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FORORD

Vissa dventyr verkar det ligga en forbannelse dver. Svartgom ér ett sa-
dant dventyr for sjilva grundidén kom jag pa for flera ar sedan. Jag miss-
lyckades dock alltid med att fora 6ver idén pa papper sd jag lade den
at sidan under kategorin omdjliga koncept. Dock lag idén hela tiden
kvar och pyrde i bakhuvudet och nir Riotminds kontaktade mig for
att skriva ett dventyr for deras rakning till Speltidningen Fenix tankte
jag “nu javlar” Sagt och gjort skrev jag bade ett och tva utkast och var
hyfsat néjd med min insats. Dock kindes det hela tiden som om allt
inte fick plats pa grund av den begrinsning av antal ord som ett Fenix-
aventyr far innehalla. Sedan kom nasta small, denna ging av Riotminds
som beslutat sig for att ta ett uppehall i rollspelskapandet vilket skapade
helt nya premisser for mitt dventyr. Egentligen inte sa stora men dnda
tillrickliga for att jag inte ville att dventyret skulle publiceras i Fenix.
Aventyret skripades siledes och hamnade pa hyllan i en bunt mirkt
ofardigt material. Dock kandes det inte som om jag var firdig med
Svartgom. Jag hade dndé kommit sa langt och kunde helt enkelt inte
slappa dventyret. Sa for femtioelfte gingen satte jag mig ner och skrev
om dventyret och denna version 4r den klart bista. Jag hoppas slut-
ligen att ni far mycket ndje med Svartgom och ma Storme vara med er!

Jorgen Karlsson, oktober 2008
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INLEDNING

Det var med médosamma steg som Raskapi pulsade fram
genom snon. Den gamle korpikallaalfen gick med béjt huvud
och blicken riktad mot marken eftersom vinden plagade hans
ansikte och han mdrkte darfor inte hur alferljuset dansade
hégt ovanfor hans huvud med sina tungor i gront och pur-
pur. Iskristallerna i hans lavskigg paminde honom om hur
onaturligt allt kindes och om hur det egentligen skulle vara.
Tinandets drstid skulle for lange sedan ha infunnit sig med
sin dtervixt och fornyelse. Istillet for knoppande blommor
och kvittrande ldarkor tvingades han istillet kiimpa genom ett
snétickt och dvergivet landskap ansatt av en isande nordan-
vind. Kylan hade for linge sedan jagat bort alla bytesdjuren
och det enda alfen kunde hora var snons knastrande ndir
den bréts under hans fotter. Med en kraftanstringning tog
Raskapi sig upp pa en kulle och spanade fundersamt in i sko-
gen. Kunde han bara nd till skogens virdtrid skulle han finna
en skyddad plats i det tjocka grenverket dir han kunde medi-
tera och evhalla den visdom som han si desperat behivde.

Vialkommen till Svartgom, en alfisk hjiltesaga som ut-
spelar sig i ett avldgset och kompromisslost land dar £a
minniskor har satt sin fot. Ett land dar korpikallaalfer
lever sina liv; vallar sina renar och strider mot garmar,
istroll och drakars yngel. Ett land dér den vilda naturen
och dess invénare oférklarligt plagas av en evig nordan-
vind. Vilkommen till det nordliga Nordfrost, istrollens
land vid Jarngands fot.

BAKGRUND

Detta dventyr ar en fristdende fortsttning pa dventyret
Snoésaga fran Riotminds och tar sin bérjan nagra ar efter
snodrottningens fall. Det ér till spelledarens fordel om
denne har list igenom Snésaga och har en uppfattning
om dventyrets efterspel. P4 sidan 32 i boken om Osthem
finns dven en redovisning om vad som hinde efter kriget.
For er som varken har tillgang till Snosaga eller boken
om Osthem f6ljer hir en kort ssmmanfattning.
Snédrottningen var en utstralning av Den svart solen,
en ond halvgud som med sin morka krigshér bestaende
av orkhirer och troll invaderade Vildland. Till sin hjalp
hade hon isdyrkarna, en stor grupp minniskor som
anslutit sig till hennes morka sida och foratt sitt eget folk.
I borjan av kriget ronte snédrottningen stora framgang-
ar men till slut besegrades hon av ljusets barn och ddets
dotter. Efter snodrottningen fall foll hennes krigshér
samman och delades upp mellan en rad olika krigsherrar

med egna hemliga agendor. Krigsherrarna krigar numera
inte bara mot Vret Uvail, den sista éverlevande fylkjar-
len i Vildland, utan dven mot varandra.

Detta dventyr handlar om en av dessa krigsherrar, den
mest trogne av snddrottningens befilhavare och dennes
desperata forsok att vrida tillbaka klockan.

Denne krigsherre dr en man vid namn Galve Blayxr.
Han var en fanatisk isdyrkare och bror till iskultens le-
dare Njordung Blayxr, han som senare blev kind som
Ise. I samband med att snédrottningen invaderade Vild-
land tog Galve befilet dver en stor styrka orkhirer som
han ledde i en lang och framgangsrik kampan,j.

Sin lycka tackade Galve snédrottningen och han off-
rade dagligen till henne for att erhalla den kratt som
behévdes for att vinna kriget. Var dn Galve fardades
hade han med sig ett block av den svarta isen och ingen
tillfingatagen krigsfange gick saker for hans linga kniv.
Snédrottningens viskningar fick Galve att utfora de mest
bestialiska illgdrningar och antalet offer var orikneligt.

Nar snodrottningen slutligen besegrades upphorde
hennes ljuva viskningar till Galve. Han forsokte desperat
vicka henne till liv genom att offra sina egna séner vid
blocket men Séndrottningen forblev tyst. Nar Galve
forstod att allt hopp var ute och att han drapt sina egna
soner till ingen nytta blev han galen i sin fortvivlan. En
sen natt smalte han det som var kvar av den svarta isen
och drack i stora klunkar. Galves redan morka sinnelag
formorkades helt och han svor att ligga hela Trudvang i
morker och evig vinter s att hans dlskade drottning en
dag skulle kunna dtervanda.

Fran den dagen kallades Galve for Svartgom efter den
firg som gommen antagit och med den lilla krigshar
han hade kvar begav han sig visterut for att pabérja sin
hamnd.

Svartgom stjil vindarna

Efter Galves omvandling till Svartgom begav han sig ivig
till det nordliga Nordfrost, ett land som angrinsar till
Vildland men som kontrolleras av istrollen. For att inte
dra pa4 sig istrollens vrede uppforde Galve sin bas langt i
vister, nira mianniskornas linder men dnd4 langt borta.
Bland de manga gavor som snddrottningen belonat Galve
med fanns en bl3 kristall som han kunde forma sno och
is med. Med hjilp av kristallen uppférde han en maktig
isborg sa storslagen att dven istrollen fruktade dess asyn.
Med 300 valbevapnade orkhirer i borgen kunde Svart-
gom pdbodrja den andra delen av sin onskefulla plan.
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Svartgom reste ensam soderut pa en slide dragen av re-
nar. Mitt pa den 6ppna nordfrostiska slitten fann han
den plats han sokte. En plats dar flera njordeldar mottes
och bildade ett kraftcentrum, en hlogr. P4 denna plats
dar den morka energin genomsyrade marken lockade
Galve ner ostanvinden, vastanvinden och sunnanvin-
den och fangade dem i var sin ladersick. Med dessa tre
vindar tillfingatagna fick nordanvinden, den fruktade
farjevinden fran Isvidda fritt spelrum och borjade pliga
Nordfrost med sné och kyla.

Svartgom skrattade gott at sitt illdad och styrde sin
renslide hemat. Dock hade han inte surrat fast sickarna
tillrackligt hart i sliden och tva av ladersackarna blaste
bort i den harda vinden. Detta oroade dock inte Svart-
gom namnvirt mycket eftersom han visste att alla tre
vindarna behdvdes for att betvinga farjevinden och han
hade fortfarande kvar en av sickarna. Val hemma i sin
isborg férde han sicken till sin skattkammare. Dir skulle
den vara siker fran alla fiender som ville befria den.

NORDFROST

Nordfrost ar ett avldgset och fruset land i norra delarna
av Osthem. Inklamt mellan bergskedjan Jarngand i norr
och skogen Svartliden i soder ligger detta otdmjda land
som kontrolleras av istrollen. En gang i tiden var Nord-
frost en del av Vildland och sliakten Hagtorns dominer.
Hur istrollen egentligen blev Nordfrosts rattmatiga dgare
ar en lang och blodig historia som har berittats manga
ganger och darfor inte kommer att yttras har.

Istrollen ar stindigt ndrvande i Nordfrost och ser
med stor misstanktsamt pa alla som gor intrdng pa deras
marker. Oinbjudna gister dodas eller jagas skoningslost

bort fran landet. De flesta istroll hiller till i dstra delarna
av Nordfrost dir de basta jaktmarkerna finns och risken
for intrang dr som storst. I vaster dr istrollen fataliga och
man kan relativt sakert firdas i dessa trakter. Det hander
dock ibland att man p4 dessa 6de marker hittar korsfasta
alfer eller manniskor som istrollen hingt upp som varn-
ande exempel.

Istrollen lever i regel i sma klaner pa sex till tio indi-
vider och har fa fasta bosattningar i sitt land. Istéllet ar
de flesta klaner i stindig rorelse pa jakt efter mastom-
anter, renar och andra bytesdjur som de kan fylla sina
hungrande magar med. Det finns dven en del istroll som
forskjutits fran sin klan som strovar fritt 6ver vidderna
med illvilja och ondska i sina hjartan.

Nordfrost ar trots istrollen till stora delar ett orort
slattland med inslag av sma skogspartier och héga kul-
lar. Eftersom landet ar beldget sa pass langt norrut dar
sommaren ér kort priglas djurlivet av vinteranpassade
djur som renar, frostvargar, fjallharar, myskoxar och den
valdiga mastomanten. Nérheten till Jarngand och Svart-
liden gor ocksd att méanga bestar letar sig till Nordfrost
pé jakt efter féda. Sndormar, frostdrakar och hrimtursar
ar en del av de bestar som bevittnats pa dessa nordliga
breddgrader. Det ryktas dven att en vildig jortmal bor
under slittlandet men denne har ingen observerat pa
dver tio ar sa man fir ta det ryktet med en nypa salt.

LEJKDALINGARNA

Det dr dock inte bara djur och bestar som lever pa Nord-
frosts ogastvinliga slittland. Aven en stam korpikalla-
alfer tillbringar merparten av dret i vistra Nordfrost dar
de vallar sina renar och skyddar naturen. De kallar sig for
lejkdalingar och ér ett kirvt folk med stolta anor.

Aven om lejkdalingarna under stora delar av aret ir
ett nomadfolk har de vintertid ett permanent lager i
Svartlidens djupa skogar. De kallar omradet f6r Lum-
minaluoma och det dr ett fagert land dven pa vintern.
Som vanligt nar det galler alfiska namn sa ar de svaréver-
satta till manniskornas sprak men en tillfredsstillande
oversittning vore Brunskoga eller Den bruna skogens
land.

I Lumminaluoma har lejkdalingarna haft sitt vinter-
lageritusentals &r och trots all denna tid finns det knappt
en bruten kvist som bevis for detta. Skogen ar namligen
lika vildvuxen och otdmjd som &vriga Svartliden och det
finns berittelser om resande foljen som passerat rakt
genom detta land utan att ana att vakande 6gon och
spinda pilbagar har riktats mot dem fran alfernas hem-
liga gémstallen.

Lejkdalingarna ér ett alderdomligt folk och deras hov-
ding heter Raskapi. Jakataja dr alfernas egna bendmn-
ing pa hovdingen och det kan oversittas till den dldste.
Raskapi har i enliget med alfernas traditioner tilldelats
dganderitten 6ver hela Lumminaluoma. Detta betyder
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att Raskapi ar den rittmitige dgaren av allt som finns i
detta land. Aven foremal som en ovetande vandrare fort
in ilandet i exempelvis sin packning. Detta besynnerliga
sitt att se pa dganderitten finner manga folk, speciellt
dvirgarna, helt befingt men alferna haller hart pa sin
ratt. Raskapi skulle dock aldrig roffa at sig det som rit-
teligen ar hans men bars av andra utom i fall av yttersta
ndd. Chansen ar istallet stor att Raskapi ger en giva eft-
ersom han dr en vis och generds ledare.

Det ar ytterst ovanligt att lejkdalingarna bjuder in
négon utomstaende till sina ldgerplats. Istallet brukar
de halla oinbjudna inkriktare under uppsikt och later
dem passera sa linge de inte angriper skogen eller dess
invanare. Troll, jittar och drakars yngel har dock ingen
nad att vinta och méinga av alfernas fiender har i dessa
trakter dukat under i en skur av pilar.

Normalt bor lejkdalingarna i stora kator som de tar
med sig pa sina packdjur vart de 4n firdas. Vintern ar
dock sa strang i Nordfrost att dven alferna tvingas soka
skydd i Svartliden. Under jattelika granar bygger alferna
hyddor som packas in i ett tjockt lager av snd och is. Des-
sa hyddor som de kallar for mokki haller virmen pa ett
forvanansvirt bra sitt och de ar i stort sett omojliga att
hitta om man inte vet var man ska leta. Det sdgs darfor
av vidskepligt folk att alferna med skogsandens hjilp kan
gora sina bosattningar osynliga for utomstdende 6gon.

Nar snon smélter 6verger alferna sitt vinterldger och
beger sig med sina renar mot Nordfrost och nya blom-
strande betesmarker. Renen ar lejkdalingarnas livsblod
och utan sina renhjordar skulle alferna ha svart att klara
det harda livet i norr. Stammen lever saledes i cykler om
ett ar som foljer renarnas behov. Aret borjar med varen
darenarna fors ut pa Nordfrost slatter dar varen kommer
tidigt. Nar sommaren sedan infaller fors hjorden upp pa
Jarngands fjallsluttningar dér tillgdngen pa néringsrik
fjallav ar stor. Direfter kommer hdsten och renarna fors
ater ner till Nordfrost dar de far dta sa mycket de kan
for att fylla pa vinterreserverna. Slutligen under vintern
delas renhjorden upp i mindre grupper som fors in i
Svartliden till de forberedda betesmarker som finns dar.

AVENTYRETS BORJAN

I detta aventyr bor rollpersonerna vara korpikallaalfer
och lejkdalingar for det ar forst och framst en alfisk
hjéltesaga som presenteras. P s sitt ar de som personer
direkt inbegripna i problematiken som uppstatt och be-
hover ingen ytterligare motivation for att ta sig an upp-
draget. Det ar dock inget storre hinder for en driftig
spelledare att tilldta rollpersoner som tillhér en annan
ras att medverka. Om sa dr fallet bor dock dessa rollper-
soner pd nagot sitt ha vunnit lejkdalingarnas fortroende.
Ett enkelt satt for spelledaren att uppna detta ar att lata
rollpersonerna ridda en mindre grupp renar fran nagon
best. De tacksamma korpikallaalferna har da en god an-

ledning att bjuda in rollpersonerna till sitt lager for att
mota deras tacksamma hovding.

Nar dventyret borjar dr det sommarens arstid. Varen
har dock inte infunnit sig och lejkdalingarna ar fort-
farande kvar i sitt vinterldger for snon ligger fortfarande
djup. En kall nordanvind haller landet i ett stadigt grepp
och pldgar Lumminaluoma med kyla och sné.

Lejkdalingarna ar mycket konfunderade 6ver det in-
triffade och fruktar att de méste Sverge sina urdldriga
marker om inte solen och virmen kommer inom en snar
framtid. Renarnas betesmarker borjar namligen ta slut
och om renarna svilter kommer alferna ocksé att gora
det. Aventyret kan med fordel borja med att foljande
textsnutt lases upp for spelarna:

En isande vind biter tag i eva kinder medan ni vintar utan-
for jakatajans snéinpackade hydda. Det dr den fruktade
farjevinden fran norr som sveper ner dnda fran Isvidda som
plagar er. Pa nagot mystiskt sitt har vinden hittat en vig dver
Jarngands toppar och pinar nu landet med sné och kyla. Tiden
for sommarens arstid dr sedan linge inne och korpikalla-
alferna star villradiga mot detta gissel frin norr. Deras enda
hopp stér till Raskapd, deras hovding, som nyligen atervint
fran en vesa till skogens véardtrid.

Ni har vintat en bra stund ndr ni hér att nagon bérjar
sla pa en trumma. Det yytmiska dunkandet kommer frin
jakatajans hydda och snart faller en jojk in och ni fylls av
en kinsla av vemod och sorg. Jojken berittar en tapper saga
om hjdltemod och kirlek, om vinter och ond brad déd. Nar
sangen avslutats dppnas dorren och ni bjuds att stiga in i

Raskapis hydda.

I hyddan rollpersonerna kliver in i mots de av en for-
underlig syn. Frdn taket hinger en drémfangare som
paminner om ett spindelnit med svarta och vita pérlor.
De svarta parlorna verkar tillverkade fran en trolltall och
de vita fran beten av nigot djur, troligast en mastomant.
I mitten av rummet gléden en 6ppen eld som med sitt
roda sken kastar skumma skuggor pa de litt sluttande
vagarna. Vid elden sitter en gammal alf med langt ovar-
dat lavskdgg, barkhud och silvergra égon. Alfen sitter
med benen i kors och roker fran en vackert snidad pipa
med lovflitat monster. Med en enkel handrorelse visar
alfen som ar jakatajan Raskapa att rollpersonerna ska sla
sig ner pa nagra vackert broderade kuddar.

Direfter tar Raskapa fram en liten sdck som han plac-
erar framfor sig. Ur sicken tar han en nave med ett gul-
aktigt pulver som han kastar i elden. Genast flammar
den till i ett gronaktigt sken och en rok som gor att det
borjar snurra i huvudet sprider sig i hyddan. Rollperson-
erna kan inte lata bli att kinna sig dasiga som om virlden
utanfor kopplades bort och allt fokuserade till alfen och
vad denne har att sdga.

Raskapi borjar med att beritta att en stringare vinter
an den som ar nu har aldrig upplevts i Lumminaluoma.
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Om inte varmen och sommaren kommer snart fruktar
den gamle hovdignen att stammen maste lamna sina for-
faders marker och vandra soderut. Om sd blir fallet vem
vet nir eller om de ndgonsin kan atervinda.

Manga ar de nitter som Raskapd har grubblat 6ver
vad han ska gora och eftersom han inte funnit nigra svar
begav han sig ut pa en lang vandring. En vandring som
tog honom langt in i Svartliden till skogens vardtrad.

Dair hogt uppe i grenverket sokte han rad och visdom
och fick sitt svar. Skogens ande talade till honom och
berittade att ndgon har lyckats stjila tre av himlens vin-
dar. Med vastanvinden, dstanvinden och sunnanvinden
borta kan inte farjevinden fran norr stoppas och det ar
darfor som landet plagas.

Raskapi berittar ocksa att skogens ande forutspadde
att nagra modiga skulle ge sig ut pa en resa for att finna
vindarna. Hévdingen tittar sedan strangt pa rollperson-
erna och fragar om de har det mod i hjirtat som behovs
for att ridda Lumminaluoma och lejkdalingarna.

Om rollpersonerna sdger att de dr redo att anta ut-
maningen visar hovdingen en ovantad grimas. For alfer
uppfattas grimasen som en bekriftelse eller ett glidjerop.
Andra uppfattar den som hotfullt och skraimmande.
Darefter tar han fram ett vackert skrin som innehaller
lejkdalingarnas heligaste relik, en sagosten. Det enda som
de har kvar fran den tid da gudarna fortfarande vand-
rade pd Trudvangs fagra jord. Raskapi forklarar att sa
linge rollpersonerna har sagostenen i sin dgo kommer
alferljuset att leda dem ritt. Allt de behover gora ér att
folja ljuset sd kommer de att finna vigen till de forsvunna
vindarna.

Om rollpersonerna har nagra andra fragor forsoker
Raskapi att besvara dem sa gott han kan. Hovdingen
har dock inga kunskaper om vem, var eller hur vindarna
plockades ner fran himlen. Det enda han kan gora ér att
uppmuntra rollpersonerna och be dem gora sig redo for
en lang och médosam resa. Stammens resurser star till
deras forfogande.

SAGOSTENEN

Under drémmarnas tid limnade gudarna 6ver ett antal
sagostenar till alferna for att de skulle kunna moéta den
ondska som vantade efter att de limnat Trudvang. Att de
kallas for just sagostenar beror pa att de flesta av dem var
just stenar. Men en sagosten kan dven ha andra former
som ett forstenat hjdrta eller en tand fran enlindorm. Ge-
mensamt for alla sagostenar ar dock att de 4r navigations-
instrument och néra sammankopplade med stjarnorna.
Det finns ocksa andra sagostenar med dnnu maktigare
krafter men de flesta av dessa férsvann i jarndrakens tids-
alder.

Den gamla sagostenen som Raskapd lamnar ver till
rollpersonerna ar en uppstoppad rivtass. Den ér till for-
men nagot storre d4n en normal tass och enligt legenden

tillhorde den en ondskefull rav. Med listiga logner lurade
rédven ovetande alfer ner i underjorden varifran de aldrig
atervande. Berittelserna om révens illvilja 4&r manga och
ofta tragiska. Dock slutar de alla pd samma satt med att
rdven jagas ner av Sirpikka, den store jigaren. Som bevis
for att raven var besegrad hogg Sirpikka av en av tassarna
som han sedan dverlamnade till sin hévding. Tassen har
darefter i generation efter generation gatt i arv tills den
slutligen hamnade i Raskapds dgo.

Den som vidror sagostenen kdnner en frimmande
kraft pulsera genom sin kropp och forstar att det ar ett
foremal helgat av gudarna. Sagostenens kraft bestar i att
den alltid hjilper den som bar p4 den att utfora stordad
likt det storddd som Sirpikka utférde ndr han dripte
raven. Med sagostenen i sin dgo kommer alferljuset
(norrskenet) alltid att leda rollpersonerna till ndrmaste
forsvunna vind.

Eftersom alferljuset bara syns nir det ar morkt maste
rollpersonerna firdas pa natten. Alferljuset kommer pa
nagot forunderligt sitt dven att synas (om n svagt) nar

det ar sndstorm eller mulet.
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VILDMARKSLIV

Svartgom dr ett dventyr som till stora delar utspelar sig i
vildmarken. Livet i vildmarken priglas mycket av vader,
vind och jakten pa foda. Rollpersonerna kommer att fa
kampa for varje meter de tar och om de inte har de ratta
fardigheterna eller den nédvindiga utrustningen kom-
mer de troligast att duka under.

Det ir tankt att 6verlevnadsreglerna som beskrivs i
Trudvangs Stigar (kapitlet Vildmarksliv sidan 44-52)
ska anvindas till fullo. Spelledaren bér darfor innan spel-
andet borjar ldsa igenom kapitlet och fardigstalla listor
for de olika rollpersonerna sa att denne lattare kan folja
hur rollpersonerna paverkas av att vara i naturen.

Det gér givietvis att spela dventyret utan att anvinda
sig av vildmarksreglerna. Spelledaren maste d& vara
extra tydlig med att beskriva hur djavulsk denna fard
ar att genomfora i det arktiska landskapet. Lingst bak
pa avstandstabellen star det inom parantes hur ménga
dagar det tar att firdas mellan de olika platserna utan
néagra modifikationer.

FARDEN

Att fardas over Nordfrosts frusna slattland ar bade kraft-
kravande och farligt. Vinden bléaser hela tiden i ansiktet
och sndstormar kan uppsta pa mycket kort tid. Det &r
darfor viktigt att spelledaren far till den ritta stimning-
en dar varje beslut rollpersonerna tar kan fa 6desdigra
konsekvenser. For det forsta bor spelledaren mélande
beskriva landskapet och vadret. Allt fran sndtackta gran-
ar till tjutande vindar och sndovider. For det andra bor
en hotfull tillvaro alltid géra sig narvarande sa att roll-
personerna aldrig kinner sig sikra. De kan hora allt fran
ylande vargar till mystiska knakningar frin marken un-

UTRUSTNING

* Alfiska frostmantlar (fungerar som mastomantklader)
* Snoskor eller skidor

« Filtar

« Sldde dragen av en ren

« Renfoder (for 10 dagar)

« Taltkata (med plats for sex personer)

* Proviant (totalt 20 dagsransoner, mer mat kan alferna inte avstd)
* Rep (20 meter)

* Vattenskinn (5 liter)

« Facklor (10 stycken, brinntid | timme)

* Torr ved (total brinntid 5 timmar)

* Spadar

der dem. Ibland kan de se okanda skuggor som ror sig
6ver landskapet eller flygande varelser som passerar forbi
bland molnen. For det tredje ar det viktigt att rollperson-
erna haller reda pa sin proviant och si ofta som mojligt
ser till att skaffa mer. Hotet om hunger bor vara en fak-
torerna som driva rollpersonerna framat.

Utrustning

For att rollpersonerna ska ha en rimlig chans att 6verleva
pa Nordfrost slittland behéver de ritt sorts utrustning.
Som tur dr kommer lejkdalingarna att utrusta rollper-
sonerna efter bista formaga. Forutom det som stir pa
utrustningslistan kan rollpersonerna fraga efter annan
utrustning och da far spelledaren avgdra om det ar ndgot
som alferna kan ha tillgdng till.

Raskapi foreslar att rollpersonerna samlar s mycket
som mojligt av sin utrustning pa sliden och liter renen
dra den. Dock ber han rollpersonerna att hjélpa djuret
om de marker att renen bérjar bli trétt. Av all utrustning
som rollpersonerna tar med sig dr taltkitan den vikti-
gaste for att kunna dverleva farden. Om rollpersonerna
skulle forlora katan méste de varje ging de sover griva
en snogrotta eller bygga en igloo for att kunna komma
undan fran vinden, snén och kylan.

Rollpersonernablir ocksa av alferna rekommenderade
att surra fast s mycket av utrustningen som méjligt med
snoren och lagga en filt 6ver sladen. Slarvas det pa denna
punkt kan spelledaren nista ging rollpersonerna letar
igenom utrustningen meddela att ett eller tva foremal
har tappats under firden och troligast har begravts i

snon.

Forflyttning

Rollpersonernas fard kommer att vara en médosam och
langsam process. Vider och vind sinkar rollpersonerna
och orken tryter vilket kommer att visas rent regelmas-
sigt (se Trudvangs stigar sidan 44 hur linge rollperson-
erna kan klara sig i vildmarken utan modifikationer).
Spelledaren kan om denne vill gora terrangen tuffare eller
littare for att anpassa den till sin spelgrupp. Det viktiga
ar dock att rollpersonerna kinner att de maste kimpa

AVSTANDSTABELL

Lumminaluoma - Benlurkes grotta : 10 mil (4 dagar)
Benlurkes grotta - Klockhdxans stuga : 12 mil (4 dagar)
Klockhdxans stuga - Svartgoms isborg : 17 mil (6 dagar)
Svartgoms isborg - Lumminaluoma : 32 mil (Il dagar)
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LUMMINALUOMA

for sin 6verlevnad. De olika firdigheterna och fordjup-
ningarna under kategorin vildmarksvana bér komma till
anvindning sa gott som dagligen och spelledaren ska inte
vara radd for att improvisera nya svérigheter som testar
rollpersonernas uppfinningsrikedom.

Under en normal natt kan rollpersonerna fardas tre
mil. Detta forutsatter att alla har snoskor eller skidor
och att renen drar sladen. Vader och vind kommer dock
att sinka rollpersonerna (se nedan) och spelledaren bor
darfor noga halla reda pa hur langt rollpersonerna firdas
varje natt. Rollpersonerna kan om de vill 6ka tempot och
forflytta sig 25% langre pa en natt. Vid detta fall far dock
rollpersonerna antal dagar i det vilda modifierade med
-1. Maste ett situationsslag rullas har detta en modifika-
tion pa -2. Skulle renen dé méste rollpersonerna dra
sladen sjilva. Detta har en forflyttningsmodifikation pa
-20%.

Vider och vind

Under farden kommer vader och vind att ha stor paver-
kan pa rollpersonerna. Over Nordfrosts slittland sveper
farjevinden fram och den skonar ingen fran sné och kyla.
Farjevinden har dock tappat mycket av sin kraft nir den
tar sig over Jarngands toppar sa den ér inte lika fruktans-
vard som man kan tro. Om det inte snoar ar himlen klar
och man kan se stjarnorna vilket ar en liten trost. Varje
natt ska spelledaren sla ett slag pa vidertabellen for att
avgora vilket vider det blir och de modifikationer det

medfor.

1T6 - VADERTABELL

Vader / Antal dagar / Minusmodifikation / Forflyttningsmodifikation

. Blast och frost -4/-3/0

2. Blast och rimfrost -5/-31-10%
3. Blast och Hrimfrist -6/-61-25%
4. Blast, frost och snofall -5/-41-25%
5. Blast, frost och ihdrdigt snofall -6/-5/-50%
6. Blast, rimfrost och ihardigt snofall -7 /-5/-75%

Sé lange rollpersonerna har kvar taltkatan och proviant
s& har de nagra formildrande omstandigheter som gor
farden mindre miserabel.

FORMILDANDE OMSTANDIGHETER

Faktorer / Antal dagar / Modifikation

Lagad mat +1/+1
God komfort (taltkatan) +1/+1
God sémn (sex timmar i katan) +1/+1

Jakt och éverlevnad

Forr eller senare kommer rollpersonernas proviant att
borja tryta. For att inte drabbas av stora minusavdrag
maste rollpersonerna antingen dra ner pa dagsranson-
erna eller soka sig ny foda. Trots att Nordfrost till stora
delar har 6vergivits finns det fortfarande en del bytes-
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djur kvar att jaga. Enstaka renar, fjallaimlar och fjallha-
rar strovar over slittlandet for den kunnige jagaren att
hitta. Rent regeltekniskt riknas Nordfrost vid jakt som
arktisk/tundra och tillsammans med farjevinden med-
for den en modifikationen pa -4 for fardigheten Jakt och
Fiske. Vill nigon anvinda sig av firdigheten Overlevnad
raknas Nordfrost som ett snolandskap.

HANDELSER

Kvallen efter att rollpersonerna har fatt sitt uppdrag av
Raskapd bor de vara klara for att ge sig av. Fran en klar
himmel tycks alferljuset vara ovanligt fargstarkt i sitt
vagspel och manga lejkdalingar uppfattar det som ett
gott tecken. Alferljuset visar att rollpersonerna ska bege
sig norrut, rakt mot vinden och kylan.

Firden i sig ar uppdelad i tre etapper, fyra om man
raknar med farden hem. I slutet av varje etapp vintar en
vindsick och de prévningar som foljer for att komma at
den. For att farden inte bara ska besta av rollpersoner-
nas kamp mot vidrets makter kommer de att mota eller
raka ut for ett antal mindre hiandelser. Det ar tankt att
dessa handelser ska intriffa i den ordning de ar beskriv-
na. Detta medfor att dventyret kan kdnnas vildigt styrt
och linjerat. Det ar darfor viktigt att spelledaren far till
en kénsla av ovisshet och slump. Gamla knep som dolda
tarningsslag, ivrigt bliddrande i bocker och orelevanta
fragor bor fungera. Varje val rollpersonerna stalls infor
bor kdnnas viktigt 4ven om det inte dr det.

Spelledaren ska ocksa kdnna sig fri att lagga till, ta bort
eller forlanga olika handelser. Férutom de hindelser som
redan finns beskrivna kan rollpersonerna exempelvis
raka ut for incidenter med olika bestar eller komma fram
till till speciella platser som en frusen sjo eller en min-
dre skog. Handelser som snosprickor, laviner och extrem
kyla kan alla anvindas till spelledarens fordel.

FORSTA ETAPPEN

Den forsta och kanske littaste etappen tar rollperson-
erna frain Lumminaluoma till Benlurkes grotta dir den
forsta vindsacken finns. Denna stracka ar cirka 10 mil
ling och gér till halften genom Svartlidens skyddande
skogar. Sjalva resan bor ta tre till fyra nitter beroende pa
hur snabbt rollpersonerna bestimmer sig for att fardas.
Under denna fard kommer rollpersonerna att raka ut for
tre mindre handelser.

1. Vagvalet

Redan pa andra farddagen kommer rollpersonerna att
fa sin forsta provning. De har hela natten fardats genom
Svartlidens dystra skogar och kommit fram till en glanta.
Fran glantan finns det tva naturliga vigar som fortsatter
norrut. Den vistra vigen verkar mer éppen men mycket
sno har fallit pa den. Den stra vigen verkar snirklig men

har i sin tur manga skyddande granar som borde skydda
battre mot vinden. Rollpersonerna maste vélja en av
dessa vigar om de vill fortsitta norrut. Eventuella tirn-
ingsslag kommer att rekommendera att rollpersonerna
tar den vistra vagen.

Valjer rollpersonerna att ta den Ostra vigen kommer
naturen att tvinga dem att ta en lang omvig innan det
blir lattare igen att firdas genom skogen. Fardvagen uto-
kas med 1 mil och rollpersonerna kinner pa sig att de
tog fel vdg. Inga andra nackdelar tillkommer med att ta
denna vig.

2. Ulvar
Nar rollpersonerna narmar sig Nordfrosts slittland blir
skogen de firdas i glesare och mer littforcerad. Vinden
blir dock strangare eftersom det inte finns ndgra storre
ansamlingar av skyddande skog. Med vinden hor roll-
personerna ocksa ett ylande fran mycket nara hall. Bara
100 meter fran rollpersonerna samlas en grupp pa fyra
utsvultna ulvar som bérjar f6rfélja rollpersonerna. Ulv-
arna har inte atit pa flera dagar och darfor beslutar de sig
for att attackera rollpersonerna. De dr dock sa listiga att
de véntar tills att rollpersonerna har kommit ut ur sko-
gen och ut pa slattlandet dar det inte finns nagra skydd.
Fran det att rollpersonerna horde ylandet kommer de
att kiinna sig iakttagna och forfoljda. Nar de kommit ut
ungefir en kilometer pa slittlandet slar ulvarna till och
anfaller med dréglande kiftar. Ulvarna strider tills an-
tingen tre av dem ar fallda (den siste flyr dd med svansen
mellan benen) eller tills de lyckats filla en av rollperson-
erna. Lyckas ulvarna med det sistnimnda kommer de
ulvar som fortfarande ar i livet att slita tag i den doda
kroppen och féra bort den fran de 6vriga rollpersonerna.
En bortford kropp kommer om rollpersonerna letar eft-
er den att sakna det mesta av kottet nar den hittas.

ULVAR (4 stycken)

Storlek: Nagot storre an kndhog (1/2 ggr).
Skrackfaktor: Ingen.

Forflyttning: Land 20 meter.

Naturligt skydd: Inget.

Exc. karaktarsdrag: Gracios +4.
Kroppspodng: 6.

Kroppsdelspoang: Huvud 8, Kropp 16, Ben 8.

Trafftabell: [-4 Huvud, 5-6 Hoger framben, 7-8 Vanster framben,
9-14 Kropp, 15-17 Hoger bakben, 18-20 Vanster bakben.

Fardigheter: Strid FV 13.

Fordjupningar: Bett [antal handlingar (niva 1), skada (niva IIl)].
Klor [antal handlingar (niva Il), skada (niva I)].

Naturlig strid (niva Il1).

Formagor: Hoppattack, Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 28 stridspoing.

Skademodifikation: 0.

Bett, skada IT10 (OP 10).
Klo, skada IT5.
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3. Flyktingarna

Val ute pa Nordfrosts slittland gar det lattare att ta sig
fram. Vinden biter visserligen i ansiktet men som tur ar
ar snon hart packad och latt att ta sig fram pa. Den lilla
kupering som rollpersonerna stoter pa dr nagra mindre
kullar som ar latta att passera. Bakom en av dessa kul-
lar méter rollpersonerna dock en &verraskande syn. En
taltkata som till form och firg pAminner mycket om den
som rollpersonerna har stir uppslagen framfor dem.
Fran taltkatan kan rollpersonerna hora alfiska roster.

Undersoker rollpersonerna taltkatan finner de fyra
stycken korpikallaalfer i den, tvd vuxna och tva barn.
Dessa alfer tillhér den med lejkdalingarna nira beslak-
tade ajankerastammen. Den informella ledaren bland
dessa alfer dr Kyllika och hon r till en bérjan misstank-
sam mot rollpersonerna. Hon kan beritta att de ar flykt-
ingar pa vig soderut och att de dr mycket hungriga. Skulle
rollpersonerna erbjuda dessa alfer mat bjuds de in i téltet
och far en hel del information frin dessa alfer.

Kyllika berattar att ajankerastammen som har sina
marker ungefar sju dagsmarscher at nordvist har blivit
attackerade av en stor krigshir bestaende av en ras hon
kallar for urkhurer. Dessa urkhurer anféll i gryningen
och brande deras vinterlager och tillfingatog eller dripte
alla som de kunde ldgga sina smutsiga hinder pa. Enligt
Kyllika lyckades bara fem alfer undkomma anfallet. Fyra
ser rollpersonerna i taltkdtan medan den femte, som var
en del av denna grupp, attackerade och slapades bort av
garmar for bara tva dagar sedan. Vad som hinde med
denne alf vet inte Kyllika. Hon ér bara glad att sjélv ha
undkommit dessa dragglande bestars kaftar.

De urkhurer som anfoll ajankerastammen var givetvis
orkhirer utsinda av Svartgom. De anféll alferna for att
utoka sitt matforrad. Forutom alferna tog orkhirerna en
stor hjord med renar som de férde till Svartgoms isborg.
Den femte flyktingen som Kyllika berittade om var en
man vid namn Lepotaja. Han dréptes av Benlurkes gar-
mar och hans kropp befinner sig nu i Benlurkes grotta (se
kapitlet - Benlurkes grotta).

Efter Kyllikas tragiska berittelse berdttar hon att
hon och hennes friander i tiltkatan hoppas kunna finna
en siker plats i soder ddr de kan stanna tills vintern ér
6ver. Berittar rollpersonerna att lejkdalingarna har sitt
vinterldger inte mindre dn tre dagsmarscher séderut blir
ajankeraalferna mycket glada. De berittar att de amnar
soka upp lejkdalingarna och begira asyl. Som tack for in-
formationen 6verlimnar Kyllika ett laderhalsband med
ett smycke av alfarkatrd. Den som bér halsbandet har +1
pé alla Jakt- och Fiskeslag.

ANDRA ETAPPEN

Den andra etappen gir fran Benlurkes grotta till klock-
hixans stuga. Denna etapp ar i runda slangar 12 mil lang
och gar delvis genom den mystiska Jolgaskogen. Rollper-

sonerna bor klara av denna etapp pa fyra till fem nitter.
Terrangen ar dock tuffare och det finns manga forridiska
hal i snoén som rollpersonerna kan fastna i. Under denna
etapp likt den forsta kommer rollpersonerna att vara
med om tre mindre handelser.

4. Mastomanten

Efter Benlurkes grotta gar fiarden till en borjan bakom
en rad skyddande kullar. Efter nagra mil kommer dock
rollpersonerna ut p4 slattlandet igen och hér blaser det
hérdare. Minnet av Benlurkes skyddande grotta far
rollpersonerna att vilja vinda tillbaka men deras upp-
drag kraven att de fortsitter framat.

Plotsligt star rollpersonerna 6ga mot 6ga men en
ensam och vilsen mastomant. Det ar ett maktigt mote
med ett av de storsta landlevande djuren som vandrar
péi Trudvangs yta. Mastomanten som ar utsvulten tap-
pade bort sin flock for flera veckor sedan i en snéstorm
och har sedan dess letat efter den pad Nordfrosts slatter
utan resultat. Mastomanten ar inte aggresiv men den vill
heller inte flytta pa sig. Rollpersonerna blir helt enkelt
tvungna att ga runt den.

Efter att rollpersonerna har passerat mastomanten
fortsitter den sitt sokande men doér av utmattning och
svalt nagra dagar senare. Skulle rollpersonerna attackera
mastomanten kommer den dock att kimpa for sitt liv.

En filld mastomant ger mer proviant dn rollperson-
erna nagonsin kan ta med sig. P4 sldden kan rollperson-
erna klimma in 100 dagsransoner mastomantkoétt pa sin
hojd, resten maste de bara sjilva.

MASTOMANT

Storlek: Stor som en mastomant (10 ggr).
Skrackfaktor: Ingen.

Forflyttning: Land |5 meter.

Naturligt skydd: RV 4.

Exc. karaktarsdrag: Hinjestark +6, Motstandskraftig +4.
Kroppspoang: 72.

Kroppsdelspodng: Huvud 36, Kropp 72, Ben 24.

Trafftabell: 1-4 Huvud, 5-6 Hoger framben, 7-8 Vanster framben,
9-14 Kropp, 15-17 Hoger bakben, 18-20 Vinster bakben.

Fardigheter: Strid FV 9.
Fordjupningar: Betar [antal handlingar (niva I1), skada (nivé IV)].

Trampning [antal handlingar (niva 1), skada (niva IV)].
Naturlig strid (niva Il1).

Naturlig strid: 24 stridspoédng,
(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Skademodifikation: +6.
Betar, skada 1T10 (OP 9-10) +6.
Trampning, skada IT10 (OP 9-10) +6.

5. Jolgaskogen

Tva dagsmarsch efter rollpersonerna limnade Benlurkes
grotta kommer de fram till Jolgaskogen. Traden i skogen
har genom aren vixt sig mycket héga och statliga. Det ar
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med stor vordnad som rollpersonerna kliver in i denna
skog och fortsatter sin fard mellan de héga grantopparna.

Till denna fagra skog har en hel del bytesdjur tagit sin
tillflykt. Skulle rollpersonerna bestimma sig for att jaga i
skogen har de darfor ingen minusmodifikation.

Nar rollpersonerna har kommit langt in i skogen slas
de med hipnad. I mitten av en perfekt rund glanta star
en hog trapéle av alfarkatrd med snidade althuvuden.
Huvudena ar sju till antalet och varje ansikte har en
grimas. Det utsokte hantverket verkar vara tusentals ar
gammalt och star som en klippa mot snoén och vinden.

Rollpersonerna forstar att de har vandrat in i en helig
lund vars mitt dr glintan med tripalen. En sadan plats
brukar enligt de alfiska traditionerna alltid ha en dgare
men nagon omistaja finns inte att skada. Platsen &r helt
6vergiven och snoén har tickt over alla spar. Konfund-
erade maste rollpersonerna limna gléntan.

Om nagon av rollpersonerna ar en Thana (utvald) och
har en andeskuld kan denne ldgga sig i dvala i glintan for
att betala tillbaka sin skuld. Ett dygns dvala 4r allt som
behovs for att betala en sddan skuld oavsett hur stor den

var fran borjan. Skogsandens makt ér stor i glantan.

6. Méte med Johirauka

Vil ute ur Jolgaskogen befinner sig rollpersonerna pa
Nordfrosts slattmarker igen. I fjdrran tornar det maktiga
berget Frostklint upp som spetsen pa ett spjut. Ungefir
halvvigs mellan skogen och berget stoter rollpersonerna
pa en frusen figur barandes en alfisk frostmantel. Fig-
uren verkar vara pa vig till Jolgaskogen och svarar inte
pa tilltal. Forst om rollpersonerna tar tag i figuren och
skakar om denne vaknar han ur sin trans. Figuren ar en
korpikallaalf och presenterar sig som Johirauka, omni-
staja av Jolgaskogen.

Om rollpersonerna fragar vad det dr som har fatt Jo-
hirauka att lamna sitt land berattar han att han har varit
och letat efter de forsvunna vindarna. Letandet har dock
varit fruktlést och han ar nu pa vig tillbaka till sin al-
skade skog for att soka kraft i dess barm.

Om rollpersonerna berittar att de ocksa letar efter
vindarna dr Johirauka mycket intresserad av att hora vad
de har att séga. Berittar de att de har befriat dstanvinden
som fanns i Benlurkes grotta nickar han beldtet och sager
att det var bra gjort. Om rollpersonerna nimner att de
ar pa vdg mot ytterligare en vind insisterar Johirauka pa
att fa folja med.

Vad rollpersonerna inte vet dr att Johirauka dr en
mork forradare. Inte av egen vilja men en forrddare
anda. For ungefir tva veckor sedan blev han namligen
tillfingatagen av orkhirer som slipade honom hela vigen
till Svartgoms isborg. Dér utsattes han for tortyr och for
att undgd smirtan svor han att bli Svartgoms tral. Svart-
gom som var i behov av en spion som kunde leta efter
de forsvunna vindsdckarna accepterade erbjudandet och
slappte Johirauka fri under foérutsittning att han letade

efter de forsvunna vindarna och om han fann nagon av
sickarna skulle han fora den till Svartgom. Till sin hjalp
fick han sex orkhirer som eskorterade honom. Nar Johi-
rauka fick syn pa rollpersonerna beordrade han orkhir-
erna att gémma sig och pa avstand f6lja efter honom.
Beroende pa hur rollpersonerna agerar mot Johirauka
kommer denne att agera litet olika. Nedan foljer en liten
tabell som i breda drag beskriver Johiraukas agerande.

JOHIRAUKAS AGERANDE

Rollpersonerna berittar att de har en sagosten.

Johirauka forstar omedelbart hur méktig sagostenen ar och han kan
inte |ata rollpersonerna springa omkring med en sadan artefakt.

Sa fort tillfalle ges kommer Johirauka att signalera till orkhirerna att
anfalla. Dessa tar det dock lugnt och anfaller forst efter att rollper-
sonerna har slagit lager och gatt och lagt sig.

Rollpersonerna avvisar Johirauka.

Johirauka blir forst sur dver deras agerande men spelar anda med

i farsen och lamnar rollpersonernas sallskap. Han har dock fattat
misstankar och tillsammans med orkhirerna beslutar han sig for att
forfolja rollpersonerna. Efter att rollpersonerna har besokt klock-
haxans stuga lagger sig Johirauka och orkhirerna i bakhall och
anfaller sa fort som rollpersonerna kommer i position.

Rollpersonerna later Johirauka félja med.

Johirauka tackar rollpersonerna och gor allt han kan fér att hjdlpa
till. Forst ndr rollpersonerna hittat vindsacken hos klockhéxan visar
han sina rétta farger. Johirauka forsoker stjdla sacken fran den som
haller i den och fly ut ur stugan. Darefter beordrar han orkhirerna
som finns i ndrheten att anfalla rollpersonerna medan han sjalv
beger sig av norrut. Kommer Johirauka undan kommer han att fora
vindsacken till Svartgoms isborg dér den placeras i samma skatt-
kammare dar den tredje och sista vindsacken finns i.

JOHIRAUKA

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land |13 meter.

Exc. karaktarsdrag: Behagfull +1, Vig +1, Tvehagsen -1.
Kroppspoang: 24.

Kroppsdelspoidng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vanster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vénster ben 16.

Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Hantverk (trd) FV 12, Jakt och fiske FV 12,
Lénndom FV 5, Rorlighet FV 15, Strid FV 12, Tala (eika) FV 12,
Vixt- och djurliv FV 12, Overlevnad (snolandskap) FV 15.

Fordjupningar: Finsnickeri, Grovsnickeri, Finna dolda ting,
Goémma sig, Smyga, Klattrarvana, Undga attack, Kampvana,
Projektilvapenbarare (pilbagar), Holmgang, Sparare, Botanik.
Formagor: Nattsyn.

Holmgang: |7 stridspodng, skada IT5.

Bevapnad strid: |7 stridspodng.

5 stridspodng lasta till pilbagar.

Utrustning: Jaktbage, skada IT10 (OP 10).
Heltdckande palsrustning, RV 3. Alfisk frostmantel. Flintakniv.

ORKHIRER (6 stycken)

Har samma varden och utrustning som orkhirerna pa sidan 22.
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TREDJE ETAPPEN

Den tredje etappen dr den langsta och gar fran klock-
hixan stuga till Svartgoms isborg. Hela 17 mil dr denna
stracka éver de vindpinade vidderna. Om rollpersoner-
na marscherar pa utan storre avvikelser kommer det att
ta dem sex nitter att komma fram. Under denna etapp
kommer rollpersonerna att vara med om fem handelser.

7. Istroll

Den forsta natten efter motet med klockhaxan kommer
att vara molnfri. I skenet frain manen kan rollpersonerna
se en klan med 1T6+4 istroll pa langt avstind. Klanen
verkar rora sig bort fran rollpersonerna och verkar inte
ha upptackt dem. Om rollpersonerna inte gér nagot
storre visen av sigkommer de inte att bli upptackta av is-
trollen. Agerar rollpersonerna dumdristigt och pa nagot
sitt uppmarksammar sin existens kommer istrollen att
ta upp jakten pa dem. Rollpersonerna har dock ett for-
sprang pa over en kilometer och bor ha hyfsade chanser
att komma undan. Om rollpersonerna viljer att méta
istrollen far de strida for sina liv.

ISTROLL (1T6+4 stycken)

Storlek: Hogre dn en skeppsmast (3 ggr).

Skrackfaktor: 1710 (OP 10).

Forflyttning: Land 28 meter.

Naturligt skydd: RV |.

Exc. karaktarsdrag: Hinjestark +6, Motstandskraftig +4.
Kroppspodng: 62.

Kroppsdelspoang: Huvud 31, Hoger arm 31, Vdnster arm 31,
Brostkorg 62, Mage 41, Hoger ben 41, Vanster ben 41.

Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Rorlighet FV 6, Strid FV 12, Tala (bastjumal) FV 8,
Jakt och fiske FV 6, Overlevnad (snolandskap) FV 8.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Vapenbdrare (enhandsfat-
tade svard), Vapenmastare (enhandsfattade svard), Extra handling
(vapenbdrare, enhandsfattade svard), Rustningsbarare, Holmgang,
Holmgangsmastare, Extra handling (holmgang).

Formagor: Hrimkropp, Nattsyn.

Holmgang: 22 stridspoing, skada 1T10 (OP 10) +6,

(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Beviapnad strid: 22 stridspodng.
10 stridspodng lasta till enhandsfattade svard.
(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Utrustning: Slagsvird, skada IT10 (OP 9-10) +6.
Blandade rustningsdelar, RV 3.

8. Gejser

Pa avstand kan rollpersonerna se en mystisk vit rok som
bolmar upp mot himlen. Undersdker rollpersonerna
platsen kan de se att roken kommer fran en liten pdl med
kokande vatten. Vid pélen dr det varmt och behagligt
och vad rollpersonerna kan forstd kommer viarmen fran
en underjordisk kalla. Vad rollpersonerna inte vet ar att

polen ar en gejser som gor sig redo for ett utbrott. Strax
innan gejsern explosionsartat kastar upp sitt kokheta
vatten borjar marken att skaka. Snabbtinkta rollperson-
er far chansen att kasta sig i skydd. Alla rollpersoner som
misslyckas med ett rorlighetsslag triffas av vattnet och
tar 1T10 i brannskada, de som har tjockare klader eller
rustningar pa sig tar endast 1T5 i skada.

9. Renar

Mitt pa dagen vaknar rollpersonerna av att de hor ett
brolande strax utanfor tiltkatan. Tittar rollpersonerna
ut kan de se en mindre utsvulten renhjord som passerar
pa mindre dn femtio stegs avstand. Renarna ér sju till
antalet och de dr pa vig séderut dar de hoppas finna mat
och skydd fran farjevinden. Om rollpersonerna vill kan
de férsoka filla nagon av renarna for att pa sa sitt utoka
sitt matforrad. Renarna gor dock sitt yttersta for att und-
komma rollpersonerna. En filld ren ger 1T20+20 dagars
extra proviant och det dr inga problem att konservera
kottet tack vare den kalla temperaturen.

REN (nyttodjur)

Styrka KP  FORFL. FV  Attack Skada
+1 44 land 18 8 IT10 (OP 10)
Snostorm

Tidigt en kvall nar rollpersonerna gor sig redo for att ge
sig ivig blaser det upp till storm. Alla forstar omedelbart
att om de inte snabbt kommer i skydd sa kommer de att
duka under i stormen. Som tur &r hittar rollpersonerna
en naturlig sinka i marken som skyddar mot det virsta
av vinden. Sné och hagel 6ser ner fran himlen och gor
alla langre forflyttningar oméjliga.

Var tionde minut som gir utan att rollpersonerna
befinner sig i skydd tar de 1 kroppspoidng i skada pa den
totala kroppspodngen (de alfiska frostmantlarna skyd-
dar inte). Stormen rasar hela natten och forst vid mid-
dagstid ndsta dag avtar den. Forutom att rollpersonerna
blev sinkade ett dygn ar det enda bestdende minnet att
rollpersonerna blev tvungna att tira p4 sin proviant.

Orkhirisk spaningspatrull
For att halla uppsikt 6ver slattlandet kring sin isborg har
Svartgom skickat ut ett antal spaningspatruller. En nor-
mal patrull bestar av 1T6+2 orkhirer och det &r en av
dessa som rollpersonerna ser pd avstand i manens sken.
Det ir tydligt for rollpersonerna att de ocksa har blivit
upptickta. Orkhirerna rér sig nimligen mot dem med
dragna vapen.

Om rollpersonerna maste strida eller lyckas fly ar helt
upp till spelledaren att avgora. En lyckad flykt medfor
dock en forlangd fardvig pa 2 mil bort fran isborgen.

ORKHIRER (1T6+2 stycken)

Har samma varden och utrustning som orkhirerna pa sidan 22.
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BENLURKES GROTTA

Aven om de flesta istroll lever i sma klaner med andra
likasinnade finns det ett och annat istroll som lever en-
samma eller har blivit forskjuten fran sin klan. Benlurke
ar ett istroll som blev forskjuten fran sin klan nar han
visade osedvanlig ondska och grymhet dven mot sina
egna. Efter forskjutningen vandrade Benlurke visterut
och bosatte sig i en grotta tillsammans med tvd garmval-
par som han hittade pa vigen i en garmlya. Han kallade
valparna for Gnage och Grolle och de vixte sig stora och
starka under Benlurkes omvardnad. Tillsammans bildar
de tre ett fruktat jaktlag som inte rids att jaga de storsta
bestar som vandrar i Nordfrost.

For ndgra veckor sedan var Benlurke, Gnage och
Grolle ute pa en av sina sedvanliga jakter nir istrollet
fann en besynnerlig ladersick som kom flygande i vin-
den. Benlurke lyckades fa tag i sicken innan garmarna
hann sitta tanderna i den och tog den med till sin grotta.
Benlurke forstod att det var nagot speciellt med sidcken
men han kunde inte lista ut vad det var. I vantan pa ett
svar anvander han sicken som en huvudkudde och tack-
samt vilar han sin 6mma nacke pa den.

Om rollpersonerna foljer alferljuset kommer de efter
nagra dagar att hitta till den avlanga kulle som inrym-
mer Benlurkes grotta. Runt kullen finns det spar i snén
efter en storvuxen varelse och flera garmar. Foljer roll-
personerna sparet kommer det att leda dem till grottans
ingdng.

OSTANVINDEN

I Benlurkes ladersick finns dstanvinden fingslad. Ben-
lurke alskar dock sin huvudkudde och kommer inte latt-
vindigt att verlamna den till rollpersonerna. Om roll-
personerna vill komma ver sicken méste de vara listiga
eller talmodiga. De kan dven komma 6ver sicken med
skarpslipade vapen men det kréver stor skicklighet.

Eftersom Benlurke sillan limnar sin grotta dr det
svart att ta sig in grottan utan att han mérker det. Om
rollpersonerna pa nagot sitt lyckas gora istrollet upp-
miérksammad pé deras nirvaro finns det dock en chans
att han borjar jaga dem. Dock sa far rollpersonerna passa
sig sa att han inte schasar sina garmar pa dem.

Benlurkes storsta svaghet ar att han ar livradd for vit-
ner och personer som kan banda dem efter sin vilja. Med
en Overraskande och effektfull besvirjelse ar det inte
omdjligt att skraimma istrollet till underkastelse (om sa
bara for en kortare tid).

Benlurke alskar ocksa silver och har rollpersonerna
tillgdng till ett foremal i silver eller manga mynt sa ar
istrollet mycket intresserad av nagon sorts byteshandel.
Dock s& maste rollpersonerna forhandla med smick-
rande ord for annars finns det risk att Benlurke draper
dem bara for att komma 6ver deras skatter.

Om rollpersonerna lyckas forhandla med Benlurke
ar han inte helt odven att tala med. Alla pastdenden om
fangade vindar far dock Benlurke att skratta hogt.

“Alla vet att ett endast gudarna kan betvinga himlens
vindar; skrockar Benlurke. Samtidigt blir han dock
misstinksamt och tror att rollpersonerna forsoker lura
honom p4 nagot satt med listiga ord.

Om rollpersonerna insisterar pa att £ undersoka hans
grotta blir han mycket irriterad. Istrollet ar inte ett dugg
intresserad av ndgon rotar i hans grotta och forsoker stja-
la hans skatter. Hotar rollpersonerna Benlurke kommer
han att skicka garmarna pa dem.

Skulle rollpersonerna lyckas stjila vindsdcken eller
slappa 16s dstanvinden utan att ha forst drapt Benlurke
kommer han att borja jaga rollpersonerna tillsam-
mans med eventuellt dverlevande garmar. Nar exakt
han hinner ifatt rollpersonerna dr upp till spelledaren
att bestamma. Vid ett sidant scenario skulle Benlurke
kunna bli en otdck 6verraskning i slutet av dventyret nir
rollpersonerna ar pa viag hem.

BENLURKES GROTTA
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GROTTAN

Benlurkes grotta var fran borjan en naturlig grottfor-
mation i en kulle som istrollet hittade. Han fann dock
utrymmet for litet s4 han paborjade ett drygt arbete med
hacka, kilar och spett. Efter manga manaders arbete var
grottan tillrackligt stor for att Benlurke skulle bli néjd.
Eftersom istroll inte har morkersyn har Benlurke till-
verkat ett antal fackelhallare for att kunna sprida ljus i
sin grotta. Sa linge Benlurke finns i grottan sa finns det
alltid brinnande facklor i rum 4 och alla andra rum som

spelledaren finner det nédvandigt.

I. Ingangen

Ingangen till Benlurkes grotta dr sa hog och bred att ett
istroll med latthet kan ta sig in. For att skydda sig mot
den eviga blasten har Benlurke spant ett gammalt masto-
mantskinn 6ver ingdngen. Inte for att Benlurke paverkas
namnvirt av kylan utan for att istrollet inte tycker om
att det blaser i grottan. Risken dr ndmligen stor att vin-
den far nagon av facklorna att bldsa ur sin fackelhéllare
och tinda eld pa Benlurkes grotta vilket har hint. Dess-
utom ar garmarna inte lika koldtaliga som istrollet och
de trivs bast i sin lya dér det ar litet varmare.

2. Garmlyan

Tatt innanfor ingangen har Benlurkes garmar Gnage
och Grolle sin lya och sovplats. For att garmarna inte
ska springa bort har Benlurke kedjat fast dem i viggen
i var sin kedja. Kedjans lingd gor att de bada garmarna
bara kan rora sig fritt i rum 2 och 3. Garmarna nar dven
till dppningen i rum 4 och fem meter utanfor ingangen.
Gnage och Grolle ir alltid pa vakt och hér pa langa vagar
nér nagon nirmar sig grottan. De kommer dock att halla
sig lugna och bara attackera om ndgon sitter sin fot in-

Storlek: Stor som en mindre oxe (3 ggr).
Skrackfaktor: 1710 (OP 10).

Forflyttning: Land 36 meter.

Naturligt skydd: RV 2.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Gracios +4.
Kroppspodng: 60.

Kroppsdelspoidng: Huvud 30, Kropp 60, Ben 30.

Trafftabell: 1-4 Huvud, 5-6 Hoger framben, 7-8 Vanster framben,
9-14 Kropp, 15-17 Hoger bakben, 18-20 Vanster bakben.

Fardigheter: Strid FV 14.

Fordjupningar: Bett [antal handlingar (niva 1), skada (niva VI)].
Klor [antal handlingar (niva II), skada (niva IV)].
Naturlig strid (niva V).

Formagor: Hoppattack, Ulvsjuka, Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 39 stridspoing.
(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Skademodifikation: +4.
Bett, skada 1T10 (OP 7-10) +4.
Klo, skada 1T10 (OP 9-10) +4.

nanfér mastomantskinnet. Om rollpersonerna besegrar
garmarna kan de om de vill undersoka garmhélan. Dar
finner de dock bara ett gammalt och slitet bjérnskinn pa
marken och benbitar fran diverse bytesdjur som garmar-
na har fortirt genom aren.

3. Offerrummet

I detta rum gor rollpersonerna en fruktansvird upptackt.
Fran taket hanger namligen en dod alf som saknar armar
och vars blod har runnit ner pd en traskulptur av Gellti,
hamingjes mérka moder. Skulpturen forestiller en naken
kvinnokropp med ett groteskt bockliknande huvud och
alferguldsogon. Fran skulpturen hianger tinder, klor och
ben som Benlurke har fist med laderremmar. Runt om-
kring pa golvet finns ett antal kranium tillhérande alfer,
manniskor och troll. Det stir klart for alla att detta rum
ar ett offerrum dar hamingjes gudar tillbeds.

Den doda alfen ar allt som ar kvar av Lepotaja, den
alf som Kyllika berittade om och som blev attackerad av
garmar. Efter att garmarna slitit av armarna pd Lepotaja
tog Benlurke med sig kroppen och hingde upp den i of-
ferrummet for att blidka sina gudar. Om rollpersonerna
biander 16s skulpturens alferguldsogon (barnstenségon)
s& ar de varda 2 silvermynt styck.

4. Boningsrum

Detta grottrum ér betydligt storre dn de andra och
fungerar som Benlurkes boningsrum. I rummet finns
enkla hyllor, pallar och dven en tron av trd som Benlurke
har tillverkat at sig sjalv. En stor flat sten i mitten av rum-
met fungerar som ett middagsbord och fran taket hin-
ger kropparna fran nagra fillda bytesdjur. Vaggarna har
Benlurke dekorerat med skinn och pélsar.

I den bortre dnden av rummet finns en stor granris-
badd, en kista och en ladersack. I kistan som saknar 13s
forvarar Benlurke sina skatter som bestar av 146 koppar-
mynt, 45 silvermynt, 8 guldmynt, 4 frostsilvertackor och
ett vackert guldhalsband med en réd juvel.

Ladersicken ar givetvis den eftersdkta vindsicken
med den insparrade 6stanvinden. Lyfter nagon upp sick-
en marker denne att den ér litt som en fjader.

Om rollpersonerna tar sig osedda in i grottsystemet ar
det troligast i detta rum som Benlurke befinner sig. An-
tingen ligger han och latar sig pa sin granrisbadd eller sa
arbetar han med négot traforemal som han for tillfillet
anser sig vara i behov av. Om rollpersonerna tar Benlurke
med &verraskning tar det 1 stridsrond innan istrollet har
hittat sin stridsklubba och sin skold.

5. Kallsmedjan

I det innersta grottrummet har Benlurke inrett en primi-
tiv kallsmedja. Bland foremalen som finns i detta rum
finns férutom olika verktyg dven en gigantisk hammare,
en isstod, en mindre kolbadd och en hég med kol. Ben-
lurke &r ingen duktig smed och saknar ofta ramaterial.
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Han har dock funderingar pa att tillverka ett foremal av
allt frostsilver han har i sin kista. Arbetet har dock latit
vanta pa sig eftersom Benlurke dnnu inte kommit pa vad
han ska tillverka.

EFTERSPEL

Nir rollpersonerna har kommit 6ver vindsidcken maste
de befria 6stanvinden. Detta lyckas de med om de antin-
gen snorar upp sicken eller sticker hal pa den med ett
vasst foremal. Att befria vinden inne i Benlurkes grotta
ar direkt farligt eftersom den befriade éstanvinden likt
en liten tromb kommer att virvla runt och kasta om-
kring sig l6sa foremal. Nar vinden val har hittat ut har
alla som befann sig i grottan tagit 1T10 (OP 10) i skada
och kastats omkull. Det enda ofarliga sattet att befria
6stanvinden ar att gora det utomhus.

Efter att rollpersonerna har befriat dstanvinden kan
de bege sig ivig pa jakt efter nasta som dr vastanvinden.
Om rollpersonerna ar skadade eller utmattade av vild-
markslivet kan de vila upp sig i Benlurkes grotta under
forutsittningen att Benlurke och garmarna ar besegrade.
Benlurkes grotta riknas rent regeltekniskt som en plats
med god komfort eftersom rollpersonerna ar skyddade
fran farjevindens hirjningar. Med en virmande eld kan
grottan faktiskt vara riktigt mysig.

NN N N S N N T N N S S N T NN

Storlek: Hogre an en skeppsmast (3 ggr).

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10).

Forflyttning: Land 28 meter.

Naturligt skydd: RV |.

Exc. karaktédrsdrag: Hinjestark +6, Motstandskraftig +4.
Kroppspoang: 66.

Kroppsdelspoédng: Huvud 33, Hoger arm 33, Vénster arm 33,
Brostkorg 66, Mage 44, Hoger ben 44, Vénster ben 44.

Trafftabell: -2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Hantverk (metall) FV 8, Hantverk (trd) FV 12,
Jakt och Fiske FV 12, Lonndom FV 6, Rérlighet FV 8, Strid FV 12,
Tala (bastjumal) FV 10, Overlevnad (snélandskap) FV 8.

Fordjupningar: Artjagare (ren), Grovsnickeri, Holmgang,
Kampvana, Krafthugg, Skéldbarare, Sparare, Terrangvana,
Vapenbirare (enhandsfattade krossvapen).

Formagor: Hrimkropp, Nattsyn.

Holmgang: |7 stridspoing, skada 1T10 (OP 10) +6,
(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Bevapnad strid: |7 stridspodng.

5 stridspodng lasta till enhandsfattade svard.
5 stridspodng lasta till skoldar.

(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Utrustning: Stridsklubba, skada 1T10 (OP 9-10) +6.
Medelstor skéld. Palsharnesk, RV 3.
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KLOCKHAXANS STUGA

For ménga manga ar sedan levde det en vedun (osthemsk
trollkarl) vid namn Klugil i Osthem. Hela sitt liv leta-
de han efter vitnervivaren Jotunalauges legendariske
formelsamling och hans efterforskningar tog honom vida
omkring. Med sig p4 sin resor hade vedun alltid med sig
sin dotter Heidrun vars émma moder dott i barnasing.
Nar Klugil fick upp ett spar som sade att Jotunalauge av
néagon okénd anledning tillbringat en tid i den vildland-
ska slakten Hagtorns dgor i norr blev han mycket nyfiken.

Tillsammans med sin dotter reste Klugil till Vildland
och sparen forde honom vidare till Nordfrost som en
gangi tiden varit sldkten Hagtorns marker. Langt i vister
fann vedunen Jotunalauges overgivna stuga pa berget
Frostklint. Stugan var visserligen évergiven men Klugil
var dvertygad om att formelsamlingen var gémd i stugen
eller i nagon av de tusentals grottor och halor som fanns i
narheten. Klugil och Heidrun rustade darfér upp stugan
s& gott de kunde och borjade leta efter formelsamlingen.

Ett ar gick och so6kandet var fruktlést. Heidrun hann
fylla tio ar innan olyckan slog till. Sent en natt letade
namligen nagra giriga gratroll sig upp till stugan. De var
overtygande om att Klugil hade ett rikt byte i stugan och
darfor drapte de bade honom och Heidrun i sina sangar.
Nar de sedan inte hittade ndgra skatter blev de forgrym-
made och vandaliserade stugan innan de begav sig hem
till sina morka skogar.

Vad gratrollen inte visste var att flickan inte var déd
utan bara blivit dédligt sarad. Det tog Heidrun ménga
plagsamma timmar att d6 och under tiden hon vintade
férbannade hon Trudvang och det grymma 6de som hon
och hennes far utsatts for. Nar hon slutligen dog forblev
dock hennes ande kvar i stugan som en vidrig diser som
standigt hungrar efter ny livskraft. Med hjalp av en ring-
klocka som Klugil hangt upp utanfor stugddrren borjade
hon locka till sig intet ont anande offer till stugan dar
hon slukar deras sjalar.

FROSTKLINT

Efter att rollpersonerna passerat Jolgaskogen kan de pa
avstand se berget Frostklint torna upp i fjarran. Alfer-
ljuset kommer att leda dem till foten av berget och dar
finner de en smal stig som ringlar sig upp lings bergvig-
gen likt en orm. Hégt upp pa berget kan rollpersonerna
ana konturerna av en stuga och i vinden kan de hora en
klocka som klamtar.

Bergsstigen som rollpersonerna maste vandra upp-

for ser torradiskt ut dir den ligger tickt av sné och is.
Inte blir det hela bittre av att ovadret tilltar och vinden
kanns allt kallare. P4 vigen upp till stugan kommer ber-
get att utsdtta rollpersonerna for tre faror som alla kan
vara dodliga om de inte ar forsiktiga.

Bergsgeten
Den forsta faran som rollpersonerna stoter pd dr en
styvnackad bergsget som morskt blockerar vigen. Efter-
som stigen dr sd smal maste rollpersonerna ga pa led for
att inte trilla ner fran berget. Bergsgeten stirrar bara pa
rollpersonerna och gor ingen ansats for att flytta pa sig.
Anfaller rollpersonerna geten kommer den att forsoka
stanga ner dem fran berget. Lyckas geten med en attack
maste den som tréffades lyckas med ett medelsvart smi-
dighetsbaserat situationsslag eller falla ner fran berget.
Som tur dr finns det en utstickande klipphylla cirka fem
meter nedanfor stigen vilket férhindrar att rollpersonen
slar ihjal sig. Sjalva fallet ger dock 1T10 i skada. Efter
att geten besegrats kan rollpersonerna fortsitta uppfor
bergsstigen.

BERGSGET (nyttodjur)

Styrka KP  FORFL. FV  Attack Skada
+ 20 landi4 8 ITIO+I
Stupet

Denandra faran rollpersonerna stoter pd dr ett avgrunds-
hal. Ett tre meter langt parti av bergsstigen har givit vika
och rasat ner fran berget. 50 meter nedanfor halet som
stupar rakt ner finns manga skarpa klippor. Ett fall skulle
vara odesdigert och betyda en omedelbar dod for den
som foll ner.

For att ta sig 6ver hélet maste rollpersonerna antingen
hoppa 6ver halet eller klittra via bergviggen. Eftersom
berget ér tackt av sno och is har rollpersonerna -5 i far-
digheten Rorlighet. Ett misslyckande innebir att rollper-
sonen tvekar och inte vagar ta sig 6ver halet. Ett misslyck-
ande med en differens pa mer dn -10 eller ett fummel
innebér daremot att rollpersonen stortar ner mot déden.
Nar vil den forste rollpersonen har tagit sig 6ver kan ett
rep spannas over halet och pa sa sitt elimineras minus-
modifikationen.

Lavinen
Den tredje och sista faran som rollpersonerna stoter pa
sker nar de nastan dr framma vid stugan. Rollpersonerna

N N N N N N N R N R R RN RN NN RN NN

NN N N S N N T N N S S N T NN



R RN

SN N N O e O e e T N N O T N O RN

0N

befinner sig fortfarande pa stigen och har inte natt den
plata som stugan befinner sig pa nar de plotsligt kanner
hur berget borjar skaka. Ett olycksbddande muller fran
ovan varnar rollpersonerna for att en liten lavin nu kom-
mer stortande ner for berget rakt mot dem. Det enda
sittet for rollpersonerna att klara sig 4r att pressa sig mot
bergvaggen och halla andan. Alla som inte gor detta maste
klara av ett medelsvart smidighetsbaserat situationsslag
eller svepas med i sndmassorna och stérta mot en siker
dod. Nar lavinen ebbat ut kan éverlevande rollperson-
er grava sig ut ur snén och sedan fortsitta mot stugan.

STUGAN

Pa Frostklints véstsida finns Jotunalauges viderbitna
gamla stuga som likt en igel har naglat sig fast i berget.
Hur stugan fortfarande kan sta kvar dr ett mysterium
men trolldom tycks vara den enda logiska forklaringen.
Stugan dr sedan linge dvergiven och den enda varelse
som finns i stugan ar den diser som kallas for klockhaxan
av de fa som kanner till hennes existens. Vid ingangen till
stugan hinger en rostig ringklocka av jarn som kldmtar
kraftigt i den harda vinden. Alla alfer som ser ringklock-
an far onda aningar.

Sjalva stugan ar ett vandaliserat ruckel med tva rum.
Mbéblerna i stugan omkullkastade eller sonderslagna och
resterna av ett par gardiner kan anas vid fonstrena. Ett
tjockt lager damm técker golvet.

Det enda intressanta i stugan ar ett tiotal skelett i
onaturliga stallningar som finns utspridda i de bada rum-
men. Skeletten verkar komma fran alfer, manniskor och
troll. Av skeletten dr i synnerligen ett intressantare 4n de
ovriga eftersom det kommer fran en flicka som inte kan
ha blivit aldre 4n tio 4r gammal.

Stannar rollpersonerna lingre d4n en minut i stugan
kommer flickskelettet helt plétsligt att borja gloda i en
sjuk graaktig nyans. Ur kroppen stiger en skrimmande
diser som far blodet att frysa till is. Disern ar klockhdxan
Heidrun som hungrar efter rollpersonernas sjalar. Hon
kanner dock kraften fran sagostenen som rollpersonerna
har med sig och fruktar (i den méan en diser kan frukta
négot) att bararen kan besegra henne.

Eftersom klockhixan inte kan avgéra vem av roll-
personerna som bir pa sagosten beslutar hon sig for att
testa dem. Med sina 6vernaturliga krafter sveper hon in
samtliga i stugan i en dimma och forflyttar dem till en
annan varld.

DIMVARLDEN

Nér dimman léttar ser rollpersonerna att stugan ar hel
och ren som den madste ha sett ut i sin glans dagar. Alla
mobler dr som nya och det finns inte ett spar av nigra
skelett. I den 6ppna spisen brinner en eld och doften fran
en kokande kittel far det att borja vattnas i munnen.

Tittar nagon ut genom ett fonster kan de se att det ar
sommar och att solen skiner. Graset pa den lilla bergs-
platdn dr gront och nagra faglar bygger ett bo pa en klippa.

Vad rollpersonerna inte vet men kanske anar ar att de
inte langre befinner sig i Trudvang. De har genom dis-
erns trolldom forflyttats till en annan virld nagonstans
mellan Trudvang och Dimhall. En virld som disern kon-
trollerar och tanker testa dem.

Efter nagra minuter i stugan kommer en flicka i tio
ars dlden in genom dérren. Det dr klockhdxan som har
antagit samma form som hon hade nir hon fortfarande
levde. Flickan som bar pa nigra vedklabbar presenterar
sig som Heidrun och undrar om rollpersonerna vill 4ta
middag med henne. Accepterar de erbjudandet dukar
Heidrun fram nybakat bréd och bjuder dem pa soppa.

Heidrun svarar avvikande pa de flesta fragor som
stalls till henne. Hon berittar dock att hon bor i stugan
tillsammans med sin far Klugil som vintas komma till
stugan forst om nagra dagar. Fragar ndgon om véstanvin-
den sdger hon att hon vet var den finns och kommer att
fora dem till den sa fort de atit fardigt sin middag.

Fran diserns dimvirld kan rollpersonerna inte fly om
de inte kan skapa sin egen dimgrind. Borjar de vandra
nerfor berget kommer de nista gang de sover att ater
vakna i stugan. Forsoker de driapa Heidrun ér det inte
speciellt svart men hon kommer att ateruppsta nagra
timmar senare och agera som om ingenting hént. Det ar
tydligt for rollpersonerna att ska de ta sig levande fran
dimvirlden maste de spela med i diserns spel. Trolldom

eller boner fungerar inte i denna vérld.

VASTANVINDEN

Efter middagen for Heidrun rollpersonerna till ett brant
stup som verkar vara minst 100 meter djupt. Hon berit-
tar att vastanvinden finns i botten av stupet och att det
enda sittet att na den &r att hoppa éver bergskanten.
Den enda som kan géra detta dr den som bar pa sagosten
for den har kraft nog att radda den som hoppar.

Rollpersonerna forstar att den som hoppar over
kanten troligast kommer att sla ihjal sig. Tittar de dver
kanten ser de varken vind eller vindsack.

Detta dr klockhidxans prov. Enligt hennes tankesitt ar
den som bir pa sagostenen den enda som har mod nog att
ta kliver dver stupet. Rollpersonerna forsoker sakert att
klattra ner for stupet men varje gang de tittar ner ter sig
botten dnnu lingre bort dn nir de stod pa bergsplatan.

Forr eller senare dr det sikert nagon av rollpersonerna
som hoppar 6ver kanten. Det spelar ingen roll om denne
bér pa sagostenen eller inte for resultatet blir detsamma.
Den som hoppar slar dock inte ihjal sig nar denne nar
botten utan fortsitter genom marken till en mérk un-
derjord. I samma stund som detta sker sveper en dimma
in samtliga rollpersoner och nir den littar 4r de alla
tillbaka i Trudvang i Jotunalauges ruckliga stuga.
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Den som vagade hoppet haller vindsidcken med véstan-
vinden i sin famn. Klockhéxan tror sig nu veta vem det
ar som bar pa sagostenen och anfaller den med ldgst ex-
ceptionellt karaktarsdrag av gruppen spirituell som inte
ar den som hade mod att hoppa. Finns det flera viljer
spelledaren ut ett valfritt offer.

Om rollpersonerna inte ar synnerligen miktiga sa far
de svart att besegra en sd miktig varelse som klockhédxan.
De har storre chans att 6verleva om de forsoker fly dn
om de gar i nérstrid med den. Klockhéxan har dock tva
svagheter som rollpersonerna kan utnyttja. For det forsta

kan klockhadxan inte [limna stugan med mer 4n tio me-
ter. For det andra kan klockhéxan inte anfalla om nagon
haller upp sagostenen s att hon kan se den.

EFTERSPEL

Nir rollpersonerna kommer ut ur dimvirlden s& har en
av dem med sig vindsicken med vistanvinden. Ar Johi-
rauka med rollpersonerna forsoker han omedelbart att
stjila sdcken.

Om vistanvinden slapps fri i stugan far den runt likt
en liten tromb som far taket att storta samman. Samtliga
som befinner sig i stugan och inte hinner kasta sig ut tar
1T10 (OP 7-10) i skada. For att lyckas kasta sig maste
man lyckas med ett svirt smidighetsbaserat situations-
slag. Om detta intraffar medan disern fortfarande exis-
terar kommer vistanvinden att fortdra dess energi och
skicka den tillbaka till Dimhall dar den hor hemma.

Storlek: Midjehog (1/2 ggr).
Skrickfaktor: 1T10 (OP 7-10).
Forflyttning: Flya 20 meter.
Naturligt skydd: Inget.

Exc. karaktarsdrag: Spirituell +4.

Kroppspoiang: 26 (saknar dock fysisk kropp).
Formagor:
Mérkersyn: Klockhdxan kan se i morker och i dimma.

Fornimma varelse: Klockhdxan har férméagan att kanna eller
fornimma alla varelser som befinner sig inom 50 meter.

Dédsskri: Klockhdxan kan utstota ett fasansfullt dodsskri for att
lamsla sina offer. Alla som hor skriet maste lyckas med ett medel-
svart psykebaserat situationsslag eller bli paralyserad i 2 spelrundor.

Dimgang: Klockhdxan kan om den vill forflytta sig som en dimma.
Hon forflyttar sig i dimform tre gdnger sa snabbt an normalt och
kan ta sig igenom minsta halighet. Det tar klockhdxan 2 spelrundor
att férvandla sig till eller fran sin dimform.

Dimvirld: Klockhdxan kan svepa in sina offer i en dimma som
forflyttar dem till en annan varld. | denna varld kan klockhéxan inte
anvdnda sig av sina formagor men kan ta formen av en ung flicka.
Klockhéxan bestammer sjdlv hur linge denna dimvarld ska existera.

Livsuttomning: Klockhdxan kdnner instinktivt hur spirituellt
starka alla som méter henne @r. Hon attackerar darfor alltid den
som ar svagast. Anvander klockhaxan sig av livsuttémning maste
offret lyckas med ett medelsvart spirituellbaserat situationsslag.
Misslyckas slaget har klockhaxans tomt offret pa en del av sin livs-
kraft. For varje misslyckat slag har offret -2 pa nédsta slag. Miss-
lyckas offret med 5 slag har denne tomts pa livskraft och dér.

Eftersom klockhdxan saknar fysisk kropp kan den inte ta skada av
fysiska foremal som vapen. Kroppspodngen dr endast till for att
kunna kategorisera disern som odéd. Klockhaxan paverkas bara av
foljande besvarjelser och boner.

Besvirjelser: Kontrollera oddda (driva bort od6d) och Luftkontroll
(tryckvag).

Gerbanis: Forgora odod.

Nidendomen: Gastbane.

Ostroseden: Saltcirkel.
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SVARTGOMS ISBORG

Efter det skrammande motet med klockhixan visar alf-
erljuset att rollpersonerna ska vandra norrut. Denna sista
etapp kommer att bli den svéraste for rollpersonerna att
genomfora. Vinden kdnns dnnu kallare dn den tidigare
gjort och sndn verkar 6sa ner i aldrig sinande mangder.
Det kommer att ta rollpersonerna hela deras styrka att
ta sig fram men sé en tidig morgon ser de malet for sin
resa. Langt i fjirran kan de se solens forsta stralar traffa
Svartgoms isborg och de hdga tornen gnistrar som om de
vore fortrollade.

Nir rollpersonerna kommer narmare ser de hur mak-
tig isborgen egentligen 4r. Manga hoéga torn sticker upp
ovanfor den hdga ringmuren och allt verkar tillverkat
i oigenomtringlig is. P4 murkrénet patrullerar manga
vakter med ldnga spjut som verkar vara orkhirer, den
svarta isens demonkrigare. Den enda vigen in i isborgen
verkar vara den gigantiska porten som pryder borgens
framsida.

EN OTACK OVERRASKNING

Medan rollpersonerna funderar 6ver vad de ska gora
ndrmar sig en otdck dverraskning fran dster. Till ljudet
av takthallande trummor marscherar en mindre krigshér
av orkhirer mot isborgen. De dr minst 200 till antalet och
ar bevipnade med skarpa muerghor och pilbagar.

Orkhirerna passerar rollpersonerna pa mindre dn 100
rejila klivs avstdnd men uppticker dem inte. Val framme
vid porten 6ppnas dorrarna och orkhirerna marscherar
in. Uppskattningsvist dr det minst 300 orkhirer i borgen
och vem vet vilka andra hemska bestar som vintar pa
rollpersonerna dar inne?

OVANTAD HJALP

I denna morka stund kommer ovéntad hjélp fram till
rollpersonerna. De kdnner hur vinden tilltar i styrka och
hur tva tromber som cirkulerar runt varandra framtrader
framfor dem (bara en tromb om Johirauka kom undan
med en av vindsickarna). De bdda tromberna ar ostan-
vinden och vistanvinden som har kommit for att bista
rollpersonerna i kampen mot ondskan. Av trombernas
rorelsemonster star det klart att de vill att rollperson-
erna ska borja réra sig mot isborgen.

Efter att rollpersonerna har borjat réra pa sig ger sig
de bada tromberna ivig fore dem i en enorm hastighet
mot isborgen. I sparen av deras framfart sprutar det snd

och is och med en 6ronbedévande knall slar de in de gi-
gantiska portdérrarna. Dérefter gar de bada vindarna
till anfall mot alla orkhirer de kan se. De slungar vassa
isbitar omkring sig och vriker ner de orkhirer som star
pa murkronet.

Nar rollpersonerna kommer fram till isborgen ser de
ett kaotiskt slagfilt framfor sig. Overallt pa borggarden
ligger kropparna efter déda orkhirer och de fa som fort-
farande lever jagas av vindarna med stor frenesi. Nar
alla orkhirer ar drapta virvlar tromberna till mitten av
borggarden och gor ett sista anfall. Med stor kraft slar de
in portarna till borgens huvudbyggnad och med all tyd-
lighet vill vindarna att rollpersonerna ska ga in dar.

Vindarna kdnner pa sig att sunnanvinden finns fang-
slad 1 huvudbyggnaden och darfor vill de att rollperson-
erna ska g in i denna byggnad. Dock vagar de sjilva inte
folja med eftersom de ar radda for att Svartgom ater ska
snorja dem med sin magi.

HUVUDBYGGNADEN

Huvudbyggnaden ar som 6vriga borgen tillverkad av is.
Hur detta har gatt till 6vergar rollpersonernas forstaelse
men att miktig trolldom maste vara i gorningen forstar
alla. Att bege sig in i huvudbyggnaden ar en férunder-
lig syn och man kan inte lata bli att beundra dess enkla
skonhet. Foljande punkter ska spelledaren tinka pa nér
rollpersonerna befinner sig i huvudbyggnaden.

® Alla rum som inte har ett nummer anses vara helt
tomma. Givetvis kan spelledaren om denne vill slinga
in nagra extra orkhirer i dessa rum om denne tycker
att det gar alldeles for latt for rollpersonerna.

% Alla dorrar dr olasta om det inte star nagot annat.

% De tunnare viggarna i huvudbyggnaden ar sa klara att
man kan se igenom dem. Man ser dock inte klart utan
kan bara ana konturen av vad som finns pa andra
sidan.

% Dagtid sldpper borgen igenom sa mycket ljus att inga
facklor eller andra ljusbringande foremal behovs.

% De orkhirer som rollpersonerna moéter forstar omedel-
bart att rollpersonerna ar inkriktare och forsoker
oskadliggéra dem sa fort som mojligt. De strider tills
bara en eller tva aterstar varefter de forsoker fly for att
himta forstarkning.

% Spiraltrapporna i huvudbyggnaden ér sa smala att roll-
personerna méste ga pa led.
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1. Vilkomsthall

Innanfér de uppsprangda dorrarna Sppnar sig en stor
hall med hogt till tak. Lings med viggarna hinger fanor
som Svartgom har erdvrat fran besegrade fiender. Fanor
fran de vildlandska sldkterna af Saatigia, Hvitetand och
Staark finns alla representerade och dven en fran Jarn-
handsordern. Hallen dr annars tom pa foremal sa nar
som pa ett stort fyrfat som hianger i taket.

Pa golvet ligger det dock fem omtumlade orkhirer som
slogs till marken nér dérrarna sprangdes upp. Orkhirerna
ar dock sa pass medvetna att de kan resa sig upp och ga
till anfall. De har dock -5 pa alla firdigheter under de
tre forsta spelrundorna pa grund av den forvirring som
uppstatt.

2. Tortyrkammare

I detta rum torterar Svartgom sina viktigaste fangar for
att fa reda pa den information som han behéver. Tor-
tyrkammaren har dock linge stitt oanvind eftersom
Svartgom inte har haft nagra fangar att tortera. Dock
har en alf fran ajankerastammen som nyligen besegrades
vackt Svartgoms intresse och darfor finns det en farsk
blodflick pa golvet som vittnar pa att tortyrkammaren
har kommit till anvandning.

I mitten av rummet finns en nyoljad striackbank. Ut-
med viggarna hinger pa olika krokar tinger, tumskru-
var, brannjirn, skallvred, nalband och andra tortyrred-
skap. I rummet finns det endast en orkhir som haller pa
att slipa ett otackt verktyg men hullingar. Nar denne far
syn pa rollpersonerna attackerar han rollpersonerna och
strider till sista blodsdroppen. Besegrar rollpersonerna
orkhiren kan de se att han har en nyckel hdngande i sitt
balte. Nyckeln dppnar dérren till rum 3.

3. Fanghalan

Dorren till detta rum ar last och nyckeln har orkhiren i
rum 2. I rummet finns en medvetslos korpikallaalf som
hinger fastkedjad fran ett par kedjor i taket. Alfens kropp
bir tydliga tecken pa tortyr och ér illa atgangen. Om
rollpersonerna lyckas befria alfen och véicka liv i honom
presenterar han sig som Illiithel av ajankerastammen.
Han kan ocksa beritta att han har blivit torterad av en
ond ménniska som kallar sig for Svartgom. Alfen 4r an-
nars mycket forvirrad och har inte ork att géra nagot pa
egen hand. Om rollpersonerna berittar att de ska under-
soka huvudbyggnaden vidare ber Illiithel dem att tillfal-
ligt lamna honom och att de hamtar honom senare nar
de redo att lamna isborgen.

Om négon av rollpersonerna skulle dripas i isborgen
kan denne spelare ta 6ver Illiithels roll. Spelaren slar vid
denna utveckling snabbt ut en ny rollperson och drar av
hilften av kroppspoangen pa grund av alla skador. Den-
na rollperson har givitvis ingen utrustning men han kan-
ske fa drva en del frin den ddde rollpersonen. Overtas
Iliithel av spelare 4r han stark nog att dventyra.

SVARTGOMS ISBORG
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4. Sovsal

I denna sal ar golvet tackt av skinnfallar fran renar och
mastomanter. Nagra fyrkantiga isblock finns placera i
ett av hornen och anvinds som sittplatser av orkhirerna.
Pa en av viggarna hinger tre muerghlor pa var sin krok.
Rummet dr annars tomt pa foremal. Orkhirerna som
vaktar huvudbyggnaden anvinder denna sal som sovsal
nér de inte dr pa vakt.

5. Matsal

I mitten av detta rum finns ett stort bord av is. P4 bordet
finns det rester kvar av en ren som verkar ha atits ra. I
ett horn av rummet har orkhirerna kastat alla benrester
fran maltiden i en hég. Runt bordet finns det dven nagra
bankar av is.

6. Skafferi

Fran taket i detta rum hinger tre upphiangda snosvin
och vad som maste vara laret frin en mastomant i var
sin krok. Rummet anvinds som Svartgoms personliga
skafferi och forutom djuren finns det dven tre kdttknivar
att finna i en stor hink.

7. Isstatyernas hall

I denna avlanga hall ar det hogt till tak och i taket hin-
ger tva fyrfat, en pa vardera sidan om mittpelaren. Rum-
met dr tomt pa foremal forutom de atta isstatyerna som
finns i rummet. Rollpersonerna ser att statyerna en géng
i tiden var levande varelser som har inkapslat i ett tunt
lager med is. Denna upplevelse maste ha varit mycket
hemsk att uppleva och alla de inkapslade visar uttryck av
skrack och fasa. De dtta varelserna dr fyra manniskor, tva
alfer och tva orkhirer.

Alla dessa isstatyer var en gang i tiden varelser som
ifragasatte Svartgoms vilja och som straff inkapslade han
dem i is med sitt spjut Isilding. Islagret runt varelserna
ar cirka tva centimeter tjockt och mycket hard. Skulle
rollpersonerna befria dessa varelser fran isen kommer de
inte att vakna upp. De dog ndmligen alla for linge sedan
av syrebrist.

8. Johiraukas rum

Om Johirauka lyckades stjila vdstanvinden fran rollper-
sonerna och atervinda till Svartgoms isborg befinner han
sig i detta rum. Han har otroligt daligt samvete 6ver vad
han gjort och kommer inte att géra nagot motstand nar
rollpersonerna kommer in i rummet. Han har ingen lust
att leva under Svartgoms bojor och énskar att rollper-
sonerna befriar honom fran livets bojor. Johirauka kan
dock beritta att vindsickarna finns i Svartgoms skatt-
kammare som finns pa femte viningen. Nagot mer kom-
mer han inte att siga. Om rollpersonerna later Johirauka
leva kommer han att lamna isborgen och sedan vandra
in i Svartlidens morka skogar for att aldrig mer horas ta-
las om. I rummet finns endast en sing nagra filtar.

9. Vaktrum

I detta rum ar alltid fem orkhirer stationerade pa vakt.
De har stringa order att inte sldppa forbi nagon som inte
har fatt Svartgoms godkannande. De fem sitter runt ett
ansenligt isbord med resterna av vad som en gdng maste
ha varit ett snésvin. Orkhirerna ar alltid pa sin vakt och
nar rollpersonerna kommer in i rummet gar de omedel-
bart till anfall under vilda tjut.

10. Radsal

Denna sal anvinder Svartgom som radsal nér han ska
fora radslag med sina befdlhavare. Runt ett stort trabord
finns det sammanlagt tolv tronliknande stolar i rummet,
dven de tillverkade i trd. Lings viggarna hinger svarta
fanor med iskultens symbol i silver. Inget av virde finns
annars i rummet.

11. Gillesal

Denna avlédnga sal har Svartgom inrett som gillesalen i
slakten Blayxrs gamla familjegods i Vildland. Har sit-
ter ofta Svartgom for sig sjalv med en mjodbagare och
minns gamla tider. P viggen bakom hans tron hanger en
stor bla flagga med tva korslagda yxor som ar hans slikts
heraldiska vapen. Fran tronen loper ett langt bord med
tillhorande bankar. Tva fyrfat upphingda i taket gor att
det alltid finns ljus i salen. Langs vaggarna hinger gamla
vapen, skoldar och dven en rustning som siags ha tillhort
den forste fylkjarlen av slakten Blayxr. Ett gigantiskt alg-
huvud finns ocksa pa motsatta sidan om flaggan. Trots
att detta ar en stralande gillesal har 4nnu ingen gille hal-
lits hér for Svartgoms vanner dr sedan méanga ar antin-
gen dripta eller forsvunna.

12. Vigsal

I denna stora sal tranar Svartgom dagligen med sitt
spjut Isilding. Oftast dr det mot orkhirer han tranar
men ibland dven mot fingar som bevipnas med oskarpa
vapen. En maltavla har ocksa satts upp pa en av kort-
sidorna sa att Svartgom ska kunna 6va sina firdigheter
pa att kasta spjutet. Han har dock ront foga framgangar
i denna konst och féredrar darfor att strida med spjutet
kvar i sina hiander.

13. Vaktrum

I detta vaktrum bor Svartgoms personliga livhird. De
tre orkhirerna som utgér livhirden har var sin bjornfall
som sovplats och ar alltid vid sin herres sida om denne
inte befinner sig i sin personliga kammare (rum 15). Vid
dessa tillfillen finns de i detta vaktrum, redo att hjilpa
sin herre om han kallar pa dem.

14. Taktikrum

Dérren till detta rum ar last och nagon av rollpersonerna
maste lyckas med ett mycket svart (-3) Lonndomsslag
for att lyckas dyrka upp den. Svartgom har nyckeln och
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han har forbjudit alla orkhirer att betrida rummet. I
rummets mitt finns ett stort isblock som anvinds som
ett bord av Svartgom. Pa bordet finns det manga kartor
(framst 6ver Vildland men dven éver Vortland och Fyn-
hem) och ritningar fér olika beldgringsmaskiner.

15. Svartgoms kammare

Nir rollpersonerna éppnar dorren till Svartgom kam-
mare glider den ljudlést upp. I mitten av rummet star en
mork skepnad redo att méta rollpersonerna. Skepnaden
haller i ett langt spjut och utan sa mycket som en grymt-
ning gar skepnaden till anfall. Det 4r Svartgom, orkhir-
ernas herre. Tva spelrundor efter att striden borjat far
Svartgom forstarkning av sin livhird (fran rum 13) om
rollpersonerna inte redan har dript denna.

Nar Svartgom och eventuella orkhirer dr besegrade
kan rollpersonerna undersoka Svartgoms kammare lite
béttre. Rummet ar sparsamt moblerat och innehaller
en sing, ett bord, en stol och tva kistor med klader. Om
négon tar sig tid att undersoka kistorna hittar de langst
ner en penningpung med 30 silvermynt.

16. Skattkammare

Dérren till skattkammaren ar lst och endast Svartgom
har nyckeln. Vill ndgon dyrka upp laset maste denne lyck-
as med ett vildigt svirt (-5) Lonndomsslag. I samma

ORKHIRER

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Skrackfaktor: IT5.

Forflyttning: Land 10 meter.

Naturligt skydd: Inget.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Motstandskraftig +4,
Avskyvard -4.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoang: Huvud 14, Hoger arm 14, Vanster arm 14,
Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.

Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vénster ben.

Fardigheter: Jakt och Fiske FV 10, Lénndom FV 5,
Rorlighet FV 8, Strid FV 12, Tala (vildvrok) FV 10,
Overlevnad (sndlandskap) FV 12.

Fordjupningar: Avvipna, Finna dolda ting, Holmgang, Hol-
mgangsmastare, Kampvana, Projektilvapenbarare (pilbagar), Skalln-
ing, Sparare, Stridsvana, Terrangvana, Vapenbdrare (muergha).
Formagor: Immuna mot kyla. Mérkersyn.

Svagheter: Eldvek (tar dubbel skada av alla sorters eld).
Holmgang: 22 stridspodng, skada IT5+4.

Beviapnad strid: 22 stridspoing.

5 stridspodng lasta till muergha.
5 stridspodng lasta till pilbagar.

Utrustning: Muergha*, skada IT10 (OP 9-10) +4.
Jaktbage, skada IT10 (OP 10). Koger med 12 pilar.
Ringbrynja (brostkorg och mage) RV 6.

* Om muergan anvands for att avvapna en motstandare har orkhiren FV +3.

stund som dorren till skattkammaren Sppnas gungar
hela isborgen till med ett knak. Det verkar som om troll-
domen som haller isborgen stdende haller pa att ta slut.
Rollpersonerna forstar att de bara har nagra minuter pa
sig att ta sig ut ur borgen innan den kollapsar.

Forutom de tre kistor fyllda med plundrat guld, silver
och juveler finns dven vindsicken med sunnanvinden
i rummet. Lyckades Johirauka stjéla vindsicken med
vastanvinden finns den ocksa i detta rum.

Exakt hur mycket guld, silver och juveler som roll-
personerna hinner roffa at sig dr upp till spelledaren att
avgora. Rollpersonerna bor dock inte fa stanna allt for
lange i skattkammaren innan hela borgen borjar skaka.
En elak spelledare kan lata golvet under kistorna ge vika
s att kistorna faller ner till vaningen nedanfor och utom
riackhall for rollpersonerna.

SVARTGOM

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Skrackfaktor: Ingen.

Forflyttning: Land 10 meter.

Naturligt skydd: Inget.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Religios +2, Obehaglig - 1.
Kroppspoang: 26.

Kroppsdelspoidng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vanster arm 13,
Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vénster ben 17.

Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Geografi (vildland) FV 12, Handel FV8,
Jakt och Fiske FV 8, Lonndom FV 8, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 10,
Skotsel (krig) FV 12, Strid FV 16, Tala (vildvrok) FV 12.

Fordjupningar: Forkladnad, Hirdlager, Holmgang, Harforare,
Kampvana, Ledare, Ldsa och skriva (vrok), Resenir (vildland),
Rustningsbarare, Ryttare, Sigill (vildland), Silvertunga, Spjutfiske,
Stridsvana, Taktiker, Truppforflyttning, Vapenbérare (stangvapen).

Formagor:

Fruktade farjevinden: FV 2.

Denna maktbon fungerar som en kombination av besvarjelsen
Luftkontroll (stormby) och gerbanisbonen Réadsla (ulvatal).
Svartgom kan anvanda Fruktade farjevinden 2 ggr/dag.

Holmgang: 2| stridspodng, skada IT5+I.

Bevapnad strid: 26 stridspodng.
5 stridspodng lasta till stdngvapen.

Utrustning: Lingspjutet Isilding*, skada 1T10 (OP 8-10) +4.
Hardad laderhuva (huvud) RV 3, Platkyrass (brostkorg

och mage) RV 9, Pélskladsel (amar och ben) RV 2.

Liten sack med tvéa nycklar (rum 14 och 16) och en bla kristall**.

* Langspjutet Isilding dr en maktig gava till Svartgom fran sndédrottningen.
Den som tar skada av Isildings spets riskerar att bli inkapslad i ett tumtjockt
lager av is. Denna formaga fungerar pa samma sétt som ett misslyckat situa-
tionsslag mot Braskeltuppens férstenande blick (se Trudvangs Stigar sidan
113). Den som far sitt huvud inkapslat i is har 10 spelrundor kvar att leva
innan denne dor av syrebrist.

** Den bla kristallen ar ytterligare en maktig gava fran snédrottningen. Med
den bla kristallen kan en hangiven isdyrkare (maste personligen ha offrat
6ver 100 intelligenta varelser) forma snd och is efter sin egen vilja. | Gvrigt
fungerar denna férméaga som alfernas medfodda formaga Jordens mastare
men istallet for jord anvands is som grundmaterial. Varaktigheten ar dock
permanent och det gar att géra mycket stora objekt (som en borg).
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SUNNANVINDEN

Om sunnanvinden sliapps ut inomhus borjar den fara
omkring likt en tromb i isborgen letandes efter en ut-
ging. Samtliga som befinner sig i samma rum som sun-
nanvinden slungas till marken och tar 1T10 (OP 10) i
skada av kringflygande splitter. Det blir samma resultat
om rollpersonerna (eventuellt) befriar vdstanvinden i
isborgen. Det enda sikra stillet att slippa ut vinden/vin-
darna dr utomhus.

EFTERSPEL

Nar rollpersonerna har limnat skattkammaren brakar
ett stort isblock ner fran taket och fortsatter tva vanin-
gar ner innan golvet stoppar dess fall. Det ar hog tid for
rollpersonerna att lamna isborgen innan den kollapsar
helt. Rollpersonerna bor hinna ut ur isborgen utan prob-

lem under forutsittning att de springer sa fort de kan.
De bor ocksa hinna plocka upp Illiithel pa vagen. For
att gora det hela lite mer spannande kan spelledaren sla
négra dolda smidighetsbaserade situationsslag. Ett miss-
lyckande innebér att den drabbade traffas av ett fallande
isblock och tar 1T10 (OP 10) i skada.

Vil ute rasar isborgen samman med fruktansvirt brak.
Is och sno flyger i alla riktningar och tryckvagen kastar
ombkull rollpersonerna. Nar snéyran har lagt sig ser roll-
personerna tolv stycken korpikallaalfer. De berittar att
de var fangar i en annan del av isborgen och lyckades fly
nir en mystisk vind blaste upp dorrarna till deras celler.
Alferna tillhor alla ajankerastammen och om Illiithel
ocksa dverlevde isborgens kollaps dr de mycket glada.

Alferna ber att fa folja med rollpersonerna till Lum-
minaluoma dér de hoppas finna frander som lyckades
komma undan nir orkhirer anféll deras vinterlager.
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EPILOG

Efter att Svartgoms isborg brakat samman och de tre
vindarna har befriats dterstar det bara for rollpersonerna
att vandra hem. Strackan mellan den kollapsade isbor-
gen och Lumminaluoma ér 32 mil och bér kunna klaras
av pa elva dagsmarscher. Varje dag under farden sdderut
kommer solen att skina fran en molnfri himmel och det
tar inte manga dagar innan sndn forsvunnit helt. Det blir
ocksa lattare att jaga eftersom djuren snabbt atervinder
till Nordfrosts slattland.

Med korpikallaalferna fran ajankerastammen vid sin
sida ar det fa fiender som vagar narma det manstarka fol-
jet. Istrollen som inte tycker om sommaren och virmen
drar sig norrut till Jarngands svalkande dalgdngar. Dock
kan nagon som Benlurke ligga och lura p4 rollpersonerna
efter vigen om han 6verlevde deras forsta mote.

TILLBAKA | LUMMINALUOMA

Nir rollpersonerna och ajankerastammen kommer till
Lumminaluoma stéller lejkdalingarna till med en stor
fest. Aven om forrdden ir knapra finns det tillrickligt
med mat och dryck for att alla ska bli néjda. Stor lycka
blir det ocksa hos ajankerastammen eftersom hela sjut-
ton flyktingar pa olika omvégar lyckats ta sig till Lummi-
naluoma. Ajankerastammen ar visserligen kraftigt deci-
merad med den har en god grund att bygga upp sig igen.
Dessutom foljer ndgra lejkdalingar med sina rener med
ajankerastammen for att ateruppritta deras sambhalle.
Alla verkar glada 6ver den lyckliga utgangen.

Efter festen ber jakatajan Raskapa rollpersonerna att folja
med honom till hans taltkita. Dar ber han att f3 tillbaka
sagostenen sa att den kan forvaras sikert till nasta gang
lejkdalingarna behover den. Som beldning for sitt mod
far rollpersonerna var sin mantel av skimmervav. Man-
teln ger sin barare +5 i fardigheten Lonndom nér denne
forsoker vara sa osynlig som mojligt (smyger, gommer
sig, dold forflyttning m.m.)

Dessutom har rollpersonerna fatt en gava som de inte
vet om av de tacksamma vindarna. Varje ging de avfyrar
ett avstaindsvapen som en pilbage eller ett armborst si
kommer vindarna att korrigera pilarna si att de tréffar
ritt. Rent regeltekniskt betyder det att rollpersonerna
har +3 i alla vapenfirdigheter som berér skjutvapen.
Denna modifikation giller bara utomhus.

AVENTYRSPOANG

Nir aventyret dr slut dr det dags att dela ut dventyrs-
poing. Varje rollperson far dventyrspoang enligt foljande
parametrar.

AVENTYRSPOANG

Rollpersonerna befriade 6stanvinden 10 AP
Rollpersonerna befriade vastanvinden 10 AP
Rollpersonerna befriade sunnanvinden 10 AP
Rollpersonerna drapte Svartgom 5 Ap
Rollpersonerna raddade llliithel 2 Ap
Rollpersonerna blev lurade av Johirauka -5 Ap

SLUT
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