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Detta aventyr far endast lasas sv spelledaren.



Farord
Det hér ar den forsta delen i en dventyrsserie vid namn
"De fyra arstiderna” Det dr tankt att det ska komma ett
aventyr for varje arstid och att dventyrets tema och inne-
hall ska anspela pa kinslan som &rstiden ger en. Nér jag da
skulle borja skriva ett dventyr av temat varen sa foll det sig
naturligt att dventyret skulle innehalla den lusttyllda karlek
och begir som for det mesta infinner sig hos manniskor
nir varen tigar in i vara liv. Samtidigt ville jag att dventy-
ret skulle innehalla den dar sillsamma sagokdnslan man
far ndr man for forsta gangen pa aret kliver in i en vacker
skog under en av de dir varmaste vardagarna da man fylls
av inspiration och en nyvickt lust att upptacka naturens
skonhet och mysterier.

Jag hoppas att jag lyckats bra med att formedla dessa
kinslor i dventyret ni haller i er hand och att ni har roligt
nér ni spelar det.

Franz Ung, april 2007

Tips till spelledaren

Detta dventyr dr tdnkt att spelas vildigt fritt. Det ar
meningen att spelarna ska ta initiativ till att hitta 16sningar
pé problemen och dventyret kan darfor ga i en for spelle-
daren oférutsedd riktning. Det ar darfor viktigt att du som
spelledare noggrant laser igenom &ventyret samt ar beredd
att improvisera fram losningar och tillvigagangssatt nar
det behovs.

Aventyrets handling tar sin plats i Ejland, nirmare
bestamt soder om skogen Vargvessla. Det ar darfor en
fordel om spelledaren har tillgang till modulen Osthem.
Skulle denna modul inte vara inskaffbar gar nog dventyret
utmarkt att spela 4nda och om det inte passar eran spel-
grupp att forldgga dventyret just pd denna plats gar det
utmarkt att dndra platsen till en annan.

Trots att detta dventyr till stor del utspelar sig i den
otimjda vildmarken innehaller det dven en hel del intriger
och klurigheter. Darfér blir dventyret bist om du som spel-
ledare anstrianger dig for att gestalta alla spelledarpersoner
levande.

D4 varelsen Skogsra forekommer i dventyret ar det en
fordel om spelledaren har tillgdng till modulen Jorges
Bestiarium dér utforlig information om detta visen finns
att himta.

Det ar i stort sett omojligt att hitta en balans i fiendernas

varden som passar alla spelgrupper. Darfor dr det viktigt att

du som spelledare modifierar fiendernas virden efter vad
som passar din spelgrupp. Ar gruppens rollpersoner svaga
nyborjare gor spelledaren klokast i att minska antalets
fiender och dess varden och ar spelarna erfarna hjaltar bor

fiendernas antal och varden istéllet hojas.

Baligrund

Ett av Trudvangs mest mytomspunna och fruktade vasen ar
skogsraet. Folk drabbas av en sallsam skrack nir de hor om
de fruktansvirda 6den som drabbat de olyckliga satar som
blivit offer for detta skogsvisens forbannelser. Att signerna
om skogsraet fyller Trudvangs invdnare som en sadan sér-
skild skrick beror frimst pa att faran med att mota ett
skogsra inte handlar om den rent fysiska kraftmitningen
utan istillet pa att inte lata sig forbindas av djuriskt begar
till den ondsinta besten.

Skogsran dr valdigt sallsynta i Trudvang men en plats
som fatt oturen att drabbas av dess narvaro r en liten plats
vaster om skogen Vargvessla i Ejland. Platsen styrs av Ulve
Svardshjalt, en klanhévding av lagre att. Ulve har fem séner

men inga dottrar. En dag tradde dock ett skogsra fram ur
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vargvesslas snariga dungar och fortrollade Ulve sa att han
trodde att hon var hans dotter.

Skogsrdet kan som de flesta lirda vet bara foroka sig
genom att para sig med en ménniska och hon ansag att det
bista sittet att fa en god avkomma var att se till att hon
fick idka samlag med en stark och vital karl av god att. Hon
overtalade darfor Ulve att dkta henne till den person som
kunde hitta Varkristallen, en séllsynt blomma som bérjar
blomma den dag da vérsolens stralar lyser pa dess knopp
och slutar blomma bara nagra veckor senare. Anledningen
till att skogsraet vill ha just Vérkristallen ar att blomman
om man tillagar och intar den strax innan parningen garan-
terar en god avkomma. Ulve, fortrollad som han var, lit
kalla tre unga min till sitt gods, Hjalmar Vindsporre, Seig
Hokklinga och Borse Stalheim. Alla dessa tre min var av
god itt och alla blev de lika fortrollade av skogsraets svart-
konster som Ulve. De begav sig darfér ut mot Vargvessla
dar Varkristallen sigs finnas for att bringa den at det onda

skogsraet...

Rollpersonernas inblandning

Detta dventyr tar sin brjan nér rollpersonerna av en eller

annan anledning (SL avgor vilken) dr pa vandring lings

T
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den lilla landsvag som slingrar sig utmed Vargvesslas vistra
sida. De befinner sig ndgra kilometer fran den lilla byn
Mossboda dér de fitt en god natts somn i en av bybornas
vedbod (Mossboda har inget védrdshus). Efter en stunds
promenerande ser de en ung man sitta vid vigkanten.
Han stonar och slokar med huvudet och verkar sirad. En
ndrmare titt pd mannen visar att en pil genomborrat hans
vanstra lar. Mannen, som verkar vara en hederlig karl tittar
bedjande p4 rollpersonerna och ber om hjilp vilket rollper-
sonerna formodligen ger honom. Viljer rollpersonerna att
inte hjélpa honom slutar dventyret har och spelledaren kan
dgna resten av kvillen 4t att leta efter en mer dventyrlig
spelgrupp.

Om det finns nagon likekunnig rollperson i gruppen kan
de hjilpa den sarade mannen redan pa plats, annars far
de féra honom till Mossboda dar nagon likekunnig bybo
kan skota om saret. Nér saret dr forbundet presenterar sig
mannen som Hjalmar Vindsporre. Han berittat att han
blev skjuten ndr han var ute och letade efter den sallsynta
blomman Varkristallen som han skulle skianka it sin als-
kade fastmo. Han berattar att hans vackra fastmo bestamt
sig for att gifta sig med den modiga man som bringar henne

Varkristallen och att hans rival, den vederstygglige Seig
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Hokklinga skot honom ndr han skulle trida in i skogen.

Hjalmar &verdriver historien och far det att verka som om
han och Ulves “dotter” redan ér djupt foralskade i varandra.
De andra friarna som letar efter Varkristallen ar barbariska
vildar som vill valdfora sig pa hans alskade om de fick chan-
sen. Han dr hennes enda hopp.

Detta ér ju inte sant, men da Hjalmar ér fortrollad upp-
lever han det som sa. En marklig sak som rollpersonerna
kanske inte tinker pa ar att han aldrig ndmner sin tilltdnkta
fastmo vid namn. Detta for att hon inte har ndgot namn
och att Hjalmar nidr han dr under fortrollningen viljer
att inte tinka pa det. Skulle rollpersonerna fraga vad den
tilltdnkta fastmon heter blir Hjalmar lite nervos och byter
samtalsdmne. Hur som helst sa foérklarar han for rollperso-
nerna att han nu nir han ar sarad dr oférmdgen att fort-
sdtta leta efter Varkristallen och ber rollpersonerna att leta
i hans stlle. Under tiden kommer Hjalmar att befinna sig
i Mossboda men lovar att sluta upp med rollpersonerna s
fort benet blivit battre.

Om rollpersonerna hittar Varkristallen och éverlimnar

den till Hjalmar lovar Hjalmar att beléna rollpersonerna

med 15 silverstycken var. Férhoppningsvis tackar rollperso-
nerna ja, annars slutar aventyret hir. Hjalmar 6verlamnar
sedan en karta till rollpersonerna dar han markerat ungefar
var Varkristallen kan tdnkas vaxa. Skulle rollpersonerna ha
daligt med utrustning lanar Hjalmar gérna ut den utrust-
ning han sjélv bar pa sig. Rollpersonerna behéver den ju

mer an han.

hinder

Trots dventyrets ringa storlek finns det manga faror
som vantar rollpersonerna. Under deras sokande efter
Viérkristallen sa utgor sjalvklart de tva andra friarna, Seig
Hokklinga och Borse Stalheim ett reellt hot. De undrar
naturligtvis vad rollpersonerna goér snokandes i skogen och
det tar inte lang tid innan de begriper att rollpersonerna
hjalper Hjalmar att hitta den eftertraktade blomman. De
kommer d4 att gora allt som star i dess makt for att rdja
rollpersonerna ur vigen. Hur de gor detta dr upp till spel-
ledaren att bestimma. Kanske de satsar pd att forsoka
bringa rollpersonerna om livet med en frontalattack. Eller

s& kanske de tillverkar djavulska fillor som de sedan place-



=

rar i skogen. Om rollpersonerna verkar vara duktiga pa att
strida kanske de hyr en grupp hirdvakter och betalar dom
for att gora slarvsylta av vira tappra aventyrare. I virsta
fall kanske de tvd friarna rent av sluter sig samman och gor
gemensam sak mot rollpersonerna.

Ett annat hinder ar att det onda skogsraet har fortrollat
10 bastanta gratroll varav tre befinner sig i omradet runt
Ulves gard for att beskydda henne och sju finns ute i omra-
det runt Vargvessla for att halla ett ga pa omradet. Skulle
skagsraet fa reda pa att rollpersonerna lagger nisan i blot,
eller om hon rentav far reda pa att de borjat misstinka att
hon inte dr en vanlig manniska kommer hon naturligtvis
att beordra trollen att gora livet surt for rollpersonerna.
Beroende pa hur farliga hon anser rollpersonerna vara
desto aggressivare beordrar hon trollen att vara. Skulle
skogsraet bara beddma rollpersonerna som en grupp nyfik-
na inkrdktare later hon trollen halla sig pa avstand och i
lénndom iaktta rollpersonernas forehavanden. Skulle hon
istillet se rollpersonerna som ett farligt hot beordrar hon

trollen att géra en dodlig frontalattack.

Bortsett fran de fortrollade friarna och trollen finns natur-
ligtvis aven en hel del naturliga fiender i Vargvessla. Det kan
rora sig om en flock utsvultna vargar, en ilsken bjérn eller
en grupp ursinniga vildsvin. Det ar upp till spelledaren att
avgora vilka djur som ska gora livet surt for rollpersonerna
och i vilken skala.

Ett betydligt farligare och mer komplicerat hinder kan
uppsta ifall att rollpersonerna under dventyrets gang triffar
skogsraet. Skogsraet kan da fortrolla en av rollpersonerna
och overtala denne att forrada och till och med doda sina
kamrater. Kanske de andra rollpersonerna inte vet att deras
van blivit fortrollad och godtroget later sig luras med till en
avligsen plats dar den fortrollade plotsligt gar till anfall.
Eller sa kanske den fortrollade rollpersonen i lonndom for-
soker bringa sina kamrater om livet, exempelvis genom att
forgifta dom eller skira halsen av dom i somnen. Det finns
naturligtvis manga fler sitt att gestalta fortrollningen pa
och det dr upp till spelledaren samt spelaren vars rollperson

ar fortrollad att bestimma ett sitt som passar dom.




Platser

Omradet som detta dventyr utspelar sig i dr inte sd stort.

Dock kan ett antal platser i omradet vara av intresse for
spelledaren och rollpersonerna och dessa platser presente-

ras nedan:

1. Ulves gard

D4 Ulve ar klanhovding i detta omrade har han en gard
som i jaimforelse med traktens andra dr av imponerande
storlek. Har finns boskap, tjanstefolk, hastar och slakten
Ulves hus. Det dr dven har som det lmska skogsraet haller
till. Hon ser till att vara beskyddad av Ulves man och det
finns dven tre gratroll som i hemlighet stryker omkring
runt garden. Om rollpersonerna visar sig vanligt sinnade

kan Ulve bjuda pa husrum och proviant.

2. fMossboda

Mossboda ar en mycket liten by som bestar av endast sex
hus. Invanarna i byn férsorjer sig pa jakt, fiske och jordbruk.
Det finns inget virdshus i byn men byborna ar vénligt sin-
nade och kan om rollpersonerna visar sig vanligt sinnade
erbjuda en vebod eller ett holoft att sova i. Byn ar dven
ett bra stélle att fd information ifran. Rollpersonerna kan
bland annat fa reda pa ungefir var Varkristallen finns att
hitta, att det lar finnas en grupp illvilliga troll i faggorna och
att de ar helt sikra pa att Ulve inte har nagon dotter.

3. Yarhristallen

I denna lilla vackra glinta i skogen finns blomman Var-
kristallen att finna. Blomman ar cirka tre decimeter hog,
har réda blad som lyser likt guld i solen och dr mycket
vacker att titta pa. Det finns bara en blomma i glantan och
om man ska plocka den maste man ta upp den med rot-
terna samlad i en jordhdg, sliter man av den fran rétterna
dor den inom tre timmar (detta vet den rollperson som har

minst 5 i fardigheten Botanik).

Tillvagagangssitt och slut

Detta dventyr gar lika mycket (om inte mer) ut pa att avsloja
skogsréaets egentliga natur som att bringa Varkristallen till
Hjalmar. Aventyret blir dock mest spinnande om rollper-
sonerna far reda pa sanningen om skogsriet i ett sent skede.

Kanske hinder en del saker innan som fér rollpersonerna

att fundera 6ver om allt star ritt till, men dventyret blir lite
val kort om rollpersonerna for reda pa hur allt hianger ihop
for tidigt.

Att fa reda pa att Ulves sa kallade dotter egentligen ar
ett skogsra kan ske pd manga sitt, och det ar upp till spel-
ledaren att avgora hur det ska ga till. Kanske rakar rollper-
sonerna prata om Ulves “dotter” i byn och nagon hapen
bybo kan da beritta att Ulve Svardshjalt inte alls har nagon
dotter. Eller sa kanske rollpersonerna foljer med Hjalmar
nar han ska 6verlimna Viarkristallen till skogsrdet och rakar
precis innan skogsraet ska ta emot blomman se en bestialisk
kosvans hinga ut under hennes klanning. Det kan till och
med vara sd att en av Ulves soner undgatt att fortrollas och
begett sig ut i skogen for att forsoka hitta ndgot slags mot-
gift mot svartkonsten som hans far och resten av hushallet
sndrjts i och triffar de tappra rollpersonerna av en slump.
Detta ér bara exempel pa hur det kan ga till och kommer
spelledaren p4d en bra idé som passar hans dventyrsgrupp
battre s& ska han s klart valja denna.

Dock ar dventyret inte slut bara for att rollpersonerna
uppticker att fastmon ar ett skogsra. Hennes fortrollning
ar lika intakt for det och da sival Ulve som hela hans
hushall plus de tre friarna ar slavar under fértrollningen
s& kommer de vigra lyssna pa de oférskimda dérarna
som vagar pastd att Ulves dlskade dotter skulle vara ett
skogens visen. I vérsta fall kanske Ulve blir sd rasande av
rollpersonernas anklagelser att han beordrar sina min att
gora slut pa de uppstudsiga 16gnarna. Det giller saledes
att rollpersonerna hittar ett sitt att bryta fortrollningen.
Detta kan goras genom att dripa skogsréet, en uppgift som
inte ar alltfor latt. Det maste goras i stor lonndom da bade
Ulve, hans hushall och friarna skulle gora sitt yttersta att
forhindra att en sadan sak skulle ske.

Ett annat sitt att ga tillviga dr att forsoka forhandla med
skogsraet. Detta maste ske utan att Ulve eller nagra andra
hor pa och skogsraet kommer att ha ett anhang av troll
omkring sig under tiden att forhandlingarna sker. Hon
kommer tillslut att g& med pa att bryta fortrollningen om
hon istallet far ta med sig en av rollpersonerna (den med
hogst Karisma) ut i skogen och bedriva otukt med denne.
Skulle detta ske skulle rollpersonen dra pa sig en av dessa

mojliga Akommor, sla 1T6 for att dkommstabellen.



1T6 AKOMMA

1T10 GAVA

1. Rollpersonen har en ondskefull aura runt sig
vilket gor att han for alltid kommer att bli
misstrodd.

2. Huden pa rollpersonens rygg kommer allt
eftersom att ta utseende som en ihalig och
rutten tradstam.

3. Enkosvans vixer ut pa rollpersonen. Skir
rollpersonen av den véixer den ut igen inom
tre veckor.

4. Rollpersonen kinner sig klaustrofobisk och
panikslagen med klader pa sig och kommer
darfor for all framtid pa -5 p4 allt han foretar
sig om han inte gar omkring naken.

5. Rollpersonen far ett sjukligt begir efter kottets
lusta och blir om han inte far bega alskog
minst en gang i veckan fullkomligt vansinnig.

6.  Rollpersonen forvandlas till ett valdigt fult
halvtroll (far det exeptionella karaktarsdraget

Avskyvird).

Nar rollpersonerna lyckats bryta fortrollningen blir bade
Ulve och de tre friarna valdigt tacksamma. Ett gille halls till
rollpersonernas dra, Ulve tillkdnnager att rollpersonerna
alltid ar varmt vilkomna i trakten och rollpersonerna far
en gava var. For att avgora vilken gava varje rollperson far

slar spelledaren 1T10 pa gavotabellen.

1. Ett vackert silversmycke forestéllande en
blomma (varde 40 sm).
2 En heltiackande ringbrynja (vdarde 70 sm)
3. En pase innehallandes tre sjalkar Gaveblom
med Fullstandig verkan (virde 90 sm)
4. Ett mycket fint balte med silvermonster
(varde 55 sm).
5. Envacker silverring med en juvel i (virde
100 sm).
6.  Ensilvertacka (varde 100 sm)
7-8.  Tre bjornpilsar (varde 30 sm).
9-10. En mantel av mycket fint tyg med vackra

monster (virde 50)

Aventyrspoiing

Dessa dventyrspoing delas ut till samtliga spelare:

Rp:na hjilpte Hjalmar nar han var sarad 5 AP
Rp:na tackade ja till uppdraget 5 AP
Rp:na hittade Varkristallen 5 AP
Rp:na klurade ut att Ulves “dotter” var ett skogsra 5 AP
Rp:na brot fortrollningen 10 AP
En av rp:na hade samlag med skogsréet -15 AP
Det var roligt som spelledare -5-10 AP
Dessa dventyrspoing delas ut individuellt:
Spelaren spelade sina roller vertygande -5-10 AP
Spelaren visade respekt mot spelledaren -5-10 AP




Ulve Svirdshjalt

Ras: Manniska

Kon: Man

Alder: 43 ar

Karaktirsdrag: Talig (fys +2),
Viljestark (psy +4), Trogtankt (int -1)

Forflyttning: 110

Kroppspoiang: 28

Firdigheter: Geografi (Ejland) FV 8, Handel FV

9, Hantverk FV 10, Kulturkdannedom (Ejland) FV

8, Religion (Gerbanis) FV 5, Riddjur FV 8, Skotsel
(gard) FV 10, Strid FV 10.

Fordjupningar: Sigill (Handel), Specialvara (Handel),
Heraldik; Ejland (Kulturkdnnedom), Boskapsskotare
(Skotsel, Gard), Kampvana, Vapenbarare;
Tvahandssvard (Strid), Rustningsbarare.

Bevipnad strid: 20 stridspodng (5 stridspoang
bunden till ett vapen).

Vapen: Tvihandssvird.

Rustning: Hirdat lader, RV 3.

Utrustning: Rikemanskldder.

Seig hokklinga

Ras: Manniska

Kon: Man

Alder: 22 ar

Karaktirsdrag: Klipsk (int +1),
Talig (fys +2), Tvehagsen (psy -1)
Forflyttning: 110
Kroppspoing: 24

Firdigheter: Geografi (Ejland) FV 10, Hantverk FV/
7, Rorlighet FV 5, Kulturkidnnedom (Ejland) FV 10,
Riddjur FV 5, Strid FV 8, Jakt och fiske FV 8.
Fordjupningar: Simma, Heraldik, Kampvana,
Vapenbarare (Jaktbade).

Bevipnad strid: 18 stridspoang (5 stridspoang

bunden till ett vapen).

Vapen: Jaktbage.

Rustning: Hardat lader, RV 3.

Utrustning: Godsmanskldder, Ett litet lagerpaket,
Ett vanligt jaktpaket.

Rjalmar Yindsporre

Ras: Manniska

Kon: Man

Alder: 25 ar

Karaktirsdrag: Vig (smi +1),
Alvalik (kar +2), Omhudad (fys -1)
Forflyttning: L11

Kroppspoing: 20

Firdigheter: Geografi (Ejland) FV 8, Hantverk FV
5, Rorlighet FV 8, Kulturkdnnedom (Ejland) FV 9,
Riddjur FV 5, Strid FV 10, Jakt och fiske FV 6.
Fordjupningar: Simma, Heraldik, Kampvana,
Vapenbirare (Bredsvird), Silvertunga, Valtalig.
Bevipnad strid: 15 stridspoing (5 stridspodng
bunden till ett vapen).

Vapen: Bredsvird.

Rustning: Hardat lader, RV 3.

Utrustning: Godsmansklader, Ett litet lagerpaket,
Ett litet jaktpaket.

Borse Stalfieim

Ras: Manniska

Ko6n: Man

Alder: 26 ar

Karaktidrsdrag: Stark (sty +1),
Standaktig (psy +2), Ovig (smi -2)
Forflyttning: L10

Kroppspoing: 22

Firdigheter: Geografi (Ejland) FV 8, Hantverk FV
8, Rorlighet FV 4, Kulturkidnnedom (Ejland) FV 8,
Riddjur FV 6, Strid FV 10, Jakt och fiske FV 7.
Fordjupningar: Heraldik, Kampvana, Vapenbérare,
(Stridshammare), Skoldbarare (Liten skold).
Bevipnad strid: 25 stridspoing (5 stridspodng

bunden till ett vapen pch 5 stridspoang bunden till
skoldar).

Vapen: Stridshammare, liten skold.

Rustning: Hardat lader, RV 3.

Utrustning: Godsmansklader, Ett litet lagerpaket,
Ett litet jaktpaket.




Shogsraet

Urstam: Yggdrajol

Alder: 70 ar

Karaktirsdrag: Gudalik (kar +4),
Smidig (smi +2)

Forflyttning: 112

Kroppspoing: 24

Firdigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet FV 17, Strid
FV 8, Tala Bastjumal FV 8, Tala Nordvrok FV 11, Jakt
och fiske FV 8, Overlevnad (Skog) FV 14.
Fordjupningar: Holmgang (Strid), Kamouflage

(Lonndom), Gémma sig (Lénndom), Smyga (Lonn-
dom), Dold forflyttning (Lonndom), Ormtunga
(Sprak), Bett [Antal handlingar (Niva I), skada (Niva
111)).

Formagor: Fortrolla (For mer information, se Jorges
Bestiarium eller Trudvangs stigar).
Holmgéng/naturlig strid: 13 stridspoéng.

Bett: skada 1T10 (OP 10), Holmgang: skada 1T5

Kartan:

Gratrollen
Ras: Gratroll
Kon: Man
Alder: 20-30 ar
Karaktirsdrag: Trollstark (sty +4), L3
Hardad (fys +1), Korkad (int -2)
Skrackfaktor: 1T5

Naturligt skydd: Hud, RV 1
Forflyttning: L15

Kroppspoing: 36

Firdigheter: Lonndom FV 8, Rorlighet FV 8, Strid
FV 15, Jakt och fiske FV 7, Overlevnad (skog) FV 10.

Fordjupningar: Kampvana, Rustningsbarare,

Skoldbarare, Vapenbdrare (valfritt vapen), Holmgéang.
Formagor: Smittbarare, Nattsyn.

Holmgéng: 20 stridspoang.

Bevipnad strid: 30 stridspoang (5 stridspoang
bunden till ett vapen och 5 stridspoidng bunden till
skoldar).

Vapen: Ett valfritt.

Rustning: Hardat lader, RV 3.

Utrustning: Ett ligerpaket.

3. Varkristallen

P

2. Mossboda

rd

1. Ulves gard
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