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Detta dventyr far endast lisas sv spelledaren.



FORORD

S4 tokigt det kan bli ibland. Det var ju meningen att Som-
marstimman skulle sldppas i somras och vara ett ganska
kort litet dventyr pa hogst tio sidor. Nu ar dventyret inte
bara 6ver ett halvér forsenat () utan dessutom betydligt lan-
gre an jag fran borjan hade tankt mig.

Idén till det har dventyret fick jag forsta gangen jag laste
boken Stardust, i vilken en liknande milj6 som finns i detta
dventyr forekommer. Detta var for fyra dr sen och det kinns
riktigt roligt att dntligen ha fatt dndan ur vagnen och skapat
detta dventyr, som dessutom i mangt och mycket blev som
jag hoppades att det skulle bli.

Det var for mig en sjilvklarhet att ligga Sommarstam-
man som del tva i dventyrsserien "De fyra arstiderna’ Sjilva
temat med marknader och basarer ar for mig otroligt for-
knippat med sommaren. Det ér en sérskild kinsla att under
en idyllisk sommardag vandra omkring pa en marknad i en
by dér det star vanliga forsiljare och séljer egentillverkade
smycken eller gammaldags karameller samtidigt som som-
marsolen skiner 6ver en. Den kinslan forsoker jag formedla i
detta dventyr samtidigt som jag naturligtvis forsokt forankra
den i den trudvanska atmosfiren.

Aventyret ar for ovrigt tillagnat Neil Gaiman, en genial-
isk forfattarevars sagobetonade bdcker och serier inspirerat
négot otroligt till detta dventyr.

Franz Ung, Februari 2008

BAKGRUND

Vem hade anat att en droppe blod kunde férandra allt? For
tvatusen ar sedan var Glitterskogen som vilken skog som
helst. Ekorrar klattrade i traden och samlade notter, ravarna
satte tdnderna i harar med vilka dom matade sina gnyende
ungar och ibland, om man hade riktigt tur, kunde man se
ett och annat troll stryka omkring mellan trddstammarna.
Skogens invénare tog ingen storre notis om varandra, om de
inte flydde fran rovdjur eller jagade byte och sa trodde alla
att det skulle forbli.

En vardag foll dock en svart skugga 6ver Glitterskogen da
draken Skallbryte flog 6ver trdden. Ingen vet vart han var pa

vag, om han flydde fran fiender eller jagade byten. Ett stort
sar fanns i alla fall i hans buk och under den korta tid han
susade dver Glitterskogen hann en droppe blod spillas fran

saret. Vad drakars blod har for egenskaper ar for de flesta ett

mysterium, men nér denna droppe blod landade pa skogens
mark steg en fruktansvird varelse upp ur jorden pa den plats
dar blodet landat. Varelsens hud var illréd, dess 6gon var
gula, dess stank var outhdrdlig och med dess stora hiander
och vassa tinder borjade den i blint raseri jaga skogens alla
varelser och slita dem i stycken.

Detta skedde vecka efter vecka och en sommardag, nér
mer dn en tredjedel av skogens alla vdsen dukat under for
varelsens ondska beslutade sig det visa fjoltrollet Cera for att
samla skogens alla invanare till moéte. Hon talade till dem
med varm rost och berittade att skogens invanare var for
sig var chanslésa mot den hemska varelsen men att de till-
sammans hade en chans att besegra den. Skogens invénare
lyssnade tyst och insag att Cera talade klokt. Darefter angrep
skogens alla djur den fruktansvirda besten, fran den storsta
bjorn till den minsta skogsmus, fran det fulaste kungstroll
till den tappraste alv. Det blev en lang strid och ménga djur
fick satta livet till men tillslut gav fienden upp livet med ett
avgrundstjut.

For att fira den ljuva segern och hedra de tappra kimpar
som offrade sitt liv for Glitterskogens vél och ve anordnade
Cera en marknad i skogens mitt dit skogens alla invanare fick
deltaga, byta varor, anordna lekar och uppvisningar och leva
ifred med varandra. Till hyllning for det mote (eller stimma
som det ocksa kallas) som Cera anordnade nar hon kallade
skogens alla invénare till mote kallades marknaden for Som-
marstaimman. Cera fick vara marknadens hedersvard och
holl marknadens sista dag ett vackert tal som rérde ahorarna
till tarar. Den pégick i en vecka och blev sa omtyckt att sko-
gens invanare beslutade sig for att teruppta Sommarstam-
man i en vecka var fjortonde sommar. Under denna vecka
rdder fred i skogen och ingen varelse far skada nagon annan.
Till och med de allra lémskaste trollen féljer denna lag som
anses lika heligt som livet sjalvt.

Dock kom en sommar da nagon bestimde sig for att bryta
mot bade ménniskors och gudars lagar. En av deltagarna var
niamligen druiden Skollmund som bodde i Glitterskogens
utkanter. Han brukade ha ett rangligt trastand dar han salde
helande orter och mystiska brygder. For fjorton ar sedan,
under forra Sommarstimman blev Skollmund bestulen pa
en pase orter. Stold dr ndgot ytterst ovanligt under Som-
marstimman och da érterna dessutom var mycket séllsynta
blev Skollmund rosenrasande. Nir en lomed passerade hans
stand och hanlog som bara en avlomedernas slikte kan gora
spillde bagaren 6ver for Skollmund. Vredgat drog han sin
dolk och stotte den i lomedens axel samtidigt som han rot
“Din forbaskade tjuvahund, jag ska lara dig att inte stjala fran
andra!”




En patrull alfer som agerade som ordningsvakter anlédnde
direkt till brottsplatsen. Det visade sig att lomeden inte alls
hade med stolden att géra och da Skollmund tillgripit vald
mot en annan varelse hade han begitt ett svart brott. Som
tur var dog lomeden inte, i sidana fall hade Skollmund med
storsta sakerhet blivit domd till doden. Nu blev han istallet
forvisad fran Glitterskogen for all framtid.

Utom sig av raseri och hat borjade Skollmund koka ihop
en fruktansvird plan for att forstora sommarstimman och
straffa Cera, som var personen som fillde domen. Det var
namligen som sé att Cera hade en uppassare, en halvlinds-
man vid namn Rote Karnved. Rote hade i sin tur en hus-
tru som han var mycket forilskad i. Denna hustru smog sig

Skollmund pa och forgiftade. Han sokte sedan upp Rote och
berittade for honom att han var djupt ledsen 6ver att hans
hustru blivit dalig men att han hade en helande ort i sin 4go
som kunde bota henne. Han erbjod Rote orten gratis i ut-
byte mot att Rote hjélpte honom att morda Cera. Rote ansag
sig inte ha ndgot annat val dn att acceptera erbjudandet men
kiande att han inte klarade av att utfora uppgiften sjilv. Han
tog darfor kontakt med en dvirg vid namn Ydin som bosatt
sig 1 skogen och erbjéd denna att delta i mordplanerna i ut-
byte mot guld och rikedomar. Ydin, som hade blivit lands-
forvisad pa grund av sin sjukliga girighet atog erbjudandet
utan att tveka och tillsammans smidde de tre nidingarna en
ondsint plan for att bringa Cera om livet...
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TIPS OCH RAD TILL SPELLEDAREN

Aventyrets spelplats dr den mystiska Glitterskogen. Denna
skog ar pahittad av spelkonstruktéren och existerar inte i Ri-
otminds officiella Trudvang. Det ar saledes upp till spelaren
att placera skogen i den del av Trudvang han finner lampligt.
Vill spelledaren av nagon anledning inte anvinda sig av en
inofficiell plats i Trudvang gar det utmarkt att dndra Glit-
terskogen till valfri redan existerande skog.

I detta aventyr forekommer det en hel uppsjo av sagolika
vasen, savil vanliga som sallsynta. Vissa spelgrupper kanske
tycker att den mystiska stimningen forstors nar sa manga
mystiska védsen agerar pa en gang. Det dr darfor viktigt att
spelledaren anstringer sig for att behélla den lite kusligt
mystiska stimningen som infinner sig nir man traffar pa en
best eller annan mystisk varelse.

Ordningsfoljden i detta dventyr ar i grund och botten vil-
digt rilsad men dé dventyret innehaller en del detektivele-
ment s dr det en fordel om spelledaren kan gestalta dven-
tyrets handelser pa ett sadant sitt att spelarna kdnner att det
ar dom som kommer p4 l6sningarna och styr dventyret.

En varelse som forekommer i detta dventyr ar halvlan-
gdsmin. Riotminds verkar forvissa officiellt ha strukit dessa
ur Trudvangs fauna men da jag tycker sapass mycket om
dem har jag 4nda skrivit in dem i detta dventyr. Skulle du
som spelledare vilja félja Riotminds linje och utesluta denna
ras ur Trudvang far du byta ut halvlingdsmannen i detta
éiventyr till en ras som passar.

Mainga av de varelser som medverkar i detta dventyr finns
beskrivna i modulen Jorges Bestiarium. Spelledaren uppma-
nas starkt att inneha denna bok och ldsa pa om varelserna
som forekommer dar for att kunna gestalta dem med ratt
kansla.

AVENTYRET | KORTHET

D4 det ibland finns en risk att spelledaren forirrar sig i alla
hindelser, eventuella hiandelser och slumphéindelser nir
han ldser dventyret (framforallt under forsta genomlésnin-
gen) dr det alltid praktiskt att ha en kort och koncist sam-
manfattning av dventyrsforloppet att luta sig tillbaka pa.
Hir nedan foljer darfor en lathund som férhoppningsvis
kan underlitta for spelledaren. Ha dock i atanke att denna
lathund endast beskriver hiandelseforloppet pa det sitt som

konstruktoren anser det troligast att det sker och inte alter-

nativ till 16sningar om rollpersonerna agerar pa annat sitt

an det ar tankt.

Pa en fird genom Glitterskogen raddar rollpersonerna
livet pa ett byse vid namn Hervid. Som tack for detta for han
rollpersonerna till Sommarstimman, en marknad som sko-
gens alla varleser gemensamt haller vart fjortonde ar.

Efter att ha fatt stréva runt pd marknaden och gora lite
vad de vill fir de triffa marknadens 6verhuvud, namligen
fjoltrollet Cera.

En tid efter detta blir Cera mérdad och en av rollper-
sonerna blir falskeligen anklagad fér mordet och fingslad.
De 6vriga rollpersonerna vill naturligtvis ridda sin van och
maste darfor hitta den riktige moérdaren.

Det visar sig att den som skjutit Cera ar en dvirg vid
namn Ydin. Denne har dock blivit fullkomligt vansinnig och
det visar sig att galenskapen drabbats genom en forgiftning.
Rollpersonerna far reda p4 att personen som forgiftat Ydin
ar Rote, en halvlangdsman som var Ceras uppassare.

Halvlingdsmannen forgiftade Ydin da det var han som
betalade dvirgen att mérda Cera. Han forgiftade sedan
Ydin for att denne inte skulle ange honom ifall dvirgen blev
fangad. Rote berittar dven att det var druiden Skollmund
som overtalade, ja rentav hotade honom att se till att Cera
bragdes om livet. Detta dad ville Skollmund ha utfért da han
sjalv blivit bannlyst fran Sommarstimman och darmed i ra-
seri och avundsjuka ville forstéra den sagolika marknaden.

Nar rollpersonerna far reda pd vem som egentligen lig-
ger bakom mordet pa Cera sldpps den tillfangatagne rollper-
sonen och rollpersonerna beger sig ut i Glitterskogen for att
hitta Skollmund och tillfingata honom.

Efter en tids vandrande i skogen finner de Skollmunds
tillhall och far dar strida mot en av hans farligaste lakejer.
Forhoppningsvist vinner rollpersonerna striden och kan
antingen tillfingata eller déda Skollmund och saledes befria
Glitterskogen fran Ceras baneman.

INLEDNING

Nar detta dventyr tar sin borjan ér rollpersonerna av nagon
anledning pa vandring genom Glitterskogen. Sommarsolen
varmer de tappra vandrarna, faglarna kvittrar runt omkring
dom och dventyrargruppen ir ense om att inget ont skulle
kunna hinda en dag som denna.

Plotsligt bryts dock den stillsamma idyllen av ett desperat
rop pa hjilp. Rollpersonerna blir férmodligen nyfikna vem
det kan vara som ér i fara och skyndar at det hall ropet kom-
mer ifrdn. Efter bara ndgon minut dr de framme vid den




nodstallde, vilken &r en liten byse som rakat kliva rakt ner
i ett forradiskt kidrr och nu haller pa att drunkna. Sa fort
han ser rollpersonerna viftar han med armarna och ropar
allt hogre pa hjilp. Nu giller det for rollpersonerna att agera
snabbt for de har bara tva spelrundor pa sig att ridda den
stackars bysen. For att fiska upp bysen ut vattnet maste de
lyckas med ett normalsvart slag pa firdigheten Rorlighet.
Vill nagon av rollpersonerna anvinda ett tillhygge till hjalp
for att fiska upp bysen, till exempel ett rep eller en kvist ger
detta plus tre pa chans att lyckas.

Niér bysen dr uppfangad och riddad tar han samtliga
rollpersoner i hand och tackar dom hjartligt. Han presenter-
ar sig som Hervid och sitter sig valdigt andfadd for att lugna
ner sig och skaka av sig den fruktansvarda handelsen. Nar
han verkat komma pa lugnare humor tackar han aterigen
rollpersonerna och berittar att han rdkade falla i kdrret nar

han var pa vig till Sommarstimman, en fantastiskt sagolik
marknad som alla skogens varelser haller tillsammans var
fjortonde sommar. Han siger att han som tack for att roll-
personerna raddade honom vill ta med dom dit och lata
dom deltaga i marknadens aktiviteter.

BLAND SAGOR OCH SANG

Pa vigen till marknaden berittar Hervid den fantastiska
historien om hur Sommarstimman uppkom, om Skallbryte,
den vise Cera och skogens tappra invinare. Nistan i samma
6gonblick som berittelsen ar fardig anliander séllskapet till
en stor glanta i skogens mitt. Nar rollpersonerna trader in
i glantan kommer de formodligen ha svart att inte dra efter
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andan. Dir pagar namligen en fantastisk marknad de ald-
rig sett maken till. Alla tinkbara skogsvisen kryllar mellan
marknadens firgglada tilt. Vissa siljer sagolika varor, andra
spelar instrument och upptrader medan manga mest myll-
rar omkring mellan de olika télten och stinden i jakt pa
foremal de vill képa. Antalet skogsvasen som ivrigt springer
runt gir knappt att rikna och bara vid en forsta anblick kan
man skymta bade troll, alfer, vittar, hiaxor och vissa mark-
liga vdsen som inte ens de allra visaste vet namnet pa. Alfer i
grupper pa fyra om fyra patrullerar omradet ikladda vackra
gyllene rustningar med vackra l6vsniderier bevipnade med
spjut och man forstar direkt att de funderar som ett slags
ordningsvakter.

Om Sommarstimman

Alla skogens varelser far delta i Sommarstimman, saval djur
som skogens humanoida raser. En liten av Glitterskogens
djur kan tala manniskosprak och trots att de séllan och ogar-
na gor det i vanliga fall s4 anvinder dom sig av detta tun-
gomal under de dagar Sommarstimman pagar. Under dessa
dagar rader det fullkomlig vapenvila mellan raserna och den
som bryter mot denna vapenvila straffas hart.

Lag och ordning

Da vapenvilan under Sommarstimman hélls som helig ar
vald under dessa dagar det absolut virsta brottet. Att ta
néagon annans liv straffas utan undantag med déden. Fysiskt
vald som inte dr dédshotande ses det ocksa mycket allvarligt
pa. Straffet for detta brott varierar och man férsoker utefter
vad véldsverkaren ar for en ras eller person komma pa ett
strangt straff som kanns livet ut. En fagel kan bli vingklippt,
en besvirjare forlorar sin kontakt med vitner, en dvirg for-
lorar for evigt sitt skigg m.m. Om nagon grips for stold si
far denna person ersitta offret dubbelt upp. Skulle personen
inte ha ndgra dgodelar att ersitta offret med far han istal-
let bli offrets tjanare under en tidslingsd som beror pa hur
vardelfullt stdldgodset dr, men det ror sig nastan utelsutande
aldrig om en mindre tidsperiod 4n tio ar.

Det ar viktigt att Hervid informerar rollpersonerna om
hur viktigt det ar att lagen uppritthélls under Sommarstim-
man sd att dven de brakigaste rollpersonerna verkligen tan-
ker sig for bade en och tva gdnger innan de far for sig att hitta
pa nagot ofog. Annars kan detta dventyr bli minst sagt svart
att klara.

Valuta
D4 olika varelser har olika syn pa vad som kan vara virt
nagot dr guld och silvermynt nagot som inte ar sarskilt van-

ligt under sommarstimmans dagar, och dessutom nagonting

som inte rankas sirskilt hogt. Visst skulle ett girigt kungstroll

sikert motta en nave guldmynt i utbyte mot en annan vara,
men for till exempel bysar, halvlingdsman och vittar 4r guld
betydelselost. Darfor forekommer det istillet mestadels tva
former av valuta pA Sommarstimman. Den forsta, och van-
ligaste betalningsformen ar byteshandel. En helande 6rt som
ar vardagsmat for en halvlingdsman 4r kanske oumbarlig
och sallsynt for en vitte. Den andra betalningsformen ér lite
ovanligare och brukas oftast av varelser som har god hand
med magj, till exempel alfer eller haxor. Den gar ndmligen
ut pa att man byter en vara mot nagot som sitter inom en
sjdlv och som den andra far ta tillvara pa. Det kan rora sig
om fdrgen i ens 6gon och har, ens luktsinne, minnerna fran
de tio forsta aren i ens liv, kraften fran ens rdst, synen fran
ens ena dga med mera. Hur det paverkar rollpersonen att
ge bort en sadan egenskap ar upp till spelledaren att avgora
och vilken egenskap som tas bort bor sittas i propotion till
tingets virde.

Nattlogi
Rollpersonerna anlander till Sommarstimman den sjitte
dagen. De kommer saledes att behdva tillbringa en natt i
marknaden om de vill stanna tills den upphér. D4 det ar en
mycket varm sommar gir det alldeles utmarkt att sova un-
der bar himmel men vissa rollpersoner kanske foredrar en
varm sing. I sa fall kan de rikta sina blickar mot ett stort
blarandigt tilt. Detta talt tillhor en vénlig jitte vid namn
Mossrumpa och han tillbringar Sommarstimman med att
hyra ut sangar till marknadens gister.

For att fa reda pa vad Mossrumpa vill ha i betalning for att
hyra ut sina singar, sla 1T6 for varje kund:

1 - Ett foremal ur kundens packning (spelledaren bestim-
mer vilket foremal)-

2 — En tjanst som Mossrumpa kan ta i ansprak nér han vill
inom loppet av ett ar.

3 — Fargen ur kundens ena 6ga.

4 — Om kunden ar kvinnlig kan Mossrumpa krava en kyss.
Sl4 annars om.

5 — Tre av kundens tanaglar.

6 — En hemlighet som kunden far beritta for Mossrumpa
och som kunden inte tidigare berittat for ndgon annan.

Séngarna dr mycket storre dn vanliga singar men riktigt
bekvima. Dock ir singarna magiska vilket leder till att det
hinder underliga saker med rollpersonerna nir de sover,
vilket de far erfara nir de vaknar upp nista morgon. For att
ta reda pa vad som hint var och en av rollpersonerna, sla
1T8 pa tabellen pa nista sida:




1 - Inget hinder.

2 — Nir rollpersonen vaknar upp pa morgonen befinner han
siglangt ifran taltet han gick och lade sig i. Istallet vaknar
han upp precis vid en matvagn tillhérandes ett ilsket
skogstroll som skaller ut rollpersonen.

3 — Rollpersonen vaknar inte upp i sin egen sing utan ligger
ifotandan i en av de andra rollpersonernas sing.

4 — Nar rollpersonen vaknar upp har denne gron hy. Detta
gir dock bort efter 1T4 timmar.

5 - Rollpersonen drommer en sanndréom. Vad drommen
handlade om och nar den slar in ar upp till spelledaren
att avgora.

6 — Nar rollpersonen vaknar verkar det som att denne tap-
pat sitt ena 6ra. Dér det ena orat skulle sitta finns nu
bara en kal flick, som om orat aldrig suttit dar. Nasta
gang rollpersonen somnar och sedan vaknar igen sitter
dock orat pa sin plats.

7 — Rollpersonen vaknar upp i singen utvilad och pigg.
Dock uppticker han ganska snart att singen befinner sig
mitt i Skogen, tre kilometer frain Sommarstimman...

8 — Rollpersonen vaknar upp i sin egen sing som befinner sig
i taltet. Dock uppticker han att hans egen sidng dven
huseras av ett stort och naket gratroll som snarkar nagot
forfarligt. Om grétrollet vaknar blir han mycket generar
och bedyrar att han somnade i en av de andra sdngarna i
téltet och inte har en aning om hur han hamnade i roll-
personens sang.

Folkslag

Denna lista utgor bara en liten del av alla de folkslag som
deltar under Sommarstimman. Tycker spelledaren att det
saknas nagot far han girna lagga till sjilv.

Alfer

Framforallt gir det att skymta en del korpikallaalfer som dels
byter foremalistand samt gor sma upptradanden, framforallt
da akrobatiska konster. Illmalainaalferna marks mest da det
ar sddana som patrullerar omradet i egenskap av ordnings-
vakter, men man kan dven stota pa en och annan illmalaina-
alf som finns dér i egenskap av forsdljare eller musikanter.
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Dvirgar

Antalet dvirgar som deltar i Sommarstimman ar verkligen
inte stort. Den handfull som finns verkar dock uteslutande
i egenskap av forsaljare dar de séljer dugliga vapen och verk-

tyg.

Vittar

En ras som det finns gott om i Glitterskogen dr Vittar. Dessa
smd kreatur ar darmed aven i stort antal under Sommat-
stimman. De flesta av dessa stryker mest runt télten och tig-
ger men en del har slagit upp egna stand dér de saljer primi-
tivt tinjda verktyg och smycken.

Bysar

De fa bysar som befinner sig p4 marknaden har inga forslj-
ningsstind utan promenerar omkring med sma vagnar
i vilka de har varor som de siljer. De siljer dven tjanster i
egenskap av helare.

Troll

Sommarstimman kryllar av alla sorters troll. Grupper av
sma seniga skogstroll, muskulésa gratroll, fetlagda troll med
enorma nésor och stentroll vars hud kryllar av tatueringar.
En sak som dock forvanar den oinvigde besokaren ar att alla
troll upptrader fredligt och gor sitt basta for att varda sitt
sprak. Detta for att trollen, liksom alla andra visen haller
Sommarstimmans vapenvila helig och inte for nagot i
varlden skulle fa for sig att bryta den.

Djur

Nagot som ér valdigt sallsynt i Glitterskogen, liksom i Trud-
vangs andra skogar, dr djur som talar ménniskosprak. Dock
ar det inte fullt sd ovanligt som vissa vill tro, d4 daven de djur
som faktiskt kan tala médnnoskors sprak ogirna gor det. Un-
der Sommarstimmans dagar bryter de dock sin tysta vana
och kommunicerar med andra ménniskor och djur pa be-
griplig dialekt. Da djuren inte kan tillverka saker att salja ar
de flesta djuren som befinner sig pA Sommarstimman dar
i egenskap av tiggare. Dock finns det en del djur som garna
hyr ut sina tjanster. En flock vargar kan till exempel bli ut-
mirkta livvakter medan en skarpsynt 6rn girna tar sig an

uppgiften som spejare.

Mainniskor

Ett av de absolut ovanligaste folkslagen som deltar i Som-
marstaimman ar faktiskt manniskor. Det finns bara en halv-
full sddana pa marknaden. Dessa bestér till storsta delen av
jagare och vildmarksmin som lever utspritt bland Glitter-

skogens buskar och snar. Dessa siljer mestadels praktiska sa-

ker sdsom verkstyg, jaktvapen och pilsverk. En annan sorts

manniskor som ocksa befinner sig pd Sommarstimman &r
druider. Dessa hemlighetsfulla ensamvargar siljer allt fran
helande orter och mystiska brygder till sallsamma avslojan-
den om skogens hemligheter.

Halvlingdsmén

En ras som ér relativt vanlig under sommarstimmans dagar
ar halvlingdsman. Dessa kortvixta varelser finns dock i ett
litet antal och siljer vackra vixter, helande 6rter och brygder
som fir blommor och trad att vaxa snabbare. Ett litet antal
halvlangdsmin tillbringar Somarstimman med att upptrida

och spela instrument iklddda fargglada klader.

HANDELSER

Under dagen dé rollpersonerna strosar omkring mellan
Sommarstimmans olika télt kan en miangd spannande hin-
delser intraffa. Har dr nagra exempel vilka spelledaren kan
valja att placera ut lite varstans under dventyrets ging.

Spadomen

En mycket gammal kvinna med spetsig hatt och en ling
spetsig ndsa kommer fram till rollpersonerna. Hon fragar
om nagon av dom vill veta sin framtid. Sdger nagon av roll-
personerna ja haller den gamla kvinnan fram en flaska och
sdger att hon vill att rollpersonen spottar i flaskan i utbyte.
Gor rollpersonen detta stoppar den gamla kvinnan flaskan
pa sig, tar upp nagra rittben ur fickan som hon haller i sin
knotiga hand och tar med sin andra hans tag i rollpersonens.
Hon siger sedan ndgonting om rollpersonens framtid som
senare kommer visa sig vara sant. Hon ldmnar sedan sall-
skapet med ett obehagligt skratt Vad det dr for spadom och
vad den kommer innebira for rollpersonen ar upp till spelle-
daren att avgora. Det ar dven upp till spelledaren att avgora
vad den gamla kvinnan skulle géra med rollpersonens saliv.
Kanske ar den en viktig ingrediens till en brygd hon héller pa
med, eller sa kanske hon ska anvanda den for att kasta nagon
slags forbannelse 6ver rollpersonen?

Den snikna vitten

Nir rollpersonerna gar och tittar forundrat pa alla talt,
forsaljare och mirkligheter hor dom en gall rost som ropar
efter dom. Om de vander sig om och tittar vem det ar som
ropar ser dom en tanig liten vitte som ropar “Vakt! Vakt!
Tjuv!” samtidigt som han pekar pa en av rollpersonerna.
Snabbare an kvickt anlander ett dussin vakter till omradet.
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Vissa staller sig vid rollpersonerna och upptrader pa ett sitt
som visar att rollpersonerna gor bast i att inte forsoka sig
pa nagra lustigheter. De andra vakterna gar till vitten som
hysteriskt pekar pa rollpersonen och anklagar honom att ha
stulit ett av hans halsband fran hans stand. Nar vakterna un-
dersoker rollpersonens fickor visar det sig en mycket riktigt
innehalla ett simpelt, vittetillverkat halsband. Vitten vralar
att han borde yrka pa att rollpersonen halshuggs omedelbart
men att han nojer sig med att ta samtliga gruppens dgodelar.
Vakterna tycker att detta verkar riktigt och nér det ser som
mest illa ut for rollpersonerna uppenbarar sig ett gigantiskt
men ovanligt savligt stentroll. Han nyper tag i vittens nacke
och lyfter upp honom och sdger i lugn, formanande ton att
han allt sag den snikna lilla vétten sjalv placera halsbandet i
rollpersonens ficka. Vakterna sdger att detta forandrar allt
och de gir alla tillsammans med vitten som nu skriker och
sprattlar mellan stentrollets gigantiska fingrar mot dennes
stand. Dar far rollpersonen som anklagats for stold vilja en
sak at sig sjalv att plocka pa sig som kompensation for bes-
viret samt en sak var at sina kamrater. Varorna ir inte av
sd god kvalitet och ett urval av det rollpersonerna kan vilja
emellan ar:

% Ett halsband med ett snidat trismycke som ger bararen
ljuva drémmar nér han sover.

& En ring som ger bararen tur. Rent speltekniskt innebar
detta att rollpersonen en gang om dagen har +1 pa en val-
fri fardighet.

& En spegel som nir man tittar i den visar hur vadret kom-
mer bli nésta dag.

® En pase glittrande pulver som nir man stror det over
nagot atbart fir dven den vidrigaste maten att smaka lju-
vligt.

& Ett ljus som aldrig aldrig brinner ut och som nir det tands
sprider en behaglig doft.

Det lockande tiltet

Rollpersonerna kommer fram till ett stort, fargglatt talt.
Utanfor taltet star ett kungstroll och ropar. Kungstrollet ar
klddd i fina klader med en fargglad hatt pa huvudet. I han-
den haller han en kdpp som han viftar med och ropar at de
forbipasserande att de ska stiga in i tiltet och se en fantastisk
uppvisning de aldrig sett maken till. Nyfikna rollpersoner gar
sakert in i taltet. De far dér inne sitta sig pa en bank framfor
en scen. Efter en stunds vantan borjar det spelas musik och
ut pa scenen kommer ett mycket vackert skogsra som ut-
for en erotisk dans for askadarna. D4 vapenvila rader under
Sommarstimman forsoker skogsraet inte fortrolla askadar-
na men hennes starka aura gor 4nda att de av rollpersonerna

som inte lyckas med ett situationsslag med situationsvirde

7 (exceptionella karaktarsdrag for Psyke anvinds vid slaget)
rakar ut f6r en mild fortrollning. Denna fértrollning innebér
att rollpersonen kinner skogsriets berusning och kraft och
blir som hypnotiserad av dess uppenbarelse. Da skogsraet
inte vill rollpersonen ndgot illa forséker hon inte att kon-
trollera denne men rollpersonen kommer att ha skogsréet i

tankarna osunt mycket under de ndrmsta timmarna.

Cirkus pa rymmen

En alf i firgglada klider passerar rollpersonerna. Alfen
verkar vara nagon form av gycklare eller skald. Han ser
bekymrad ut och rollpersonerna kan héra honom mumla
nédgonting om att hans loppcirkus rymt. Nagon timme sena-
re borjar det klia nagot alldeles forfarligt 6ver hela kroppen
pé en av rollpersonerna. Det verkar som att loppcirkusen
ar hittad. Tréffar rollpersonerna pa alfen igen och berittar
vart loppcirkusen befinner sig skiner alfen upp, tar fram en
liten trdlada som han haller framfor rollpersonen som bar
pé lopporna och mumlar nagra ord pa ett frimmande sprak.
Lopporna kommer da att lamna rollpersonen och hoppa ner
i tralddan. Som beloning ger alfen rollpersonen som bar pa
lopporna en visselpipa i ben. Nar man blaser i visselpipan
drar den till sig alla loppor som befinner sig pa en kilometers
avstand.

MOTET MED CERA

Nar rollpersonerna strosat runt pd Sommarstimman sjilva
i ndgra timmar kommer det lilla byset Hervid springandes
mot dom. Han verkar anfadd med pa gott humoér. Han
berittar for rollpersonerna att ryktet om rollpersonerna har
spritt sig bland Sommarstdimmans besékare och att Cera nu
har fatt vetskap om rollpersonernas narvaro och vad de gjort
for att fortjana visas till Sommarstimman. Hervid siger att
Ceranu vill triffa rollpersonerna och tacka dom personligen.
Om rollpersonerna av nagon anledning inte vill behéver de
naturligtvis inte triffa Cera, men rykten sprider sig snabbt
pa Sommarstimman och nér de ovriga besékarna far reda
pé att rollpersonerna varit sa hogfardiga att de vigrad tréffa
marknadens élskade arrangdér kommer rollpersonerna un-
der marknadens dterstiende dagar fa elaka tillmélen ropade
efter sig plus att priserna i standen hojs kraftigt.

Tackar rollpersonerna daremot ja till att triffa Cera leder
Hervid dom till marknadens mitt. Dir star ett talt lingt mer
idgonfallande dn marknadens 6vriga. Téltet 4r mycket stort

och har mystiska tecknen maélade pa sig. Det ar dven tdckt i




svagt lysande tradar som slingrar sig ner lings viggarna likt
spindelvév och bildar p4 sin fird ner fran taltet sillsamma
monster. Taltet vaktas dven av fyra bevipnade ordningsvak-
ter i uniformer som skvallrar om att dessa vakter ar av storre
kaliber &n Sommarstimmans dvriga vakter. Hervid gor en
gest at rollpersonerna att ga in i taltet.

Nar rollpersonerna gatt in upptécker de att taltets insida
ar dunkelt upplyst, de enda ljuskallorna kommer ifran tva
smd oljefat som brinner. Fem fat rokelse finns dven utsplac-
erade i tiltet och avger en mystisk men behaglig doft. I taltet
finns dven en hylla med skriftrullar, bord och stolar samt en-
kla men bekvama divaner. I en av divanderna ligger ett litet
kvinnligt troll som koncentrerat laser en gammal skriftrulle
samtidigt som hon stryker éver sin langa nésa. I ett av taltets
horn pa en pall sitter en halvlingdsman som verkar djupt
forsjunken i egna tankar.

Trollet som ligger och laser en skriftrulle 4r naturligtvis
Cera. Nir rollpersonerna kommer in i taltet tittar hon upp
och hilsar artigt pa samtliga avdom och bjuder dom att sitta
sig pa varsin divan. Nér de satt sig kommer Rote, halvlangds-
mannen som forut satt i talthornet och funderade, fram med

varsin mugg varmt te till rollpersonerna. Efter detta tackar
Cera rollpersonerna for att de raiddade Hervids liv och sager
att de kan kénna sig varmt vilkomna till Sommarstimman
under de dagarna den pagar.

Cera pratar sedan med rollpersonerna om andra ting men
exakt vad de pratar om ar upp till spelledaren att avgéra. Har
rollpersonerna varit med om manga dventyr tidigare kanske
Cera vill héra om dessa strapatser. Cera ar dven mycket lard
och vis sa har rollpersonerna nagra problem eller funderin-
gar rorande nagot som kanske pagar i spelgruppens kampan;
finns det en chans att hon kan hjilpa dom med detta. Da
samtalen sikerligen ér olika beroende pa vad for slags kara-
ktdrer rollpersonerna dr si blir det bast om varje enskild
spelledare i detalj bestimmer vad samtalen ska handla om
men det dr tinkt att rollpersonerna ska kdnna stor beundran
gentemot Ceras vishet och godhet. Rote haller tyst under
rollpersonernas vistelse i taltet och skulle rollpersonerna
fraga honom nagonting svarar han snabbt och korthugget.
Nar samtalet dr 6ver 6nskar Cera rollpersonerna en fortsatt
trevlig vistelse i Glitterskogen under Sommarstimmans da-
gar och fortsatter lasa i sin skriftrulle.
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DODENS TIMMA

Under sommarstimmans sista dag ar det tradition att Cera
haller ett tal for skogens samtliga invdnare. D4 denna tradi-
tion ar dlskad och respekterad kommer rollpersonerna med
latthet att fa reda pa det under deras vistelse pa marknaden.
Nar denna sista dag kommer samlas Sommarstimmans
samtliga besckare i marknadens mitt vid Ceras talt. Rollper-
sonerna mirker att man dven byggt en statlig talarstol brevid
taltet. Under folkmassans jubel trader Cera ut ur téltet och
Kliver upp i talarstolen. Hon héller ett hjartevirmande tal
om hur tacksam hon ar over att se alla Sommarstimmans
invénare, hon pratar om freden och vapenvilan mellan
raserna och folkslagen under dessa fantastiska dagar och hur
mycket mer underbar virlden hade varit om alla darute i
Trudvang hade foljt deras exempel, vilken underbar plats
denna varld hade varit om denna fred hade kunna vara mal-
len alla folkslag under alla tider. Varje mening Cera uttalar
bemots med applader och jubel och stimningen ér sa vins-
kaplig, sa frojdsam man bara kan tinka sig.

D4, helt plotsligt, kommer en svart pil vinande genom
luften. Pilen flyger 6ver huvudet pd Sommarstimmans
askadare och genomborrar Ceras brost. Cera tittar ner
péa den svarta pilen, sedan langsamt och skraimt pa Som-
marstaimmans dskddare. Sekunden senare faller hon ner
fran talarstolen och landar pa marken, stendéd.

_
.

I ett par sekunder stiar samtliga dskadare kndpptysta, paraly-
serade av chocken over det fruktansvarda illdddet. Sedan
utbryter fullstindig panik. Varelser springer till hoger och
vanster, livrddda, ursinniga och skarrade samtidigt som ord-
ningsvakterna trostlost forsoker fa folk att behélla fattnin-
gen. I detta tumult, dér alla kastas huller om buller kommer
rollpersonerna ifran varandra. En av rollpersonerna (spelle-
daren avgér vem) kommer rdka ut for en speciell hiandelse
som avslojas i ndsta kapitel. Resten av rollpersonerna rakar
ut for mindre handelser. Vilka hindelser de rakar ut pa

avgora genom 1T6 p4 tabellen nedan:

1 - Rollpersonen blir vlt till marken av en panikslagen folk-

massa som dven trampar pa rollpersonen. Rollpersonen
far 1T6 KP i skada.

2 — En mycket gammal hixa greppar fortvivlat tag i rollper-
sonen och vralar med darrande stimma " Vi ar alla forlo-
rade! Cera ar dod! Cera ar dod!”

3 — Ett stentroll som ér lite for korkat for att fa utlopp for
sin sorg och sitt raseri pa annat satt att st och vrala och
vifta med armarna slar omkull rollpersonen. Rollper-
sonen skadar sig inte men landar med ansiktet rakt i en
algspillning.

4 — Ettlitet trollbarn somikaosetblivit omkullslaget sitter pa
marken och gallskriker efter sin mamma. Vill rollper-
sonen hjilpa den stackars trollungen tar det en avsevird
tid innan de hittar trollmamman som fortvivlat letar
efter sin bortsprungne dotter. Overlimnar rollpersonen
trollungen till sin moder sliter modern, som ar chockad
och hysterisk av fortvivlan, haftigt at sig sin dotter och
lamnar rollpersonen utan ett tack eller ett vinligt ord.

5 — Rollpersonen uppticker att han i kaoset forlorat 1T4
foremal ur sin utrustning (spelledaren bestimmer exakt
vad). Det tar cirka tjugo minuter att hitta den forlorade
utrustningen som ligger dammiga pa marken. Under le-
tandets ging kan spelledaren sld nagra dolda tarningss-
lag for att oroa spelaren om huruvida han verkligen hit-
tar foremalen eller inte.

6 — Nagon eller nagot rakar sla rollpersonen i huvudet sa att
denne svimmar. Han vaknar upp ndgra minuter senare
mitt i kaoset.

DEN OSKYLDIGE

Den rollperson som spelledaren valt ut att rdka ut for en
sarskild handelse strax efter att pa grund av tumultet kom-
mit ifran sina vinner fir syn p4 en liten figur smita bakom
ett talt. Figuren ér kort till vixten, inte ldnge d4n 140 cm och
rund om midjan. Figuren bar en morkbrun kapa som skym-
mer ansiktet s& att avgora vilket folkslag varelsen tillhor gar
inte. Rollpersonen hinner dven uppticka att figuren haller i
ett armborst. Férmodligen blir rollpersonen intresserad av
figuren (Cera dodades ju trots allt av en pil) och sitter efter
figuren bakom taltet (da de ovriga rollpersonerna inte syns
till i narheten maste denne rollperson gora detta ensam).
Val bakom tiltet syns inte figuren till ndgonstans. Dock
ligger dennes armborst kvar pa marken, precis framfor roll-
personen. Mer hinner dock inte rollpersonen upptécka, for i
nista sekund star han omringad av atta ordningsvakter som




hojer spjut och svird och ropar 4t honom att ge upp och folja
med frivilligt. Ordningsvakterna tror naturligtvis att roll-
personen ir girningsmannen som just gjort sigav med mord-
vapnet. Rollpersonen kommer sikert att forsoka forklara sig
men blir da bara tillsagd av vakterna att halla tyst. D4 ord-
ningsvakterna dr manga fler an rollpersonen och dessutom
mycket latt kan kalla pa forstarkning bor rollpersonen lyda
dom om denne vill ha livet i behall. Ordningsvakterna kom-
mer da att binda rollpersonen och fora honom till ett vélbe-
vakat talt dar han halls bunden.

Virt att veta ar att den rollperson som blir infangad kan-
ske kommer att missa en stor bit av dventyret. Skulle spelle-
daren kdnna av att detta skulle bringa sura miner i spelgrup-
pen, och framst hos den spelare vars rollperson blir infangad
kan spelledaren istéllet lata en person som rollpersonerna
bryr sig om att bli oskyldigt arresterad och fingad, kanske
néagon varelse som rollpersonerna gjort sig vin med under

Sommarstamman.

VANNERNAS VAL

De 6vriga rollpersonerna som rakat ifran varandra i tumultet
far vinta i cirka en halvtimme innan de traffas igen. Sa lang
tid tar det for ordningsvakterna att lugna den upprorda folk-

massan och nar vakterna dessutom tillkdnnager att de hittat
gérningsmannen aterstills lugnet pa marknaden. Dock ar
den glada stimningen som tidigare infann sig som bortblast
och samtliga deltagare i sommarstimmen har numera en
sorgens sloja dver sig.

Efter ytterligare en liten tid tillkdnnager vakterna att den
skyldige ar en utbéling och inte en egentlig invdnare i Glit-
terskogen och de beskriver dven den skyldiges utseende. De
berittar dven att nidningen ska avrattas genom halshuggning
dagen dirpa i gryningen. Rollpersonerna forstar med storsta
sannolikhet att det dr deras vin det pratas om och d denne
van befann sig tillsammans med de andra rollpersonerna da
Cera blev traffad av pilen ar han givetvis oskyldig.

Rollpersonerna kommer kanske att vilja ta kontakt med
ordningsvakterna for att forklara att rollpersonen som ér ar-
resterad ar oskyldig och hanvisa till att han befann sig till-
sammans med de 6vriga rollpersonerna nér dadet skedde.
Ordningsvakterna tror dock att detta bara dr nigot som
rollpersonerna sdger for att de inte kan tidnka sig att deras
van begatt ett sadant dad. De lyssnar sdledes inte pa rollper-
sonerna och siger att det blir bést for alla om rollpersonerna
beger sig bort fran Glitterskogen s fort som mojligt.

Den ende, férutom de 6vriga rollpersonerna, som tror pa
den tillfangatagna rollpersonerns oskuld ar Hervid. D4 han
fortfarande dr djupt tacksam for att de tappra dventyrarna
ridddade honom kan han inte tinka sig att ndgon av dom
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begatt en s ondskefull handling som att mérda Glittersko-
gens mest dlskade varelse. Han tar darfor kontakt med de
ovriga rollpersonerna och siger till dessa vad de férmodligen
bestamt sig for sjilva: De maste rentva sin van och hitta den
riktiga garningsmannen.

EVENTUELL RADDNINGSAKTION

Det finns en chans att de évriga rollpersonerna vill frita sin
van sjilva och tillsammans med honom hitta den riktige
mordaren. Kanske den tillfingatagna rollpersonen besitter
en egenskap som blir viktigisékandet eller s& kanske roll-per-
sonerna helt enkelt kinner att de vill ha sin van vid sin sida.
En sadan fritagning ar inte omojlig med mycket svar. Den
tillfangatagna rollpersonen befinner sig i ett stort télt och ar
dar fastkedjad i en péle i tiltets mitt. Taltet vaktas av tio ord-
ningsvakter varav sju star utanfor tiltet och tre innanfér. For
att lasa upp kedjorna som haller rollpersonen fangen krivs
antingen ett svirt (-3) slag pd Lonndom (fordjupningen
Lasdyrkning ger plus) eller att man har tillgang till nyckeln
till hinglaset. Denna nyckel finns i en av ordningsvakternas
utrustning (spelledaren bestimmer vilken ordningsvakt).
Nir rollpersonerna fritagit sin kamrat blir de ocks4 efter-
lysta av ordningsvakten da de hjapt en kallhammrad mérdare
till flykt. Saledes kan inte rollpersonerna rora sig synligt pa
marknaden utan att dess besokare vralar efter vakter och en
stor klunga ordningsvakter rusar efter rollpersonerna. Dock
finns det ett finurligt satt att kringga detta problem; Hervid
ar namligen god bekant med en vitte vid namn Snyse, och
denne vitte har denna Sommarstimma specialiserat sig pa
att salja forkladnader. Dessa forklidnader har av kdparna
mest anvénts till skoj och lek, men om Snyse genom Her-
vid far reda pa rollpersonernas situation lanar han girna
ut nagra forkladnader till dom sa att de kan rora sig bland
talten obemarkt. Forkladnaderna bestar av klader som ar
karakteristiska for vissa raser, men dven av 1dsnasor, 10soron
och 16sskigg. S& om nagon av rollpersonerna exempelvis ar
halvlingdsman och efterlyst kan han ta pa sig ett 16sskigg
och dvargiska kldder for att obemirkt passera som dvirg.
For att genomskada forkladnaden krivs ett lyckat slag pa
fardigheten Lonndom (férdjupningen Finns dolda ting ger
plus). For att med forklidnaden likna och agera som rasen
som rollpersonen ar utklddd till krdvs det att rollpersonen
lyckas med ett latt (+3) slag pa fardigheten Underhallning
(férdjupningen Forkladnad samt Gestaltning ger plus).
Egoistiska rollpersoner kanske inte alls finner det aktu-
ellt att hitta den riktiga garningsmannen nar deras kamrat

ar rdddad ur fingenskapen. De ér i sidana fall fria att l[dm-

na Glitterskogen i jakt pa nya dventyr. Tycker spelledaren
att dventyret i sa fall blir for kort kan lata en mindre armé
ordningsvakter jaga rollpersonerna genom Glitterskogens
buskar och snar dnda tills rollpersonerna i sista sekund nar
skogens utkanter.

BROTTSPLATSEN

Undersoker rollpersonerna platsen bakom tiltet dar en av
rollpersonerna blev arresterad av ordningsvakten kan de
hitta manga intressanra ledtradar. Ett latt slag pa fardighet-
en Lonndom (férdjupningen Finna dolda ting ger plus) gor
att rollpersonen uppticker en dolk som nistan har halkat
in under tiltduken. Dolken ar av fint smide och dekorerad
med diverse olika ménster. Om nagon av rollpersonerna ar
dvirg eller besitter nagon kunskap om dvargar (ett lyckat
slag pa fardigheten Kulturkinnedom (Dvirgar)) sa upp-
tacker denna att dolken ar smidd av dvargar. Ett svart (-3)
slag pa fardigheten Lonndom gor att rollpersonen upptacker
fotspar i marken. Om ndgon av rollpersonerna ér dvirg eller
besitter ndgon kunskap om dvirgar (ett lyckat slag pa far-
digheten Kulturkdnnedom (dvirgar) s& upptacker denne att
fotsparen limnat avtryck av stovlar som oftast anvinds av
dvirgar. Efter att ha fatt reda pa detta borde det inte vara
alltfor svart att rdkna ut att det dr en dvérg som utfort dadet.

Skulle samtliga rollpersoner misslyckas med att uppticka
dolken eller fotspdren finns inget intressant att hitta pa den-
na plats och rollpersonerna maste pa annat sitt lista ut att
det dr en dvirg som ligger bakom mordet pa Cera. Exakt hur
de I6ser detta dr upp till spelledaren att avgora men ett alter-
nativ kanske kan vara att rollpersonerna om de fragar runt
bland Sommarstimmans besokare efter folk som sett nagot
misstinkt, triffat pa ett skogstroll som mot nigra silvermynt
i betalning berittar att han sig en mystisk figur i kapa stryka
runt platsen bakom tiltet dir en av rollpersonerna blev ar-
resterade. Skogstrollet berittar att figuren var mycket kort,
absolut inte lingre 4n 140 cm, ganska tjock och hade langt,
rott skigg. Utefter denna beskrivning borde klipska rollper-
soner inse att det dr en dvirg de jagar.

MISSDADARENS ODE

Nirrollpersonernainsettatt detaren dvirgsomligger bakom

det bestialiska mordet dr nista steg att lista ut exakt vilken




dvirg det ar. Antalet dvédrgar som deltar i Sommarstimman

ar inte stort och over halften av dom har redan lamnat Glit-
terskogen och ar pa fard hemat da det efter Ceras dod inte
handlas sarskilt mycket och det siledes inte finns nagot att
tjdna pa att stanna. Allt som allt finns det fyra dvirgar kvar
pa Sommarstamman och de beskrivs hir nedan:

Tykki

En mycket gammal dvirg som till yrket ar historiker. Han
har rest till Sommarstimman fran avligsna berg for att fa
kunskap om andra varelsers historia. Han haller till i ett litet
talt overbalarmat med bocker och skriftrullar. Han ar but-
ter och snarstucken och om rollpersonerna kommer med
antydningar om att han skulle ligga bakom mordet pa Cera
blir han rosenrasande och vigrar prata med dom. Om roll-
personerna har fitt reda pa att det dr en dvirg som formod-
ligen skjot Cera genom beskrivningen som skogstrollet gav
kan dom direkt avskriva Tykki som misstédnkt. Hans skdgg ar
némligen vitt och inte rétt som skogstrollet pastod.

Grydirr

Till yrket dr Grydirr handelsman och han har rest till Som-
marstimman for att byta varor. Han ar vildigt hal och bar
bara med sig andra klassens varor som dvirgar kan se ar helt
vardeldsa men som for ett otrdnat 6ga verkar sallsamma och
vardefulla. Gydirr har rétt, flitat skidgg sa det finns en risk
att rollpersonerna misstanker honom fér dadet. Grydirr har
dock ett glatt humor och tar inte illa vid sig av fragor och
indikationer. Han dr dock vildigt hal och girig och tar betalt
for varje fraga som rollpersonerna stéller till honom. Ju fler
fragor de staller desto mer tar han betalt och ibland svarar
han med antydningar som lockar rollpersonerna att stélla
fler fragor.

Rokkji

Denna dvirg dr en av sitt dvargrikes tappraste krigare. Den
otroliga stridsformaga och skicklighet han besitter har forun-
drat rikets alla invanare, men hemligheten till denna ér att
han inte begrinsat sig till att lira sig dvérgisk stridskonst och
krigféring utan dven studerat andra folkslags stridstaktiker.
Han har siledes rest till Sommarstamman for att ta lardom
av marknadens varelsers kunskap om strid och krig. D4 han
ar faschinerad av andra folkslags olika egenskaper ar han
valdigt 6ppensinnad. Men som den krigsveteran han ar upp-
trader han dven pa ett hart och diciplinerat sitt. Han svarar
korthugget pa fragor och rollpersonerna kommer honom
aldrig in pa livet. Han gor inga forsok att med omsvepande
ord och argument 6vertyga rollpersonerna att han ar oskyl-
dig utan upprepar korthugget att han inte hade nigot med

saken att gora. Han behirskar de flesta dvirgiska vapen-
tekniker, sdsom spjut, svird, stridsyxa och stridshammare.
Utover dessa behdrskar han dven vapentekniker som dr van-
ligare i andra linder, t.ex. huggsabel, kastdolk och armborst.
Detta kanske kommer goéra rollpersonerna misstainksamma
mot honom. Till utseendet har han brunt, tudelat skigg och
ar ovanligt lang for att vara dvirg, 160 cm.

Ydin

Som det tidigare namnts ar Ydin medskyldig i konspira-
tionen mot Cera och naturligtvis den som bragde henne om
livet. Nar han avlossat sitt armborst och dédat Cera med en
pil sprang han genast bakom taltet dar en av rollpersonerna
senare arresterades och kastade armborstet ifrdn sig. Han
tappade da dven sin dolk. Efter detta begav han sig till sitt
eget talt, ett mindre talt i Sommarstdimmans utkant dar
Rote vintade pa honom med varsit vinglas. Han gav det ena
glaset till Ydin och med ett leende pa lipparna skalade de for
Ceras bortgang och tomde sina glas. Vad Ydin inte visste var
att Rote forgiftat dvirgens vin. Rote var namligen orolig, pa
grinsen till paranoid, for att dvérgen skulle upptickas som
skyldig till dddet och darefter ange Rote. Giftet som Ydin
tagit kommer fran en blommas blad vid namn Blacklaga.
Det ér ett snabbverkande gift och har som effekt att det gor

den forgiftade galen for all framtid.




S& nir rollpersonerna kommer in i Ydins talt ar han fullkom-

ligt fran vettet och sjunger nonsensvisor, slar kullerbyttor
och verkar prata med varelser som inte befinner sig dar.
Skulle rollpersonerna fraga Ydin nagonting eller forsoka tala
med honom kommer Ydin med svar som ar helt obegripliga,
om han ens marker av rollpersonerna.

Vill rollpersonerna soka igenom Ydins télt kan de om de
lyckas med ett svart (-3) slag pa fardigheten Lonndom (for-
djupningen Finna dolda ting ger plus) uppticka ett blom-
sterblad som ar avlangt, gront och har blaa flickar pa sig.
Detta ir ett blad fran en Blacklaga som Rote rikade tappa
nér han limnade Ydins talt. Ett lyckat slag pa fardigheten
Vaxt- och djurliv (férdjupningen Botanik ger plus) gor sa
att rollpersonen far reda pd att bladet tillhér en blomma
vid namn Blacklaga och att denna blommas blad ar giftigt
pé sa vis att den gor den forgiftade sinnesrubbad. Skulle
samtliga rollpersoner misslyckas med firdighetsslaget kan
nagon av marknadens alla botaniker beritta samma sak for
rollpersonerna mot en viss ersittning. Ett svart (-3) slag pa
fardigheten Vaxt- och djurliv gor att rollpersonen far reda
pé att denna blomsort ér vanlig i Glitterskogens nordéstra
delar. Skulle rollpersonerna misslyckas dven med detta slag
kan en botaniker mot en viss ersittning ge dem samma in-
formation.

FORRADARENS BEKANNELSE

Genom att hora sig for lite bland de av Glitterskogens in-
vanare som befinner sig pa Sommarstimman kan rollper-
sonerna ta reda pd att den ras som &r vanligast i skogens
nordostra delar ar halvlangdsmin. Just i dem trakterna har
halvlingsmannen namligen en liten men gemytlig by vid
namn Kvistgarda. Rollpersonerna kan dven f reda pa att de
invénare fran Kvistgarda som befinner sig pA Sommarstim-
man ar Krona Solros; en kvinnlig halvlingsman som ar dar
med sin dotter, Knippe och Kotte; tva unga tvillingar, och
Rote Kirnved; Ceras uppassare. Hir nedan foljer en in-
gdende beskrivning hur dessa personer reagerar nér rollper-
sonerna tar kontakt med dessa:

Krona Solros

D4 Kronas dotter ar ung, livlig och full av energi har Krona
bestamt sig for att ta med denne till Sommarstimman sa att
hon kan f4 ta del av alla mojliga och oméjliga hdndelser som
utspelar sig dir. De hade en vildigt rolig tid pa marknaden
dnda fram tills det brutala mordet pa Cera, vilket gjorde
framst Krona djupt chockad och otroligt orolig for sin dot-

ters vélbefinnande. Hon haller darfor ett stindigt krampak-
tigt tag om sin lilla dotter och forséker rollpersonerna nirma
sig eller ens tilltala denna blir Krona rosenrasande. P4 fragor
huruvida den var hon som forgiftade Ydin blir hon forfarad
och fororattad.

Knippe och Kotte

Dessa tvd ynglingar har kommit till Sommarstimman i egen-
skap av gycklare och underhallare. De kan jonglera, spruta
eld, ga pa hinderna och utfora trollerikomster. De ar klddda
i fargglada kldder och ar i princip identiska till utseendet. I
Kvistgarda ar dessa broder kidnda for att vara busfron och
upptagsmakare. Da de 4r vana att fa skulden for allt ofog
som forsiggar blir de vildigt nervésa om rollpersonerna in-
sinuerar att det var dem som forgiftade Ydin. De tror att de
kommer fa skulden for detta trots att de ar helt oskyldiga. De
blir dirfor ytterst nervosa om rollpersonerna staller ndgra
fragor i den riktningen och deras nervositet kan latt misstas
for en radsla att avslojas som skurkar.

Rote Kirnved
Som det tidigare stod i dventyret ar det halvlingdsmannen
Rote som ér skyldig till forgiftningen av Ydin. Han ar nu rik-
tigt nervos och ska bege sig till Skollmund dér han har blivit
lovad botemedlet till hans frus dodliga sjukdom. Nar roll-
personerna tar kontakt med Rote befinner han sig i Ceras
télt och ar i fard att packa sina tillhorigheter. Han ar mycket
stressad och ritt nervds och trots att han kraftigt fornekar
all inblandning i saval forgiftningen av Ydin som mordet
pa Cera ér det latt att upptacka att han ljuger. Det racker
med att nagon av rollpersonerna tar till en hard och hotfull
framtoning for att Rote ska
bryta ihop. Han kastar sig

da gratandes till marken
och erkanner sitt brott.
Han berattar om den
hamndlystne Skoll-
mund och hur denne
lyckades dvertala

Rote att medverka

i hans demoniska plan.
Rote framhaver dock hela
tiden att han inte ville
nagot av detta, utan
att han bara gjorde
det for sin hustrus

skull.




UT I SKOGEN

Beroende pa hur rollpersonerna agerat tidigare i dventyret
kan detta kapitel fortldpa p4 flera olika sitt. Har beskrivs de
mest troliga handelseforloppen.

Den misstiankte frikand
Ar rollpersonen som forst pekades ut som Ceras mordare
fortfarande fangen gor de Svriga rollpersonerna bast i att
fora Rote till ett par ordningsvakter och later dessa hora
hans bekdnnelse. Ordningsvakterna kommer i sidana fall att
fora Rote till ordningsvaktens hogkvarter vilket r ett stort,
imponerande tilt runt vilken manga ordningsvakter verkar
rora sig. I detta talt har ordningsvakten utrustning, och det
ar aven hir som ordningsvakternas rundor planeras och
struktureras. Chef for ordningsvakten dr Teihjinen, en reslig
och respektingivande alf. Efter att ha hort Rotes bekdnnelse
beordrar han genast nagra ordningsvakter att slippa den
fangslade rollpersonen fri och fangsla Rote istallet. Nar den
fangslade rollpersonen forts till sina kamrater ber Teihjinen
denne om ursikt och berémmer och tackar de 6vriga roll-
personerna for att de hittade den riktige gdrningsmannen.
Nu nir det dr uppdagat att den Iémske Skollmund ar upp-
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hovsman till mordet pa Cera undrar Teihjinen om rollper-
sonerna kanske vill hjilpa till att fanga in honom. Han berat-
tar att Skollmund bor i Glitterskogens 6stra delar i en liten
stuga beldget uppe i ett trid. Han siger dven att det mest
tillfredstallande tillvigagangssattet att arrestera Skollmund
pé naturligtvis vore att skicka ut ett trettiotal ordvingsvakter
som kunde fanga in honom. Dock skulle nog detta inte ga
da Skollmund ar druid och salunda har mycket god kontakt
med Glitterskogens djurliv. Skulle ndgon av de djur han star
pa god fot med (och de dr manga) se en trupp bepansrade
alfer marschera igenom skogen skulle djuren férmodligen
varna Skollmund som da skulle hinna ta till flykten. Risken
for flyktforsok dr mindre om ett litet antal personer som inte
ser ut som alfiska ordningsvakter vandrar genom skogen och
sedan 6verraskande slar till mot Skollmunds stuga och slar
druiden i bojor. Om rollpersonerna skulle ata sig att gora
detta blir de lovade en riklig beléning. Vill rollpersonerna
ha lite assistans i sitt uppdrag gar Teihjinen med pa att sinda
med tre stycken ordningsvakter forkladda till fattiga van-
drare att hjélpa rollpersonerna.

Den misstinkte fritagen

Om rollpersonerna har befriat sin tillfingatagne kamrat
kanske de dnda vill informera ordningsvakten for att rentva
sin vans namn. Samma sak som redan beskrivet ovan kom-




mer dé intriffa. Rollpersonerna kommer inte att f4 nagra
straff for att de befriade sin kamrat, da det visade sigleda till
nagot gott och kamraten dessutom var helt oskyldig.

Pa egen hand
Det kan dven tidnkas att rollpersonerna inte alls vill dra in
ordningsvakten i detta utan fi tag pa Skollmund helt sjilv.
Detta gir dven det alldeles utmérkt. Rote kan da beritta var
i Glitterskogen Skollmund befinner sig och det ar bara for
rollpersonerna att bege sig av at det hall Rote beskriver.
Vissa rollpersoner kanske vill ligga lagt innan de vet hur
allt hanger ihop och didrmed bestimmer sig for att skugga
Rote. Han kommer d att ge sig av mot Skollmunds hem for
att hamta den medicin han blivit lovad.

GENOM SKOG OCH SNAR

Farden till Skollmunds hem tar cirka atta timmar. Om
spelledaren tycker att spelkvillen pagatt for linge kan han
lata farden dit vara hindelselds och hoppa vidare till nasta

kapitel. Skulle han daremot vilja géra firden mer hindel-
serik kan han krydda vandringen med nagra av handelserna
som beskrivs nedan:

Glitteran

Rollpersonerna kommer fram till Glitteran, en ganska bred &
som léper genom hela Glitterskogen. Stallet dar rollperson-
erna befinner sig pa verkar dn vara grund och latt att vada
éver. Just nar rollpersonerna ska ge sigikast med detta dyker
en figur fram ur skogens snar. Figuren 4r kort till viaxten och
bir en mérk mantel med huva som doéljer dennes anlete. Fig-
uren berittar for rollpersonerna att dn huseras av onda visen
som kommer straffa alla som kliver i vattnet. Figuren siger
sig dock med magiska krafter kunna hélla dessa védsen pa
avstand fran rollpersonerna under tiden som de vadar 6ver
motenbetalning pa fem kopparstycken per person eller ndgot
foremal som motsvarar dess varde. Figuren r egentligen ett
litet troll som sett rollpersonerna vandra genom skogen och
bestamt sig for att lura dem. Nagra onda vésen finns inte i an.
Betalar rollpersonerna vad trollet vill ha mumlar denne en
ramsa som verkar magisk och mystisk (egentligen ar det bara
ren rappakalja) och later sedan rollpersonerna vada over.




)4

Rollpersonerna kan med ett situationsslag med situations-
varde 10 (exceptionella karaktdrsdrag for Intelligens an-
vands vid slaget) uppticka att varelsen ljuger. I sadana fall
flyr trollet in i skogen for att aldrig bli sett igen.

Retsamma dlvor

Nir rollpersonerna firdats en tid genom skogen kommer
en grupp ilvor och cirkulerar kring vandrarna. Alvorna
drar rollpersonerna i 6ronen och i haret, sjunger retsamma
sanger, tar saker fran rollpersonernas packning och kastar
dem mellan varandra och ar allmént uppstudsiga mot roll-
personerna. Efter ett tag trottnar de dock och flyger ivig.

Raven

Efter en tids vandrande i skogen hor rollpersonerna plétsligt
ett gnyende. Foljer de ljudet kommer de fram till en rav som
utmattad ligger pa marken. Runt rivens ena bakben finns
en snara, en filla gillrad antingen av en jigare eller ett troll.
Raven ar dock ett av de ovanliga djuren som kan tala och
ber darfor rollpersonerna om hjélp. Dock verkar han, trots
att han har ont av snaran, skratta lite mellan manga ord han
sidger. Om rollpersonerna hjalper honom ur snaran sa tackar
han s mycket och sdger att han ska beléna rollpersonerna
som tack for hjilpen om de féljer med honom. Han skrattar
dven mystiskt ndr han siger detta. Révens skratt kanske gor
rollpersonerna misstinksamma mot honom. Det behéver
de dock inte vara, anledningen till att rédven skrattar ar att
révar helt enkelt later sd nir de talar manniskosprak. De dr
dock inte medvetna om det sjilv s& om rollpersonerna fragar
raven varfor han skrattar sa fornekar han det. Viljer roll-
personerna att lita pa raven leder han dem till en stor ek. Vid
ekens rotter finns en liten jordhdg, som om nagon grivt ett
hal i eken for att sedan fylla igen det. Gréver rollpersonerna
i jordhdgen finner de att ndgon gravt ner en liten kista dar.
Réven sdger att kistan tillhor en grupp banditer som d& och
da haller till i Glitterskogen och verkar gomma sina byten
har. Kistan ar last men kan dyrkas upp med ett slag pa far-
digheten Lonndom (fordjupningen Lasdyrkning ger plus). I
kistan finns 10 guldmynt, 35 silvermynt och tre ddelstenar
virda 2 guldmynt var. Efter detta tackar réven for sig och
springer ut i skogen.

SKOLLMUNDS HEM

Drudien Skollminds stuga ar beldgen i en liten glénta i Glit-

terskogens Ostra delar. I glantan finns fem klippblock och i

dess mitt tornar ett majestatiskt trad upp. Skollmunds stuga

som dr liten och forhoppningsvis mer robust dn vad den
ar vacker ligger beligen hogt uppe i tradet och 4r darmed
arkitekturmassigt en slags blandning mellan en stuga och
en tradkoja. Vad rollpersonerna inte vet nar de nirmar sig
stugan dr att tradet som stugan ligger beldgen i egentligen ar
ett sovande urtrid. Skollmund fann urtradet for linge sedan
och da Skollmund ar mycket fascinerad av de flesta av sko-
gens vasen borjade han samtala med varelsen. Urtrddet, som
vanligtvis dr en varelse som gillar ensamhet blev hanford av
Skollmunds vishet och hans forstielse for naturen. Istallet
for att gora vad han vanligen hade gjort, det vill siga tram-
pa ihjal fridstoraren, bérjade han samtala och umgas med
Skollmund. Efter en tids umginge hade de blivit mycket
goda vinner och urtradet tillat Skollmund att bygga ett hus
uppe i dess krona da denna boplats torde skydda Skollmund
fran alla som vill honom néagot ont. Allteftersom aren gatt
har vianskapen mellan Skollmund och urtradet vuxit och ur-
tradet ser Skollmund som en s kir van att det skulle kunna
gd i doden for honom.

Om Urtrad

Urtriden ar lika gamla som mystiska, fa varelser har nagon-
sin tréffat pd ett urtrad och levt tillrackligt linge for att
beritta om det. Ett urtrids vrede kan fi marken att vibrera
och dess rost liter som ett dskmuller. Till utseende ser ett
urtrid ut som ett vanligt trad. Dess kropp ar som en kraftig
triastam och dess tva grenliknande armar 4r langa och knoti-
ga. Med sina tva barkférsedda ben kliver urtrdden majest-
etiskt fram genom skogen. Ett urtrad kan genom sin linga
livslingd bli mycket visa och ha stor kunskap om naturen
och dess hemligheter.

Ett urtrad ser det som sin fraimsta uppgift att skydda na-
turen mot skovling och ondska. Om ett urtrid finner sin
skog skévlad kan de raka ut for ett fasanfullt raserianfall. De
greppar da stora klippblock som de med fruktansvird kraft
slungar mot dem de anser vara ansvariga for skdvlandet. Se-
dan gar de till attack och férsoker stampa ihjil de som 6ver-
levde de vinande klippblocken. Ett urtrad har mycket latt
for att lara sig nya sprak och de fa ginger da nagon lyckas
prata med dem forvanas de 6ver att urtriden kan prata bade
alfiska och ménniskosprak. Ett urtrad foredrar att vara for
sig sjalv. Djupt inne i skogen talandes till traden. Dar ror de
sig 1 skogens skuggor och anvander sig av hemliga stigar for
att forflytta sig. Urtraden foredrar att undvika kontakt med
andra varelser sa lingt det bara gar. Att forsoka leta upp ett
urtrdd dr ndstan ett omajligt uppdrag och det kravs darfor
mycket tur och skicklighet for att lyckas.




ONDSKANS FALL

Om rollpersonerna inte gor nagra forsok att ta sig fram
till tridet obemirkt kommer urtridet att ligga marke till
inkrdktarna. Da Skollmund varnat urtrddet for att en grupp
minniskor med djavulska avsikter kan komma att besoka
glintan gar urtrddet direkt till anfall mot rollpersonerna.
Var fjarde stridsrond lyfter urtridet upp en av de fem klip-
pblock som finns i glintan och slungar mot sina fiender.
Ovriga stridsronder forsdker han stampa ihjil rollperson-
erna. Glom inte att om Teihjinen skickade med tre ord-
ningsvakter pa resan si deltar dven dessa i striden. Under
stridens ging kommer dven Skollmund att kika ut fran en
av sin stugas fonster, hanskratta at rollpersonerna och kalla
dom for diverse glapord. Detta sker dock endast om ingen
av rollpersonerna har pilbége, i sa fall kommer Skollmund
fortfarande skrika okvadningsord och rollpersonerna men
inte ga nira stugans fonster.

Urtrddet slass antingen tills det dor eller tills nagon av roll-
personerna skulle lyckas tinda eld pa det. I sadana fall flyr
urtradet in i skogen tjutandes av smirta.

Nar rollpersonerna antingen dodat urtradet sa att det
faller till marken eller tinder eld pa det s4 att det av smartan
kastar sig fram och tillbaka kommer Skollmund pa grund av
urtridets haftiga rorelser att tappa balansen och falla ut ur
ett av stugans fonster. Han landar pladask pd marken och
med tanke pa hur mycket han dmar sig verkar det som att
han blivit riktigt skadad. Narmar sig nagra av rollpersonerna
grater han och ber rollpersonerna att inte skada en stackars
forsvarslos gammal man. Detta dr dock rent skadespel fran
den ondsinte druiden och skulle rollpersonerna med hansyn
till hans hjélploshet forsoka ta det mildare med honom kom-
mer han nér rollpersonerna minst anar det att ta fram en
dolk ur sin tunika och rasande gora ett utfall mot slumpmas-
sigt vald rollperson. Skollmund ar dock ingen stridisk person
och sé fort han blir skadad kommer han att ge upp och fo-
gligt f6lja med rollpersonerna tillbaka till Sommarstimman
for att invanta sitt ode.




SLUTET

Om rollpersonerna tar med Skollmund till Sommarstim-
man levande kommer Teihjinen att tacka rollpersonerna och
berémma dem alla f6r deras tapperhet och mod. Skollmund
kommer infér en jublande publik att avrittas pA samma ta-
larstol som Cera mordades pa.

Ifall rollpersonerna sjilva dodade Skollmund och atervin-
der till Sommarstimman kommer de dven da bli varmt
mottagna och hyllade av Teihjinen och Sommarstimmans
6vriga deltagare.

Ibéda av dessa fall kommer rollpersonerna pa en beléning
av Teihjinen. SI 1T20 pa tabellen nedan, en gang per roll-
person for att ta reda pa vad beldningen kommer bli:

1 - En berlock som om man lagger den under kudden nar
man sover gor en helt immun mot att bli besatt av maror.

2 — En dolk vars egg lyser starkt nir man befinner sigi mork-
er. Regelmissigt far man samma modifikationer i mérk-
er nir eggen lyser som man fir vid fackelsken.

3 — Ett vackert glas som gor att allt flytande innehall det
fylls med forvandlas till vin.

4 — Ett morkblatt dgg av glas som nar man krossar det gor att
det regnar i 1T6 timmar.

5 — Enluta som hur man 4n slar pa dess stringar framkallar
oerhort vacker musik.

6 — En guldflaska innehallande en magisk kirleksbrygd. Den
som dricker ur brygden blir fordlskad i den forsta per-
sonen han eller hon ser. Kérleken varar i 2120 dagar.

7 — Ett halsband smyckat med underliga symboler i trid som
gor att dess barare bara behdver tre timmars sémn var
natt och dnda kédnner sig utvilad och pigg nésta morgon.

8 — Fem guldmynt som om man ger bort dem férsvinner
fran mottagaren efter tre timmar och uppenbarar sig i
dgarens penningpung.

9 — En plunta med gott humér. Dricker man ur pluntan blir
man p4 gott humor och en riktig optimist (oavsett vilken
situation man befinner sig i) under 1T10 timmar.

10 — En pil som nidr man kastar upp den alltid pekar mot

norr nar den faller till marken.

11 — Ett par magiska sandaler som gor att bararen kan rora

sig totalt ljudlost.

12 — En vattenflaska som aldrig far slut pa vatten.

13 = En rock med vackra broderier som ger biraren en

karismatisk aura. Rent speltekniskt innebar detta att
det exceptionella karaktarsdraget Karisma hojs med

ett steg.

14 — En talande ratta. Réttan ar vildigt klipsk och trogen sin

dgare. Den hjilper girna till nir det behdvs men ar
ganska sarkastisk och retsam.

15 — Ett trollspo som beroende pa 4t vilket hall man viftar
med det kan dndra vindens riktning. Viftar man &t
norr sa blaser det dt norr, o.s.v. Trollspdet kan dock inte
dndra vindens styrka.

16 — En nyckel i silver som passar till nastan alla lis. Om

man sitter nyckeln i ett s ar det 50 % chans att nyck-
eln kan lasa upp laset.

17 — En vacker tunn mantel som pa magisk vdg virmer
rollpersonen lika mycket som den tjockaste pals.

18 — En matsick som varje gang man oppnar den ér full av
god, vildoftande mat.

19 — Tre magiska ekollon som om man planterar dem vixer
till en stor ek pa bara en natt.

20 — Ett magiskt alfiskt rep som knyter upp sig sjalv om man
rycker i det tre ganger. Repet dr dessutom skadligt mot
troll och halvtroll och ger dem 1 KP i skada varannan
stridsrond om det ar titt inpa deras hy, till exempel om
man bundit dom med det.

Efter detta ar det dags for rollpersonerna att limna Som-
marstimman. Mycket finns att géra pa marknaden nu nér
Cera ar dod. Inte minst ska en ny ledare for Sommarstam-
man utses. Vem det blir dr oklart men rollpersonerna kan
innan de limnar samlingen av télt och sallsamma varelser
hora det viskas om att det tappra lilla byset Hervid har goda
chanser att axla rollen...

AVENTYRSPOANG

Dessa dventyrspodng delas ut till samtliga spelare:

Rollpersonerna raddade livet pa Hervid 5 AP

Rollpersonerna var respektfulla mot Cera 5 AP
nir de fick tala med honom i tiltet

Rollpersonerna lyckades bevisa att rollpersonen 5 AP
som tillfingatogs var oskyldig

Rollpersonerna tackade ja till uppdraget 5 AP
att tillfingata eller déda Skollmund

Rollpersonerna lir sig inte luras av 5 AP
trollet vid Glitteran

Rollpersonen hjilpte raven ur snaran 5 AP

Rollpersonerna besegrade urtradet 10 AP

Rollpersonerna tillfingatog alternativt 15 AP
dodade Skollmund

Det var roligt som spelledare -5-10 AP




Dessa dventyrspoidng delas ut individuellt:

Spelaren gestaltade sin rollperson -5-10 AP
overtygande
Spelaren visade tillbordig respekt -5-10 AP

mot spelledaren

VAD HANDER SEDAN?

Vill spelarna fortsitta spela med samma rollpersoner de
hade i detta aventyr kan det tinkas att nagot de sade eller
gjorde under Sommarstimman kan fa inverkan i framtida
kampanjer. Har nedan presenteras en rad forslag pa saker
som i framtiden kan komma att handa rollpersonerna:

Den langsinta ovinnen

Gjorde sig rollpersonerna ovan med nigon av Sommarstim-
mans deltagare (t.ex. genom att forolimpa dem eller lura
dem) s4 kan denne bli besatt av hamnd och ge sig ut for att
gora livet surt for rollpersonerna.

Ceras eftertridare

Nu nir Cera har dott ar det ovisst vem som ska ta hennes
plats som Sommarstimmans 6éverhuvud. Detta kan leda till
en grym maktkamp full av intriger, konspirationer och svek.
Kanske rollpersonerna blir inbjudna till Glitterskogen for
att nagra opartiska personer ska vélja Ceras eftertradare. De
kommer da att stota pa kandidater som bade forsoker muta,
hota eller i virsta fall bringa dem om livet.

Banditernas tribut

Om rollpersonerna hjalpte raven i snaran och tog skatten
som banditerna grivt ner finns det en chans att dessa pa
négot sitt far reda pa att det var rollpersonerna som stal fran
dem. De beger sig da efter rollpersonerna for att krava det
fyrdubbla av vad rollpersonerna stal fran dem i tribut. Skulle
rollpersonerna vigra betala drar sig inte banditerna for att
anvinda valdsamma metoder for att fa tillbaka pengarna.

SPELLEDARPERSONER

Hair nedan presenteras beskrivningar och spelvarden for de
varelser i &ventyret som behover det. Kénner spelledaren att
en varelse som inte finns med hér nedan skulle behova spel-
varden far han hitta pa egna.

Fjoltrollet Cera ar Glitterskogens mest aktade varelse sedan
den dagen hon enade skogens invinare for att drdpa den
fruktansvirda besten som var ndra att utplana skogen. Hon
har tack vare denna girning vunnit respekten av saval den
minsta ekorre som det fulaste gratroll. Cera ar alltid lugn
och sansad till huméret och man vaggas in i en kinsla av
trygghet och tillit ndr man talar med henne. Hon besitter
stor kunskap inom manga omraden som hon girna delar
med sig till personer som har nytta av den. Hon har en vén-
skaplig framtoning och foljer livsfilosofin att alla varelser ar
goda innerst inne.

Exceptionella karaktdrsdrag: Skarpsinnig +3, Andlig +3,
Klen -2.

Kroppspoing: 23.

Firdigheter: Besvirjelsekonst FV 20, Geografi (Glitter-
skogen) FV 20, Extraktkunskap FV 18, Lakekonst FV 20,
Kulturkidnnedom [alla varelser (Glitterskogen)] FV 20,
Religion (alla) FV 18, Sprak (alla) FV 20, Overlevnad
(skog) FV 10, Vixt- och djurliv (Glitterskogen) FV 22.
Fordjupningar: Galdra, Vitnervivare, Vitnerskrift, Vyrda,
Vitnermastare, Vitnerlegendar, Vitnerféradling, Vitner-
aterkalla, Vitnerkalla, Havitnerkalla, Sejdra, Kunskaps-
torstare, Historia (Glitterskogen), Hogtider, Orientera,
Ortkunskap, Djurvérd, Spa vider, Botanik, Zoologi.




Vitnerpoing: 62.

Besvirjelser: Forstaelse (nival-3), Kontrollera foremal
(niva 1-2), Luftfuktighet (niva 1-2), Luftkontroll (niva 1-2),
Obemarkt (niva 1-3), Orientering (niva 1-3), Syn (niva
1-3), Tankekraft (niva 1-3), Varseblivning (niva 1-2).

Det lilla byset Hervid har bott i Glitterskogen i hela sitt liv.
Han tycker att skogen 4r en utmarkt plats att bo pa da han
kdnner manga av dess invanare och vet att orientera sig i
omradet. Hervid ar medelalders och har morkgratt skigg.
Hans kldder dr av det praktiska slaget da Hervid sétter nytta
framfor fafinga. Som person dr Hervid lojal mot dem som
han anser vara hans vinner. Han gir mycket pa instinktiv
kansla nar det giller att fatta beslut och han har oftast ett
glatt humor som ofta smittar av sig pd omgivningen.

Exceptionella karaktdrsdrag: Stindaktig +2, Religios +2,
Stel -1.

Kroppspoing: 12.

Fardigheter: Hantverk (trd) FV 12, Geografi (Glitterskogen)
FV 12, Overlevnad (skog) FV 8, Vixt- och djurliv (Glitter-
skogen) FV 12.

Fordjupningar: Kvalitetsbedomning, Grovsnickeri,
Orientera, Resendr, Spa vider, Terrdngvana, Zoologi.
Utrustning: En dagsranson proviant.

For flera ar sedan blev Ydin forvisad fran det dvirgsamhalle
han vaxte upp i. Detta for att han kovrade en girighet sd stark
att den utvecklades till en valdigt ondskefull egenskap. Sedan
den dagen har Ydin dragit land och rike runt i Trudvang och
forsorjt sig som handelsman. Han har ofta genomfort affirer
av det moraliskt tveksamma slaget och lurat och bedragit
manga manniskor. Det finns ingenting som Ydin inte skulle
gora for ritt betalning och hur givande affiren han genomfor
an ar forsoker han alltid pruta ner priset ytterligare. For ratt
summa pengar skulle han till och med avsléja dvérgarnas
mest heliga hemligheter, en egentligen oférlatlig gdrning for
en dvirg. Ydin klar sig praligt med fina klader fullproppade
med vackra 6verdadiga broderier. Han élskar smycken och
bir sa manga att det néstan ser 16jligt ut.

Exceptionella karaktiarsdrag: Hiardad +1, Urstark +2,
Obehaglig -1.

Kroppspoing: 29.

Firdigheter: Handel FV 10, Hantverk (Metall) FV 6,
Lonndom FV 8, Strid FV 9.

Fordjupningar: Kvalitetsbedomning, Virdera, Finna dolda
ting, Projektilvapenbirare (armborst).

Bevipnad strid: 14.

Utrustning: 5 guldmynt, 20 silvermynt, smycken (varda 30
guldmynt).




Halvlingdsmannen Rote ar i grund och botten en vildigt
sympatisk person. Han bor i det lilla samhallet Kvistgarda
tillsammans med sin fru som han alskar over allt annat. For
tjugo &r sedan pa en tidigare Sommarstimma kom han i
kontakt med Cera. Dessa tva kom mycket bra 6verens och
Rote fick dran att varje Sommarstimma fungera som Ceras
hjalpreda, nagot de bada trivts mycket bra med. Vanligtvis ar
Rote en skojfrisk person med gott humér, men sen den dag
da Skollmund tog kontakt med honom och utpressade hon-
om att delta i mordplanerna pa Cera har han blivit som for-
bytt. Hans daliga samvete plagar honom standigt och vissa
dagar dr han nast intill sjilvmordsbenigen. Han ar tystlaten
och séger tittar mestadels ner i marken och de fa gangerna
han tvingas prata blir han stirrig och nervés.

Exceptionella karaktirsdrag: Klipsk +1, Vig +1,
Hallningslos -2.

Kroppspoing: 22.

Firdigheter: Geografi (Glitterskogen) FV 9, Extraktkun-
skap FV 16, Lonndom FV 8, Vixt- och djurliv (skog) FV 10
Fordjupningar: Drogkunskap, Extraktmakare, Gift-
kunskap, Ortkunskap, Finns dolda ting, Smyga, Botanik,
Kunskapstorstare.

Utrustning: 1T4+1 doser Gaveblom med méttlig verkan,
1T2 doser Mandrape med ansenlig verkan.

Illmalainaalfen Teihjinen ar chef for ordningsvakten. Han
Idér sig i liknande uniform som ordningsvakterna men hans
ar mer pralig vilket gor att hans ledarposition tydligt mérks.
Teihjinens uppgifter under Sommarstimman ar mestadels
administrativa och har med organisering och planering av
ordningsvakten att gora. Han ar dock dven en skicklig krig-
are som nir det krivs svingar sitt langspjut som en mastare.
Teihjinen dr korthuggen och saklig. Han har en bister blick
och en respektingivande framtoning.

Exceptionella karaktdrsdrag: Urstark +2, Télig +2,
Tvivlare -1.

Kroppspoing: 27.

Firdigheter: Geografi (Glitterskogen) FV 12, Rorlighet
FV 16, Lonndom FV 17, Strid FV 16.

Fordjupningar: Alert, Snabb, Kvick, Undga attack, Finna
dolda ting, Kampvana, Rustningsbarare, Rustningsméstare,
Vapenbirare (Stingvapen), Vapenmistare (Stangvapen),
Vapenlegend (Stangvapen).

Bevipnad strid: 36

Utrustning: Langspjut 1T10 (OP 8-10)+3, Ringbrynja
RV 5.




Dessa illmalainaalfer som under sommarstimmans samt-
liga dagar patrullerar kring marknadens talt ser det som
sin heliga plikt att uppritthalla lagen och ordningen under
marknadens fjorton dagar. De syns inte till i Glitterskogen
forutom under sommarstimman och om de annars bor i
skogen eller anlander till Sommarstimman fran andra plat-
ser vet ingen. Det ar dven okdnt varfor de tagit pa sig ansva-
ret att se till att freden uppratthalls under dessa dagar. Vissa
menar att fred mellan skogens alla visen dr nagot sa ovanligt
och godhjirtat i Trudvang att alferna ville ta del i detta som
ett steg emot att skapa konstant fred mellan alla raser for
alltid. Andra menar att Cera pa ett eller annat sitt har tagit
kontakt med dessa alfer och slutit ett avtal med dem for att
de ska patrullera kring marknaden dessa dagar. Hur det an
dr med den saken sd ar ordningsvakterna dem som ser till att
den heliga freden under Sommarstimman inte bryts, och ve
den som forsoker sitta sig emot dessa fredens bevarare.

Exceptionella karaktdrsdrag: Stark +1, Hardad, +1,
Trogtankt -1.

Kroppspoing: 26.

Firdigheter: Geografi (Glitterskogen) FV 10, Rorlighet
FV 12, Lonndom FV 12, Strid FV 14.

Fordjupningar: Alert, Rustningsbédrare, Snabb, Finns dolda
ting, Smyga, Kampvana, Vapenbirare (Stangvapen), Vapen-
mistare (Stangvapen).

Bevipnad strid: 29.
Utrustning: Langspjut 1T10 (OP 8-10)+3, Hirdat lider
RV 3.

Denna varelse levde fran borjan helt ensam och strosade
omkring bland Glitterskogens trad och snar dnda tills han
av en ren slump traffade druiden Skollmund. Osannolikt
nog utvecklade dessa tva en vinskap sa stark att urtridet
virderar den hogre an ndgonting annat. Om nagon varelse
skulle utgéra ett hot mot Skollmund skulle urtrddet kunna
gd 1 ddden for att beskydda sin véan.

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark +6, Motstands-
kraftig +3, Ovig -2.

Kroppspoing: 47.

Naturligt skydd: Bark RV 4.

Firdigheter: Lonndom FV 16, Strid FV 14, Overlevnad
(skog) FV 18, Vixt- och djurliv FV 16.

Fordjupningar: Finna dolda ting, Tjuvlyssna, Kampvana,
Vapenbirare (Stenblock), Vapenmastare (Stenblock), Spa
vader, Terrdngvana, Overlevare, Botanik, Zoologi.
Obevipnad strid: Holmging: 14 stridspoing, 1T10 (OP
10)+6.

Bevipnad strid: 29.

Utrustning: 5 klippblock 1T10 (OP 9-10)+8.




Fran borjan var Skollmund en druid som fann en stor vord-
nad for Sommarstaimman och de ideal som den stod for,
men efter att han (enligt honom sjilv) orattvist forvisats

fran marknaden har ett fro av ondska och avund svartat ner

hans sjilv och med aren bara vuxit. Han kan inte begripa
att han som vigt sitt liv &t att hjilpa skogens alla vixter och
djur blivit forvisad fran det som utgér skogens hela sjil, och
detta av en orsak som han dessutom inte bar skulden till!
Dessa tankar har lett till att han kinner ett obotligt hat for
Sommarstimman och allt som har med den att gora. Mest
av allt hatar han Cera, vilken han anser bar huvudansvarset
for hans forvisning.

Skollmund ar forvisso fortfarande fortjust i djur och na-
tur och hjilper och vardar Glitterskogens vaxter och varels-
er precis som vanligt men si fort man pratar med honom
forstdr man anda att allt inte star ratt till. Den forut si van-
lige druiden ar numera otrevlig, bitsk och besitter en néstan
sjuklig paranoia gentemot sin omgivning. Han ar dessutom
skrupelfri och feg och hans alltmer vixande ego skulle kunna
rattfardiga vilka fruktansvirda garningar som helst.

Exceptionella karaktirsdrag: Klartinkt +2, Gudfruktig
+1, Obehaglig -1.

Kroppspoing: 25.

Fardigheter: Geografi (Glitterskogen) FV 16, Hantverk
(Tra) FV 8, Extraktkunskap FV 15, Strid FV 8, Jakt och
fiske FV 14, Overlevnad FV 16, Vixt- och djurliv (Glitter-
skogen) FV 18.

Fordjupningar: Orientera, Ortkdnnare (Glitterskogen),
Grovsnickeri, Drogkunskap, Ortkunskap, Fillor, Spa vader,
Terringvana, Overlevare (skog), Botanik, Zoologi.
Bevipnad strid: 8.

Utrustning: Dolk 1T10 (OP 10), 1T3 doser Sartrost.




