevipnad strid: Stridspoing 27

(5 SP lasta till kittingvapen, 5 SP lasta till skoldar).
Utrustning: Trollgissel 1T10 (OP 8-10), Stor skéld,
Plathjalm (RV 9), Palsharnesk (RV 2), liderbalte med
silverspinne, halsband med dekorativa huggtinder, en

kopparring (vinster ringfinger).

Gritrollen

I Barktask stam finns det alla sorters gratroll. Det finns tio
stycken krigare och foljeslagare och deras viktigaste virden
presenteras i tabellen nedan. De har alla andra virden enligt
regelboken (TS sid 138). Ovriga gratrolli klanen ar kvinnor,
barn och tralar och de flyr eller ger upp sa fort de stoter pa

fiender (rollpersonerna).

Gritroll KP SP Yapen

Gnage 36 30 Stridsklubba 1T10 (OP 9-10)
Bullerben 31 26 Klubba 1T10 (OP 10)
Vartndsa 34 27  Spikklubba 1T10 (OP 10)
Grymte 36 22 Bredsvird 1T10 (OP 9-10)
Alfdripe 32 23 Tvihandssvird 1710 (OP 8-10)
Bredplyte 38 27 Stridsyxa 1T10 (OP 9-10)
Storsnylte 34 24  Jaktspjut 1T10 (OP 9-10)
Gultand 33 24 Tvahandsklubba 1T10 (OP 8-10)
Ormoga 32 23  Spikklubba 1T10 (OP 10)
Rufse 31 29 Krumsvird 1T10 (OP 9-10)

Shald Rustning

Medelstor Hud RV 1 + Pilsmossa RV 2

Liten Hud RV 1 + Palsarmar RV 2
Medelstor Hud RV 1 + Laderharnesk RV 3
Medelstor Hud RV 1 + Magplat RV 9

- Hud RV 1 + Ringsbrynjeharnesk RV 5
Medelstor Hud RV 1 + Plathjalm RV 9

Liten Hud RV 1 + Heltdckande pals RV 2
- Hud RV 1

Medelstor Hud RV 1 + Platbenskenor RV 9
Liten Hud RV 1 + Pilsmossa RV 2
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