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FORORD

Vilkommen till det forsta dventyret av tre i kampanjen vi valt att
kalla Askhost, sagan om byggandet av utposten Stérmvakt och
de morka krafter som verkar i bakgrunden. Detta forsta dventyr
bestar av fyra akter eller deldventyr om man s vill. De fyra akt-
erna ar i turordning; Odesbarn, Den sovande kungen, Dalsmyrens
vrede och Garmkonungen. I slutet av varje akt finns det nagra tips
och idéer for vad som kan tinkas hinda mellan de olika akterna.
Tanken med detta ar att spelledaren skall kunna anvinda sig av
dessa for att bygga ut kampanjen pa egen hand och for att viva ihop
de olika akterna i en lang kampanj dar spelarna kan kinna att de
deltager i hindelserna i en virlden som forandras och far liv. Har du
som spelledare fler idéer dn de som presenteras anvind dem om du
tycker de tillfor spelandet nagot. Kom ihag den gyllene regeln, det
ar ditt spel och ha roligt!

John A Jonsson, 2010



BAKGRUND

For att underlatta for spelledaren presenteras forst en kort

summering av dventyret och dess olika deldventyr. Darefter
kommer bakgrunden till dventyret som ligger till grund for
de hindelser som rollpersonerna rikar ut for. Det ar viktigt
att spelledaren noga laser igenom bakgrunden sa att denne
har full forstaelse for vilka som dr goda och vilka som ar
onda och varfér de agerar som de gor. Vi har medvetet lam-
nat luckor i berittelsen for att de ska forbli ett mysterium till
kommande dventyr i kampanjen.

KORT SUMMERING

Det forsta dventyret i kampanjen Askhdst dr Odesbarn och
dess fyra deldventyr. Denna kortfattade summering ar tankt
att ge spelledaren en grov dverblick 6ver varje deldventyr och
de viktigaste hiandelserna som driver rollpersonerna vidare.
Observera att hindelstorloppet inte maste foljas slaviskt
utan spelledaren kan ta kampanjen i en egen riktning om
denne tycker att det dr nddvandigt.

1. Odesbarn

I Odesbarn involveras rollpersonerna i mittlindaren Chall
Kalmans drdm om att bygga en utpost i Minjahura, norr om
Dranvelte. Under resan till Minjahura stéter rollpersonerna
pé olika hinder och faror innan de nar utposten Grenheiw
som ar forsta mélet pa resan. Ndgra dagar efter att karavanen
anldnt till Grenheiw attackeras utposten av troll. I samband
med trollens anfall sa finner rollpersonerna ett ungt barn i
skogen, f6ga anar rollpersonerna att detta barn har en stérre
roll i kampanjen dn vad som uppdagas i denna del.

2. Den sovande kungen

I Den sovande kungen far rollpersonerna en chans att ridda
en by undan ett ondsint graehjons planer. Detta dr en saga
om overlevnad, ett svek i det forflutna och aven om hur en
ung flickas vanlighet kan ridda en hel by. Svird och skéld
kommer inte leda till seger i detta dventyr utan leder snarare

till en hel bys underging.

3. Dalsmyrens vrede

I Dalsmyrens vrede faller rollpersonerna éter in i en hirva
kring en by som hotas av en okdnd makt fran det forflutna.
Nar en fasansfull sjukdom bérjar sprida sig i byn maste roll-
personerna ge sig ut pd en farofylld resa genom en mork skog

i jakt pa ett urdldigt folk. Kan rollpersonerna finna den vis-
dom som behovs for att radda byn innan sjukdomen sprider
sig och hotar hela Minjahura?

4. Garmkonungen

Garmkonungen avslutar dvetyret Odesbarn. Ett fruktans-
vart hot ligger som en mork skugga 6ver Stérmvakt och
nirliggande byar. Hotet maste stoppas och allianser maste
smidas starka nog for att halla. Tva nya bekantskaper gors
i denna del utan vetskapen om att dessa tva spelar en storre
roll an de kan ana. Endast i slutet kommer de visa sina sanna

farger.

Forutom dessa fyra dventyr innehéller Odesbarn en mingd
forslag, intriger och scenarion som spelledaren kan gora egna
dventyr av. Aven en beskrivningar av omrddet Minjahura
presenteras kortfattat med byarna Vastranas och Dalsmyren.
Aven rovriddaren Jhorans firstning Morklippa beskrivs
tillsamman med dess tvé lydbyar Jotgard och Hamtum.

BAKGRUND

Bakgrunden till hela kampanjen kan tyckas svar att fa en
6verblick 6ver men vi har delat upp den i antal delar for att
underlatta. Vi rekommenderar spelledaren att fora egna an-
teckningar 6ver saker och ting sa att ingen viktig informa-
tion trillar mellan stolarna.

Trollméstaren

For lange sedan tradde en man ut ur skuggorna av en maérk
skog i Fjal. Mannen bar en kidpa moérk som hans sjil och
runt honom flég korpar skapade av morkaste vitner. Han
vandrade med tysta steg in i en amurisk by till hévding-
ens hus. Hovdingen kravde svar av mannen men inga fick
han. Hoévdingen blev vred och hdjde sin yxa redo att dripa.
Den mérka mannen hoéjde da sin hand och med ens anfélls
hovdingen av ett dussin korpar. Innan krigarna i byn hun-
nit ta till vapen var hévdingen dod och korparna festade pa
hans lik. Krigarna underkastade sig genast den mérka man-
nen och hans vilja.

Styrda av viskningar gjorde de amuriska krigarna rider
mot nirliggande byar i jakt pa ett foremal, en statyett av al-
farka. Sakta tunnades dock leden ut. Fler och fler av amur-
erna leddes blinda in i ddden av sin mastare. Nar endast tre



amurer aterstod fann de till slut statyetten i en mindre arkisk

by pa gransen till Arkland. De tre krigarna drapte allaibyn i
blind raseri men aven tva av dem hade fallit innan den sista
arken tog sitt sista andetag.

Den sista amuren stod med statyetten tryckt mot sin
barm over liken av arker och hans broder nar han dter horde
viskningarna i sitt huvud. Viskningarna beordrade honom
till handling. Med grit i halsen stack han sin egen dolk i
sitt hjérta och lat hjirteblodet rinna dver statyetten som
forestillde en huvudlés fagel. Nar hans blick borjade bli dim-
mig sag amuren konturerna av den moérka mannen framfor
sig och for forsta gangen talade han. I kor sade den déende
och den mérke mannen en mening som ingen levande skulle
héra; "Asfagli flyg, askan brinner, asfagli”

Direfter dog amuren och hans lik skulle ruttna tillsam-
mans med sina broder och arkernas kadaver. Den morke
mannen som aldrig skulle tala igen vinde sig mot Gster,
blickade dver himlen och férsvann sedan ater in i skogens
morker.

Mannen vars sanna namn glomts bort med tiden, kallas

Trollméstaren. Han ar en maktig vitnervivare som frestats
av de morka viskningarna vitnern bar med sig. Ingen vet om
han dr man, alf eller nagot annat och ingen har sett ansiktet
som doljer sig bakom den moérka kapan. Trollméstaren har
linge sokt en mérk makt som alltid legat utom hans rackhall.
En ioi kallad Asfagli vars form liknas vid en huvudlds as-
fagel. Jakten pa denna makt har drivit Trollméastaren vansin-
nig. Hans hela existens kretsar kring att utvinna kraften som
skulle slappas 16s tillsammans med Asfagli.
Trollméstaren vet att en av Asfaglis skepnader i Trudvang
ar en bok i vilken sittet att fora honom in till Trudvang
med full makt finns nedprantat pa ett uraldrigt och utdott
skriftsprak. Boken fors alltid till Trudvang av en budbirare
vars ode det ar att fodas och sedan avlida efter en kort tid
i varlden. Efter att den fruktansviarda budbararen dott kan
boken bara existera ett par dygn i Trudvang innan de rena
vitnerna i viarlden forintar den. Under den tiden som boken
finns i Trudvang sa forsdker Asfagli sprida galenskap genom
att skapa tvangstankar hos den som bir med sig boken.
Att bira boken under for lang tid far bararen att dromma
mardréommar och i slutdndan skapa en besatthet av boken.

Dréommen

Bakgrunden till denna kampanj dr etablerandet av en utpost
pé gransen till Vildland. Detta for att 4ga en utpost emot vild-
lindarna och Svartlidens horder av troll och andra oknytt.
Mannen bakom denna plan ar mittlindaren Chall Kalman,
en fore detta handelsman som nu for tiden hénger sig 4t sitt
kall att bli byggherre. Nar han fick hora om att det norr om
Timmerskogen och Ysolt fanns ett stort omride som mer

eller mindre inte var bebyggt fick han idén att anvinda det
omradet for att etablera en utpost, bade som forsvarspunkt
mot Svartliden och Vildland och dven som handelsstation
med vildlédnska pilsjagare och de fa byar som kanske fanns i
omradet. Chall hade dven en livlig drém om att kunna idka
handel med alfer som enligt utsago skulle leva i de djupaste
skogarna. Han hade under sina resor i Vastermark, Mittland
och Osthem sett de olika foreteelserna som de olika varlds-
delarna hade att erbjuda och funderade pa hur resultatet av
att blanda samtliga delar i ett omrade skulle se ut. Han kom i
kontakt med dvargen Burldur och stormlidndaren Hallbiorn
som bada fastnade for Challs karisma och drommar.

For ungefir tre dr sedan borjade Chall att planera hur
det skulle vara mojligt att kunna bygga en utpost ungefir en
manads resvdg norr om Ysolt. Han spenderade lang tid med
att resa runt i byarna i Dranvelte och Vortland for att finna
hantverkare, girdsmin och andra kunniga personer som
skulle kunna ténka sig att folja med och bygga utposten mot
loften om orord mark och andel av handeln.

Det var under en av dessa resor som Chall métte en blind
korpikallaalf som kallades for Valhinja. Alfen hade forlorat
synen enligt egen utsago efter en strid med troll som hade
overfallit honom. Chall som alltid dromt om att traffa en alf
blev genast fist vid den blinde. Valhinja visade snabbt sitt
intresse for att hjilpa till med byggandet av utposten. Han
berittade att han harstammade fran en korpikallastam som
en gang fanns vid den tdnkta utpostens omrade.

Under en kvill framfér en dppen eld pa ett virdshus
berittade Valhinja sin tragiska historia om hur hans stam
led offer f6r manga anfall fran troll och att den narliggande
stammen inte ville komma till undsittning. Alfen berittade
ocksd hur hela hans stam utrotades under en natt och att
endast han sjalv 6verlevde. Valhinja sade att han den natten
svor att hdmnas pad dem som lat hans familj falla for trollens
anfall. Tagen av denna berittelse lovade Chall att han skulle
hjalpa Valhinja att £4 himnd pa den forridiska alfstammen
som skadat honom s.

Tillsammans gjorde Chall och Valhinja en resplan med
det bista sattet att ta sig till omrddet som enligt Valhinja
kallades f6r Minjahura pa eika. Alfen berittade dven om vil-
ka byar han kinde till om hur terrangen sdg ut och om hur
vadret var. Utifran detta s lovade Chall att han nar utpos-
ten borjat byggas skulle skicka bud till Valhinja sa att denne
kunde resa till utposten och dar skulle de kunna smida plan-
er pa vad de skulle géra med alferna.

Den mérka sanningen

Chall har utan att han har en aning om det blivit f6rd bakom
ljuset. Valhinja dr inte den han utgivit sig for att vara. Inte
heller den historia han berittade for den lattlurade Chall var



sann. Han m4 vara fodd Valhinja av en stam korpikalla men

den senaste manséldern har han kallats Morkerdga. Valhinja
ar en av de Utvalda som bir med sig kraften att véva vitner
och att kunna tala och styra djur.

Redan fran ung alder har Valhinjahaft formagan att kun-
na befalla djur att gora saker efter hans vilja. Fran borjan
kunde han endast befalla mindre djur, som faglar och harar,
men med dldern kom makten att kontrollera fler och storre
bestar. Denna férmaga gav Valhinja en kinsla av makt och
han anvande den vardslost.

Vad Valhinja inte visste var att det stack i 6gonen pa
andra alfer att en si ovirdig person som han bemistrade
denna kraft. En av alferna i hans stam fylldes med vrede
och bestamde sig for att gora nagot at saken. En 6desdiger
natt smog Valhinjas tinkta baneman in i hans boplats med
uppsat att dridpa honom i somnen. Genom ett ddets nyck
var dock Valhinja vaken och mirkte att nigon smog sig in i
rummet och full av skrack kallade Valhinja till sig ett antal
giftormar for att forsvara honom. Den forvanade baneman-
nen anfolls av ett halvdussin livsfarliga giftormar. Efter en
intensiv strid hade han dript samtliga ormar men inte innan
han sjélv blivit dodligt forgiftat. Alfen vralade att Valhinja
hetsat ormarna pa honom innan han dog under svira smar-
tor av giftet i hans adror.

Valhinja nekade till anklagelsen men stammen trodde mer
pa den dode krigaren och bestimde for att ddmma honom
till Morkerblick, det grymmaste straffet som fanns enligt de
alfiska lagarna. Skrikandes och sviarandes fingslades Valhinja
och den déde krigarens bror skar ur Valhinjas 6gon varefter
stammens ledare forklarade att Valhinja var dod. Det enda
som fanns kvar skulle vara den mérka skugga som for evigt
skulle kallas Mérkeroga.

Valhinja flydde i blindo ut i skogarna. Efter tre dagars flykt
utan vila kollapsade han av térst och utmattning. Valhinja
forberedde sig for att d6 ensam ute i skogen. Det skulle inte
dréja lange innan ett troll eller nagot annat vidunder andade
hans liv.

Men si ville sig inte ddet...

Nar Valhinja lag dar under en gran horde han flaxandet
av vingar runt omkring sig. Han kéinde igen ljudet som det
av krakor eller korpar. Sedan dog flaxandet ut och ersattes
av ldtta fotsteg i graset. Valhinja kiande hur nagon hjilpte
honom upp fran marken och gav honom en handfull vatten
att sldcka den brannande torsten med. Svag och utmattad
fragade Valhinja vem denna person som raddat honom var.
Vad han fick till svar var inte en talande rdst utan snarare
viskningar i hans sinne. Viskningarna talade om hamnd,
om att Valhinjas potential som vitnervavare och herre 6ver

djuren skulle kunna utvecklas till den grad att de skulle kun-
na utmana de miktigaste vitnervivarna i hela Trudvang. Ju
mer viskningarna viskade ju mer firgades Valhinjas hjirta
och sinne av det mérker som forgiftade honom. Svagheten
och utmattningen byttes mot hat och vrede. Hans sjal skrek
efter himnd pa dem som gjort honom blind och limnat
honom att dé fér skogens bestar.

Med tiden lirde sig Valhinja véva vitner pa nya sitt av sin
nya foljeslagare. Efter en tid lirde sig Valhinja ocksa att se
igen med hjalp av mérka vitner. Under alla dessa ar ruvade
han pa hat tills den dag han métte en mittlandare vid namn
Chall Kalman som bar pa drommar om att bygga en utpost i
narheten av alfens gamla hem. Nar han horde Challs planer
fick han egna morka planer. Tillsammans med sin viskande
mentor, Trollmdstaren, smed han planer moérkare dn de
morkaste hilorna som dven dvirgar skydde.

ATT INVOLVERA SPELARNA

Det finns oandligt antal sitt att involvera spelarna i detta
dventyr. Lagg garna som spelledare och spelare litet tanke
bakom varje rollpersons motivation infor dventyret. Varfor
skulle rollpersonen vilja f6lja med pa en lang resa till ett om-
rdde de aldrig ens hort talas om? Vad skulle driva dem till att
folja med Chall och hans brokiga folje? Ta litet tid att fun-
dera pa det nar rollpersonerna skapas. En mittlindare kan-
ske ér slakt med Chall som lovat att folja med honom. En
stormlédndare kanske blir skickad av en stormikjalt for att se
om man kan etablera ett nytt omrade under gerbanis. Viran-
ner kanske soker aventyr eller vill sprida Gaves ord kan tjana
pa att folja Chall. Dvirgar kanske anlitas som hantverkare
och smeder for att se till att utposten blir stark. Alfer kan
komma i en sviér sits i detta dventyr i och med Valhinja och
hans moérka planer. Men Valhinja har kanske bett Chall att
inte berdtta att han kidnner Valhinja och hans planer.

De flesta yrken passar in i dventyret. Hantverkare behovs
for att bygga utposten, hirder eller soldater behovs for att
rensa skogarna fran troll och annat oknytt. Vilmarksmanni-
skor och jagare behovs for att forsorja arbetarna. Troende dr
viktiga for att uppehalla moralen. Se dock upp for att blanda
alltfor troende rollpersoner fran olika religioner, det kan
leda till svara konflikter. Kunskapare ir intresserade av att
studera vixt och djurlivet i regionen. Underhallare dr ocksa
bra for att halla upp moralen i lagret. Dock maste dven un-
derhéllare liksom alla andra gora sin beskarda del av arbetet
pa utposten.

Pagrundavatthela Askhostkampanjen ar tinkt att utspela
sig under ndrmare 20 ar s& kan det vara klokt av spelledaren
att endast ge rollpersonerna maximalt 100 bakgrundspoang
nar de skapas.



Ta dig som spelledare tid att planera vad varje rollperson
kommer att spela for roll i d&ventyret och se till att alla spelare
far lika mycket uppmarksamhet och kidnner sig delaktiga i
dventyret. D4 kampanjen ar tiankt att utspela sig under lang
tid s& uppmanas det att spelarnas rollpersonerna far liv,
gifter sig och far barn under kampanjens ging. Kanske faller
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nagon av rollperson for nigon existerande spelledarperson
eller sa kan spelledaren hitta pa egna spelledarpersoner som
kan vara rollpersoners kirleksintresse.

Glom inte bort att tinka pa mindre detaljer som var roll-
personerna bor, vad deras kunskaper kan anvindas till och
hur man bést smilter in dem i kampanjen.
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KARAVANEN

I karavanen som ska resa till Minjahura finns det en méngd

olika karaktdrer och personligheter. For att underlitta for
spelledaren presenteras hir de viktigaste som rollpersonerna
kommer att ha mycket kontakt med under de kommande
dren. Manga av karaktdrerna presenteras endast med de vik-
tigaste fardigheterna och férdjupningarna och spelledaren
ska kanna sig fri att ldgga till fler for att anpassa karaktar-
erna till sin egna kampan,j. Ett tips r att anvinda de typiska
spelledarpersonerna i Trudvang Stigar (sidan 144-147) som
grundmall.

CHALL KALMAN

Karavanens ledare ar den karismatiske Chall Kalman. Hans
stora drom ar att bygga en stark utpost i Minjahura som ska
fungera som ett faste mot farorna fran norr och samtidigt
vara en handelsstation for omradets palsjagare. For att finan-
siera karavanen har Chall varit tvungen anvinda det mesta
av sin formogenhet men han hoppas under aren som kom-
mer att tjana tillbaka det mesta och mer dartill.

Chall gar oftast omkring i fina kldder som visar att han ar
en viktig person och nagon att rdkna med. Han har brunt har
som ofta dr uppsatt i en fldta i nacken. Under de intelligenta

Roll: Ledare for karavanen.

Ras: Minniska (mittlindare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Klartakt +2, Standaktig +2, Stel -2.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoidng: Huvud 14, Hoger arm 14, Vanster arm 14,
Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vanster ben 19.
Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vdnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkinnedom (mittland) FV 16, Kulturkannedom
(osthem) FV 8, Kulturkdnnedom (vastermark) FV 8, Handel 16,
Skotsel (stad) FV 8, Strid FV 8, Tala (r6na) FV 14, Tala (vrok) FV 8.
Fordjupningar: Kopsla, Lag och ordning, Lasa och skriva (r6na),
Lasa och skriva (vrok), Rakna, Viltalig.

Formagor: Inga.

Holmgang: 8 stridspodng, skada IT5.

Bevidpnad strid: 8 stridspodng.

Utrustning:
Handyxa, skada 1T10 (OP 10). Jaktspjut, skada IT10 (OP 9-10).
Hardat laderharnesk, RV 3. Rikemansklader.

bl4 6gonen och den skarpa nasar bar Chall en buskig must-
asch som inte riktigt passar in i hans i dvrigt sa vilvardade
utseende. I diskussion dr Chall en rakryggad man som séllan
backar fran sin sak. Han dr dock en mistare pa att vinda
folk till sin sida och kommer att bygga méanga vanskapsband
under resans gang. Inte bara for att han vill alla vil utan dven
for att han vill starka sin position som ledare.

HALLBIORN

Hallbiorn ar en hogrest stormlindare som bar sitt langa
morkréda har i tva flitor, en i nacken och en uppe pa huvud-
et. Rakt 6ver pannan har han ett fult och synligt drr som far
de flesta att respektera honom som van stridsman. Hallbiorn
ar egentligen en vildbronja som &verlevt vargnatten och har
varit med om manga strider i sitt liv.

Hallbiorn har rest hela vigen fran Ejland for att agera led-
are 6ver hirdvakten at Chall. Han ar hard pa utsidan och
tvekar inte att skilla ut latmaskar och odagor. Han har dess-
utom mycket svart for personer som inte vill arbeta och
dra sitt stra till stacken. Han kommer inte att tveka med att

HALLBIORN HIRDMAN

Roll: Arbetsledare och hersir éver hirdvakten.

Ras: Mdnniska (stormldndare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Urstark +2, Motstandskraftig +4, Stel -1.

Kroppspodng: 30.

Kroppsdelspoédng: Huvud 15, Hoger arm 15, Vénster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vanster ben 20.
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 (trd) FV 10, Lonndom FV 8, Riddjur FV 8,
Jakt och Fiske FV 10, Strid FV 12, Tala (vrok) FV 16, Tala (r6na) FV 8,
Overlevnad (skogslandskap) FV 12.

Fordjupningar: Barsark, Kampvana, Stridsvana, Vapenbarare
(tvahandsfattade yxor), Skoldbitare, Svinfylkare, Ledare, Ryttare,
Vildvrok.

Formagor: Inga.

Holmgang: |2 stridspodng, skada IT5+2.
Beviapnad strid: 22 stridspodng.
5 podng lasta till tvahandfattade yxor.

Utrustning:

Tvahandsyxa, skada IT10 (OP 8-10) +5.
Skaggyxa, skada 1T10 (OP 9-10) +2.
Metallforstarkt laderrustning, RV 4.



slipa folk med fotterna forst till arbetet om han maste. Lar
man dock kanna Hallbiorn litet battre inser man att han ar
en god man med ett gott hjirta. Hard men réttvis skulle man
kunna sdga. Han har ingen egen agenda under kampanjen
forutom att vara Chall trogen och vara forsta forsvarare av
Stormvakt nér utposten ar fardigbyggd.

BURLDUR

Burldur ar en borjornikkadvirg fran Tvologoya. Han ér
smed till yrket och ar en god byggmastare. Innan Burldur
traffade Chall reste han under ett antal ar runt i manniskor-
nas lander och liarde ut enklare smideskonst. Burldur ar en
kompakt byggd dvirg med ett vildvuxet rott skigg och en
stor nésa. Han gar for det mesta omkring i enklare klader
utan armar och hans fotter saknar skor.

Burldur har en liten kirra som dras av tva envisa asnor. I
karran har han olika verktyg, stid och annan utrustning som
kommer att vara viktig for expeditionen. Burldur dr minst
lika envis som dsnorna och om de stannar och vigrar gi
framdt s4 stéller han sig och morrar 4t dem pa Futhark tills
de ger med sig. Burldur talar med en djup rést utan att stres-
sa. Han ar dock snéll och hjalpsam och atféljs av fem trilar.
Burldur vill kunna anvanda sina kunskaper inom smide och
stenbygge. Darfor vill han att Stormvakt ska bli starkt och att
han ska fa ett gott rykte. Han kommer att vara Chall trogen
under kampanjen och tillsammans med Hallbiorn vara den
som star hogst i rang under Chall.

BURLDUR

Roll: Byggmastare och smed.

Ras: Dvirg (borjornikka).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 5 meter.

Exc. karaktarsdrag: Talig +2, Viljestark +4, Ovig -2.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoiang: 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 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkainnedom (borjornikka och Zvorda) FV 12,
Hantverk (metall) FV 12, Hantverk (sten) FV 12, Handel FV 12,
Lénndom FV 5, Strid FV 12, Tala (futhark) FV 15, Tala (réna) FV 8,
Tala (vrok) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Lisa och skriva (futhark), Lasa och skriva
(réna), Ldsa och skriva (vrok), Finsmide, Grovsmide, Fortifikation.
Formagor: Morkersyn.

Holmgang: |2 stridspoang, skada IT5.
Beviapnad strid: |7 stridspodng.

Utrustning:
Stridshammare (mitraka), skada 1T10 (OP 9-10) +2.
Hardat ldderrustning, RV 3.

ILLMANKUU BUDBARERSKAN

Ilmankuu Budbirerskan ar en dyfer (halften illmalainaalf

och halften mittlandare) och en otroligt vacker kvinna med
langt gyllenblont har och vacker markerade 6gon. Hon kan
vava vitner aven om hon sallan visar det. Ilmankuu har eft-
er sin tid i Baldrsviik givit sig med Chall som tolk utifall de
skulle stota pa alfer. Hon dr dven ledare for expeditionens
spejare och stigfinnare.

Ilmankuu har oftare lattare att tas med alfer an med
manniskor efter hennes erfarenheter med manniskor men
ar nagon sndll mot henne vinner de hennes respekt. Hon
blir tidigt vin med Ealgae och de tvd kan ofta ses sitta med
varandra vid en lagereld.

Ilmankuu har ingen storre roll skriven i kampanjen men
om spelledaren vill kan denne bygga ut henne dnnu mer.
Hon kommer dock hela tiden vara Chall och Stérmvakt
trogen. Ilmankuus bakgrund finns beskriven djupare i Hlogr
nummer 1.

ILLMANKUU BUDBARERSKAN

Roll: Ledare for spejarna och stigfinnarna.

Ras: Halvblod (dyfer).

Storlek: Mansvarelse (| ggr).

Forflyttning: Land |13 meter.

Exc. karaktirsdrag: Smidig +2, Alvalik +2, Omhudad -1.

Kroppspoang: 24.

Kroppsdelspoédng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vénster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vanster ben 16.
Trafftabell: -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: Besvarjelsekonst FV 12, Extraktkundskap FV 8,
Hantverk (mjuka material) FV 12, Jakt och Fiske FV 12,
Lakekonst FV 8, Riddjur FV 12, Strid FV 10, Tala (eika) FV 16,
Tala (r6na) FV 12, Tala (vrok) FV 6, Vixt- och djurliv FV 8.
Fordjupningar: Vitnerkalla, Ldsa och skriva (réna), Vojnimmha.
Formagor: Nattsyn.

Vitnerpoang: 40 (hvitalaja).

Besvirjelser: Eld (niva | & II), Gravitation (niva | & I1), Hindra
varelser (niva | & 11), Kanslor (niva | & II), Orientering (niva | & I1),
Vatten (niva | & 1), Vitner (niva | & II), Varme (niva | & I1).

Holmgang: 10 stridspoang, skada IT5.
Beviapnad strid: |0 stridspodng.

Utrustning:
Jaktbage, skada I1T10 (OP 10). Skalm, skada IT10 (OP 10).
Hardat laderharnesk, RV 3. Vit mittlandsk springare (hast).

EALGAE SAGOBERATTARE

Som en mittlandsk skald, trubadur och allman underhallare
ar Ealgae Sagoberittare en uppskattad medlem i karavanen
sa lange som han stannar i den. Ealgae tinker ndmligen inte
foljamed hela vagen till Stormvakt utan tinker stannaiGren-
heiw som dr karavanens forsta delmal. Han ar mycket social



av sig och pratsam och blir litt van med rollpersonerna oav-
sett yrke och ras.

Ealgae har sina rotter i Arje och dr medlem i Skwildhugen.
Som skald ar han mycket talangfull och har stor kunskap om
Trudvang och alla dess folkslag. Han berittar med gladje
om alfer, dvirgar och troll och kan otroligt manga sagor fran
Vastermark i vast till Osthem i ost.

Ealgae har som en av f& deltagare i karavanen redan tidi-
gare ilivet rest i Minjahura och han har dven besokt byarna
Vasternas och Dalsmyren. Han har darfor stor kunskap om
omréadet och dess omnejd.

Till utseendet ar Ealgae litet kortare 4n en normal mitt-
lindare. Hans har ar langt, stripigt och korpsvart och han
skulle aldrig fa for sig idén att flita det. Han 4r inte vacker
for hans ansikte bar minnet av manga ars vandring i varlden.
Det ar dock smatt omojligt att tycka illa om honom tack
vare hans goda humor och breda leende.

Ealgae kommer inte att ha stor roll i detta dventyr men
kommer att spela en mycket viktig roll i framtida delar av
kampanjen. Det ar darfor viktigt att spelledaren ser till att
Ealgae dverlever dventyret.

EALGAE SAGOBERATTARE

Roll: Trubadur och underhallare.

Ras: Midnniska (mittlandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Skarpsinnig +4, Gudalik +4, Stel -1.

Kroppspodng: 26.

Kroppsdelspoiang: 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: Kulturkainnedom (mittland, nhoordland, osthem, soj
och vastermark) FV 20, Handel FV 8, Strid FV 5, Tala (eika) FV 20,
Tala (futhark) FV 16, Tala (r6na) FV 20, Tala (vrok) FV 16,
Underhallning FV 16, Vaxt- och djurliv (mittland) FV 8.
Fordjupningar: Lyriker, Misturalfmal*, Sagoberattare, Silvertunga,
Skamtare, Spela instrument (stranginstrument), Tala (alla dialekter
och sprak), Viltalig.

Formagor: Inga.

Utrustning:

Morkgrona klader och slokhatt. FI6jt och luta.

* Ealgae kommer inte att tala misturalfmal under detta dventyr. Han kommer inte heller
att beratta att han kan det. Det &r var hemlighet till kommande aventyr.

AYNA BODVARRSDOTTIR

Med sitt langa mérka har och sin skdnhet dr Ayna Bodvarrs-
dottir en vialkommen syn f6r karavanens trotta medlemmar.
Ayna och hennes familj kommer ursprungligen fran staden
Saaga i Ejland och har anslutit sig till Challs i hopp om ett

bittre liv. Familjen bestar av fadern Bodvarr, modern Einka

och syskonen Hjordis och Fredwar. Ayna som inte langre ar
en liten flicka utan en ung kvinna har bérjat trottna pa att
bli hunsad av sin mor. Darfér soker hon sig ofta bort fran
familjen for att hitta sallskap som forstar henne battre.

Ayna dr dock som person vildigt blyg av sig. Hon ar radd
for att inleda en konversation med ndgon utan att ha nagot
viktigt att siga. Darfor kommer hon ibland bara att smyga
sig fram till ndgon av rollpersonerna utan att siga néagot.
Hon har blicken fast p4 marken som om hon vore radd for
att mota rollpersonen med blicken.

Om spelledaren vill kan Ayna bli hopplost foralskad i
nagon av rollpersonerna och vill inleda en relation med
denne. Det skulle ge kampanjen mer djup om Ayna och
rollpersonen bildade familj mellan akterna och férutom
lojaliteten till sin vinner mdste rollpersonen ta hiansyn till
Ayna och hennes behov.

AYNA BODVARRSDOTTIR

Roll: Gardsmannen Bodvarrs blyga dotter.

Ras: Manniska (stormldndare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktarsdrag: Smidig +2, Behagfull +1, Tvehagsen -1.
Kroppspoang: 24.

Kroppsdelspoéang: Huvud 12, Hoger arm 12, Vénster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vénster ben 16.
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 (mjuka material) FV 8, Lakekonst FV 8,
Lonndom FV 9, Skétsel (gard) FV 9, Strid FV 5, Tala (r6na) FV 4,
Tala (vrok) FV 9, Overlevnad (skog) FV 9.

Fordjupningar: Balans, Klidesmakare, Monster, Sarvard.
Formagor: Inga.

Holmgang: 5 stridspoang, skada ITS5.

Beviapnad strid: 5 stridspoang.

Utrustning:

Dolk (brons), skada 1T10 (OP 10) -1 (minst I).
Godemansklader av pals och ylle. Pdlsméssa (pa vintern).

MARCIN HLOM

Marcin Hlom ar en virann fran Carlonne, bredaxlad med
morkt har och en inte alltfor sillsam blick. Hallbiorn blir
tidigt osaker pd honom. Han kan beskrivas som att han har
en "blick som gor personer radda” eller som Hallbiorn skulle
beskriva det: "han har galenskap i blicken”

Marcin ar stark gavetroende och ser ner pa stormlindare
och mittlaindare. Han kommer i Stérmvakt att protestera
mot att halvblod far bilda familj och dga egna hem. Han
kommer aldrig att prata med halvblod. Ser han ett halvblod
kommer han att bespotta dem och hiva ur sig en kommen-



tar om att de ar dckliga. Han hatar dven dvérgar och alfer

med samma glod.

Marecin ser fran borjan utposten som en chans att sprida
Gaves ord och ljus. Men med tiden kommer den galenskap
som syns i hans dgon dven att forpesta hans sinne, Marcin ar
galen, vilket tiden kommer att utvisa.

Alla dessa protester fran Marcin sr de fron som senare
skapar en splittring i Stérmvakt och dnnu senare byggandet
av byn Gavgand vaster om Stormvakt. Bygg som spelledare
upp en bild av honom som en tvir och otrevlig individ som
ar mot alla som inte ar gavetroende. Hans agenda ér enkel,
se till att endast gavetrogna accepteras i Stormvakt. Marcin
kommer aven i framtiden std for mer problem for Stérm-
vakt, mer om detta i kommande delar av kampanjen.

Roll: Fanatisk gavalian och rortvaktare.

Ras: Manniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Standaktig +2. Stark |, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 29.

Kroppsdelspoidng: Huvud 15, Hoger arm 15, Vanster arm 15,
Brostkorg 29, Mage 19, Hoger ben 19, Vanster ben 19.
Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vadnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkinnedom (vastermark) FV I3, Kulturkinnedom
(mittland) FV 3, Religion (nidendomen) FV 13, Skotsel (krig) FV 12,
Strid FV 12, Tala (réna) FV 15, Tala (vrok) FV 6.

Fordjupningar: Ceremoni, Kampvana, Kopsla, Liturg, Massvana,
Viltalig, Rustningsbarare, Rustningsmastare, Skéldbarare, Stridsvana,
Vapenbérare (enhandsfattade yxor).

Formagor: Inga.

Gudapoing: 26.
Béner: Den svarta ekens bon (niva 1), Gaves blick (niva Il),
Gudamal (niva 1), Helgonkraft (niva II), Stigmata (niva II).

Holmgang: |2 stridspoang, skada IT5+1.
Bevipnad strid: 23 stridspoang.
5 podng lasta till enhandsfattade yxor.

Utrustning:

Pendelyxa, skada IT10 (OP 9-10) +1.
Medelstor skold.

Bandrustning, RV 8. Grenhjalm, RV 9.

YGGBRAN AV HUSET WALDFELD

Yggbran ar en riddare fran Silvtrunder och han tillhér huset
Waldfeld. Han stétte pd Chall i Dranvelte och lovade att
folja med honom till Minjahura och kommer att forespraka
att det byggs en gavehelgedom i omradet. Yggbran ér palit-
lig, modig och en blivande mistare pa spjut. Han bir sitt
smutsblonda har i en flita. Han kommer till en borjan att
ha svart for andra religioner 4n nidendomen men efter att
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ha sett Hallbiorn och Johir i strid kommer han att vinna de-
ras respekt och bli vinner med dem. Trots att han 4r gave-
troende s dr han inte lika fientligt instilld mot andra som
Marecin ar och kommer vara Chall trogen.

Yggbran kommer att vara hjilpsam mot de som verkar
svaga da han minns nér han sjilv var ung och blev behand-
lad illa av dem som var starkare dn honom. I sin ungdom
motte han en tronldndare av dtten Smirgeld vid namn Uin
Glimm som tog honom under sina vingar och forsvarade
honom. Nir Yggbran senare blev riddare i Gaves tjanst sa
svor han for sig sjalv att aldrig vara elak mot de svaga. Han
har en otrolig respekt for alla tronlandare och skulle aldrig
tveka att hjilpa en tronldndare i nod.

YGGBRAN AV HUSET WALDFELD

Roll: Karismatisk riddersman.

Ras: Manniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Behagfull +2, Urstark +2. Stel - 1.

Kroppspoang: 29.

Kroppsdelspoang: Huvud 15, Hoger arm 15, Vénster arm 15,
Brostkorg 29, 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 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkinnedom (vastermark) FV 12, Kulturkinnedom
(mittland) FV 10, Kulturkdnnedom (tronland) FV 8, Religion (niden-
domen) FV 6, Skétsel (krig) FV 12, Strid FV 12, Tala (r6na) FV 15,
Tala (vrok) FV 6.

Fordjupningar: Ceremoni, Kampvana, Kopsla, Liturg, Mdssvana,
Viltalig, Rustningsbarare, Rustningsmastare, Rakna, Skoldbarare,
Stridsvana, Vapenbérare (enhandsfattade yxor).

Formagor: Inga.

Gudapoing: 26.
Boner: Den svarta ekens bon (niva I), Gaves blick (niva II),
Gudamal (niva 1), Helgonkraft (niva Il), Stigmata (niva Il).

Holmgang: |2 stridspodng, skada IT5+I.
Beviapnad strid: 23 stridspoing.
5 podng lasta till enhandsfattade yxor.

Utrustning:

Pendelyxa, skada IT10 (OP 9-10) +1.
Medelstor skold.

Bandrustning, RV 8. Grenhjalm, RV 9.

JOHIR

Johir 4r en av de stormlindska hirdmén som féljer med
Hallbiorn. Johir ar t6dd i Ejland och hans far var en vild-
bronja. Han har brunt har uppsatt i en flita och rakade sidor
pa huvudet. Han bar ett huggsvird och en skold. Han ér arb-
etsam och fungerar bra under Hallbiorn som han ser upp
till. Hans mal 4r att bli en bra krigare, finna en vacker kvinna
och bli far 4t starka barn.



HREIGIR ENOGA

Hreigir Endga ar en vortlaindsk missdadare som under en

konspiration forsokte att ta makten dver Stormklippas tjuv-
ar istéllet fick 6gat utstucket och tvingades fly fran staden.
Han horde talas om Challs planer och begav sig av norrut.
Hreigirs mal ar att med alla medel ta kontrollen Sver miss-

Roll: Hirdman och Hallbiorns van.

Ras: Midnniska (stormléandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Urstark +2, Hardad +1, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 30.

Kroppsdelspoang: Huvud 15, Hoger arm |5, Vanster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vanster ben 20.
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: Hantverk (trd) FV 5, Geografi (Osthem) FV 5,
Lonndom FV5, Rorlighet FV 5, Riddjur FV 8, Skétsel (krig) FV 5,
Strid FV 10, Tala (réna) FV 8, Overlevnad (skog) FV 5.
Fordjupningar: Vapenbarare (enhandsfattade svard), Skéldbarare,
Kampvana, Rustningsbérare, Holmgang.

Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspoang, skada 1T5+2.
Beviapnad strid: |5 stridspodng.

5 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 poang lasta till skoldar.

Utrustning:
Krumsvird, skada 1T10 (OP 10) +2. Medelstor skold.
Hardat ldderrustning, RV 3. Dryckesskinn med mjod. Signalhorn.

HREIGIR ENOGA

Roll: Falsk representant for stormehansan och missddadare.
Ras: Minniska (stormlandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land |2 meter.

Exc. karaktarsdrag: Smidig +2, Klartankt +1, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 26.

Kroppsdelspoédng: 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 Vdnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Extraktkunskap FV 12, Handel FV 12, Kulturkinnedom
(mittland) FV 7, Kulturkinnedom (osthem) FV 12, Lonndom FV 12,
Rorlighet FV 8, Strid FV 8, Skétsel (stad) FV 12, Tala (réna) FV 5,

Tala (vrok) FV 12.

Fordjupningar: Drogkunskap, Dulgastot, Finna dolda ting, Forfalskn-
ing, Giftkunskap, Kampvana, Képsla, Stridsvana, Specialvara (kryddor
och virdepapper), Vapenbirare (stickvapen), Virdera, Ortkunskap.
Formagor: Inga.

Holmgang: |2 stridspodng, skada IT5.
Bevipnad strid: |8 stridspodng.
5 podng lasta till stickvapen.

Utrustning:
Dolk, skada 1T10 (OP 10). Hirdat liderharnesk, RV 3.

dadarna i den nya utposten och till sin hjalp har han ett antal
trogna mordare och tjuvar som tvingades fly med honom
fran Stormklippa.

Hreigir spelar ett dodligt spel da han som fasad pastar sig
vara en av Stormehansans utsinde och dessutom bir pa ett
valgjort forfalskat pergament med stormehansans sigill. Han
ar en skiggig och vilbyggd man med langt har i vildbronje-
man och skulle vara stilig om det inte vore for hans enda
stalgra 6ga som bade lyser av grymhet och girighet. Han bar
slitna men till synes dyrbara yllekldder (stulna) och en varm
vargpils 6ver axlarna. Han bar ocksa en skiggyxa i baltet for
syns skull men har ett antal dolda knivar i kliderna som han
hanterar betydligt battre.

Som stormehansans "representant” kommer Hreigir och
hans kumpaner att forsoka skaffa sig s& mycket makt som
mojligt nér val karavanen kommer fram till Stérmvakt. Det
enda de fruktar r att en riktig representant fran Storme-
hansan ska avsl6ja deras falskspel. De ar villiga att ga dver lik
for att forsvara sin hemlighet.

UVvAR

Uvar dr en gdrdsman och jigare fran Bysente. Han har blivit
lovad plats att bygga en stor gard av Chall. Hans fru Unn
avled for ndgra ar sedan och efter det tappade han lusten
att bo kvar i sin by och begav sig till Mittland for att arbeta
som dring. Efter att ha hért om Chall Kalman begav han
sig till Ysolt med forhoppningar om att finna arbete. Han
ar morkhérig och ser bitter ut, d&ven om han &r bitter sa ar
han arbetsvillig och avskricks inte av arbete. Uvar kommer
senare att finna Aynas syster Hjordis mycket vacker och
falla for henne.

UVAR

Roll: Gardsman fran Bysente.

Ras: Manniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Hardad +2, Beslutsam +1, Trogtankt - 1.

Kroppspoang: 26.

Kroppsdelspoéang: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster 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: Skotsel (gard) FV 10, Hantverk (trd) FV 8, Strid FV 8,
Tala (vrok) FV 8, Kulturkdnnedom (vastermark) FV 5, Riddjur FV 7,
Vixt- och djurliv FV 5.

Fordjupningar: Grovsnickeri, Holmgang, Jordbrukare.

Formagor: Inga.

Holmgang: |3 stridspoang, skada IT5.
Beviapnad strid: |3 stridspodng.

Utrustning:
Hogaffel, skada 1T10 (OP 10). Tjockt tyg, RV I.



MINJAHURA

Detta dventyr borjar med att rollpersonerna féljer med Chall
Kalmanskaravan fran Ysolti Dranvelte och som genom man-
ga faror och dventyr slutligen kommer fram till det omrade
som kallas Minjahura. Hir upprittas utposten Stérmvakt
och de forsta trevande forsdken gors for att skapa kontakt
med de nirliggande byarna. Det ar nagonstans i Minjahura
som alla deldventyr dger rum férutom det forsta.

For att fa en battre forstaelse 6ver omradet presenteras hir
de olika platserna och byarna i Minjahura. De flesta platser
presenteras kortfattat da en storre beskrivning finns i de oli-
ka delaventyren. Det finns dock platser som presenteras mer
utforligt eftersom de inte har en sa framtradande roll i ndgon
av delédventyren men kommer att ha det i framtida &ventyr.
Det kan dessutom hianda att spelledaren vill anvinda dessa
platser for egna dventyr och konflikter.

MINJAHURA MED OMNE]D

Minjahura ar ett natursként omrdde norr om Dranvelte.
Man vet att det en ging i tiden bodde manga alfer i omradet
men de har férsvunnit med dren. Nu bor bara en spillra kvar.
Man kan ocksa hitta sma ruiner efter manniskors boplatser.
Det fanns tidigare ett rike i dessa trakter men det foll for
linge sedan. Annars s& ser Minjahura ut mycket som évriga
Svartliden. Tat och vildvuxen skog blandas med 6ppna slitt-
omréaden och mindre berg.

Alfskogen

I ndrheten av Minjahura bor det en stam korpikallaalfer.
Man vet inte exakt var de bor men man vet att de haller till
i en skog som kallas Alfskogen. Enligt ryktena ska det finnas
ett fortrollande by i denna skog dar alferna lever sina liv men
om detta dr sant eller inte vet endast alferna sjélva.

Braanwall

Nagra dagars vandrande nordost om Dalsmyren finns en
liten by med mittlandska nybyggare. Byn som kallas Braan-
wall dr inte speciellt stor, den innehaller bara atta gardar,
men har diremot ett imponerande palverk som skydd mot
skogens faror. Byborna i Braanwall ar samtliga anhédngare
av ostroseden och vill man héra historier om hjéltar och
stordad ska man besdka byn. En sdregen tradition som har
i Braanwall dr att man varje vinter haller ett langt skidlopp.
Vinnaren dras hogt och ett stort gille halls till dennes ara.
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Dalsmyren

Dalsmyren 4r en mindre by vid sjon Myrvattn. Narheten
till Alfskogen har resulterat i att det finns en stor méngd
halvblod i byn. De flesta invanarna verkar i storre eller min-
dre grad vara en blandning av osttroner och barkboélingar.
Huvudniringen i byn ir fiske. Aven handel med alfiska varor
forekommer i liten skala. I narheten av Dalsmyren finns en
myr dar byborna en ging i tiden utvann myrmalm. Denna
verksamhet har dock avslutats for linge sedan.

De gamla kumlen

Fyra dagsmarscher norr om Stérmvakt i mitten av en ppen
ang finns det en traddunge bland nagra mindre kullar. I trad-
dungen finns det fem stycken stora kummel. Stora gravkul-
lar av hundratals stenar som ligger i fem stora hogar. Kumlen
ar vildigt gamla och gras och mossa ticker sa gott som alla
stenar. De flesta finner denna plats obehaglig och till och
med skrammande. Oavsett vader ar det alltid dimma i dun-
gen. Vissa dagar ticker dimman hela dungen och ibland bara
nagra fa flackar. Det star ocksa ett antal runstenar utspridda
i dungen. Dock ér runorna uraldriga och gar inte att tyda.

Alla som befinner sig i dungen kdnner en lag ndstan sur-
rande kénsla i maggropen. Rollpersoner som har fardigheten
Besvirjelsekonst kan identifiera detta som en stor laddning
vitner som ligger i marken. Har rollpersonerna spelat dven-
tyret Galtevar sa kinner de igen kinslan ifran kratern dar
Orakelbenen ligger.

Pi denna plats har fem maktiga vitnervivare begravits
en gang for manga mansaldrar sedan. De fem trollkarlarnas
tralar och éttlingar begravde dem bredvid varandra da de
var goda vénner i livet. Dessa fem trollkarlar var en gang i
tiden radgivare at kungarna i borgen Muramundi norddst
om Minjahura. De starka vitner som fanns i deras begravda
kroppar har spridit sig till marken och givit omradet en kon-
stant overskott av vitner.

Alla som forsoker anvinda magi i dungen far +5 vitner-
poing varje spelrunda. Dock gér miéngden vitner att det
blir lattare att bade kasta perfekt och snedtanda. Se tabellen
nedan.

VITNERTYP PERFEKT SLAG SNEDTANDNING
Hvitalja [-3 19-20
Vaagritalja 1-2 19-20
Morkvitalja 1-2 18-20



Grenheiw
Langt séder om Minjahura ligger Grenheiw som ér en ut-

post pd vigen mellan Stérmvakt i norr och Ysolt i soder.
Grenheiw byggdes ursprungligen for att tillgodose ett sten-
brott norr om utposten med varor och utrustning. Efter att
stenbrottet lades ner omvandlades Grenheiw till handelsut-
post dir jagare och stigfinnare kan silja sina varor och hamta
upp fornddenheter.

Heltreiskr

Norr om byn Dalsmyren ligger ett fasansfullt trask som kal-
las Heltreiskr, dodstrasket. Trasket ligger i en sinka skymd av
en tit skog och myrmark. Trasket stinker av dod och forrutt-
nelse och det ryktas att man sett morka skepnader vandra i
trasket och mystiska ljus so lockar manniskor i fordarvet.

Myrvattn

Myrvattn dr en sjo strax utanfér byn Dalsmyren som ér rik
pa fisk och kriftor. Namnet kommer fran den nirliggande
myren som sjon delar vatten med. Det ryktas dven att Hel-
treiskr far sitt vatten fran samma kalla men detta ar det in-
gen som har undersokt.

Stormvakt

Stormvakt dr den utpost dér hela kampanjen utspelar sig
kring. Néar Chall Kalman och rollpersonerna férst kommer
till platsen dr det bara ett stort filt men med aren byggs en
by snabbt upp i anslutning till en fastning. For Stérmvakts
utveckling lds mer i varje enskilt deldventyr.

Vastranas

Vastranas dr en idyllisk liten by som ligger naturskont pa
bada sidorna av en dlv. Byn har ett femtiotal invanare som
mest dgnar sig at jordbruk och handel. I byn finns det dven
ett litet vardshus dar det dr trevligt att ta sig ett stop 6. Man
far dock passa sig niar man kommer till byn for det ryktas
namligen att det bor ett hemskt troll i nirheten.

Morklippa
Tre dagsmarscher dster om Minjahura ligger den statliga
borgen Morklippa dér rovriddaren Jhoran bor. Borgen som
ar byggd i trd ar omgiven av en hog palissad med fem vakt-
torn och en mindre vallgrav. Sjilva borgen ar byggd pa en
kulle och har tva vaningar med ett halvt dussin rum och tva
utkikstorn, ett mot norr och ett mot vaster. Innanfor palis-
saden finns dven tva mindre hus, ett for Jhorans personliga
hird pa tva dussin stridstralar och ett for dvriga trilar.

Runt borgen har ett dussin langhus uppforts, dir bor han-
delsmin och garvare. Denna lilla by kallas ofta Morklippa,
dven om det i forsta hand ar namnet pa Jhorans borg. Det
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finns dven ett virdshus dit alla frin Jotgard och Hamtum
kan bege sig. Virdshuset kallas Gromhjand och drivs av vild-
lindaren Onter Gann som férser Jhoran med mjéd, 6l och
vin i utbyte mot beskydd. Gromhjand ar den naturliga knut-
punkter for alla frin Hamtum, Jotgard och dven for Jhorans
stridstralar.

Jotgard och Hamtum

I skuggan av den miktiga borgen ligger byarna Jotgard och
Hamtum. Utat sett vaktas byn av Jhorans stridstrilar som
patrullerar byarna dag och natt for att halla troll och oknytt
borta. Egentligen héller Jhoran och hans vasaller de tva byar-
na i ett jarngrepp. Byarna forser Morklippa med mat, trilar
och vid behov kvinnor medan Jhoran forser dem med for-
svar mot troll och vildmén. Ingen av byarna lider markvart
av Jhorans tyranni men ménga onskar att de kunde f3 leva
fria och inte behéva vara bevakade dag som natt av vakter.
Inte minst for att de 6ppet vill dyrka Hamingjes. Jhoran har
haft svart med den morka tron, men han borjar mer och mer
tro pa den. De som lever i byarna bestar av en blandning av
vildlandare och agroter. Alla Jhorans, Braghs och Ektors
stridstrélar ar agroter.

I Jotgard som ligger en halv dag séder om borgen finns en
handfull jagare som med Jhorans hjalp har kunnat f3 tillging
till de jaktmarker norr om Morklippa och har Jhorans tills-
telse att jaga dar, forutsatt att Jhoran fir en stor del av bytet.
Byn bestar av tva dussin langhus och ett storre tribygge dér
Ektor huserar. Byggnaden bestdr av tva vaningar med ett
oppet torn som tredje vaning. Dar uppe har Ektors strid-
strilar god uppsikt 6ver byn, vissa dagar ser han dnda bort
till Morklippa. Ektor har beordrat byborna att hugga ner
skogen som finns mellan Jotgard och Morklippa, nagot som
fem min varje dag arbetar med. Virket anvinds for att bygga
en mur runt byn. Muren 4r i dagslaget endast ett par meter
lang, men arbetet gar framat.

I Hamtum, en dagsmarsch norr om borgen finns det tre
dussin gardar som forser Morklippa med mjolk, smor, ost
och kétt. Hamtum styrs av Bragh, som styr ifran sin jaktborg
som ligger i mitten av byn. I Hamtum finns dock nagot som
fangat Jhorans intresse pa senare tid, en vildlandsk brons-
smed flyttade namligen nyligen dit. Jhoran har med l5ften
om rikedom och mark Svertygat smeden att forse strids-
trilarna med bittre vapen och rustningar.

Hamtum &r den by som har mycket kontakt med vild-
minnen i dster som vandrat in fran Vildland. Dessa erbjuds
da och da att bosatta sig ndra byn i utbyte mot att de ar-
betar som hirdman eller jagare. De starkaste kan upptas till
Jhorans stridstralar. Dock héller storre delen av vildmannen
sig utanfor byarna, manga ar helt enkelt for vilda for att bo i
en by. Det hander ibland att vildmannen anfaller Hamtum



eller Morklippa for att ater drivas tillbaka av de alltfor kraft-
fullare stridstralarna.

Livet i Morklippa foljer ett givet monster. Stridstrilarna
spenderar sin tid med att trana eller patrullera de olika by-
arna. Jhoran ar hard pa disciplinen och belénar rikligt de
som utmarker sig. Stridstrilarna paras ihop tva och tva ti-
digt i traningen och lér sig strida med sin vapenbroder tills
ett starkt lojalitetsband formats mellan de tva. De sex basta
stridstrdlarna blir utvalda till att vara Jhorans privata livhird.
Detta halvdussin far bo i borgen, trinas av Jhoran sjalv och
dven dta med Jhoran. Varje dag dter de en festmaltid av det
finaste Morklippa, Jotgard och Hamtum kan erbjuda. Kott
och fagel, flask och vilt, fljt av gradde och frukter. Det ér
sannerligen nagot som alla stridstralar vill dta, darfor forsok-
er de konstant bli battre i hopp om att fa upptas i livhirden.
Dock vet de att de verkligen maste vara de bésta, visas nagon
som svag eller opalitlig sa byts de ut. Jhoran tillater inte att
stridstrélar missar patruller, dr berusade pa vakten eller
valdfor sig pa de rikare familjernas déttrar.

Jhoran har en tid 6vervigt att lagga Vastranas och narlig-
gande byar under sig men saknar det manskap som skulle be-
hovas for en sadan uppgift. Nar nyheten om Chall Kalmans
bygge av den nya utposten nidde hans 6ron bestimde han
sig for att bida sin tid. Efter att ha hort om stenfyndigheten
planerar han att skaffa Chall som en bundsforvant och nyttja
honom for att skaffa sten sa han kan géra Morklippa maktig-
are. Skulle Morklippa bli starkare s& kanske han skulle fa fler
vildman att svara honom trohet.

HANDELSER OCH

INTRIGER 1 MORKLIPPA

Om rollpersonerna besoker Morklippa eller byarna Jotgard
och Hamtum finns en risk att de drar till sig Jhorans intresse.
Har foljer darfor ndgra hiandelser som kan hinda i detta om-
rade och som rollpersonerna kan bli indragna i. Spelledaren
ska kédnna sig fri att brodera ut dem efter egen fatabur.

% Nir rollpersonerna befinner sig i Morklippa sa kommer
nyheten att en mangd troll synts till i narheten av Ham-
tum. Detta dr nagra av trollen som dr under Grashnack (se
Den sovande kungen). Jhoran kanske ber rollpersonerna
bege sig till Hamtum och tala med Bragh. Vil i Hamtum
s& inser rollpersonerna att Bragh féredrar att hans strids-
tralar vaktar hans egen jaktborg 4n att vakta byn. Nér en
av Hamtums jagare dodas av troll blir situationen allvar-
ligare. Rollpersonerna maste kanske 6vertyga Bragh att
lata hans stridstralar att forsvara byn tillsammans med
dem. Skulle detta resultera i fler dédsfall i byn kommer
Jhoran att 6verviga att sitta Bragh pa plats en gang for alla.
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& Som fortsittning pa ovanstiende kanske Jhoran straffar

Bragh genom att tvinga honom att avsiga sig ledarskapet
6ver Hamtum en tid. Om ndgon av rollpersonerna visade
sig vara duglig (och medgoérlig) kanske Jhoran erbjuder
personen att bli tillfallighovding 6ver Hamtum tills Bragh
har straffats nog.

& Ryktet gar om att en vildman ifran en av de mindre stam-
mar som finns dster om Morklippa hotar att anfalla
Stéormvakt med hela sin stam. Chall fir hora detta och
skickar rollpersonerna till Morklippa fér att underséka
och be Jhoran om hjalp. Dock hjilper Jhoran sallan till
utan en baktanke...

& Onter Gann behéver ndgon som kan bege sig in i skogen
for att finna orter 4t honom. Rollpersonerna lovas bra
priser om de beger sig dsterut for att finna 6rterna. Vad
Onter inte berattar ar att det finns biade vildman och
skoller (och kanske annat oknytt) i det traskomrade dar
Orterna sags vaxa.

% Jhoran skickar bud till Stérmvakt att han vill traffa Burl-
dur for att diskutera den nya fistningen han vill bygga.
Chall tvekar forsta att skicka ivdg dvdrgen men inser att
det ligger i hans intresse att vara vin med rovriddaren.
Burldur vill dock inte resa ensam och undrar om inte

rollpersonerna vill folja med som hans eskort.

JHORAN

Jhoran var en ging en forkdmpe for nidendomen och har
under sitt liv drapt manga av Gaves fiender innan han en
dag under ett slag emot Hiaxmastarens trupper skadades och
lamnades for dod av sina forna riddarbroder. Den handelsen
formade Jhoran som den dagen forbannade han Gave for att
guden 6vergett honom. Efter det fann han sig tillbaka, drap-
ta de som lamnat honom och flydde sterut. Med sig hade
han nagra andra rovriddare, Ektor och Bragh, som bade svu-
rit Jhoran trohet. Ektor styr 6ver Jotgard medan Bragh styr
6ver Hamtum, bada ér véldigt trogna Jhoran, utan honom
skulle de bli utan det liv i lyx de skaffat sig. Jhoran litar mest
pa Ektor och anviander honom oftast nir han vill ha nagot
utfort.

Maktig 4r det bdsta ordet som beskriver rovriddaren
Jhoran. Han har breda axlar, dr ling och muskulés. Han
ar narmare 200 trolltar lang. Hans bruna dgon ar otroligt
intensiva under hans buskiga 6gonbryn och grova panna.
Han har morkbrunt har som racker till axlarna och valansat
skigg, trots att han ar en rovriddare sa for han sig som en
sann riddare. Han bér ofta sin ringbrynja och en moérkrod
tunika. Sin grenhjalm har han slingt bort i skogen och bar
vid behov en bronshjilm. Han bar ett tungt svird i stal och
en massiv ekskold.



EKTOR

Bredaxlad, med tovigt rott har och skigg, det dr Ektor. Han
har ett runt ansikte med en minst lika rund nasa och stora
6gon. Han ér faordig, men de ord han siger 4r myndiga och
starka. Han ar Jhoran lojal in i déden. Han och Bragh 4r nast
intill lika broder i beteende, aven om Ektor 4r mer lojal mot
Jhoran an sin "broder”.

BRAGH

Fodd i Viranne och sedan barnsben trdnad att svinga sin
pendelyxa mot Gaves fiender har den storvuxne Bragh dript
manga min och troll i sina dagar. Han larde kdnna Jhoran
och Ektor och nir Jhoran limnade Vastermark sa foljde
Bragh med och svor trohet till Jhoran. Bragh ar lika lang
som Jhoran men mycket grovre och starkare. Hans har ar
naturligt krulligt och endast 10 trolltar langt. Han bar dven
ett buskigt skigg vilket ger honom ett nistan stormlanskt
utseende. Ektor brukar ofta skimta med honom och siga att
Braghs mor lagrades av en amur pa en héskulle dar hon blev
havande med honom.

Roll: Rovriddare i Morklippa.

Ras: Midnniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Skarpsinnig +4, Talig +2, Oehaglig - 1.

Kroppspodng: 32.

Kroppsdelspoiang: Huvud 16, Hoger arm 16, Vanster arm 16,
Brostkorg 32, Mage 21, Hoger ben 21, Vanster ben 21.
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, Lonndom FV 8, Riddjur FV 16,
Skotsel (krig) FV 12, Strid FV 15, Tala (vrok) FV 12, Tala (r6na) FV 15,
Overlevnad (skogslandskap) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Vapenbarare (enhandsfattade
krossvapen), Vapenbarare (enhandsfattade svard), Vapenmastare (en-
handsfattade svard), Rustningsbérare, Rustningsmastare, Rustningsleg-
end, Beriden strid (ryttare), Beriden strid (masterryttare), Vildvrok.
Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspodng, skada IT5.
Bevidpnad strid: 25 stridspoang.

10 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till enhandsfattade krossvapen.

Utrustning:

Slagsvird, skada 1T10 (OP 9-10).

Stor skéld.

Bronshjdlm, RV 8. Platrustning*, RV 9.

* Pa sin rortvaktarrustning har Jhoran tagit bort alla nidendomska emblem.

EKTOR

Roll: Herre av Jotgard.

Ras: Manniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Talig +2, Tviviare -1.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoédng: Huvud 14, Hoger arm 14, Vénster arm 14,
Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vanster ben 19.
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: Handel FV 6, Hantverk (trd) FV 12, Lonndom FV 8,
Riddjur FV 16, Strid FV 15, Tala (vrok) FV 12, Tala (réna) FV 15,
Overlevnad (skogslandskap) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Vapenbarare (enhandsfattade
krossvapen), Vapenbdrare (enhandsfattade svard), Rustningsbérare,
Rustningsmastare, Rustningslegend, Beriden strid (ryttare), Vildvrok.
Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspoang, skada ITS.
Beviapnad strid: 25 stridspodng.

10 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till enhandsfattade krossvapen.

Utrustning:

Slagsvird, skada 1T10 (OP 9-10).

Stor skold.

Bronshjdlm, RV 8. Platrustning*, RV 9.

* Pa sin rortvaktarrustning har Ektor tagit bort alla nidendomska emblem.

BRAGH

Roll: Herre av Hamtum.

Ras: Manniska (virann).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +2, Talig +2, Trogtankt - 1.

Kroppspoang: 32.

Kroppsdelspoidng: Huvud 16, Hoger arm 16, Vanster arm 16,
Brostkorg 32, Mage 21, Hoger ben 21, Vanster ben 21.
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 (mjuka material) FV 12, Lonndom FV 8,
Riddjur FV 16, Strid FV 15, Tala (vrok) FV 12, Tala (r6na) FV 15,
Overlevnad (skogslandskap) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Vapenbdrare (enhandsfattade
krossvapen), Vapenbarare (enhandsfattade yxor), Rustningsbarare,
Rustningsmastare, Rustningslegend, Beriden strid (ryttare), Tjuvlyssna,
Vildvrok.

Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspoang, skada IT5.
Beviapnad strid: 25 stridspodng.

10 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till enhandsfattade krossvapen.

Utrustning:

Skaggyxa, skada 1T10 (OP 9-10).

Stor skéld.

Bronshjdlm, RV 8. Platrustning*, RV 9.

* Pa sin rortvaktarrustning har Bragh tagit bort alla nidendomska emblem.



HANDELSER | MINJAHURA

Nar rollpersonerna reser omkring i Minjahura finns det en
risk att de rakar ut for en handelse de inte hade riknat med.
Dessa hindelser kan utspela sig ndstan var som helst i Min-

jahura och spelledaren ska kidnna sig fri att anvinda sig av
dem nir det dn passar.

1T100 - HANDELSER 1 MINJAHURA

1-4. Rdaven
En rav kommer gaende genom skogen, for rollpersonerna ovasen springer
den bort.

5-8. Rostig hjalm

I en liten pol vid en buske ligger en rostig hjalm. Fardigheten Kulturkan-
nedom (Vastermark) visar att det ar en riddersmans grenhjalm. Hjalmen
ar sonderrostad och kan inte anvandas.

9-12. Mystiskt ljud

En gren bryts i skogen, undersoker rollpersonerna varifran ljudet kom
ifran finner de endast en avbruten gren ungefir hundra trolltar upp pa
ett trad.

13-16. Jaktspjut med stenspets

Ndgon i gruppen trampar pa nagot vasst. Det visar sig vara en vdssad sten
pa en stav, rakna den som ett jaktspjut med spets i sten. Den ser dock
vdlanvand ut och har bara brytvarde 8.

17-20. Handelsmannen Markl
Handelsmannen Markl kommer gdende efter vigen. Han erbjuder rollper-
sonerna att képa orter och fina armband i lider. Han har FV 12 i Handel.

21-24. Regnovider

Morka moln bildas snabbt pa himlen och plotsligt 6ppnar sig skyn och
o6ser ner regn pa rollpersonerna. Marken forvandlas snabbt till lervalling
och forflyttningsférmagan sjunker till hélften. Om rollpersonerna inte tar
sig till skydd inom en timme maste de sla ett normalt situationsslag fysik
for att inte bli forkylda under 1T3 dagar. En forkyld person har -2 pa allt
den foretar sig.

25-28. Runstenen
Bakom ett buskage finner rollpersonerna en knahog runsten. Tecknena pa
runstenen dr okdnda och dess betydelse har forsvunnit i tidens dimmor.

29-32. Dolk
Rollpersonerna hittar en ovanlig dolk. Dolken ér kortbladad, gjord i alfarka
och har ett handtag samt skida av naver.

33-36. Korg med svamp
P& vagen finner en av rollpersonerna en korg med svamp.

37-40. Sure bonden Igon

Rollpersonerna hor ett mumlande ljud langre fram pa vdgen. Det &r den
sure bonden Igon som &r vred for att han misstanker bonden Sall for att
ha stulit hans ko.

41-44. Drangen Ollik
Rollpersonerna stéter pa drangen Ollik, som kommer gaende med en ko
och en oxe som han ska sélja i Dalsmyren.

45-48. Vrede bonden Sall
Rollpersonerna stoter pa bonden Sall som ér vred pa bonden Igon for att
denne stulit en oxe av honom.
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49-52. Ulvgrytet

Pa véagen finner en av rollpersonerna spar som liknar en ulvs. Det finns
aven blodspar. Lyckas rollpersonerna med ett fardighetsslag Lénndom
(spara) sa finner de en ulvgryt dar en déd ulvhona ligger. Dar finns dven
ITé+1 valpar. Dessa gar att tas omhand och dressera till trogna foljesla-
gare om nagon vill det.

53-56. Korpar
Ett gang korpar sitter i ett trad och bevakar rollpersonerna.

57-60. Eremiten Wirdmerh

Eremiten Wirdmerh kommer gaende pa vagen och erbjuder sitt séllskap
till rollpersonerna. Han kan erbjuda dem lite gott och valgérande avkok
pa ovanliga orter samt sallskap vid lagerelden.

61-64. Kalla karar
Rollpersonerna kanner sig iakttagna for en stund och for en kort sekund
som om det blev nagra grader kallare i skogen.

65-68. Tornédlor

Hogt uppe pa himlen flyger en flock méktiga tornddlor. De ar dock for
langt borta for att traffas med avstandsvapen. Tornédlorna flyger i en
nordvastlig riktning mot bergskedjan Jarngand.

69-72. Kronhjort

Vid en liten back star en kronhjort och dricker vatten. Kronhjorten ér inte
speciellt uppmarksam utan slacker sin térst med stora klunkar. Detta kan
vara ett utmarkt tillfalle att utoka sitt matforrad.

73-76. Vildman

En handfull vildman barandes pa en bar utgor sig fran skogen. Pa baren
ligger en svart skadad man, tydligen vildméannens ledare. Vildmannen
undrar om rollpersonerna kan hjélpa deras skadade ledare. Av saren att
démma har mannen nyligen varit i strid med en bjorn.

77-80. Lomed

Uppe i ett trad sitter en lomed och iakttar rollpersonerna. Nar den blir
upptéckt flyr den in i skogen far att inte synas mer. Rollpersonerna kin-
ner sig dock iakttagna under resten av dagen och om rollpersonerna sover
utomhus och inte har ndgon nattvakt kommer ett mindre féremal att sak-
nas féljande morgon. Det kan vara en mugg, dolk eller nagot liknande.

81-84. Vidrig lukt

Plotsligt kdnns en vidrig lukt och undersoks saken sa hittas den halvrutt-
na kroppen efter en dod élg. Av sparen att tyda sa har dlgen blivit drapt
av vargar.

85-88. Dimma

En tjock dimma sveper in &ver det omrade rollpersonerna befinner sig.
Fortsatter de sin fard kommer de att ga vilse i dimman. Nastkommande
morgon lattar dimman.

89-92. Oversvimning

En bit av skogen har Gversvimmats med vatten. Underscker rollperson-
erna saken finner de att en liten narliggande alv har damts upp av nagon,
troligast troll. Fordamningen kan rivas med en halvtimmes arbete.

93-96. Forrymd hast
Plotsligt spdrras vdgen rollpersonerna vandrar efter av en hast. Brann-
markningen tyder pa att den tillhor rovriddaren Jhoran i Morklippa.

97-00. Fageligg
Mitt pa stigen har en fagel lagt tre dgg. Efter T3 minuter dyker fageln
upp och borjar forsvara sitt bo.



1. ODESBARN

En sval och mild vind stryker mot era ansikten. Solen skiner fran

Forsta delaventyret i detta dventyr har samma namn som
hela dventyret nimligen Odesbarn. Rollpersonerna ir an-
tingen helt firska dventyrare eller nagra som har varit med
ett tag. De har oavsett tidigare erfarenheter trottnat pa livet
i "civiliserade” trakter och 6nskar spanning och dventyr i den
vilda och otdmjda naturen.

Rollpersonerna packade darfor ihop de fa dgodelar de
dgde, putsade sina vapen och tog sig till staden Ysolt i Dran-
velte. Farden gick som tur var utan storre missdden och nu
spatserar de runt i staden som verkar ha vaknat till liv tack
vare de manga nya ansiktena som kommit. Alla pratar om
Chall Kalman och det stora dventyr som vantar de som ska
folja med honom...

YSOLT

Detta dventyr borjar tidigt pa varen, en mild dag strax efter
att stormlandarnas festlighet galtevér avslutats. Rollperson-
erna befinner sigi Ysolt, en stad i Dranvelte (1as mer om Ysolt
iboken om Mittland sidan 68). De har pa ett eller annat satt
blivit kallade och anstillda av en man som heter Chall Kal-
man, en mittlindsk byggherre, for att deltaga i marschen till
den plats dir en ny utpost skall byggas i omradet Minjahura.
Chall har spenderat mycket tid med att planera den nya ut-
posten som han redan dépt till Stérmvakt. Han har med sig
kartor, ritningar och hantverkare som ska bygga denna borg,
Chall har planer pa att forst bygga ett stort stentorn och se-
dan bygga en borg utifran det. Den forsta tiden skall borgen
skyddas av en palissad av trapalar som sedan skall ersattas av
en miktig stenmur. Chall har hort att det ska finnas mycket
bra byggmaterial i den del av Minjahura dér Stérmvakt ska
ligga. All kunskap om omradet har Chall fitt fran alfen Val-
hinja dven om han inte berittar det 6ppet for nagon. Han
kommer vid forfragning endast siga att han haft kontakt
med man som varit i omradet.

Alla som finns med i konvojen har erbjudits att arbeta pa
utposten under ett antal ar till dess att den star fardig. Efter
fardigstallandet ar de fria att gora vad de vill. Gardsmin ar
lovade mark till sina gardar, handelman har erbjudits vissa
handelsrittigheter och &vriga har fatt olika erbjudanden
beroende p4 sitt yrke. Gudsmaén av de olika religionerna har
ocksa fatt rattigheten att etablera helgedomar och andra
heliga platser i narheten av Stérmvakt forutsatt att de inte
skapar oreda genom att brika med andra gudsman.
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den molnfria himlen och speglas i pélarna med smdlt sné som
finns pa marken. Runt omkring er syns en stor mingd individer.
Ni har blivit inforstidda i att ungefiir tolv dussin personer skall
ingd i denna resa norr om Timmerskogen. Hantverkare, hirdmiin,
kunskapare, min fran Trudvangs alla horn och dven dvirgar
fran de djupaste grottorna i bergen dr samlade pd denna plats.

Ett litet lager har dirfor slagits upp utanfor staden, ett storre
antal talt star brevid en mingd kdrror med oxar och héstar som
dragdjur. Trilarna arbetar hart med de sista fovberedelserna in-
nan avfdrden och ljudet av barnaskin hors da och da. Spanningen
ligger tdt i luften, forvintan dr stor infor det som komma skall.
Undringarna dr méinga om det finns mdnniskor, alfer eller andra
varelser i det nya omrade ddr Stérmvakt ska ligga.

Efter en stund s kommer Chall Kalman ut frin en handels-
bod. Han har sitt bruna har i en flita pd ryggen over den
brunrdda ldderskjorta han béar. En buskig mustasch pryder
hans dverlapp. Han stracker ut armarna mot samlingen med
folk och ler brett.

"Var hilsade alla mina vinner, jag ser att de flesta dr samlade.
Vi har nagra fa efterslintare som kommer att anlinda under da-
gen. Tills dess hoppas jag att ni hinner bekanta er med varandra.
Vi kommer nimligen att spendera en lang tid tillsammans. Vissa
av oss flera ar?

Han ler samtidigt som han tittar runt pa samlingen.

"Jag hoppas att ni alla kiinner er stolta infor det vi kommer att
utfora. Vi kommer att bygga ett nytt rike, en utpost mot vildare
linder, kallad Stérmvakt i ett omrdde som heter Minjabura. Vi
kommer ha ett starkt forsvar mot allt som Svartliden och vildarna
i Vildland kan kasta mot oss. Imorgon, i gryningen kommer vi att
avresa. Spendera denna sista natt i denna stad med lycka. Drick
er mjod med vilbehag, njut av era kvinnor. Men minns vil att
imorgon reser vi och dd vill jag se glada miner, inte hulkanden. Vi
ses mina vinner!”

Han héjer handen i en vinkning ndr han vandrar ivig mot ett
av tilten utanfor. Ett mummel bryter ut i samlingen.

Nu kan rollpersonerna bekanta sig med varandra om de
inte kinner varandra sedan tidigare. De kan &ven lara kdnna
ovriga spelledarpersoner som ska med pa resan, sasom Hall-
biorn Hirdman eller dvirgen Burldur. Ett tips pa hur man
kan forma spelgruppen ar att alla rollpersonerna har sina



dgodelar i samma vagn som de har fitt ansvar dver tills de

kommer fram till Minjahura. Ett annat sitt 4r att rollper-
sonerna delar tilt med varandra och till exempel Yggbran av

huset Waldfeld.

RYKTEN I YSOLT

Under kvallen och natten som spenderas i Ysolt kan roll-
personerna gora vad de vill. Kanske besoker de élstugan for
att ta ett redigt farvil av Ysolt eller sa kanske de beslutar sig
for att besoka timmerldgret som finns utanfor staden for att
diskutera resan med timmermannen som finns dar.

Om spelledaren vill kan rollpersonerna fa ta del av nagot
av foljande rykten under kvillen. Detta forutsitter givetvis
att rollpersonerna ror sig i folkmassorna och pratar med
ortsborna.

1T6 - RYKTEN I YSOLT

1. "Efter en mild vinter som denna sa borde resan norrut vara driglig och
inte sa kall. Men man vet ju aldrig. Vildland ar ett kallt och kargt land”.

2. "Det finns mycket troll i Vildland, det ryktas att manniskorna dar avlar
barn med dem”.

3. "Det finns ett fatal byar i omradet norr om Timmerskogen.
Ibland kommer det rufsiga mén fran utposten Grenheiw med varor”.

4. "Man har sett mastomanter dar uppe. Det ryktas att istrollen ibland
letar sig ner fran det Nordfrost for att jaga dem”.

5. "Det ska enligt en stigfinnare som jag samsprakade med finnas alfer
dar uppe. De har mérkt har och bér p& tunga klubbor”.

6. "Skogarna norr om Ysolt & minst lika morka och fulla av faror som
Bjarnskogen och Vildhjarta”.

HANDELSER 1 YSOLT

Under kvillen och natten kan mycket hinda for de rollper-
soner som inte beslutar sig for att gora en tidig kvall for att
vara pigga vid avfiarden. Det ér fritt fram for spelledaren att
hitta pa vad som hinder. Dock kommer de flesta spelledar-
personer att i mindre eller storre grad fira att det antligen ar
dags for avfird. Har foljer ndgra forslag pa handelser.

% En av rollpersonerna blir erbjuden huggormskivling (se
Galtevar sidan 32).

& Tva fulla mittlindare borjar mucka gril med en av roll-
personerna.

% En skiggig gammal man sitter vid ett bord och spionerar
pa rollpersonerna. Om ndgon pratar med honom berittar
han att han bara tycker att de ser arbetsfora ut och att han
kanske kommer att soka upp dem for framtida "tjanster”
Om spelledaren vill kan detta vara trollkaren Coldernach
fran Medusa Games dventyret Carnags Aterkomst.
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& En tjuv stjal ett virdefullt foremal fran ndgon av rollper-
sonerna, tjuven flyr sedan upp ver taken och en spin-
nande jakt tar vid.

& En traljagare kontaktar rollpersonerna under kvillen och
forsoker salja en tral till dem. Tralen dr en ung pojke (cirka
8 &r gammal) och ser ut att vara undernird. Traljagaren
vill ha 10 silvermynt for tralen men ér villig att kopsla.

& Nagra glada och val forfriskade frillor forsoker gora sall-
skap med rollpersonerna. Frillorna dr inte de vackraste i
Ysolt men de ar charmerande och forsoker hela tiden fi
rollpersonerna att bjuda dem pa mer mjéod. Om kvillen
for rollpersonerna slutar under en svettig filt eller om de
ligger och spyr i en grind ar helt upp till spelledaren.

& Om spelledaren vill s kan ndgon rollperson som rakar
vara utomhus under natten, kanske for att tomma bldsan
eller bara vandra ute for att fa lite frisk luft, se ett antal
korpar som sitter pa ett tak och tillsynes bevakar denne.
Om rollpersonen tittar pa korparna en liangre tid eller ror
sig mot dem s4 flyger de ivig. Dessa korpar ar egentligen
Trollmistaren i korphamn som bevakar vad som pagar.

& P4 dlstugan sitter Hallbiorn och Johir och dricker var sitt
stop mjod. Hallbiorn ser rollpersonerna och bjuder dem
att sla sig ner. Johir som redan har druckit mycket hela
kvéllen ursaktar sig och gér till sitt talt for att sova av sig
ruset. Hallbiorn ddremot som haft mycket att gora ér
ivrig pa att ta tillbaka forlorad tid. Han utmanar nagon av
rollpersonerna pa en drickartivling.

& Hreigir Endga har fitt syn pa rollpersonerna under dagen
och under kvillen beslutar han sig for att prata med
dem. Han fragar var rollpersonerna kommer ifran och
vad de sysslade med innan de anslot sig till Challs kara-
van. Hreigir misstinker ndmligen att en av rollperson-
erna tillhor Stormehansan men han ir inte siker. Skulle
Hreigir under samtalet fa reda pa att sa ar fallet kommer
han att skicka en av sina kumpaner for att dréipa rollper-
sonen i sitt talt.

& Om rollpersonerna pa kvillen befinner sig vid timmer-
lagret utanfor Ysolt hor de plotsligt ett skrik. Det dr Ayna
Bodvarrsdottir som nyfiket har besokt lagret och rakat
ut for den tafsande timmermannen Kolgrim som skrik-
er. Kommer rollpersonerna till hennes undséttning kan
de latt besegra Kolgrim eftersom han ar redigt full och
knappt kan sta. Om rollpersonerna inte rdddar Ayna blir
hon istillet raddad av Yggbran av huset Waldfeld.

& En av rollpersonerna som tillhér nidendomen blir under
kvillen kontaktad av Marcin Hlom. Den galne prasten
talar om att det finns alldeles f6r mycket gerbanistroende
i lagret och han undrar om han kan rikna med rollper-
sonens stod nar tiden ar inne. Exakt vad han menar med
detta ar dock oklart.



TIMMERSKOGEN

Forsta etappen norrut gar genom Timmerskogen till utpos-

ten Grenheiw. Denna del beriknas att ta cirka tolv dagar att
tillryggaligga och kommer att innebara en hel del utmanin-
gar for rollpersonerna. Under resan kommer det att hinda
nagra hindelser som beskrivs under respektive dag. Dessu-
tom finns det dven ett antal hindelser beskrivna som kan
intraffa nérhelst det passar. Dessa ar hindelserna:

& En eller flera av rollpersonerna beordras att ge sig ut och
jaga. Under jakten sa kommer den/de att finna en 6vergi-
ven jaktstuga en bit in i skogen. Stugan har varit 6vergiven
sedan dess dgare dddades av troll for nagra manader sedan
och huset stinker av dod efter de kadaver som fortfarande
finns kvar. I stugan finns tva jaktspjut och en slunga till-
verkad ildder som kan anvandas vid jakt.

& Karavanen stoter pa tre jaarnbrotir som letar efter en
mordare. Mordaren kallas Harkal Hardhant och dripte
en stormikjalt pa vig fran Haven till Dranvelte. Sparen
efter Harkal pekade pa att han gémmer sig i Timmer-
skogen. Ledaren for gruppen ar en endgd, hogrest man
med rakad skalle och stort yvigt skigg vid namn Javel. Om
nédgon av rollpersonerna erbjuder sig att hjilpa till att leta
sé far de folja med under dagen och spéara. Dock leder inte
sparen nagonstans och rollpersonen skickas tillbaka med
ett tack och Stormes vilsignelse.

% Aynas mor borjar skilla pa henne efter att hon rakat tap-
pa en sick mjol i leran. Det syns att Ayna skdms och mar
daligt av det. Einka fortsitter tills ndgon avbryter henne
och papekar att flickan fatt nog med skall. Goér ingen
rollperson detta sa gor Ealgae och Hallbiorn det.

% Karavanen tvingas ta sig 6ver en mindre alv. Alla som
inte aker i en vagn 6ver dlven maste sla ett normalt situ-
ationsslag smidighet alternativt ett Rida-slag for att inte
halka i vattnet pa de hala stenarna. Ett misslyckat slag in-
nebdr att rollpersonen trillar i vatten till karavanens stora
fortjusning. Ett fummel innebér att rollpersonen ocksa
tappar ett foremal i vattnet.

% Rollpersonerna ser nigot som ror sig i skogen. Om de
skyndar efter si kan de folja sparen ett par hundra meter
innan de tillsynes sparlost forsvinner.

& Hallbiorn och Johir rider upp till rollpersonerna och be-
rittar att karavanen dr forfoljd av nagon. Hallbiorn ber
négon eller alla rollpersoner att gémma sig bakom en stor
sten och invinta det som forfoljer karavanen. Gor roll-
personerna som de blir tillsagda kommer férfoljarna att
dyka upp cirka fem minuter efter att karavanen passerat.
Det hela visar sig vara tre gratroll. Hoppar rollpersonerna
fram flyr gratrollen omedelbart for att aldrig synas till
mer. Rollpersonerna skrattar gott &t gratrollens feghet.
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Dag 1

Dagen efter, strax efter gryningen, sa vicks alla som ska med
pé farden av Hallbiorn och Chall som gar till varje télt och
ser till att alla ir redo att ge sig av. Overallt hors gnill och
suckar, vissa drack for mycket mjod under natten. Efter en
enklare frukost sa ger karavanen med vagnar sig iviag norrut.
En sval vind moter taget nir det liamnar Ysolt. Beroende pa
vad rollpersonerna har for yrken sa fir de olika uppgifter att
utféra under dagen. Vildmarksman, ryttare och jagare skick-
as fore karavanen for att speja efter troll eller révare som kan
finnas i trakten. Sedan rér sig karavanen norrut, manga kén-
ner bade vemod och upprymdhet 6ver att lamna Ysolt (och
f6r manga) den civiliserade delen av Trudvang.

Under forsta dagen hinder inte sd mycket. Alla dr spanda
for vad som komma skall och hos vissa finns oron for over-
fall. Nér det borjar moérkna sa stannar karavanen ute pa en
stapp. Talt reses och eldar tinds. Det behovs ungefir fyra
eldar for att kunna varma alla. Chall vandrar runt bland de
resande och fragar trevligt och gemytligt om det hant nagot
speciellt under dagen samtidigt som Ealgae sjunger sanger
och skaldar. Spanare kan rapportera att de inte stott pa nagra
stritrovare eller troll under dagen.

Om inte spelledaren vill annat sa flyter natten pa obe-
hindrat. Ayna soker redan denna forsta dag kontakt med
de rollpersoner hon finner mest intressanta och kommer
att forsoka inleda ett samtal med dem. Hon vet inte alltid
vad hon ska prata om och blir ibland blyg och tittar stint i
marken en lang stund.

Dag 2-4

Under de foljande tre dagarna hinder det inte sa mycket.
Karavanen tar sig relativt enkelt fram dver angar och skogs-
partier. En fallen tall vallar ett visst problem innan den kan
slipas at sidan av nagra starka oxar. Annars dr dessa dagar
tamligen hindelselosa.

Dag 5

Nir solen star som hogst i skyn under den femte dagen sa nar
karavanen sakta men sakert fram till en stor skog. I skogs-
kanten finns ett halvdussin enklare hyddor och ett antal kér-
ror. Nar karavanen kommer niarmare s syns det att detta ar
ett timmerlager. En man med viderbitet ansikte och grova
klader kommer fram till karavanen och fir tala med Chall.
Han varnar for vildsvin i trakten och han berittar att en av
timmerhuggarna skadades svart for ett antal dygn sedan och
avled av skadorna dagarna efter.

Mannen visar ocksd var karavanen kan ta sig fram i ter-
rangen utan storre hinder. Karavanen slar lager vid timmer-
ldgret under natten. Vissa av timmermannen blir bjudna pa
mjod av karavanfolket och ar helt plétsligt mer dn garna vil-



liga att hjélpa till med att donera virke som kan anvindas om

négon av vagnarna skulle gi sdnder. En av timmerménnen
som inte tal alkohol sarskilt bra kommer rollpersonerna att
finna sovandes i deras talt senare pa kvillen.

Dag 6-9

Under de efterféljande dagarna hinder inget speciellt om
inte spelledaren vill det vill séga. Se 6vriga forslag om négot
borde handa. Ealgae, Ayna, Chall eller ndgon annan umgas
gdrna med rollpersonerna och pratar om néagot oviktigt. Det
enda av intresse som annars hander ar att en vagnarna kor
fast. Nagra leriga karlar senare dr dock det problemet 16st.

Dag 10

Vid gryningen den tionde dagen vicks rollpersonerna av
ett forfarligt larm, kvinnor skriker och paniken sprider sig
i karavanen. Ett stort och vansinnigt vildsvin har tagit sig in
i lagret och har lyckats riva ner ett av tilten. Burldur vralar
néagot och kommer springande med ett spjut for att nergora
svinet men tacklas in i ett talt som rasar ner 6ver honom.
Ayna jagas av vildsvinet med lyckas undkomma det genom
att hoppa upp pa en vagn. Rollpersonerna och Hallbiorn far
strida mot det galna svinet. Sa fort svinet ar fallt stormar
helt plétsligt tre svin till in i ldgret. En ny och lika tapper
strid foljer déarefter.

Efter att alla svin ar drépta s far alla sla varsit Lonndoms-
slag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3). Den som lyckas
ser en skepnad som springer in i skogen varifran vildsvinen
kom. Foljer de efter finner de spér efter troll. Efter detta siger
Chall och Hallbiorn till alla att vara p4 sin vakt eftersom det
finns troll i narheten.

VILDSVIN (4 stycken)

Ras: Skogssvin.

Storlek: Stor som en mindre oxe (3 ggr).
Skrackfaktor: Ingen.

Forflyttning: Land 26 meter.

Naturligt skydd: RV 2.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Smidig +2.

Kroppspodng: 60.

Kroppsdelspoédng: Huvud 30, Hoger framben 20, Vénster framben 20,
Kropp 60, Hoger bakben 20, Vénster bakben 20.

Trafftabell: 1-4 Huvud, 5-6 Hoger framben, 7-8 Vanster framben,

9-14 Kropp, 15-17 Hoger bakben, 18-0 Vénster bakben.

Fardigheter: Strid FV 9.

Fordjupningar: Bete [antal handlingar (niva I1), skada (niva V)].
Naturlig strid (niva II).

Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: |9 stridspoang.

(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).
Skademodifikation: +4.

Bete, skada 1T10 (OP 8-10) +4.
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Dag 11

Under denna dag borjar terrdngen luta svagt uppfor. For-
utom vissa plana partier kdnns det som om karavanen
kampar sig uppfor en gigantisk lang backe. Burldur klagar
hogljutt for hans asnor ma vara envisa men de ar inte hur
starka som helst. Problemet 16ser till slut Burldur med att
hans trilar far skjuta pa vagnen. Sjalv sitter han néjd som en
tupp pd vagnen efter han kom pa den idén.

Dag 12

Efter den forskrickliga girdagen ar alla glada denna dag.
Terrdngen sluttar ndmligen svagt utfér och det finns en
naturlig vig att folja genom skogen. Mitt pa dagen kommer
Imankuu tillbaka fran en av sina spaningsturer. Hon berat-
tar att utposten Grenheiw bara ligger en mil bort. Man bor
vara dér till kvallningen och hennes bud skapar glidjerop
och skratt i karavanen.

Senare pa eftermiddagen dr det dock manga som har latt
att hélla sig for skratt. Karavanen passerar namligen en trasig
och omkullvalt vagn med tva svarta pilar i underredet. Hall-
biorn konstaterar snabbt att det ror sig om pilar som skogs-
trollen brukar tillverka. Brevid vagnen finns det dven en
omarkt grav. Vem det dn dr som ar begravd moétte denne sitt
6de pa samma vig som karavanen nu firdas efter.

Chall beordrar omedelbart spanarna att rida ut och goéra
sitt arbete. Rollpersonerna ombeds ocksa att dra sitt stra till
stacken. Chall ber dem namligen att agera eftertrupp och se
till att ingen anfaller karavanen i ryggen. Som tur 4r verkar
skogstrollen vara pa annat hall denna dag for inget 6verfall
sker. Uvar berittar dock for rollpersonerna att han har en
dalig kinsla i maggropen och varnar for att faran inte ar over.

GRENHEIW

Sent pa eftermiddagen den tolfte resdagen kommer kara-
vanen fram till en dppen dng. Mitt pa dngen ligger utposten
Grenheiw pa en kulle. Nar karavanen nérmar sig utposten
kan man se att den dr omringad aven trapalissad med spetsiga
palar.

Grenheiw byggdes for méanga ar sedan for att kunna ag-
era utpost till och fran ett stenbrott norr om utposten. Sten-
brottet har varit dvergivet i ungefir ett halvt mannaminne
och idag dr Grenheiw mest en handelspost med de fa byar
som finns i norr. Utposten bestar av fyra byggnader, huvud-
byggnaden dar gardsherren bor, ett storre stall som inhyser
bade riddjur och en mingd kor och andra djur, huset dar
trilarna bor och sist vaktstugan med sitt torn. Runt husen
slingrar sig en tva meter hog tripalissad.

Den nuvarande herren 6ver garden ér Silgur Lomin, en
mittlandare. Han lever med sin fru Gianna och yngre broder



Bindar och deras trélfolk. Silgur &r ndrmare 40 ar och Gi-

anna dr 30 4r. De har under de senaste tolv dren levt lyckligt
men barnlést. Deras hogsta onskan ar att fa ett barn, men
tyvarr kan inte Gianna béra barn. Bidar arbetar pa grden
och drommer om att fo komma darifran. Han kommer att
vara ivrig pa att folja med Chall.

Nar karavanen kommit fram mots de av en beriden man
med ljust har, bevipnad med spjut och skold. Mannen pre-
senterar sig som Svenha och dr ledare for Grenheiws hird.
Nar Chall har bevisat att han inte vill dem illa si fir kara-
vanen fortsdtta mot utposten och vinta utanfor medan Chall
moter Silgur. Efter ungefir en timmes mote sa far vagnarna
komma innanfor palissaden. Silgur och Gianna tillsammans
med Bindar kommer och méter sillskapet och halsar dem
valkomna. For forsta gangen pa ett antal nitter far roll-
personerna sova inomhus da de far sova i en sal i huvud-

byggnaden.

HANDELSER | GRENHEIW

Eftersom den forsta delen av farden har varit hard for ménga
av karavanens deltagare beslutar Chall att de ska vila upp sig
i Grenheiw under ndgra dagar. Dessutom har en av vagnarna
blivit illa 4tgdngen och maste repareras. Under dessa dagar
far rollpersonerna order om att vakta Grenheiw under nagra
timmar varje dag men ar i ovrigt lediga. Darfor kan en hel
del intrdffa i Grenheiw och hir foljer nagra forslag.

& Gianna uppticker att en av rollpersonerna bér pa en riven
tunika (eller annat kladesplagg). Hon bjuder genast roll-
personen in i huset sd att hon kan reparera klidesplagget

GRENHEIW
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med nal och trdd. Hennes bestaimdhet ar s fast att roll-
personen inte kan avsta fran detta erbjudande.

& Bidar Lomin dr mycket intresserad av att folja med kara-
vanen till Stérmvakt men han vill forst veta mer om ut-
posten som ska byggas. Han férsoker forst bjuda in Chall
att folja med honom pa vildsvinsjakt men blir vinligt men
bestamt avvisad. Istillet for att deppa bjuder Bidar in
rollpersonerna till jakten. Om de accepterar far spelled-
aren bestimma om de hittar nagot byte eller inte. Bidar ar
dock mer intresserad av att stélla fragor om Stérmvakt dn
att jaga vilket rollpersonerna bor mérka.

& Fragar nagon om den omarkta graven svarar Silgur att de
fann kroppen for tre veckor sedan. For att inget djur
skulle dta upp kroppen begravde de den pa plats. Silgur
kan dven om rollpersonerna fragar beritta att kroppen
tillhérde den stackars palsjagaren Rothred. Tydligen var
han pa vig mot Grenheiw nir hans vagn med palsar blev
anfallen av skogstroll. Rothreds kropp hade blivit funnen
med ett tiotal pilar i sig och lasten var borta.

% Redan samma kvill som karavanen kommer fram till
Grenheiw far Ealgae Sagoberittare visa sitt ritta varde.
Ealgae som tankt stanna i Grenheiw star ensam for under-
héllningen under det sena gille som halls till gdsternas ara.
Detblir en fortrollad kvall dir kviden om tappra mén och
kvinnor blandas med sagor och sing. Nar forestallningen
ar over vill appladerna aldrig ta slut och Silgur 6verlamn-
ar en liten penningpung med silver.

& Svenha uppsoker personligen rollpersonerna och undrar
om de ar villiga att vara extra nattvakter nu nér trollen ar i
rorelse. Accepterar rollpersonerna blir det en hiandelselos

och langtrakig natt vid palissaden for dem.

1. HUVUDBYGGNAD
2. STALL

3. TRALHUSET
4. VAKTHUSET
5. VAKTTORNET




BARNSKRI I NATTEN

Nagon dag efter att karavanen anlant till Grenheiw sa kom-

mer Svenha ridandes i full galopp in genom porten. Han éar
skadad och har en avbruten pil i sitt hogra ben. Han faller av
histen s fort han kommit innanfor porten. Han vaknar eft-
er en stund till liv. Silgur har kanske vid det hir laget berattat
att Svenha och tre ryttare till i hirden ridit ut for att se dver
omradet for att en av trdlarna som varit ute i skogen dagen
innan sade sig ha sett spar av troll. Svenha kan beritta att de
blev éverfallna av troll. Hirdménnen stred tappert tills en-
dast Svenha och en hirdman vid namn Lorccan var i livet da
de retirerade. Dock retirerade de ritt in i ett bakhall varvid
Lorccan slets av sin hast och Svenha triffades av en pil. Efter
det har han ridit i sporrstreck for att varna Silgur att trollen
verkar vara pa vig mot Grenheiw.

Silgur larmar med ens Chall och siger at honom att be-
vapna hirden och gora den redo. I samma stund som Chall
varnar alla i karavanen att ta sig innanfor palissaden sa bor-
jar det regna, ett tungt och olycksbddande regn. Efter att de
flesta som befann sig utanfor tagit sig in sa berattar Chall
att Burldur och nagra av Silgurs tralar befinner sig vid det
&vergivna stenbrottet och maste varnas. Han ber da rollper-
sonerna att skynda sig ivdg och varna Burldur. Stenbrottet
ligger efter en stig ungefir en halv dagsmarsch norrut. Om
rollpersonerna kan rida kommer det uppmanas att de lanar
histar av Silgur och skyndar sig.

Vare sig rollpersonerna rider eller marscherar sd kommer
de att finna Burldur och tre trilar efter stigen ungefir en
halvmil fran Grenheiw. Burldur har med sig en skottkirra
med sten fran stenbrottet som han tycker kan vara vird att
anvianda. Det kommer att krivas mycket 6vertalning for att
fa honom att 6verge kirran och skynda sig.

Nar alla vént tillbaka mot Grenheiw s& kommer rollper-
sonerna att hora vad som later som ett barn som grater. De
finner vid stigens kant en figur som ligger i leran som bildats
efter det intensiva regnet. Dér ligger dven ett litet bylte, vari-
fran barngriten kommer. I byltet finns ett litet gossebarn inte
manga manader gammalt. Figuren 4r en kvinna, ett lyckat
Kulturkdnnedom-slag visar att det dr en mittlindsk kvinna
som ar kladd i vildlandska kldder. Kvinnan ar dod, traffad av
tre trollpilar i ryggen. Hon kan inte ha varit déd i manga mi-
nuter innan rollpersonerna fann henne. Hon dr morkblond
och ser ut att vara nairmare fyrtio ar gammal. Om nagon av
rollpersonerna lyckas med ett Lonndoms-slag (fordjupnin-
gen Finna dolda ting ger +3) sa hittar denne ett rutigt knyte
under en buske. Knytet innehéller bréd, ost, renkétt och en
kantarell. Det hela motsvarar en dags proviant och kvinnan
maste ha tappat knytet nar hon f6ll. Nir rollpersonerna har
befunnit sig vid barnet en stund kommer de att hora ljudet av
en stor ulv som ylar i fjarran, de borde skynda sig tillbaka.
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STRIDEN OM GRENHEIW

Nar rollpersonerna ater har Grenheiw i sikte ser de att palis-
saden dr bemannad med hirdmin som spejar efter dem.
Nedanfor palissaden ligger en halvdussin nedgjorda skogs-
troll, nagra verkar dédade av pilar. Nér rollpersonerna be-
finner sig ungefir halvvigs ut pa dngen som omger Grenheiw
sa 16sgor sig ett dussin troll ur skogarna runt dem. Alla troll
verkar malade med torkad réd och bla firg och de flesta bar
djurskallar i halsband som smycken. Fem av trollen springer
snabbt fram och skir av vigen for rollpersonernas flykt in
mot Grenheiw. Efter att dessa ar nergjorda eller att rollper-
sonerna lyckats springa ifran dem sa stormar ytterligare tre
dussin troll ut ur skogarna, féljda av fyra ulvryttare (skogs-
troll). Det kommer dven en flock olycksbadande korpar som
flyger in 6ver Grenheiw och landar p4 taket av huvudbygg-
naden. Anfallet som foljer sker i [juset av ett fruktansvirt
askvider som blossat upp pa himlen.

Sammanlagt ar det fem dussin skogstroll som anfaller
Grenheiw och atta ulvryttare. Trollen ar flinka och har inga
storre svarigheter att ta sig upp pa palissaden av trd eftersom
de har med sig mindre fillda trdd som de anvinder for att
luta mot palissaden och klattra upp pa. Beskriv striden som
intensiv och obehaglig, dskan dundrar nistan konstant och
alla far —1 pa alla slag som rér Rorlighet och Uppmirksam-
het pa grund av regnet och askan. Det borde vara uppenbart
att trollen dr bittre organiserade dn vad troll borde vara. Det
verkar ibland som om skogstrollen strider med en gemensam
tanke. Striden sprider sig fort in i Grenheiw da troll tar sig in
i hus och stall och dréper allt de kan, mén, kvinnor och djur.

Striden pagar tills att Hallbiorn tillsammans med sin hird
och Silgurs hird lyckas driva bort ulvarna och borjar nergora
trollen. Hallbiorn klarar sig utan stérre skador. Burldur har
fatt ett storre hugg i huvudet som lamnar ett drr 6ver hans
hogra 6gonbryn. Sju min i Hallbiorns hird har dripts, tva
av dem avlider senare under natten pd grund av sina ska-
dor. Fyra av Silgurs trilar dodades ocksa tillsammans med
delar av boskapen. Bindar skadades allvarligt i vanster ben
och tvingas amputera foten ndgon dag senare. Efter att de
sista trollen drépts lyfter korparna och flyger norrut dér de
forsvinner in i skogen.

EFTERSPEL

Dagarna efter spenderas med att gravsitta de déda och re-
parera skadorna pd karavanen och byggnaderna. Gianna
och Silgur faller snabbt for det unga barnet som hittades i
skogen och insisterar pa att fd behélla det. Bada ar lyckligare
an de varit pa linge, de har dntligen fatt en son. De kommer
att dopa barnet till Genim Morslos pa en tillstéllning dar de
déda hedras och segern firas. Silgur haller ett gripande tal om



hur han och hans fru i denna sorgsna stund tilldelats lycka

i form av en son. Detta gossebarn kommer i framtida delar
av kampanjen spela en storre och viktigare roll, men det ar
en annan saga. Konsekvenserna och fragorna dr manga efter
trollattacken och har féljer i korta drag vad som kommer att
forsegd den kommande méananden.

& Hallbiorn och Chall kommer éverens om att bege sig norr
forst efter att skogarna genomsodkts och eventuella stam-
mar av troll har rensats bort. Rollpersonerna kanske far i
uppdrag att folja med och driva bort en stam en dagsvan-
dring nordést. Efter att de fatal troll som befann sig i byn

drapts s finner rollpersonerna liket av en kvinna, kladd
pd samma sitt som kvinnan som bar med sig barnet. Inga
andra ledtradar finns att finna...

& Varfor var de vilda trollen sa organiserade och varfér kom
korparna? Marcin kommer skrockfullt att pasta att hela
karavanen ar under en forbannelse. Bara om alla 6verlam-
nar sig till Gave kan man hoppas pa forskoning.

& Bindar fattar tycker for antingen Ilmankuu eller en av de
kvinnliga rollpersoner som har Karisma som positivt ex-
ceptionellt karaktarsdrag. Han blir vildigt efterhangsen
och ber Chall att £3 f6lja med p4 resan. Efter skadan maste
han dock ha en krycka for att kunna ga.

SILGUR LOMIN

En snall och from man. De flesta som méter Silgur finner
honom behaglig och rittvis. Han har morkrétt har uppsatt i
tva flator och bar en granande mustasch. Han bér alltid rena
och dyra kldder som Gianna har sytt 4t honom. Tre ganger
om aret reser han och Gianna tillsammans med sina basta
tralar till Dranvelte och Ysolt for att handla och hora de
senaste nyheterna fran varlden utanfor.

Silgur har pa senaste tiden bérjat oroa sig for sin broder
Bidar. Han har namligen visat tecken p4 att han vill limna
Grenheiw och bli sin egen herreman. Bidar har skott mycket
av de sysslor som Silgur borde ta tag i pa girden och det ar
med ett tungt hjirta han inser att han kanske har drivit pa
sin bror for hart. Kanske sa hart att han lamnar girden och
foljer med Chall och karavanen.

Roll: Utposten Grenheiws herre.

Ras: Minniska (mittlindare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Standaktig +2, Behagfull +1, Omhudad -1.

Kroppspodng: 26.

Kroppsdelspoang: Huvud 13, Hoger arm |3, Vénster arm 13,
Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vénster ben 17.
Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vdnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkinnedom (mittland) FV 12, Kulturkdannedom
(osthem) FV 8, Kulturkdnnedom (vastermark) FV 8, Handel FV 15,
Skotsel (gard) FV 12, Strid FV 9, Tala (rona) FV 13, Tala (vrok) FV 8.
Fordjupningar: Kopsla, Lagar (mittland), Trélar och tjanare, Valtalig,
Rékna, Holmgang.

Formagor: Inga.

Holmgang: |4 stridspodng, skada IT5.

Bevapnad strid: 9 stridspodng.

Utrustning:
Skalm, skada 1T10 (OP 10).
Rikemansklader.

BIDAR LOMIN

Sigurs yngre bror Bidar liknar sin storebror vid forsta
bgonkastet. Hans morkroda har ar dock inte lika langt som
sin brors och han rakar sig varannan morgon. Binar ir van
att arbeta och bar valkar i sina handflator som bevisar detta.
De senaste aren har han dock tréttnat pa allt slitjobb och
har dérfér borjat drdomma sig bort. Han drommer om att ha
en egen gard och flera dussin trélar att styra 6ver. Han ser
i Stérmvakt en chans att n3 dessa drommar. Han kommer
om han foljer med karavanen att ta med sig sina favorittrélar

Hull och Huldra.

BIDAR LOMIN

Roll: Bror till Silgur Lomin.

Ras: Mdnniska (mittlandare).

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Smidig +2, Tvehagsen -1.

Kroppspoang: 26.

Kroppsdelspoidng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster 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: Kulturkannedom (mittland) FV 12, Kulturkannedom
(osthem) FV 6, Kulturkinnedom (vastermark) FV 2, Lonndom FV 12,
Handel FV 8, Skotsel (gard) FV 16, Strid FV 10, Tala (réna) FV 12,
Tala (vrok) FV 8.

Fordjupningar: Bokskapsskotsel, Finna dolda ting, Gomma sig,
Jordbrukare, Tralar och tjanare, Tjuvlyssna, Holmgang, Vapenbérare
(enhandsfattade svard), Skéldbarare.

Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspoang, skada IT5+1.
Beviapnad strid: |0 stridspodng.

5 podng lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:

Bredsvird, skada IT10 (OP 9-10) +1.
Medelstor skold.

Hardat laderrustning, RV 3.



RESAN FORTSATTER

Vistelsen i Grenheiw blir mycket lingre dn vad Chall forst

hoppats pa. Forst en manad efter trollattacken ar karavanen
redo att fortsatta norrut. Efter Grenheiw ar terrangen ocksa
mer snarig och svarforcerad. Ofta méaste min med skarpa
svard bana vig genom slyn och buskarna. Dock rér sig kara-
vanen sakta men sikert framét. Nedan finns de olika resdag-
arna beskrivna. Det finns ocksa ett antal handelser som kan
hénda nar spelledaren kanner for det. Dessa dr handelserna:

& Ealgae Sagoberittare har efter trollens anfall beslutat sig
for att inte stanna kvar i Grenheiw. Manga man har dott
och han anser att han kan géra mycket for att hoja mo-
ralen. Darfor beslutar han sig for att folja med till Stérm-
vakt till Challs stora gladje. Dock sa drabbas Ealgae av hog
feber under farden. Han placeras i en av vagnarna under
Aynas vard. Ayna tar hand om Ealgae sa gott hon kan
men febern verkar inte ge med sig. En gammal bondmora
berittar for Ayna att orten Varkyndel kan hjélpa till vid
hog feber. Ayna fragar rollpersonerna om de kan bege sig
in i skogen och leta efter drten. Oavsett om rollperson-
erna hittar den eller inte sa tillfriskar Ealgae efter nagra
dagar och kan dtergar till sitt arbete.

& Karavanen passerar en overgiven jaktkoja som befinner
sig cirka fem meter Sver marken. Ingen bryr sig om jakt-
kojan men om rollpersonerna vill kan de undersoka den.
Den som klattrar upp i jaktkojan ser att den dr tom s nar
som pa en kista langst in i kojan. Forsoker nagon att na
kistan ger det ruttna golvet vika och den olycklige stortar
ner i marken (och tar 1T10 i fallskada). Kistan rasar ocksa
ur kojan men den innehaller bara en mdéglig filt och en
rostig dolk.

% En natt vaknar hela lagret av att de hér trummor pa langt
avstand. En del pastar att de ar trolltrummor medan an-
dra péstar att det dr trumljud fran vildfolk. Trummandet
haller i sig cirka en timme varefter det dor ut. Dock ér
det ingen som vill sova och Hallbiorns hird haller vakande
6gon mot skogen.

% Karavanen kommer till ett parti av skogen dar det ér sér-
ligen svart att ta sig fram. Chall skickar ivdg IImankuu
och rollpersonerna for att hitta en stig som karavanen
kan f6lja. Vil inne i skogen uppenbarar sig ett skogsrd som
forsoker locka ndgon av rollpersonerna i fordarvet. Skogs-
rdet finns beskrivet i Trudvangs stigar sidan 128-130.

& Enavrollpersonerna rikar stota ihop med Uvar s att han
tappar den vedhég som han har samlat thop. Uvar som ar
pa daligt humor skaller ut rollpersonen for sin klumpighet
och ber denne att se sig for var denne gar. Uvar kommer
efter denna incident att alltid ha ett ont 6ga till rollper-
sonen i fraga.
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& En sen kvall kallar Chall p4 rollpersonerna och berittar
att han vill tala med dem i enrum. Chall leder ut rollper-
sonerna en bit fran ldgret och efter att han forsakrat sig
om att de dr ensamma berittar han att en av garsmén-
nen som har féljt med karavanen inte verkar vara vad han
utger sig for att vara. Gardsmannen kallar sig Gorm fran
Alvstena och reser helt ensam. Chall misstinker att Gorm
kan vara en tjuv som tanker ligga beslag pa den fardkassa
som Chall har med sig. Chall ber rollpersonerna att un-
dersoka saken och helst sitta Gorms lojalitet pa prov.
Gorm ir dock ingen tjuv utan bara en butter gardsman
med ett "skurkaktigt” utseende. Han kommer under dven-
tyret inte att taga nagot som inte dr hans och han kommer
om han stalls mot viggen att bedyra sin oskuld.

% Karavanen kommer fram till ett omriadet som for all
framtid kommer att kallas hjortronskogen. I skogen vix-
er namligen stora mogna hjortron i en sddan mangd att
marken tycks vara tickt av dem. Chall beordrar halt och
alla kvinnor och barn beordras att plocka baren medan
mannen kontrollerar att inga troll finns i nirheten. Senare
pa kvillen kokas det hjortronsylt i sadan méingd att det
kommer att ricka over hela den kommande vintern. Alla
glddjs over sylten och dess goda smak.

& Yggbran kinner sig en dag sig litet ringrostig och undrar
om en av rollpersonerna (den fraimste krigaren) om denne
skulle vilja 6va olika vapenlekar med honom. Om roll-
personen antar erbjudandet foreslar Yggbran att de vid
nista matrast tar fram sina vapen och évar mot varandra.
Under 6vandet kommer Yggbran att svinga sin pendelyxa
med stor frenesi men dnda kontrollerat. Inget blod kom-
mer att spillas och efter traningspasset tackar Yggbran
rollpersonen for hjalpen och bjuder denne pa ett stop ol.

Dag 1-3

Antligen efter en s ling vintan i Grenheiw rér sig karavanen
igen. Farden foljer en ganska bred skogsstig som verkar ha
funnits hdr i drhundraden. Ungefir var tredje timme passer-
ar karavanen mystiska runstenar med tecken som berattar
om en svunnen tid. Runstenarnas inskriptioner kan ldsas
av den som kan Vildvrok och bestar oftast bara av en men-
ing som "Har drapte Ulgar en miktig bjérn” eller "Hér stod
Venla och manga f6ljde hennes rad’”

Dag 4

Skogsstigen slutar tvirt vid en avlang sj6. Chall som ar ivrig
pa att ta igen forlorad tid siger att det inte finns ndgon tid
att stanna vid sjon men alla i karavanen fir dnd4 njuta av
utsikten eftersom man beslutar sig for att folja strandkant-
en. Plotsligt skriker dock Yggbran till och pekar ut mot sjon.
P4 andra sidan kan en kanot ses och den verkar pa avstand



forfolja karavanen. Kanoten paddlas av tvd mindre varelser

som mdste vara skogstroll men ingen i karavanen kan var
riktigt siker. Nar karavanen svinger in i skogen slutar for-
foljandet och alla drar sig en lattnandets suck.

Dag 5-6

Karavanen nirmar sig ett stenrikt omrade. Stora stenblock
blockerar pldtsligt karavanen och tvingar vagnarna att ta
stora omvigar. Ett rykte om att stentroll finns i dessa trakter
borjar sprida sig och Chall sjalv fruktar ett 6verfall. Allt gar
dock bra och nir karavanen kommer ut i en mindre glinta
i slutet av den sjitte dagen slar karavanen lager. Méanga éar
dock oroade for de morka moln som senare under kvallen
sveper in.

Dag 7

Tidigt pa morgonen innan solen gitt upp borjar det att
sporegna. Skogens annars sa fasta mark forvandlas till ler-
valling. Trots detta manar Chall pa karavanen men det visar
sig vara ett nastan 1onldst projekt. De tungt lastade vagnarna
kor ofta fast och det tar lang tid att fa loss dem. Nar dagen
lider mot sitt slut ar alla trétta och genombléta och det visar
sig att man bara har tagit sig nagon kilometer.

Dag 8

Efter gardagens pers har det slutat regna. Chall beordrar att
karavanen ska vila upp sig en dag medan marken torkar. So-
len visar ter sitt ansikte och alla kdnner sig starkta av vir-
men. Mitt pa dagen uppsoker en man vid namn Hjalkar upp
Chall och berittar att han tidigare under dagen skickade ivag
sin pojke Oddbiorn att samla brannbara kvistar. Oddbiorn
har dock inte atervint och Hjalkar ar nu riktigt orolig for
att ndgot kan ha hant pojken. Hallbiorn blir dock vred nir
han hort vad som hint och skaller ut Hjalkar for att han inte
skickade med en vakt med pojken. Chall fattar dock snabbt
beslut om att pojken maste hittas darfor bildar han sma sok-
grupper (varav rollpersonerna dr en) for att hitta pojken.
Grupperna skickas ut i var sin riktning men pojken gar inte
att hitta. Nar morkret faller forklarar Chall smartsamt att
Oddbiorn maste riknas som forlorad. Troligast har nagot
troll kidnappat pojken och fort honom langt bort for att dta
upp honom. Hjalkar faller ihop av fortvivlan.

Dag 9

Karavanen fortsitter sin fard under dystra miner. Minnet
av Oddbiorns 6de har tagit bort all glidje och en del familjer
funderar pa att vinda om tillbaka till Grenheiw. Chall och
Hallbiorn 6vertalat dock alla att stanna kvar for att om kara-
vanen skulle dela pa sig skulle de alla vara ett enkelt byte for
skogens faror.

25

Dag 10-17

Under den efterfoljande veckan hiander inte sa mycket. Kar-
avanen fortsitter att kimpa sig fram genom Svartliden och
malet for resan kdnns langt borta. Under denna period bor
nagra av de fria handelserna intriffa.

Dag 18

Tidigt denna morgon uppstar det kalabalik i ligret. Hoga
skrik kan horas och folk snubblar ut ur sina tilt med dragna
vapen. Dock ar det inget spoke som har uppenbarat sig utan
det dr pojken Oddbiorn som atervant. Pojken dr nu iford fina
vildmarksklader och bar en flintadolk i sitt balte. Ena armen
har Oddbiorn i en sele och nagon har forbundit hans huvud.
Pojkens far Hjalkar kastar sig 6ver pojken och ger honom
en riktig bjornkram med gladjetarar rinnande ner for sina
kinder. Nér ndgon fragar Oddbiorn vad som hint och var
han varit berittar pojken att han inte minns s mycket men
han berittar att det var det snilla skogsfolket som har tagit
hand om honom.

Dag 19

Imankuu atervinder fran en av sina spaningsrundor och
berittar att hon funnit en mystisk glinta med stenstatyer.
Hon ber Chall om lov att fa undersoka glintan med hjalp
av ndgra hirdvakter. Chall anser dock att hirden inte kan
limna karavanen utan ber istallet rollpersonerna att folja
med dyfern. Nar rollpersonerna kommer till glantan ser de
att Ilmankuu talade sanning. I glantan finns det ett tjugotal
stenstatyer forestillande olika troll. Det finns dven en staty
forestallande en alf och tre statyer forestillande vildmanni-
skor. Statyerna dr mycket vilgjorda men vem som har gjort
dem dr ett mysterium. Alla statyer ar har egentligen varit
offer for en braskeltupp men den har f6r lange sedan lamnat
omradet.

Dag 20-22

Dessa dagar forpassas utan att nagot speciellt intriffar. Det
stortsta hindret dr en dlv som mdéste passeras. Som tur ér hit-
tar karavanen ett naturligt vadstalle och kan tdmligen enkelt
ta sig 6ver. Johir och Marcin rdkar ocksa ut i ett praktgral
over vilken gudom som ir starkast, Storme eller Gave. Det
hela slutar med att Hallbiorn méste avbryta den hetska dis-
kussionen innan blankslipade vapen dras.

Dag 23

Rollpersonerna mirker att skogen blir att glesare och att
karavanen med latthet kan ta sig fram. Chall siger att man
borjar narma sitt mal och att vilken dag som helst bor de
vara framme. Alla i karavanen kanner framitanda for att
man nu ar si nara malet.



MINJAHURA

Nar varen vandrat nagra stora steg narmare sommaren, ett

drygt halvt manvarv efter att den limnade Grenheiw bakom
sig anlédnder karavanen till den plats Chall hort talas om, en
stor dng mitt bland Svartlidens morka skogar.

Resan har varit lang och smirtsam. Ni och de andra i karavanen
har spillt blod och svett for att ta er till denna plats. Svartlidens
mdorka granar verkar till synes Sppna sig for er ndr ni kommer ut
pa en gigantisk dng, tickt av kndhdgt gris. En lang bit bort ser
ni hur skogen igen breder ut sig men den dppna dngen ir gigan-
tisk i era fardtrotta 5gon. Det kdnns som den perfekta platsen att
bygga en utpost i denna vegion. Ni ser hur Chall, flankerad av
Hallbiorn vandrar langst fram i taget och viftar extatiskt med
sina armar med ett brett leende pdi sina lappar. Han hade funnit
platsen och den var lika perfekt som i hans drdmmar.

Karavanen fardas vidare 6ver dngen sa gott som en hel dag,
dngen dr som sagts gigantisk. Gardsman kan enkelt konstat-
era att marken dr bordig och kommer vara perfekt att odla
grodor i. Spejarna som Hallbiorn skickat ut aterkommer pa
kvéllen och berittar att det inte finns nagra tecken pa troll-
byar inom minst en halv dagsmarsch fran dngen. Hallbiorn
arrangerar genast ett vaktschema for omradet samtidigt som
ett antal gardmin branner ner graset runt ligerplatsen si
inga troll ska kunna smyga sig in i ldgret.

Pa kvillen halls en fest med anledning av att karavanen
antligen natt sitt mal. Mjod, vin och 6l dricks flitigt och gril-
lat vildsvin spisas med vélbehag. Ealgae sjunger kviden fran
Trudvangs alla hérn och folket dansar vilt runt de stora balen
som ténts. Chall staller sig upp p4 ett bord med ett dlstop i
handen och pakallar uppmarksamheten och haller ett tal.

"Friinder, broder och systrar, hor pd mig”

Det blir tyst i ligret och endast spraket frin eldarna hors.

"Ni har alla troget foljt mig genom lera och skog. Over stock
och over sten har vi vandrat de senaste manvarven. Det har varit
smdrtsamt, livsfarligt och underbart. Nu dr vi hdr i Minjabura
och hir skall vi bygga en utpost. En fistning som ska bli vida
kind frin Junghart till Fjal. Man ska héra om Stérmvakt i
vortlinska mjédstugor och tronlinska salar. Sa stor och si kdnd
kommer den borg vi skall bygga att bli. Ni kommer att minnas
som de som viagade era liv och era lemmar for att bygga ett av
virldens underverk!”

Alla i lagret jublar och festen fortsdtter nir Chall svept sin 6l
i ett mdktigt svep.

Festen fortsitter till gryningen. Dagen efter borjar sent,
alla i lagret ar trétta efter resan och den stora festen. Men
vid middagstid borjar arbetet i ldgret. Gardsman och hant-
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verkare borjar titta ut var de kan borja hugga ner skog och
gora ved. Chall gar tillsammans med Burldur och kollar var
den bista platsen for borgen kan finnas. Hallbiorn beordrar
nagra hirdmén att hugga ner mindre trid och bygga vakt-
torn runt lagerplatsen.

Arbetet med Stérmvakt har borjat...

Inom ndgra dagar har ett halvdussin enklare vakttorn rests
och stommarna till nirmare ett dussin hus har rests runt
om pa dngen. Skogsmin har bérjat filla tallar och granar
och foradla det till virke. Arbetet fortskrider i rask takt och
gardsmiénnen borjar forbereda de forsta akrarna. Nagra da-
gar efter det aterkommer Burldur med nyheterna att han
funnit ett stenbrott med sten som kommer vara perfekt att
byggaborgen med. En méngd med man skickas underledning
av Burldur for att borja bryta stenen.

HANDELSER | MINJAHURA

Efter att karavanen har anlint till Minjahura dr det mycket
som maste goras. Hus ska byggas, brinsle ska samlas in, mat
maste jagas och odlas, brunnar ska gravas och sa vidare. For
rollpersonerna kommer det att bli en hektisk tid eftersom
de dels far olika uppgifter fran Chall samtidigt som de vill
folja egna intressen. Har foljer nagra forslag pa vad som kan
hinda den forsta tiden efter att rollpersonerna anlant till
Minjahura.

& Ett halvt manvarv efter ankomsten till Minjahura stéter
en av jigarna pa Dén Jagare fran Vastranas (Se Den so-
vande Kungen). Han berdttar att det finns ett fatal min-
dre byar i omradet, daribland Braanwall, Vastranas och
Dalsmyren.

& Rollpersonerna far i uppdrag att bege sig norrut efter den
beskrivning som Dan givit for att underséka Vastranas
och foresla handelsavtal med byn. Detta leder in till del-
aventyr 2 - Den sovande Kungen.

& Redan efter nagra dagar borjar Marcin klaga pa de som
inte tror pd Gave och slinger okvidesord runt omkring
sig. Chall kanske ber ndgon av rollpersonerna att tala med
honom?

& En dag kommer en rodharig man till hast tillsammans
med tre agrotiska hirdman. Han presenterar sig som Ek-
tor och utger sig for att vara utsind fran borgen Morklip-
pa av riddar Jhoran, Morklippas harskare. Han vill foresla
att Stormvakt och Morklippa skall bygga vanskapsband
och bedriva handel. Chall finner det som ett bra forslag
och sander rollpersonerna med Ektor for att férhandla
med Jhoran.



AVENTYRSPOANG

Efter att rollpersonerna har kommit till Minjahura och

Stormvakt borjat byggas dr det dags for aventyrspoang. Har
foljer nagra parametrar att folja. Spelledaren ska ocksa kan-
na sig fri att ldgga till eller dra av dventyrspoang beroende pa
de olika rollpersonernas insats.

AVENTYRSPOANG

Rollpersonerna klarade hela resan till Minjahura 10 AP
Rollpersonerna gor sig vanner med de som reser med karavanen 5 AP
Rollpersonerna draper vildsvinen 5 AP
Rollpersonerna deltager i striden om Grenheiw 10 AP
Rollpersonerna gjorde sig till fiender med Marcin Hlom -5 Ap
Gott rollspelande 5-10 AP

EPILOG

Trots att karavanen har nétt fram till Minjahura aterstar
det fortfarande mycket att gora. Aven om de flesta hjilper
varandra méste rollpersonerna forst och framst ta hand om
sig sjilva. Snabbt rusar en hel del fragor och faragor fram.
Var ska de bo? Vad ska de dta for vintern? Kan de ta upp sina
gamla yrken for paborja en ny karriar?

Mycket av detta kapitel dr upp till spelledaren att impro-
visera. Hir foljer dock nagra riktlinjer som kan vara till hjalp
nar spelledaren och spelarna ska bestimma vad som hander
mellan detta deldventyr och nésta.

Boende

Rollpersonerna kan om de vill bo i ett tilt hela sommaren.
Dock kommer det att bli kallt under vintern si de rekom-
menderas att bygga ett hus. Chall som &r "stadsplanerare” ger
rollpersonerna en bit mark dér de kan bygga ett timmerhus.
Chall foreslar att rollpersonerna delar hus under det narm-
sta aret eftersom han inte tror att de hinner bygga tillrackligt
med hus sé att rollpersonerna kan fa var sitt. Nasta sommar
bor dock sa mycket arbetskraft frigoras sa att fler hus kan
byggas.

Timret som rollpersonerna behdver kan hamtas fran tim-
merldgret som snabbt byggts upp i narheten av skogen. Dock
vill timmerménnen ha hjélp av rollpersonerna att kvista
stockarna for att de ska fa tillgang till timret. Ar nigon av
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rollpersonerna en timmerman kommer denne att bli design-
erad att tjanstgora i timmerldgret ndgra timmar varje dag sa
lange rollpersonen inte dr ute pa dventyr.

Med timret bor rollpersonerna kunna bygga ett hus som
de kan dela under loppet av sommaren. Det kanske inte ar
speciellt snyggt men det &r funktionellt.

Mat och vatten

I anslutning till timmerstugan finns en bit dkermark. Av en
gardsman far rollpersonerna fron att sa efter att de har plojt
akern. Plogen far de hyra av Uvar for ett silvermynt. Har
nagon av rollpersonern gjort sig ovian med Uvar dr priset tvd
silvermynt. Efter att dkern ar plojd och fréna ar sadda ater-
star det bara att vanta. Till hosten viantas den forsta skorden
kunna skordas.

For att utoka matforradet rekommenderas rollperson-
erna att borja jaga. Skogarna kring Stérmvakt ar full med
villebrad som den skickliga jagaren kan falla. Mgar, hjortar,
vildsvin och harar finns i stora mangder.

Rollpersonerna kan om de vill dven kopa ndgra far och
till och med en ko av en girig gardsman som féljt med kara-
vanen. Priset ar dock det dubbla mot det normala.

En dag kommer Ilmankuu till rollpersonernas gird. Hon
bir pa en lustig pinne som ser ut som ett Y. Med pinnen i
bada hinderna bérjar hon ga runt pa garden. Helt plotsligt
borjar pinnen att rycka till och Ilmankuu berittar att pa
denna plats ska det grivas en brunn. Hon ldgger tva pinnar
pé marken som bildar ett kryss och sdger att rollpersonerna
ska grava brunnen sa fort de far tid.

Familjeliv

Om spelledaren vill kan rollpersonerna forsoka starta familj
med nagon spelledarperson. Det finns ménga giftasmogna
min och kvinnor i Stérmvakt som skulle vara villiga att
bilda familj med nagon av rollpersonerna. Dock bér detta
inte ske allt for lattvindigt och rollpersonerna maste forst
skapa en kontakt med nagon laimplig person. Direfter foljer
nagra manader dar de bada parterna triffas och lar kinna
varandra. Nar tiden dr inne kan de tva gifta sig och starta en
familj tillsammans. Spelledaren bor dock slinga in dverbe-
skyddande fdder, bittra rivaler och krangliga relationer for
att gora det hela litet intressantare.

SLUT PA DEL 1



2. DEN SOVANDE KUNGEN

Det andra deldventyret i detta dventyr heter Den sovande
kungen. Rollpersonerna har i ndgra veckor varit i Minjahura
nér dventyrandet ater knackar pa deras dorr. Det kommer
att bli en farlig vig att vandra for rollpersonerna men om de
Sverlever kommer de troligast att fa vanner for livet...

BAKGRUND

I Vastranas fortrollade skogar levde f6r ménga langa ar sedan
kung Aerik av Skogen. Aerik var en gdng i tiden en manniska
som under hela sitt liv hade en djup forkarlek till skogen han
foddes i. Nar tiden for hans ménskliga kropps bortging var
inne 6vergick hans sjal till skogen och han blev ett skogens
skyddsvisen.

Kung Aerik levde i harmoni med skogens alla varelser
och alla godhjartade sjalar som tog sig till honom stod un-
der hans beskydd. Han blev ocksa god vin med det trollet
Grubbelgruff som en dag kom till skogen och bosatte sig i
en grotta i den norra delen. Inga onda varelser tog sig in i
skogen och onda gastar vagade inte ndrma sig och stora dess
harmoni. Kung Aerik holl sin skyddande hand éver skogen
och hans vrede var stor nar nidingar och illgdrningsmén nér-
made sig hans domaner.

Efter ndgra ar anlande nybyggare till skogen och grund-
lade byn som kom att kallas Vastranas. Aven de levde under
kung Aeriks beskydd si linge de levde fridfullt och i har-
moni med naturen. Den lilla byn frodades och kung Aerik
var néjd.

Men sa en dag kom en ond trollkarl till Vastranas och
stallde till med oreda i byn. Kung Aerik agerade dock snabbt
och férvisade trollkarlen fran skogen. Trollkarlen blev dock
vred 6ver forvisning. Han hade inte funnit det han sokte i
byn och kung Aerik hade grusat hans planer. Han suktade
darfor efter himnd och bérjade smida en ond plan.

Manga ar senare atervinde trollkarlen till skogen. Han
sokte upp kung Aerik som i god tro vilkomnade honom.
Trollkarlen berittade att han atervant for att be om ursakt
for det han gjort aren tidigare och ville atergilda det med en
present till kung Aerik, ett halsband av silver. Kung Aerik
trodde pd denna 16gn och bjéd honom med sig till sin sal.

I salen spelade trollkarlen ut sin onda plan. Nar kung
Aerik satt sig pa sin tron och mottagit halsbandet och bar det
runt sin hals sd lade trollkarlen en forbannelse dver honom.
Med hjilp av halsbandet 61l kung Aerik i den djupaste sémn
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som skulle vara i hundratals ar och att ingen vuxen manni-
ska eller best skulle kunna vacka honom ur den sdomnen.

Kung Aerik satt sovande kvar pa sin tron medan trollkar-
len lamnade salen och férsvann ur legenden. Hans sémn var
djup och ingen av hans djurvinner, inte ens Grubbelgruff,
kunde vacka honom. Kung Aeriks beskydd éver skogen for-
svann.

Med tiden glomde manniskorna i byn bort att kung Aerik
av Skogen fanns pa riktigt, hans liv férvandlades till en lokal
legend som mormddrar berittade for sina barnbarn framfor
brasan. Skogens djur tappade kontakten med méanniskorna
men de sakande sin kung och sérjer honom i tysthet dn idag.
Grubbelgruff blev dven han ildre, minniskorna bérjade
frukta honom och han bérjade halla sig borta fran Vastranas
och blev en eremit. Och sa skulle det vara under manga ar.

Tills den dagen for inte sd linge sedan da Bondedottern
Lilja Fjodorsdotter tillsammans med sin van Flora Vonk-




harsdotter lekte i skogen. Deras forildrar hade varnat dem
for det stora och farliga trollet som bodde i skogen sedan de
foddes. Men trots detta sa letade de sig var dag lingre och
lingre in i skogen.

En dag nir de plockade bldbir stotte de pd Grubbelgruff
som var ute pa en promenad. Flora blev ridd for det stora
trollet medan den yngre Lilja inte blev det. Hon kénde att
Grubbelgruff inte var farlig och erbjod honom lite blabar.
Grubbelgruff som inte stétt pa en minniska pa manga ar
forutom ndgon enstaka jagare som han skramt bort blev
férundrad 6ver barnens godhet och blev vin med dem. Han
hade alltid alskat att umgas med barn d4 de var mer lekfulla
och snalla an vuxna.

Flora och Lilja bérjade dérefter vandra bort till Grubbel-
gruffs del av skogen. Ofta tog de med sig honungskakor,
bakade av Floras mor Ylva till trollet vilket var nagot han
uppskattade. De kunde leka tillsammans manga langa tim-
mar. Grubbelgruff som nu var gammal trivdes med dessa
sma besdkare och gav dem sma hantverk i trd och andra lek-
saker som han tillverkade i sin grotta. Han var lyckligare an
han varit pA manga langa ér.

GRASHNACK OCH ROVARNA

For ndgra veckor sedan kom ett nytt hot till Vastranas nér
gratroll och révare under ledning av det grymma graehjon-
et Grashnack kom till skogen sdder om byn. De var som
vanligt pa jakt efter skatter och andra saker de kunde stjila.
Révarbandet slog lager och borjade gora mindre rader mot
byn. De stal frimst boskap eller stallde till med allmén oreda.
Efter det begirde de att med jamna mellanrum fa boskap och
annan mat fran byborna. Om de vigrade hotade Grashnack
att branna ner byn till grunden. Byborna under vildbronjan
Akir vigade inte gora motstand sa de sokte sig till narlig-
gande byar for att hitta ndgon som ville radda byn.

Trots att Grashnack holl sina mannar i den sddra skogen
begav de sig ibland till de narliggande skogarna. De hittade
bland annat av en slump ingangen till kung Aeriks sal och
nir ett av de giriga trollen sag det vackra smycket som hang-
de runt den sovande mannens hals forsokte han stjila det.
Trollet foll dock omedelbart med en tung duns till marken,
forsatt i en djup sémn som han inte kunde vickas ur. Efter
det sattes det upp en vakt som skulle vakta det i trollens 6gon
forhidxade omradet runt kung Aeriks sal. Ingen fick betrada
salen utan Grashnacks tillitelse.

D4 och di aterkommer Grashnack och hans rovare till
Vastranas for att kridva mat och boskap som de sedan for
tillbaka till sitt lager. Detta sker oftast kvills- eller nattetid
men ibland dven pa dagarna. Det ér heller inte ovanligt att
en enskild rovare kommer till byn och stiller till oreda.
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INLEDNING

Den sovande kungen utspelar sig som bist ungefir en manad

efter att karavanen kommit fram till Minjahura. Det finns
ndgra olika satt att inleda dventyret pa, kanske har rollper-
sonerna hort talas om byn eller sa kanske nagon fran byn
kommer till Stérmvakt och séker hjilp. Dan jagare ar en bra
person for den uppgiften och han lovar rollpersonerna en
beléning om de kan driva bort trollen. Chall Kalman kan
ocksa ténkas vilja kartligga omradet kring Stérmvakt och
ber dérfor rollpersonerna att bege sig vésterut for att se vad
som finns dar. Nar de sedan kommer till Vastranas blir de
involverade i dventyret. I vilket fall som helst s kommer
rollpersonerna till byn pa ett eller annat sitt.

Aventyret i sig dr vildigt oppet skrivet for att kunna vara
s& flexibelt som mojligt. Det finns ingen fast ordning som
rollpersonerna ska méta olika personer och varelser. Tids-
rymden ar aven den vildigt fri. Vill spelledaren kan dven-
tyret utspela sig pa tre dagar eller tre veckor.

VASTRANAS

Den idylliska lilla byn Vastranas delas av en mindre dlv som
gar fran norr till séder. Foljer man &lven norrut kommer
man till en sj6 som i férlangningen leder till Myrvattn. Sjalva
byn bestar av ett drygt dussin langhus, en kvarn i sdder, ett
valdigt litet vardshus och en smedja. Invanarantalet uppnar
dryga fyra dussin. Byn ligger omgivet av skog at de flesta hall.
Niégra aldre ekar och bjorkar finns inom byn. Husen ér en-
klare trabyggen, forutom smedjan som ar byggd i sten.

I Vastranas bor vildbronjan Akir som édr byaldste och
hovding. Han ar oftast snall och hjilpsam. Han ér &ven far
at mjolnaren Peiter som ar gift med Lova. De ar ett snallt par
som erbjuder rollpersonerna sovplats i deras hus.

Nara Peiters och Lovas hus ligger en liten bondgard. Dar
bor Fjader och Tuva med sin dotter Lilja. Tuva 4r vildigt oro-
lig 6ver det som hiander och ar 6verbeskyddande mot Lilja,
hennes enda barn. Tuva arbetar aven i det enklare vardshus
som hon och Fjader dger. Alla i byn tror pa Storme, Jorn och
Enken och tillhér gerbanis. Alla hus i byn har darfor syll-
stockar och Akirs hus har dven ett fint men enkelt syllhus.
Byn har ingen stormikjalt sedan den senaste avled for tre
ar sedan. Om det finns en stormikjalt bland rollpersonerna
eller i Stérmvakt s& kommer alla i byn att forsoka dvertala
denne att bositta sig i byn.

Norr om byn ligger en jaktstuga dér jagaren Dén bor
tillsammans med sin fru Ann. Dédn brukar hélla till uppe vid
sjon som ligger nagra kilometer norr om skogen for att fiska
och jaga. Han har dven stott pa trollet Grubbelgruft som han
beskriver som ett stort och ohyggligt troll som en gang jagade
bort honom fran skogen.



Ibyn finns dven bénderna Mann och Voron som skoter falten
vaster om byn, bada dr med i den lokala milisen. Voron har
dven en mindre smedja och kan utféra enkla smidesarbeten
(Hantverk metall FV 10). Ibland kommer det folk frian
Dalsmyren eller Braanwall och handlar hos Voron, idkar
byteshandel och bor pa vardshuset. Det har dven hint att
négon fran Morklippa har kommit till byn i samma drende.
Dén, Vonkhar och Akir har dven varit i Grenheiw tre gdnger
och idkat handel.

Milisen leds av Vonkhar som ar hirdman. Han bor till-
sammans med frun Ylva och dottern Flora i ett hus i dstra
delen av byn. Han har ett litet vakttorn som star ost om
kvarnen dar han ibland sitter och vaktar.

En liten egenhet som finns i byn dr att byborna ibland
siger "vid Aerik] sasom "Vid Aerik vad kallt det 4r” I byn ér
det lika vanligt som att siga "vid Storme” Detta ér en kvar-
leva fran den tiden da kung Aerik fortfarande var vaken och
vandrade bland manniskorna. Om nagon fragar om varfor

VASTRANAS

1. KVARNEN

2. VAKTTORNET

3. VARDSHUSET

4. AKIRS HUS

5. PEITERS OCH LOVAS HUS

6. FJADERS OCH TUVAS HUS

7. DANS OCH ANNS HUS

8. VORONS HUS OCH SMEDJA
9. VONKHARS OCH YLVAS HUS
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de sdger sd far rollpersonerna hora en sillsam och roande

berittelse av bybon.

"Det dir fran en saga som min mormor och mor berittade for mig
ndr jag var ung. Den handlade om den gode mannen Aerik av
skogen, en man som vandrade likt en konung genom skogen. Inga
djur anfoll honom och ingen ondska kunde betrida skogen. Det
sdgs att det var ndr han fann denna plats, ja just denna plats var
by ligger pd, som han tog ett dpple fran ett trid och spred dess
kédrnor éver marken och ur marken vixte denna by. Han ska ha
sagt att denna by alltid skulle vara fri fran ondska och nidings-
dad. Gamle stormikjalten Jutalung sade att Aerik stod Storme
ndra och att hans kraft var stark pa grund av detta.

Denna berittelse innehéller vissa osanningar men dven en
mingd sanningar som eftertinksamma rollpersoner borde
kunna tolka som ledtradar. Det ar dock viktigt att rollper-

sonerna hor berittelsen.




UPPDRAGET

Nar rollpersonerna kommer till byn s vilkomnas de av

Akir, Vonkhar och Voron. De for snabbt rollpersonerna till
Akirs hus. Néar de kommit in i byn fragar Akir och Vonkhar
rollpersonerna om nédgon sig dem pa vigen till byn. Om
rollpersonerna undrar varfor de fragar detta berattar Akir
med nedstdmd rést om situationen i byn. Det syns att han 4r
orolig for att Grashnack ska anfalla byn om han far reda pa
att nagon i byn kallat pa hjalp.

Byildsten berittar dven att plundrarna dr for manga for
att byn skulle kunna férsvara sig mot dem och Akir vill inte
offra nagons liv i onddan. Han ber rollpersonerna att hjilpa
dem pa nagot sitt, de ser ut att vara dugliga for uppgiften.

Byn kan inte erbjuda rollpersonerna mycket i beléning.
De erbjuds dock en silvertacka vard 50 silvermynt och all
hjalp som Voron kan erbjuda som smed (reparera, smida ny
utrustning med mera).

Slutligen varnar Akir rollpersonerna for att synas. Manga
av Grashnacks rovare patrullerar runt i skogen och haller
byn under uppsikt. Om rollpersonerna blir upptickta finns
det en risk att Grashnack blir vred och anfaller byn. Rollper-
sonerna maste vara forsiktiga sa linge de befinner sig i byn.

BYBORNA

Har presenteras de viktigaste personerna i Vastranas.

Akir

Akir ar en hogrest man med gratt har och lika gritt skigg.
Han ér fédd i Vortland och uppvixt i en mindre by nira
Islunden och bir dérfor ett viderbitet anlete med spar av
langa vintrar. Han har vildbronjeblod i sina adror. Hard,
men rittvis for de som fortjanar det. Han har svurit att vakta
Vastranas med sitt liv efter att han blev byaldste.

Peiter

Peiter dr likt sin far Akir hogrest med ett anlete drrat av
manga langa vintrar. Han har svart har och skiagg och bar
ett pilformat drr Sver sitt hogra 6gonbryn efter en strid med
ett troll.

Vonkhar

Vonkhar ar en mittlindare firgad av de stormldndare han
har vaxt upp med. Han bér sitt mérkblonda har i en lang
flata 6ver sin rygg och har en buskig mustach. Han ar litet av
en enstoring och dr misstinksam mot alla som inte dr bybor.

Dan Jagare
Redan vid forsta blicken sa mérks den vilja som Dén besitter.
Hans 6gon fullkomligt lyser av den viljekraft och mod som
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han dger. Han ér otroligt envis, men ocksa rittvis och stark.
Fa mén kan klara sig som Dan i naturen och han kan ga
genom ur och skur. Ingen kan heller minnas att Dan nagon-
sin har varit sjuk.

Roll: Byildste i Vastranas.

Ras: Minniska (stormldndare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Beslutsam +1, Trogtankt - 1.

Kroppspoang: 30.

Kroppsdelspoang: Huvud 15, Hoger arm 15, Vanster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Trafftabell: -2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vdnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Kulturkinnedom (osthem) FV 6, Geografi (osthem) FV 5,
Skotsel (gard) FV 12, Strid FV 18, Tala (r6na) FV 6, Tala (vrok) FV 11,
Overlevnad (skog) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Holmgang, Skéldbitare, Bérsark,
Skoldbarare, Svinfylkare, Vapenbarare (enhandsfattade svard), Vildvrok.
Formagor: Inga.

Holmgang: 23 stridspoang, skada 1 T5+4.
Beviapnad strid: 28 stridspodng.

5 podng lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:

Bredsvird (brons), skada 1T10 (OP 9-10) +3.
Medelstor skold. Ringbrynja (brons), RV 4.
Silvertacka (vard 50 silvermynt).

PEITER

Roll: Mjolnaren i Vastranas.

Ras: Mdnniska (stormldndare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Gudalik +4, Viljestark +4, Trogtankt - 1.

Kroppspodng: 30.

Kroppsdelspoédng: Huvud 15, Hoger arm 15, Vénster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vanster ben 20.
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: Kulturkainnedom (osthem) FV 8, Geografi (osthem) FV 7,
Handel FV 13, Skotsel (gard) FV 8, Hantverk (mjuka material) FV 12,
Hantverk (trd) FV 4, Strid FV 12, Tala (réna) FV 9, Overlevnad (skog)
FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Holmgang, Skéldbitare,
Skoldbérare, Svinfylkare, Vapenbarare (enhandsfattade yxor), Vildvrok.
Formagor: Inga.

Holmgang: |7 stridspodng, skada IT5.
Beviapnad strid: 22 stridspoing.

5 podng lasta till enhandsfattade yxor.
5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:
Stridsyxa, skada 1T10 (OP 9-10).
Medelstor skold. Hardat ldderharnesk, RV 3.



VONKHAR

Roll: Milisens ledare i Vastranas.

Ras: Midnniska (mittlandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land |2 meter.

Exc. karaktarsdrag: Urstark +2, Smidig +2, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoiang: 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 Vanster ben.

Fardigheter: Geografi (mittland) FV 7, Kulturkinnedom (mittland)
FV 7, Kulturkannedom (osthem) FV 6, Lakekonst FV 5, Skétsel (krig)
FV 16, Strid FV 14, Tala (rona) FV 8, Tala (vrok) FV 8, Overlevnad
(skog) FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Holmgang, Skéldbitare,
Skoldbarare, Svinfylkare, Vapenbarare (stangvapen), Vildvrok.
Formagor: Inga.

Holmgang: 19 stridspoang, skada 1T5+2.
Beviapnad strid: 24 stridspodng.

5 poang lasta till stingvapen.

5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:

2 jaktspjut, skada IT10 (OP 9-10) +2.

Bjorntass, skada 1T10 (OP 10) +2.

Medelstor skold. Medtallforstarkt ldderrusting, RV 4.
Hast vid namn Hjird.

DAN JAGARE

Roll: Jagare som bor i Vastranas.

Ras: Midnniska (mittlandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktérsdrag: Viljestark +4, Motstdndskraftig +4, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspoang: Huvud 14, Hoger arm 14, Vanster arm 14,
Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vanster ben 19.
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: Geografi (mittland) FV 6, Handel FV 7, Kulturkannedom
(mittland) FV 6, Jakt och Fiske FV 16, FV 16, Strid FV 8, Tala (vrok)
FV 8, Vixt- och djurliv (nhoordland) FV 7, Overlevnad (skog) FV 18.
Fordjupningar: Kampvana, Holmgang, Svinfylkare, Vapenbarare
(pilbagar), Vildmarksvana, Vildmarksman, Vildvrok.

Férmagor: Inga.

Holmgang: |3 stridspodng, skada IT5.
Beviapnad strid: |3 stridspodng.
5 poang lasta till pilbagar.

Utrustning:

Sammansatt pilbage*, skada 1T10 (OP 8-10) +3.
2 dolkar, skada 1710 (OP 10).

Pélsrustning, RV 2.

Koger med 25 pilar.

* Den sammansatta bigen som Dan Jagare dger dr ett fint hantverk av idegran, senor och
hornlammeller. Bagen ar ett elegant vapen och ar dekorerad med alfiska [6vmonster. Aven
om bagen ser ut att vara mastertillverkad s& ar den bara en helt vanlig bage. Fragar nagon
varifran den kommer svarar Dédn att han har fatt drva den av sin morbror nar han dog.
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NORDVASTRA SJON

I Vastranas kan rollpersonerna hora att det finns en mystisk
6 ien sjo nordvast om byn. Pa 6n ska det finnas en ruin efter
en alfisk utpost fran forntiden. Allt rollpersonerna behéver
gora ar att folja dlven for att komma till sjon.

Beslutar sig rollpersonerna for att undersoka sjon finner
de lampligt en roddbat uppdragen pa strandkanten. Baten
tillhér Ddn Jagare dven om han inte anvander den sa mycket.
Med hjalp av roddbaten ar det litt for rollpersonerna att ta
sig till den mystiska 6n som har en diameter pa cirka hundra
meter.

Pa 6n vaxer det sma buskage och en och annan bjérk. Tar
man sig till mitten av 6n finner man mycket riktigt en ruin
efter ett gammalt torn. Tornets grund finns fortfarande kvar
men de flesta byggstenarna har férsvunnit. Troligast bort-
fraktade till nagot annat bygge.

Lyckas ndgon av rollpersonerna med ett Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3) s4 hittar denne en
trappa under néagra stockar. Gar man ner for trappan si
kommer man till ett runt kéllarrum under sjilva grunden.

Kallarrummets enda vigg har en gigantisk malning fore-
stallande alfer i besynnerliga rustningar som kimpar mot en
drake. Fargen har p4 flera stillen borjat flagna och fukt har
bérjat krypna ner fran taket.

Letar man i braten pa golvet kommer man inte att hitta
nédgonting av virde. Fukten i rummet har for linge sedan
fortart eventuella foremal som skulle ha lamnats kvar.

Gripflocken

Nar rollpersonerna kommer upp fran killarrummet mots
de av en 6verraskande syn. Fem gripar har landat pa 6n och
tagit sig en rast i sitt flygande. De har inte upptackt rollper-
sonerna men det dr bara en tidsfraga om de kliver upp fran
trappan. Det basta rollpersonerna kan gora ar att vinta nere
i kéllarrummet tills gripflocken flygit ivdg vilket de gor en
halvtimme senare. Skulle griparna fa syn pa rollpersonerna
s& kommer de att anfalla. Kallartrappan ar dock sa smal att
griparna inte kan ta sig ner for den. Rollpersonerna som da
forskansar sig i killarrummet maéste vinta tills nasta gryning
innan griparna ger sig ividg. Griparna har samma virden som
de pa sidan 117 i Trudvangs Stigar. Nar rollpersonerna till
slut tar sig fran 6n tycker de att det vore skont att dtervinda
till Vastranas.




SODRA SKOGEN

Skogen som ligger i séder om Vastranas 4r en titvuxen skog
full av granar och tallar och nédgra fa bjorkar. Denna skog
ar urtypen av Svartlidens skogar, mork, vild och otdjmd. Ett
par kilometer in i skogen ligger Grashnacks tva lager, det ena
ligger 4t 6st och det andra at vést. Grashnack haller sjalv till
i lagret till 6st.

Bada lagren paminner om varandra i uppbyggnad, nagra
fa talt som omger en stor ldgereld i en dunge. Runt om ldgren
patrullerar vakter dygnet runt, ungefir sju &t gdngen per
lager. Grashnack tycker inte om att ha odnskade besokare
ilagren.

Grashnacks rovare bestar framst av vildmanniskor och
gratroll. Detfinns dven enstaka skogstroll, graehjon och gards-
resar bland révarna och de dger dven ndgra hundar och ulvar.
De flesta méanniskorna dr bevipnade med stulna kortsvard
eller krokiga spjut tillsammans med en skold. Gratrollen
foredrar stora triklubbor. Det finns dven nagra bagskyttar
i lagret. En del av rovarna har enklare rustningar som pils,
hardat lader och metallforstarkt lader. De ar annars ikladda
grona eller bruna trasor.

Grashnack sjalv ar ett stort grahejon, bevapnad med ett
stort sagtandat slagsvird, en lang dolk och bar en fjallpansar-
rustning och hjilm. Han mater nastan ett huvud lingre dn
de andra i hans révarband (bortsett fran de tva gardsresarna
Hoskr och Barkr). Hans ansikte ar arrat av ar av strider och
stormlandernas karga véider.

Att térsoka anfalla eller smyga sig pa lagret dr inte nagot
som rekommenderas. Rollpersonerna ska inte kunna in-
filtrera eller bryta sig in i ligret, kommer de for langt in s&
kommer nagon av vakterna att blasa i ett horn som vacker de
sovande révarna och som kallar till férstarkning fran det an-
dra lagret. Antingen sa kommer rollpersonerna att bli bort-
jagade eller tillfangatagna. Blir de tillfangatagna s kommer
Grashnack att bege sig med sina fangar till byn och kriva
losen for dem.

GRASHNACK

Sedan dagen han foddes har Grashnack vetat att han var an-
norlunda. Han var resultatet av mansklig moder som blivit
skindat av ett gratroll. Redan i ung alder drevs Grashnack
ut ur sin hemby efter att ha strypt grannpojken som retat
honom. Han levde dérefter en tid i skogen innan han var
stor nog att ta kunna borja arbeta som hirdman.

Under ett av dessa arbeten kom Grashnack pa att om han
drépte sin arbetsgivare kunde han litt stjila deras vardesak-
er. Sagt och gjort men myntet hade en baksida. Grashnack
blev fort medveten om hur snabbt allt silver rann genom
hans fingrar. Han blev snart tvungen att ta anstéillning igen
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och dven denna gang dripte han sin arbetsgivare. Sedan var
den onda cirkeln i full gang. Till slut blev han dock pakom-
men och blev jagad ut ur Vildland.

Grashnack lit sig dock inte nedslas. Istillet samlade han
ihop ett révarband i narheten av Ildebad och bérjade brand-
skatta byar och stjila skatter. Révarbandet ronte till en bor-
jan stor framgang men till slut jagade en stor hird dem djupt
in i Svartliden. Nyligen fann Grashnack byn Vastranas och
bestamde sig for att brandskatta byn.

Roll: Révarhovding.

Ras: Graehjon.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

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

Kroppspoang: 36.

Kroppsdelspoidng: Huvud 18, Hoger arm 18, Vanster arm 18,
Brostkorg 36, Mage 24, Hoger ben 24, Vénster ben 24.
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: Geografi (osthem) FV 12, Kulturkdinnedom
(osthem) FV 12, Kulturkannedom (mittland) FV 6, Rorlighet FV 9,
Lonndom FV 16, Skétsel (gard) FV 4, Strid FV 19, Tala (vrok) FV 9,
Tala (futhark) FV 8,

Fordjupningar: Kampvana, Stridsvana, Holmgéang, Skoldbitare,
Barsark, Hamnskiftare, Vapenbarare (enhandsfattade svard),
Bastjumal, Vildvrok.

Formagor: Nattsyn.

Holmgang: 24 stridspoang, skada IT5+4.
Bevipnad strid: 29 stridspoang.
5 poang lasta till enhandsfattade svard.

Utrustning:

Slagsvard, skada 1T10 (OP 9-10) +4.
Langdolk, skada 1T10 (OP 10) +4.
Fjdllpansarrustning, RV 7, Plathjalm, RV 9.



NORRA SKOGEN

Skogen norr om byn verkar titare och morkare dn de andra

skogarna runt byn. Skogen &r valdigt trolsk med uraldriga
trad och stenar tdckta med mossa och svampar. Fa faglar
och andra djur syns till en bérjan, de har blivit bortskraimda
av Grashnack och hans hejdukar. Nar rollpersonerna vand-
rat ett tag sa kommer de fram till en liten skogstjarn dar de
kan fylla sina vattenskinn. Vid férsta anblick ser den vildigt
mork och dyster ut eftersom triaden véxt sighdga och néstan
helt ticker himlen si bara ndgra fa solstralar lyser igenom.
Uppmirksamma rollpersoner tycker sig kanske se nigot
som ror sig under ytan pa vattnet.

Méote med Grubbelgruff

Efter att passerat den lilla sjon sa kommer rollpersonerna
att finna stora spar i skogen, en rollperson som stdtt pa troll
tidigare kan kinna igen sparen fran ett stort och gammalt
troll. Om nagon lyckas med ett Jakt och Fiske-slag (fordjup-
ningen Sparare ger +3) si kan den som lyckades beritta att
sparen kommer fran ett kungstroll.

Rollpersonerna kommer efter en stund att hora en gren
som kndcks och tunga steg som vandrar i skogen. Dock kan
ingen av dem hoéra fran vilken riktning ljudet kommer ifran.
Vad rollpersonerna dn hittar pa s kommer Grubbelgruff att
komma upp bakom dem och troligtvis skrimma dem ganska
mycket nér han ganska hégljutt fragar vilka de ar.

"Vid Aerik! Vilka éir ni och vad gor ni i min skog?”

Det kan hinda att rollpersonerna viljer att anfalla det stora
gamla trollet men da kommer han bara att lyfta upp dem
och skaka pa dem for att sedan slappa ner dem till marken
for att visa att han inte vill sldss. Han kommer sedan att pre-
sentera sig som Grubbelgruff, ett gammalt kungstroll som
levt i skogen i hundratals &r. Grubbelgruff har flera ganger
druckit fran en magiskt tjarn som kung Aerik skapade och
har p4 sa satt blivit ododlig.

Grubbelgruff har undvikit de flesta vuxna manniskofolk
under médnga ar eftersom de bara borjade jaga honom eller
flydde nar de sag honom. Han kommer att bjuda med roll-
personerna till sin lilla grotta som inte ligger langt bort. Han
har nyligen varit och jagat mat och har med sig tre vildsvin.

Grubbelgruff lilla “gard” bestar av en grotta omgiven av
ett staket, grottan har en stor rund tradérr dekorerad med
stenar och grenar. Rollpersonerna ser ocksa nagot som ser ut
som en sandldda, ett hal i marken fyllt med sand och dér det
ligger ndgra kottar och pinnar. Bredvid porten star dven ett
stort spjut som ar néstan helt dvervaxt. Grubbelgruff siger
att det dr fran den tiden nar han var “ung och fortfarande
tyckte om att slass”
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Grubbelgruffs grotta dr enkelt inrett med en sing, ett runt
bord, en stor fitdlj och en eldstad. I ena hérnet av rummet
ligger en hég med ben, troligtvis rester fran nagon tidigare
middag. Grubbelgruff kommer att kunna beritta historien
om att “ndr Aerik férsvann si borjade minniskorna blir
radda f6r honom” Grubbelgruff vet bara att kung Aerik for-
svann, han vet inte att han fortfarande finns kvar i sin grotta
eller vad den onde trollkarlen gjorde mot honom.

Spela Grubbelgruff som en snill men litet senil farbror
som repeterar sig ofta och glommer vad han sagt. Detta kan
bli bade roligt och frustrerande for rollpersonerna. Sla pa
tabellen nedan eller vilj vilka sagor som Grubbelgruff berit-
tar for rollpersonerna.

1T10 - GRUBBELGRUFFS SAGOR

1. Om gangen nér han gick pa ett stort falt och métte en stor ko som
gick pa bakbenen.

2. En ging kdnde han ett annat kungstroll som blev biten av en garm i
baken.

3. Han minns ndr han var i kung Aeriks sal och traffade ett litet nyfott
skogsra.

4. For manga manga ar sedan sa motte han alfer med svart har som
tydligen ska bo langt norr om skogen.

5. Ndr han var ung och fortfarande tyckte om att slass séa stotte han pa
en hrimturse som han slog pa kéften. Grubbelgruff tror att hrimtursen
fortfarande ar arg pa honom.

6. Om gangen han fick for sig att vandra soderut. Han kom till en konstig
skog dar han gick runt i flera dagar innan han hittade ut. Det var som om
skogen inte ville att han skulle komma ut.

7. Ett fjoltroll kom och besokte honom forr i tiden. De brukade spela ett
spel som Grubbelgruff inte kommer ihag hur man spelar.

8. Han minns inte riktigt men han har ett vagt minne av att det fanns fler
hjortar i skogarna forr. Eller om det var algar, kanske.

9. En manniska bad honom en géng att hjdlpa till att bara stenar till ett
kummel ddr nagon skulle begravas.

10. Sla tva ganger. Blir det samma saga pa bada slagen sa har Grubbel-
gruff glomt att han redan beréttat den och berattar den saledes igen.

GRUBBELGRUFF

Grubbelgruff ar ett ododligt kungstroll som en ging i tiden
levde med ménniskor under kung Aeriks beskydd. Nar kung
Aerik forsvann si blev manniskorna radda och drev bort
honom. Han slog darefter ner sigien grotta i en stor kulle och
byggde sig en liten gard. Dir levde han ensam under manga
langa ar. Med tiden sa borjade han bli gammal och senil, han
minns kung Aerik men tror inte att att han kommer tillbaka.
Nyligen triffade han tva unga méanniskor som inte var ridda
for honom. Hans lycka var gjord. Grubbelgruff har samma
varden som Kungstroll pa sidan 140 i Trudvangs Stigar.



OSTRA SKOGEN

Den 6stra skogen ir den skog som kinns mest magisk och

trolsk av de olika skogarna runt Vastranas. Har speglas so-
len ljus pa den daggvata marken. Har doftar vildblommorna
som en sommarang. Har kvittrar faglarna men de som lyss-
nar kommer att hora att de sjunger en sorglig sang. Runt om
i skogen syns rdvar eller gravlingar som vandrar runt. Roll-
personerna far dock den ruggiga kinslan av att nagot iakttar
dem, nigon kanske ser en skugga som ror sig i skogen eller
hor en susande rost i vinden. Ibland fir de aven kanslan av
att djuren tittar pa dem.

Skogsraet Minna

Efter en stunds vandring i 6stra skogen sa kommer en av
rollpersonerna att bli triffad av en kotte i huvudet. Nar
rollpersonerna tittar upp sa far de syn pa en ung flicka som
ligger pa en gren i ett trad. Flickan har langt ljusbrunt har
som néstan gar i en nyans av gront, hennes hud ar ljus och
hennes radjursliknande 6gon ar vildigt vackra och mark-
erade. Hennes klader ser ut som en tunika som ndr ner till
hennes knén och har samma firg som sommarens 16v. Det
ar svart att avgdra om hon dr en méanniska eller en alf, hon
verkar ha latt spetsiga 6ron. Flickan kommer att presentera
sig som Minna och dr nyfiken pa vad rollpersonerna gor i
hennes del av skogen. Hon kommer ocksa att siga att om de
ocksa ar ute efter skatter si kommer inte de heller att finna
néagra. Hon menar da att Grashnacks hejdukar redan kom-
mit till skogen och letat efter saker att stjala eller krossa.

Det Minna kan bidra med ér att hon vet var kung Aeriks
grotta och rovarnas ldgren ligger. Hon ar dock for ung for att
minnas kung Aerik och tycker att det ar ganska oviktigt att
veta var grottan ligger. Hon doptes dock av kung Aerik nar
hon var liten men det minns hon inte forran hon ser honom
igen.

Minna ar ingen stor kimpe men nér hon ar i skogen kan
hon anvinda manga naturmagier mot sina fienden. Hon kan
bade fa triden att anfalla eller att bli helt osynlig som en élva.
Spela Minna som snill och hjilpsam men busig och otalig.
Hon vill hellre ha kul 4n att vara allvarlig. Hon tycker kanske
det ar roligare att leka med sina djur dn att hjélpa rollperson-
erna och om de ir otrevliga mot henne sa kommer hon att
forsvinna direkt. Om nagon av rollpersonerna erbjuder sig
att leka sa blir Minna mycket mer medgorlig. Kom ihag att
hon egentligen bara ir ett ungt barn i sinnet. Hotar nagon
henne blir hon sur och férsvinner en stund i skogen for att
aterfinnas surandes pa en sten.

Om rollpersonerna ar sa klantiga att de skrammer bort
Minna kan de locka fram henne igen med honungskakor.
Grubbelgruff vet att dr det nagot som skogsran inte kan
motstd sa dr det doften av nybakade honungskakor.
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KUNG AERIKS GROTTA

Langt in i den ostra skogen ligger kung Aeriks grotta i en
liten glinta. Oppningen ir knapp synlig efter att ett trid for
linge sedan fallit 6ver den och mossan vuxit till pa stammen.
Uppmairksamma rollpersoner kommer att uppticka grott-
oppningen for att det stir en stor runstensliknande sten
utanfor, tackt av mossa med tecken pa ett linge bortglomt
sprak. Att hitta grottan utan Minnas hjilp ar s gott som
omojligt da den ar dold fran de som inte ar vilkomna, det
var bara en ren slump att révarna hittade den.

Oppningen vaktas av en av Grashnacks révare som har
tre stora ulvar med sig. Han sallskapas dven av ett litet skogs-
troll som kallas Gragg som anviands som budbarare och trl.
Vakten heter Madrag och ar ett otrevligt gritroll. Han ar
bevipnad med ett spjut, en piska och bir en stulen och rostig
ringbrynja.

Nar rollpersonerna nirmar sig sa kommer han att upp-
ticka det och stilla sig ovanfér Sppningen, flankerad av
sina tre massiva griaspriackliga ulvar. Han kommer inte att
lata rollpersonerna komma in i grottan utan kommer att
erbjuda dem att fly innan han slapper 16s ulvarna pa dem.
Ulvarna kommer att strida till sista blodsdroppen sa linge
Madrag lever, efter det s& kommer de att fly. Om rollperson-
erna skulle fly, s& kommer Gragg att hamta forstarkningar
bestaende av tvi gratroll och tvd méanniskor.

Grottan inleds med en gang, det ar uppenbart att denna
grotta inte huggits ut utan snarare sa ser det ut som om den ar
helt naturlig. Viggarnaliknar inte gingar formade av verktyg,
mossa och rétter sprider sig i vackra monster 6ver viggarna.
Lingre in i grottan dppnas en sal. Vil inne kommer rollper-
sonerna att finna att salen ar stor med ett jattestort bord i
mitten. Genom fonster hogt upp i taket lyser solen in och
lyser upp rummet. Fonstrena syns inte fran utsidan vilket ar
ndgot som uppmirksamma rollpersoner upptéacker. Langst
in i salen finner rollpersonerna tron dir en gammal man
tickt av damm och spindelnat sitter. Det dr kung Aerik som
sover i den djupt magiska sémnen. P4 golvet bredvid honom
ligger ett litet gratroll som ocksa ligger i en magisk sémn.
Rollpersonerna kommer dven att se det vackert tillverkade
halsbandet som kung Aerik bar. Vitnerna i halsbandet har
gjort att damm inte fastnar pa det och alla spindlar och kryp
som vidror det faller dven de i somn. Alla rollpersoner med
fardigheten Besvirjelsekonst kommer att kdnna att hals-
bandet ar magiskt. Vitnern strémmar genom halsbandet
och alla som vidrort det. Faktum ér att hela grottan kianns
magisk och en trollkar] kan ana att en hlogr finns nagonstans
under golvet.

Skulle nagon rollperson fa for sig att rora vid halsbandet
kommer denne att falla till marken i en djup sémn som ingen
kan vicka dem fran utan att bryta férbannelsen. Férutom



detta kommer de inte att hitta ndgot i salen. P4 halsbandet

kan rollpersonerna uttyda denna ramsa, skriven pa ovanligt

tydlig fornvrok:

Tusen dr i somnens sand
Icke att bitas av tidens tand
Aldyrig att brytas av vuxen hand
Evigt dir i drommens band

Hur mycket rollpersonerna an forsoker si kommer inte
kung Aerik eller ndgon annan att vakna, det gar heller inte
att skada nagon som fatt férbannelsen dver sig. Skadan laks
och forsvinner dgonblickligen.

UPPLOSNING

Det finns ménga olika satt att klara det har delaventyret pa
och det ar upp till spelarna och spelledaren att kunna hitta
pa bra 16sningar. Dock finns det nagra riktlinjer for hur man
kan 16sa problemen i Vastranas.

Till att borja med s& ar det lattaste sattet att vicka kung
Aerik frén sin djupa sémn. Det enda som kan rdra halsband-
et utan att falla under férbannelsen ar barn, Flora och Lilja
ar de yngsta i byn och de enda som kan hava férbannelsen.
Deras foraldrar ar dock vildigt beskyddande och kommer
att gora sitt basta for att skydda dem eftersom de inte vet att
Flora och Lilja dr vanner med Grubbelgruff. Om rollperson-
erna pratar med Flora eller Lilja sd kommer de att avsloja
att de kdnner trollet. Det kan dven hdnda att Grubbelgruft
berittat att han kdnner barnen. Men det ar ganska enkelt
att flickorna kan leda rollpersonerna till Grubbelgruff som i
sin tur vet var kung Aeriks grotta ligger. Sedan ar det upp till
rollpersonerna att lista ut att bara ndgon av flickorna kan ta
av Aerik halsbandet och p4 sa vis hiva forbannelsen. For att
hitta grottan si maste rollpersonerna finna och vinna Min-
nas respekt.

Skulle rollpersonerna fa for sig att lata Minna ta bort hals-
bandet sd kommer Minna ocks3 att falla i somn (hon ar trots
allt gammal dven om hon ser och beter sig som hon vore be-
tydligt yngre).

Ju ldngre rollpersonerna stannar i byn, ju argare och
otaligare kommer Grashnack att bli, han gillar inte att de
lagger sig i hans planer. Han kommer oftare och oftare att
bege sig till byn for att vertyga befolkningen att kora bort
rollpersonerna annars kommer han att kdra bort dem sjélv.
Grashnacks styrka kommer alltid att vara for stor for att
rollpersonerna ska kunna besegra dem i strid, det dr en av
grundpelarna i dventyret.

Det kan hédnda att om rollpersonerna hetsat Grashnack
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for mycket sa kommer han att anfalla byn for att statuera ett
exempel. I dett fall s skulle Vonkhar och hirden i byn slass
en desperat kamp mot dem. Vonkhar och Akir skulle bada
strida till déden for att férsvara byn. Skulle detta hinda ar
det bast att fly fran byn.

Det finns vildigt manga spejare runt byn, sa att ta sig
tillbaka till Stérmvakt osedd ar sa gott som oméjligt. Om
inte rollpersonerna beger sig visterut och séder om sjon.
Skulle de gora det finns en liten chans att de inte stoter pa en
spejare. Om de skulle ta sig ut och spejarna far syn pa dem s
kommer Grashnack att bli forbannad och anfalla byn med
allt han har. I s4 fall kommer byn att vara skovlad och ned-
brand nar rollpersonerna atervinder.

FORBANNELSEN BRYTS

I samma stund som Lilja eller Flora tar bort halsbandet fran
kung Aeriks hals kommer alla att kdnna en mjuk bris som
drar genom grottan. De bevittnar helt plotsligt hur mannen
som sitter pd tronen 6ppnar 6gonen samtidigt som alla spind-
lar runt hans hals snabbt springer i vdg. En kraftig vind kom-
mer fran ingenstans och blaser dammet fran hans kropp.
Hans vackra réda klddsel har ett skimmer runt sig, hans an-
sikte dr fyllt av gladje. Kronan av trd och guld skiner ater pa
hans huvud. Ytterligare en vind blaser genom salen och allt
damm och alla 6v blases ut. Solen skiner om méjligt starkare
genom fonstrena och lyser upp den vackra salen.

Nar Minna ser kung Aerik efter att han vaknat ur sdmnen

kommer hon bli helt stilla och bara titta p4 honom. Hon
minns da vad hon ar och minns kung Aerik nir hon kdnner
hans kraft. Hon bérjar grata av lycka och springer fram for
att omfamna honom. Han ler nir hon kramar honom och
smeker hennes har. Han ér sd lycklig 6ver att hon antligen
minns vad hon ar.
Om forbannelsen bryts si kommer kung Aerik att anvén-
da alla sina krafter for att driva Grashnack ut ur skogarna.
Triden kommer att vinda sig mot dem, slita deras ldger i
bitat och driva dem pa flykt. Rollpersonerna kan pa hall se
hur det ser ut som om skogen rér pa sig.

Grashnack och samtliga 6verlevande i révarbandet kom-
mer att fly sa langt bort de bara kan. Nir de slutat fly kommer
de att bida sin tid och ruva pa hamnd. Kung Aerik kommer
att vara lycklig dver att rollpersonerma har vackt honom.

"Jag tackar er mina frinder for att ni vagat riskera era liv for byn.
Ni uppvisade stort hjiltemod for att gora detta, era sir vittnar
om vad ni tvingats utstd. Jag dr er evigt tacksam, likasi den by
och skog som jag hela mitt liv héllt kiir. Ta dessa, det dr det minsta
jag kan ge er, dessa kommer att hjdlpa er pa de dventyr jag vet att
ni kommer att uppleva, de nya hjdltedad ddr ni igen kommer att



bevisa ert mod. Ni dir evigt viilkomna till denna min skog for vila
och vo men minns att ni aldrig dr vilkommen med vapen och ont
uppsdt. Minns det mina frinder”

Med dessa ord kommer Aerik att overracka en ring till varje
rollperson. Ringarna ser ut som om de vore taljda i tra. Tittar
man niarmare si ser det ut som tre sma trad som ar virade
runt rollpersonens finger. Ringarna passar alltid perfekt den
som bar dem.

Kung Aeriks ringar

Dessa vackra ringar av ek ger bararen en starkare lank mel-
lan sig och skogen och skogen till dem. Nér den som biér en
av dessa ringar forsoker gomma sig frin fara i en skog far den
automatiskt FV +5 p4 firdigheten Lonndom for att kunna
undkomma faran.

EFTERSPEL

Efter att ha undflytt kung Aeriks vrede kommer Grashnack
och ett dussin 6verlevande rovare att fly omradet. Nagra av
dem stoter pd Hallbiorn och Stérmvakts hird, nagra hamnar
i narheten av Morklippa och drips av Jhorans stridstralar.
Grashnack sjilv lever pa flykt ndgra manader innan han
stoter pa Valhinja som erbjuder honom skydd i utbyte mot
lojalitet. For forsta gingen nagonsin béjer Grashnack kni
och svir trohet till ndgon annan an sig sjalv. En moérk allians
har just skapats.

AVENTYRSPOANG

Efter att rollpersonerna befriat kung Aerik och atervant
till Stormvakt ar det dags for nya dventyrspoing. Har foljer
nagra parametrar att folja. Spelledaren ska ocksa kinna sig
fri att lagga till eller dra av dventyrspoing beroende pa de
olika rollpersonernas insats. Spelledaren bor vara mer gen-
erds med dventyrspodng om rollpersonerna anvinde sig av
fredliga medlen 4n om de lat vapnen tala eftersom detta var
tanken med deldventyret.
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EPILOG

Efter att (forhoppningsvis) ha 16st tvisten i Vastranas sd kan

rollpersonerna dterga till sina liv i Stérmvakt. Mycket arbete
terstar innan utposten ér fardigstdlld och Chall behéver
varenda hand han kan fa.

& Kanske har ndgra av Grashnacks rovare samlat sig pa nytt
och agerar nu strotrévare under nytt ledarskap i skogarna
runt Minjahura?

% Om nu Vastranas anfolls s§ kommer Akir (om han over-
levde) att beh6va hjalp med att bygga upp byn igen. Roll-
personerna kanske tvingas att hjilpa till om de inte er-
bjuder sig frivilligt. Familjer som forlorade medlemmar
pa grund av rollpersonerna kommer inte att vara vénligt
installda emot dem.

& Omrollpersonerna atervinder till skogen efter detta dven-
tyr kommer de att finna att sddra och ostra skogarna ar
fridfulla och lugna. Dock kommer de inte att finna vare
sig Minna eller kung Aerik, de bada har gomt sig till dess
att de behdvas igen. Grubbelgruff finns dock kvar uppe
i sin grotta och blir glad om han far besok och berittar
girna berittelser om vad han varit med om.

& Vorons smedja skulle vara ett vilkommet tillskott bland
Stérmvakts allierade. Chall kommer om byn inte forin-
tas att férhandla med Voron om att bjuda in honom till
Stérmvakt for att utfora smidesarbeten 4t honom.

% Nar Vastranas blev befriat sa visar Jhoran intresse att rus-
ta upp kvarnen och smedjan forutsatt att han far del av
det som tjanas. Han ar villig att sanda ndgra av sina agrot-
er for att vakta byn i utbyte mot mjol och smiden.

AVENTYRSPOANG

Rollpersonerna vicker kung Aerik 15 AP
Rollpersonerna klarar uppdraget helt utan vald 15 AP
Rollpersonerna tar hjalp av Grubbelgruff och Minna 10 AP
Rollpersonernas klantig agerande far Vastranas att brinnas ner -10 AP
Rollpersonerna hamnar i personlig strid med Grashnack -5 Ap
Gott rollspelande 5-10 AP

SLUT PA DEL 2



3. DALSMYRENS VREDE

Det tredje deldventyret i detta dventyr heter Dalsmyrens

vrede. Rollpersonerna hinner knappt andas ut och ldka sina
skador efter dventyrandeti Vastranas innan det ar dags att ge
sig ut igen. Denna géng ir det den lilla byn Dalsmyren som
har problem som maste lésas. Det édr ocksa i detta deldven-
tyr rollpersonerna for forsta gingen stoter pa Trollmastaren
och den underliggande fara som hotar hela Minjahura. Om
rollpersonerna tyckte riddandet av Vastranas var latt si
kommer de att behova vilslipade klingor denna géng...

BAKGRUND

For ungefir tre mansaldrar sedan levde i byn Dalsmyren en
gammal kvinna som var lard i de morka vitnernas hemlighet.
Kvinnan lockades att 16sa hemligheten men istéllet forand-
rade vitnerna henne till sinne och kropp. Nér de andra by-
borna bérjade bli oroliga for hennes hixkonster drev de av
radsla kvinnan fran byn. Hon flydde norrut dar hon larde sig
att manipulera varelser till att géra hennes vilja med hjalp av
de morka vitnerna vars makt vaxte inom henne.

Med tiden kuvade kvinnan en hel stam av skogstroll och
hetsade deras raseri mot den ovetande byn. Allt borde ha
gétt enligt kvinnans mérka planer om inte en stam korpikal-
laalfer som levde i ndrheten upptickt vad som holl pa att
handa och gick till motanfall. Skogstrollen besegrades och
drevs bort medan kvinnan fingslades i en grotta i ett trisk.
Alferneras ledare, en utvald vid namn Jouhallia anvinde sin
kunskap i de ljusa vitnerna for att binda kvinnans sjil till
ett trad som véxte i grottan. Runt tradet stallde alferna fyra
piedestaler av alfarka. Pa varje piedestalerna lades en sten
som tillsammans med de andra hade den ljusa kraft som be-
hovdes for att halla kvinnans sjal fangslad i tradet for evigt.

Och tiden gick som den alltid gor...

For en tid sedan s var det en annan stam av troll som kom
till trakten sdder om Dalsmyren. De bosatte sig i ett gammalt
forfallet torn som ligger pd sjons sodra sida. En natt sa
rékade négra av trollen finna nergangen till kvinnans grotta.
Vil inne sa fann de piedestalerna och stenarna som lag pa
dem. Ett av trollen beslutade sig for att stjila en av stenarna,
en vacker slit sten i en mork nyans av gront. Nar stenen
flyttades brots besvirjelsen som holl den onda kvinnans sjal
fangslad. Kvinnan manifesterade sig som en ondskefull dim-
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ma och dripte alla trollen utom ett. Det troll som 6verlevde
flydde med stenen tillbaka till sin stam. Den onda kvinnan
hade under alla ar i fingenskap samlat pa sig sin ondska och
var nu redo att ta ut sin vrede pa Dalsmyren.

INLEDNING

Detta dventyr utspelar sig under tidig host, ett antal ménad-
er efter att Stérmvakt borjat byggas. Aventyret tar sin plats
i och omkring byn Dalsmyren och inkluderar en spannande
resa in i den morka urskogen och méten med uraldriga alfer
och morka vitner. Nagra forslag pa hur detta dventyr kan in-
ledas presenteras nedan. Spelledaren kan anvinda en eller
flera av dessa eller helt enkelt hitta p4 en egen inledning.

& Nagon vecka efter att rollpersonerna férhoppningsvist har
befriat Vastranas sa kommer bud om att en stam av skogs-
troll ha siktats norddst om Stérmvakt. Rollpersonerna far
iuppdragatt ta hand om dem eftersom de uppvisat sadant
mod i Vastranas. Vil dir kommer de i kontakt med by-
borna i Dalsmyren.

& Omrollpersonerna inte lyckades befria Vastranas och byn
blev plundrad sa erbjuds de nu upprittelse genom att bege
sig till Dalsmyren och ta hand om trollen for att bevisa att
de inte dr helt odugliga.

% En handelsman kallad Markl kommer till Stérmvakt eller
Morklippa och siljer smycken gjorda av alfer. Chall Kal-
man finner intresse for dessa och ber rollpersoner som ar
handelsmin eller hantverkare att bege sig till Dalsmyren
och undersoka var varorna kommer ifran.

& Rollpersonerna befinner sig i Jotgard eller Morklippa for
att mota Jhoran och han nimner att han kénner till en by
norr om Morklippa. Han kan berétta att det 4r en liten by
som lever pa jordbruk, fiske och ibland handel med alfiska
varor. Han kan erbjuda rollpersonerna en beléning om de
beger sig till byn och talar vil om honom och ser dver om
det finns nagot av intresse for Jhoran.

& Ryktet om att byn Dalsmyren handlar med bade alfer och
troll sprider sig fran Vastranas. Intresset for att ta del av
alfernas och trollens varor ger rollpersonerna en chans att
komma fran Stérmvakt en tid for att underscka byn.

& I Dalsmyren finns det méinga fiskare. Fisk skulle vara trev-
ligt som omvaxling och Chall skickar ivdg rollpersonerna
for att inhandla ett parti torkad fisk.



Vigen till Dalsmyren leder efter den norra vigen som led-
er ut fran Stérmvakt. Foljer man den fem dagsmarscher si
nar man Myrvattn och senare Dalsmyren. Efter tre dagars
marsch sa nar man ett litet vagskal dar en mindre stig leder
vasterut. Foljer man stigen kommer man efter en dag fram
till de gamla kummel som restes for linge sedan (se Minja-
hura med omnejd).

INLEDNING

Nar rollpersonerna befinner sig sdder om sjon Myrvattn, en
halvdagsmarsch fran Dalsmyren blir rollpersonerna tillsynes
oprovocerat anfallna av skogstroll. Anledningen till att trol-
len anfaller ar att rollpersonerna har kommit for nara deras
boplats som ér ruinerna av ett gammalt torn. Detta forblir
dock rollpersonerna omedvetna om till senare i dventyret.
Overfallet dr niamligen till for att rollpersonerna skall veta
att det finns troll i narheten av byn. Om spelledaren finner
det onddigt med en strid i detta skede sa kan rollpersonerna
istallet finna spar av troll som kan identifieras med ett slag
med fardigheten Jakt och Fiske.

Barskure satt och spanade ut dver filtet dir sly och smd granar
spred sig in mot skogen begrinsade endast av en storre stig. Han
drog en flottig nive genom sitt har och slippte resterna av den
sondertuggade grivling han tuggat pa. Med ett ljudligt dan
tomde han sina lungor pd svald luft. Han tittade in mot ruinerna
ddr vesten av hans stam gjort bo. Han undrade en kort sekund
over den dir firgglada stenen som Brokk kommit tillbaka med
fran trisket. Han petade sig i ndasan med vad som tidigare varit
ett av gravlingens revben och spottade ut en sena pi marken. Da
horde han oljud. Han tittade runt, omedveten om att revbenet
fortfarande satt kvar i hans hégra nisborre. Han sag att nagra
av skogstrollen sprang ivig mot vigen som vetter mot skogen.
Inkriktare tinkte han och satte sig ner. Han greppade sin yxa,
slappte vider. Han brukade alltid fd vakta medan de andra i
stammen fick jaga.

Rollpersonerna reser efter en mindre vig, pa hoger sida ar
det en mork, trolsk skog och pa vinster stracker sig en myr
évervuxen med sly och enstaka granar ner till en storre sjo.
Landskapet ar tickt av kullar och mindre dalar. Denna dag
skiner solen fran en molnfri himmel men solen till trots
blaser en kall vind in fran sjon.

Precis nir rollpersonerna kan ana rokpelarna ifran Dals-
myren s anfalls de av ungefir ett halvdussin skogstroll.
Mingden troll kan adndras beroende pa rollpersonernas
antal och erfarenhet. Trollen dr bevidpnade med yxor och
spjut av sten. Trollen ar spejare fran stammen som haller till
i det 6vergivna tornet.

39

Trollen strider frenetiskt och ar orddda som skogstroll alltid

ar. Dock dr det inte sa svért att nedgdra dem. Nar de val ar
besegrade kan rollpersonerna fortsitta till Dalsmyren for att
slicka sina sar. De 6vriga trollen som spejade pd dem beger
sig tillbaka till sitt lager.

DALSMYREN

Dalsmyren ar en liten by som ligger invid en stérre sj6 kallad
Myrvattn, nordést om Stérmvakt och dster om de kum-
mel som finns i trakten. Byn hade f6r manga ar sedan god
kontakt med korpikallastammen som bor tre dagsmarscher
Osterut i skogen som kallas Alfskogen. Detta resulterade i
att det finns en stor mangd attlingar till halvbloden i byn.
Invénarna bestir av en blandning av osttroner och bark-
bélingar.

Hovdingen Valliolf dr en av dem som detta syns mest pa
da han har valdigt alfliknande drag. Han ar son till tva bark-
bélingar och alfblodet rinner starkt i hans ddror. Aven hans
dotter Siingé har fina alfiska drag med svagt spetsiga 6ron
och vackra markerande 6gon. Hon dr den vackraste kvinnan
i byn med sitt svarta svallande hér. Valliolf 4r bade hévding
och vardshusvird for det lilla vardshus som finns i mitten
av byn. Manga av de fiskare som arbetar i byn kommer hit
pa kvillarna for att dta mat och dricka mjod. Sedan Siingés
mor dog for tre ar sedan dr det endast Valliolf och Siingé
som bor och arbetar pa vardshuset. Huset ar det storsta i
byn och har tvé vaningar. P4 nedervaningen finns en stor sal
med fem bord och sammanlagt tvd dussin pallar. Det finns
en liten disk bakom vilken nagra mjéd- och dltunnor och en
stor mingd stop och bagare star. I ett mindre kok bakom dis-
ken brukar Siingé laga mat i form av grytor av fisk eller kott.
Hon kokar dven grét varje morgon till de gaster som finns.
P4 6vervaningen finns ett dussin mindre rum som alla nas av
en korridor. Rummen ir smi i storleken for att vairmen ska
kunna hallas inne under vintern. Varje rum ar inrett med en
enkel sidng, en pall och en potta.

Ibyn finns drygt ett dussin byggnader. I de flesta bor byns
familjer men det finns dven ndgra stallar och ett mindre vakt-
torn som vetter mot skogen som ligger pa Ostra sidan om
byn. Byggnaderna 4r byggda i trd och har en stil som liknar
mer den mittlindska dn vildlandska. Detta beror pa att de
flesta byggdes av mittlandare for lange sedan.

Pa grund av sin avskildhet har ingen religion fatt faste i
byn och alla i byn kan beskrivas som gudlosa, ingen svir sig
till ndgon gud. Det finns dock ett undantag, den agrotiske
jagaren Logjar.

Logjar som hdrstammar ifran byn Hamtum ar en starkt
troende hamingjesdyrkare. Faktum ar att han dr bade jagare
och en miktig andebesvarjare. Han haller dock sin mérka



tro hemlig f6r byns invanare. Han bedriver sina riter for att
binda sjalar till sig, antingen avskilt i sitt hus eller langt bort
fran byn. Ingen vet om Logjars mérka hemlighet utan ser
honom som byns basta jagare. Han har dven anvint sin tro
for att halla trollen borta fran byn. Han har namligen satt
upp palar med skallar fran olika djur hir och dar i skogen
for att halla trollen borta. Runt sin hals bar han ett halsband
med benbitar och skallar fran smadjur. Om nagon rollper-
son skulle fraga om dem sa ljuger han som sager att hans far
lirde honom att de holl troll borta och verka ovetande om
att de skulle vara kopplade till den mérka tron.

Invid stranden ligger en mindre brygga dir byns tre
fiskebatar ligger. Vid stranden och bryggan stir en mindre
fiskebod med intilliggande klocktorn. Klocktornet byggdes
for att fiskare som dr ute pa sjon under tider med mycket
dimma skulle kunna folja klockans ringande for att finna vi-
gen hem.

Strax nordést om byn finns en myr dir jairnmalm kan
utvinnas. Byn har dock inte utvunnit malm p4 flera genera-
tioner. Det brons som anvints till byns olika verktyg ar in-
handlat av Voron i Vastranas eller frin alferna.

NATTENS HEMLIGHETER

Redan forsta natten i byn ska rollpersonerna borja forsta att
nagonting ar fel. Rollpersonerna vicks under natten av ett
krafsande ljud pa fonsterluckorna. Undersoker de fonster-

luckorna finner de rivmérken men inga spar efter vad som
kan ha orsakat dem. Om rollpersonen lyckas med ett mycket
litt (+5) Lonndomsslag (f6rdjupningen Finna dolda ting ger
+3) sd skymtas en ljus skepnad mellan nagra hus en bit bort.
Detta ar hixans gastform som stryker runt i byn.

Foljer nagon efter sa kommer det inte att finnas nagra spar
i den fuktiga marken. Denna handelse kommer att aterupp-
repas flera ganger i olika sammanhang. Om exempelvis en
rollperson dr pé avtriddet sa hor de viskningar och krafsande
pa viaggen utanfor. Undersoks detta kommer inga spar mer
an klosmarken att upptickas.

Nattligt besék
En annan rollperson som inte sover i samma rum som den
som sag hdxan stéter pd ndgot annat. Rollpersonen vaknar
av ett harklande ljud mitt i natten. Till rollpersonens stora
forvaning star en liten skepnad vid dérren. Skepnaden ar
inte mer dn 100 trolltar lang med smalare dn en dvirg.
Lyckas rollpersonen tinda nagon form av ljuskalla, som
ett [jus eller en fackla sa lyses rummet upp nog mycket for att
personen ska kunna se vad det ir. Hela tiden hors ett hark-
lande ljud som kan liknas med ett far som hostar blod. Var-
elsen ar liten, smal och huden har en sjuklig gra nyans. Den
liknar ett forvridet troll, gonen och munnen ér storre dn de
borde vara och 6gonen verkar sakna intelligens. Munnen ar
gigantisk och stangs aldrig riktigt, en fet och slemmig tunga
ror sig i munnen som om den vore en separat varelse.




Fotterna slutar i kloférsedda tar med klor som ar onaturligt
bojda och vridna. Den haller i sitt grepp en bok inbunden
i morkt lader och silver. Varelsen ar vidriga att den har
Skrickfaktor 1T10 (OP 9-10).

Alla varelser i rummet (inklusive rollpersonen) kinner att
denna varelse dr onaturlig och inte av denna virld. Varelsen
tar ndgra steg mot rollpersonen, innan den tappar boken pa
golvet. Efter det faller varelsen ihop med en hostning och
borjar genast ruttna. Inom ndgra minuter finns endast en
illaluktande pél kvar pa golvet, den kan liknas med en hog
med track. Boken ligger dock kvar pa golvet.

Boken ér ett massivt verk med till synes tusentals gulnade
sidor. Det morka skinn den ar inbunden i kidnns gammalt
och nétt. Oppnar ndgon boken ser de skrifttecken som ingen
kanner igen. Ingen av rollpersonerna kan tyda vad som star.
Dock far de som tittar i den en méingd konstiga drommar.

De drommer att de ar i en mork kammare, det enda som
hors ar ett droppande ljud. P4 en piedestal ligger boken
uppslagen. Framfor den star en man i mork kapa dekorerad
med korpfjadrar och liser ur boken. Man kan inte urskilja
mannens ansikte i det svaga stearinljuset. Mannen tittar upp
mot rollpersonen och denne hor genast viskningar som av
hundratals réster. Da vaknar rollpersonen i sin sing, svet-
tig och forvirrad. Det finns ingen i rummet. Boken ligger pa
samma plats som rollpersonen lamnat den.

Nagra nitter senare far den rollperson som senaste tit-
tade i boken och hade drommen ett annat nattligt besok.
Av nagon anledning, 6verfull blasa eller tappat tacke, vaknar
rollpersonen. Nar denne sneglar med dimmiga 6gon genom
rummet ser den en stor skepnad vid ett bord i rummet.
Skepnaden ar lutad 6ver ndgonting. Nar rollpersonen gnug-
gat 6gonen ser han/hon att det 4r samma kappkladda person
som i drommen. Mannen med kapan ar Trollmastaren som
med vitner tagit sig in i rummet, ddrrluckorna ar fortfarande
stangda.

S4 fort rollpersonen gor ndgot drastiskt som att forscka
dra vapen eller kasta en besvirjelse s& ror sig Trollmastaren
mot fonsterluckorna. Med en handrérelse spriangs luckorna
upp och flisor flyger ut med en smill som vicker de flesta i
huset. Sa fort rollpersonen kommit upp ur singen férvand-
lar sig Trollmastaren till ett dussin korpar som flyger genom
rummet och sedan ut genom fonstret (Skrackfaktor 1T5).

Boken ligger uppslagen pa en sida som visar en bild av
vad som liknar en huvudlds fagel. Ndgot 6gonblick senare
flammar boken upp i ldgor och tinder troligtvis eld pa bor-
det och kanske hela rummet. Den brinner tills inget finns
kvar av boken an aska. Denna hindelse kommer att ater-
upprepa sig igen forst ett manvarv senare. Handelsen blir
likadan, demonen med boken uppenbarar sig mitt i natten i
en rollpersons rum (det behéver inte vara samma rollperson
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som tidigare). Dérefter kommer drommarna och sedan det

riktiga besoket av Trollmistaren. Om boken branns kom-
mer Trollmastaren att bli vred men han kommer att invanta
nasta manvaryv.

Dessa hindelser kommer kanske att skapa en form av
paranoia bland rollpersonerna da de kommer att forekom-
ma under en lang tid. Det kan dven senare hinda att ndgon
annan in rollpersonerna upplever detta, saisom Burldur,
Hallbiorn eller Yggbran.

SJUKDOMEN

Négon dagefterattrollpersonernahar kommit till Dalsmyren
borjar en mystisk sjukdom att sprida sig. Det ar den onda
héxan som har slappt ner ett gift i byns dricksvattenbrunn
som har skapats i trdsket. Vattnet i brunnen smakar inte
direkt annorlunda och det kravs ett situationsslag Intelligens
med svarighetsgraden 3 for att upptédcka att nagot ar fel.

Skulle nagon uppticka att det dr brunnsvattnets fel sa
uppstar ett annat problem. Det finns ndmligen inget annat
stalle att ta vatten ifrdn i ndrheten av byn. S& om rollper-
sonerna lyckas dvertyga byborna att sluta dricka vattnet sa
kan det innebéra att byborna dér av uttorkning istallet (se
Trudvangs Stigar sidan 47).

Alla rollpersoner som dricker av vattnet fran brunnen i
byn riskerar att drabbas av haxans sjukdom. Varje rollper-
son maste sla ett situationsslag Fysik med svarighetsgraden
13. Misslyckas slaget rakna ut differansen och avlds resultat
pé tabellen nedan. For varje dag som vattnet dricks sanks
svarighetsgraden med ett. Dag tva ér alltsa svarighetsgraden
12. Nivan kan dock aldrig bli lagre dn 9.

DIFFERANS / RESULTAT

1-3. Personen kanner sig illamaende och barjar latt svettas.

4-5. Personen far lattare krakningar och maste sla ett situationsslag Fysik
med svarighetsgraden 12. Ett misslyckande innebar att personen har -1
pa alla fardigheter under resten av dagen.

6-8. Personen far diarré och kraks om vartannat. Personen maste sla ett
situationsslag Fysik med svérighetsgraden 10. Ett misslyckande innebar
att personen blir sangliggande i 1T3 dagar. Under denna period har per-
sonen dven -5 i alla fardigheter.

9-10. Personen far otroliga smartor i magen. Personen har diarré och
valdsamma krdkningar och blir ndst intill paralyserad under IT5 da-
gar. Alla fardighetsslag har -15 och personen forlorar permanent 1T3
kroppspoang.

I1+. Personen lider av samma symtom som nivan ovan men férlorar
istallet IT6 permanenta kroppspodng. Personen avlider ocksd 1T10
dagar senare om ingen annan person lyckas med ett valdigt svart (-5)
Lakekonst-slag innan tiden ar ute. Varje enskild person far sla ett slag
per dygn.



Allt eftersom tiden gar blir fler och fler personer sjuka i byn.
Boskap faller till marken och dor efter ett par dagar. Om
négon rollperson far for sig att fa invdnarna att flytta fran
byn sd kommer de som inte har minus i det exceptionella
karaktdrsdraget Intelligens att kunna konstatera att vattnet
i Myrvattn leder ner till Vastranas och till sjon i narheten av
Stormvakt. Alltsa kan sjukdomen sprida sig vidare.

Siingé hjalper s& méanga sjuka hon kan, tills hon sjilv efter
fem dagar blir sjuk. Problemet ar att hon ovetande ger dem
mer vatten for att de inte ska torka ut och pa sa sitt haller
sjukdomen levande.

Hergalt

Byildsten Hergalt bor i en liten stuga vid vattnet. Han ar
74 ar gammal och vildigt skroplig. Oftast sitter han pa en
pall utanfor sin lilla stuga och bara tittar ut éver Myrvattn
och minns sina dagar som byns basta fiskare. De flesta i byn
anser att han dr for gammal for att tas pa allvar och fa lyssnar
pé hans sagor. Det de flesta inte vet dr att han som ung hade
mycket kontakt med alferna och genom dem hort berittas
om den gamla hdxan som sitter fingslad i Heltreiskr. Nar
sjukdomen borjar sprida sig foreslar han att rollpersonerna
beger sig till alferna for att fa rad.

RESAN TILL ALFSKOGEN

Efter att ha pratat med Hergalt s& borde rollpersonerna folja
hans rad och bege sig osterut mot Alfskogen. Valliolf kan
beritta for dem att alferna ska halla till tre dagsmarscher
osterut efter en naturlig stig i skogen.

Valliolf sjilv har aldrig rest efter stigen, det har ingen i byn
gjort forutom Hergalt som reste dar for ndstan en mans-
alder sedan. Hergalt berattar att man skall folja stigen i tre
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dygn och vandra éver en liten bro som leder 6ver en mindre
alv. Efter det skall man ta sig genom en sinka och fortsitta
mellan tvd stora runstenar som markerar borjan pa alfernas
skog. Hergalt uppmanar rollpersonerna att lamna alla sina
vapen vid runstenarna, annars kan det reta alferna.

Hergalt leder rollpersonerna in i skogen och visar dem en
stig och berittar att det dr denna stig de maste folja. Han
uppmanar dem samtidigt att aldrig vika av.

Hindelser efter stigen

Under farden till Alfskogen kan mycket handa. Det bor dock
vara mindre hiandelser som mest skapar stimning én tillfor
rollpersonerna nagot viktigt. Spelledaren kan anvinda sig av
Hindelser i Minjahura (se sidan 16) eller anvinda sig av de
forslag som presenteras hir. Det viktiga ar att rollpersonerna
foljer stigen. Avviker de fran den kommer de inte att hitta
denigen och maste atervinda till Dalsmyren for att borja om.

& Svampar. Efter stigen finner rollpersonerna en storre an-
samling svampar som véxer i en dunge. Ett lyckat slag for
Vixt och djurliv visar att hilften av svamparna ér atbara.
Om alla svampar plockas s racker det till tre ransoner.

% Alvtjirnen. Ett lyckat situationsslag Intelligens med svir-
ighetsgrad 8 gor att rollpersonerna hor vad som later som
sang mellan triden. Tittar de mellan triden ser de en dold
tjarn dar solens stralar dansar mellan néckrosor och blad.
Ovanfor tjdrnen svdvar ett antal dlvor omkring och det ar
de som sjunger. Det hela 4r en vacker syn. Om rollperson-
erna pa ndgot sitt stor dlvorna, som att tala for hogt, an-
falla dem eller kasta nagot i tjirnen sd kommer dlvorna att
fly ut i skogen. Skulle detta hinda kommer dlvorna att bli
sura pa rollpersonerna och folja efter dem och gora livet
surt fran dem. Alvorna skadar inte rollpersonerna utan
gor saker som att stjala vapen eller annan litt utrustning
och hinga upp dem hogt i en grantopp.

s Overgiven dvirgskattkista. Vid sidan av stigen finns en
liten kulle som till hélften déljer det som en gang var en
dvérgs skattkista. Det dr en Oppen kista i jarn, vackert
dekorerad med jarnsmiden och runor som varit dold i
skogen i manga 4r. Kanske kom dvirgen en dag tillbaka
for att himta skatten och limnade kistan kvar eller kan-
ske fann nagot troll nyckeln och stal skatten. Vem vet?

& Trollspar. Rollpersonerna finner farska spar som leder
over stigen. Ett lyckat Jakt och Fiske-slag visar att det ar
ett stort istroll som passerat. Istrollet lurkar fortfarande i
skogen men ér for langt borta fran stigen for att rollper-
sonerna ska mota det. Vetskapen om att det finns troll i
nirheten borde dock fa rollpersonerna att skirpa till sig.

& Enavrollpersonerna hittar en tappad benflojt efter stigen.
Om den rengors sd fungerar den alldeles utmirkt.



MOTE MED ALFERNA

Ljudet av de ankommande ekade i skogen. Aven om de trodde sig
smyga sa horde Kallikki dem lika tydligt som han kdnde sitt hjiir-
tas slag. Han lag uppe pi den stora runstenen, den hade stétt dar
sd linge han mindes och hade linge agerat utkik dat byns viktare.

Snart skulle de stiga genom granporten och in i alfernas omride.
Kallikki stringade sin bage, han var tvungen att avgora om dessa
inkriiktare ville vil eller ve. Han knét sina hinder och gav sig-
nalen, ljudet av en fagels hoande. Ett hoande kom till svar, och ett
till. Kallikki gled ljudlost ner frin stenen, han mottes av ljudet av
knakande stringar. Viiktarna var samlade.

Tre dygn efter att rollpersonerna limnade Dalsmyren mots
de av en férunderlig syn. Tva stora granar star pa var sin sida
om stigen och deras grenverk méts mitt dver stigen likt en
port och blockerar rollpersonernas vandring. Notera att det
inte ar omajligt att passera genom grenverken. Det dr dock
uppenbart att grenverket dr menat som en uppmaning att
halla sig borta. Det gar utan anstriangning att ta sig igenom,
eller runt.

Bara ett par meter bakom granarna star en stor runsten,
hég som en skeppsmast. Nar rollpersonerna narmar sig 16s-
gor sig en gestalt bakom stenen. En alf, med morkt hér i en
hastsvans dekorerat med fjadrar och aska i ansiktet i snirkliga
monster. Han tittar med fast blick mot rollpersonerna, han
har en spiand sammansatt bage och siktar mot dem. Bagen ar
dekorerad med korpfjadrar och trasniden. Rollpersonerna
uppticker att det kommer tva alfer till mot dem fran olika
hall, en kommer genom granporten, alla dr beviapnade med
bagar och miekkor.

Det idr Alfskogen viktare, Kallikki och tva andra viktare.
Ingen av dem talar ndgot annat 4n Vojnimmbha sa om ingen
talar det kan de inte kommunicera. Dock vet Kallikki att
Jouhallia, en alf i byn talar ménniskornas sprak. Han kom-
mer att forsoka fa rollpersonerna att lagga ifran sig sina vap-
en genom att peka pa dem och peka pa marken. Om de inte
gor det kommer han att siga 4t en av de andra viktarna att
nirma sig dem och ta vapnen ifran dem. Skulle rollpersoner-
na forsoka sldss s kommer Kallikki att beordra vaktarna att
avfyra sina pilar mot rollpersonerna och sedan fly in i sko-
gen for att senare gora ett bakhall mot dem. Rollpersonerna
skulle oguidade uppticka att stigen leder till en ravin. For
att ta sig till alfbyn maste man ha en vigvisare och darmed
skulle de forlora chansen att fa alfernas hjalp.

Skulle dock rollpersonerna limna fran sig sina vapen sa
kommer Kallikki att limna dem och hamta Jouhallia frin
alfbyn. Han kommer inte att tillata rollpersonerna att fa
komma till byn. De tva Svriga vaktarna vaktar rollperson-
erna. Efter ungefir en timme dterkommer Kallikki med Jou-
hallia, en aldre alf med en spetsig huvudbonad av bark och
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snorade skor av naver. Han bir dven smycken av trd och ben
och i sitt langa har hanger benbitar och fjidrar. Han har ett
valdigt vaderbitet ansikte och gléden brinner i hans 6gon.

Jouhallia kommer att be rollpersonerna att géra upp en
liten eld vid stigen och sitta sig runt den nir morkret fallit.
Han kommer sedan att tinda en pipa gjord i néver och be
rollpersonerna beritta sitt drende.

Eftersom han dr en Utvald, sa har Jouhallia levt linge, han
var med nir den onda hixan fingslades for manga ar sedan.
Han kan beritta vad som hinde och att nagon troligtvis flyt-
tat en av piedestalerna som fingslade hixans sjal. Han kan
beritta for rollpersonerna att de maste aterstalla dem innan
byn gir under. Efter att han har berittat detta sa siager han &t
Kallikki att leda dem tillbaka en halv dagsmarsch efter stigen
och sedan lamna dem dar.

TRASKET

Norr om Dalsmyren ligger trasket som kallas Heltreiskr,
dodstrasket. Trisket ligger i en sinka, skymd av tit skog
och myrmark. Knotiga trdd och slingrande rotter ar den
enda vegetation som finns i trasket forutom trollmossa och
mork lav. Vattnet under gungflyn ar mérk och illaluktande,
hela trasket stinker déd och forruttnelse. En tit dimma lig-
ger 6ver trasket och hindrar sikten. I trasket finns det déda
sjilar som vandrar planldst omkring utan att fa ro.

Bara man tagit nagra steg in i trisket si inser man att
dimma tacker hela ens sikt. Dimman ligger tét, bara kon-
turerna av doda eller déende trad syns. Det édr darfor svart
att orientera sig. I trisket finns en dimport till Dimhall och
manga ar de varelser som tagit sig in i Trudvang via denna
onaturliga vig.

Da och da ser rollpersonerna vandrande skepnader i dim-
man, de hor rosslande hostningar och plask i vattnet. Bygg
upp en dyster och spannande stimning i trasket.

Hindelser i trisket
I trisket lurar manga faror. Férutom de odéda som lurkar
omkring ar marken forradisk.

& Myggsvarmen. Rollpersonerna angrips av en myggsvirm
som gor livet surt for dem. S4 lange rollpersonerna irrit-
eras av myggorna har de -1 pa allt de tar sig fér. Den som
lyckas med ett lyckat slag for Vaxt- och djurliv vet att det
enda som kan locka bort dessa traskmyggor ar farsk blod
fran en dimgroda. Dock méste de lyckas med ett Jakt och
Fiske-slag for att hitta en pol dar dimgrodor gillar att halla
till. Dimgrodor ar dock inte latta att doda utan projektil-
eller kastvapen. Myggorna férsvinner ocksa om rollper-
sonerna lamnar trasket.



% Kvicksand. En av rollpersonerna rikar kliva fel efter trask-

stigen som de f6ljer och sjunker till midjan ner i kvicksand.
Sé lange rollpersonen haller sig lugn (lyckas med ett situ-
ationsslag Psyke med svarighetsgraden 15) sa sjunker inte
rollpersonen. Ett misslyckande leder till att rollpersonen
far panik och sakta sjunker ner mot en fruktansvard dod.
Rollpersonen har i detta fall 20 stridsrundor pa sig att ta
sig upp. For att fa upp rollpersonen maste han antingen
dras upp av antingen tva andra rollpersoner eller en an-
nan rollperson med exceptionella karaktarsdraget Stark
(STY +1).

& Mystiskt brolande. Helt plotsligt hors ett mystiskt brol-
ande eka genom trisket. Brolandet kommer fran en ilg
som virrat ner sig trisket och inte kan ta sig upp. Algen
kommer att bréla i ungefir en timmes tid innan den
sjunker ner under vattenytan och doér.

& Firjkarlen. Plotsligt far rollpersonerna syn pa en mystiskt
huvforsedd firjkarl som paddlar omkring pa en flotte.
Farjkarlen erbjuder rollpersonerna att ta dem till hixans
grotta. Om rollpersonerna stiger pa flotten styr dock den
forradiske farjkarlen in i dimgrinden och ett helt nytt
aventyr tar vid som bérjar i Helgardh...

& Lyktgubbar. P4 avstind kan rollpersonerna se lockande
ljus i dimman. Alla rollpersoner som ser ljuset utsitts for
lyktgubbarnas Lyktogon. De maste klara ett medelsvart
situationsslag Psyke eller vandra ner i trisket i riktning
mot ljuset. Vil framme 6verfalls rollpersonen av 1T6+2
lyktgubbar som férséker dranka denne i trasket. Denna
héndelse kan intréffa flera ganger.

LYKTGUBBAR

Roll: Ododa varelser i Heltreiskr.

Ras: Lyktgubbe.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 5 meter. Vatten 10 meter.
Skrackfaktor: IT5.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Ovig-2, Trolldum -4.

Kroppspoang: 22.

Kroppsdelspoang: Huvud ||, Hoger arm ||, Vdnster arm 11,
Brostkorg 22, Mage 15, Hoger ben 15, Vanster ben 15.
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: Lonndom FV 6, Rérlighet FV 8, Strid FV 8.
Fordjupningar: Holmgang, Livtag*.
Formagor: Morkersyn, Vattensyn, Lyktodgon**.

Holmgang: |3 stridspoang, skada IT5+1.

* Med ett lyckat livtag kan lyktgubben spelrundan efter dra ner motstandaren under vattenytan.
For att fa ner en starkare motstdndare under ytan kravs att flera lyktgubbar lyckas med ett livtag.
Stark +1 kréaver tva lyktgubbar. Urstark +2 kréver tre lyktgubbar. Trollstark +4 kréver fyra lykt-
gubbar.

** En person som ser ljuset fran lyktgubbens 6gon maste klara ett medelsvart situationsslag
for Psyke for att undga att bli fortrollad. En fortrollad person forlorar all uppfattning om tid
och rum och kénner ett tvang att g i riktning mot ljuset.
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Haxans grotta

Efter tva timmars vandrande i trisket hittar rollpersonerna
till hdxan grotta. I mitten av grottan star tradet som héxan
fangades i. Runt tradet star fyra piedestaler av alfarka. P4 tre
av piedestalerna finns en mystiskt sten. P4 marken i grottan
ligger liken efter fem dripta skogstroll. Hixan ar dock inte
i grottan och rollpersonerna har nagra timmar pa sig innan
hon atervander.

Av ledtradarna i grottan bor rollpersonerna kunna dra
foljande slutsatser. For det forsta saknas det en sten pa en av
piedestalerna. For det andra stals stenen troligast av skogs-
troll med tanke p3 alla liken. For det tredje bor hiaxan bin-
das vid tridet igen om stenen dterbdrdas och allt stalls i sin
ordning. Om rollpersonerna inte kommer denna slutsats far
nédgon av byborna hjilpa dem pa ratt vig.

RUINERNA

For linge sedan restes ett miktigt torn i sten vid Myrvattns
strand. Varfor det byggdes och varfor det senare overgavs
och forstordes dr det ingen som vet.

Vid ruinerna har en stam av skogstroll forlagt sitt lager.
Trollen fann platsen som en bra plats att gomma sig pa och
ruinkéllaren som ett perfekt gomstille for saker de stulit.
Trollstammen bestar av tvd dussin skogstroll och en gards-
rese kallad Barskure. Barskure dr den mest intelligenta i hela
stammen trots att han inte dr hovding eller speciellt smart.
Han later skogstrollen kéra med honom sd linge han far mat.
Han sitter ofta ensam vakt mot Dalsmyren dé skogstrollen
tycker att han dr for stor och klumpig.

1. Barskures vaktsten

P4 denna sten brukar gardsresen Barskure sitta och vakta ru-
inerna. Han dr ofta inte sd uppmiérksam utan har tankarna
pé andra hall. Det dr darfor inte omdjligt for rollpersonerna
att smyga fram till ett storre buskage som finns tio meter
fran stenen utan att Barskure upptacker det.

2. Husruiner

Brevid tornruinen finns det tre stycken husruiner. Viggarna
finns till stora delar kvar medan taken saknas. Normal vistas
det 1T3+1 skogstroll i varje hus men ar det daligt vader har
alla skogstroll trangt ihop sig nere i kallaren. Det finns ing-
enting av virde i husruinerna.

3. Tornruin

Det som éterstir av det en gang s méktiga tornet dr tre van-
ingar. Taket ar borta sedan linge och den éversta vaningen
ar farligt instabil. Om négon tar sig upp till den tredje vanin-
gen ar det 20% chans (1-4 pa 1T20) att vaningen rasar sam-



KALLAREN

E

BARSKURE

Roll: Vakt.

Ras: Gardsrese.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Talig +2, Korkad -2.

Kroppspodng: 34.

Kroppsdelspoéang: Huvud 17, Hoger arm 17, Vénster arm 17,
Brostkorg 34, Mage 23, Hoger ben 23, Vénster ben 23.
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: Lonndom FV 5, Rérlighet FV 5, Strid FV 14,

Jakt och Fiske FV 8, Overlevnad (skog) FV 8.

Fordjupningar: Holmgang, Holmgangsmastare, Kampvana, Stridsvana,
Vapenbarare (kittingvapen).

Formagor: Nattsyn.

Holmgang: 24 stridspodng, skada IT5+4.
Bevipnad strid: 24 stridspodng.
5 podng lasta till kattingvapen.

Utrustning:

Trollgissel, skada 1T10 (OP 8-10) +4.
Pélsrustning, RV 2.

Vargskinn (som han vanligvis sitter pa).
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man. Alla personer som befinner sig pa vaningen tar 1T10
i fallskada. Pa nedersta vdningen finns det en trappa som
leder ner till ruinkallaren.

4. Killaren

En lang trappa foljd av en kortare korridor leder in i en jord-
kallare som skogstrollen élskar att lata sig i. Om det ar daligt
vader trycker de flesta av trollen i killaren och da blir det
trangt och fuktigt. Skulle rollpersonerna ta sig ner till kal-
laren osedda sa kommer det att bli skrik och snubbel innan
skogstrollen vet vad de ska gora. Beter sig rollpersonerna
hotfullt 4r trollen inte radda att g4 till anfall. Far rollperson-
erna tid att leta igenom rummet sa kan de hitta blandade
skatter till ett varde av 1T20+20 silvermynt.

5. Forrad

Detta rum ar vad skogstrollen skulle kalla “bra saker att ha
rum’ Hela rummet ar fullproppat med rostig och mdglig
utrustning. Fa saker dr anvindbara men om néagon orkar
rota bland utrustningen si kan man finna ett 10 meter langt
rep och en jarnforstirkt hink av god kvalité.

6. Matforrad

I detta rum har skogstrollen sitt matférrad. Ett skogstroll
stdr alltid pa vakt vid ingdngen och ser till att ingen roffar at
sig av "lackerheterna” Matforradet bestar av tva siackar med
rdg och ett halvruttet vildsvin. Brokk, skogstrollet som stal
stenen, har gomt den i matférradet invirad i en filt.

SKOGSTROLL (24 stycken)

Roll: Troll som slagit lager i ruinerna utanfér Dalsmyren.
Ras: Skogstroll.

Storlek: Midjehog (1/2 ggr).

Forflyttning: Land 8 meter.

Exc. karaktarsdrag: Smidig +2, Trolldum -4.

Kroppspoang: 4.

Kroppsdelspoang: Huvud 7, Hoger arm 7, Vanster arm 7,
Brostkorg 14, Mage 9, Hoger ben 9, Vénster ben 9.

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: Lonndom FV 10, Rorlighet FV 14, Strid FV 9,

Jakt och Fiske FV 8, Overlevnad (skog) FV 14.

Fordjupningar: Holmgang, Kampvana, Rustningsbarare, Skoldbarare,
Vapenbirare (enhandsfattade krossvapen).

Formagor: Oradd, Nattsyn.

Holmgang: |4 stridspoang, skada 1T3.
Beviapnad strid: |4 stridspodng.

5 podng lasta till enhandsfattade krossvapen.
5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:
Klubba, skada 1T10 (OP 10).
Liten skold. Blandrustning, RV 2.



Att komma over stenen

Rollpersonerna kan ta sig in i tornet och hdmta stenen pa
manga olika satt. Har foljer nagra tinkbara forslag:

& Med vald. Ett brutalt och farligt alternativ. Rollperson-
erna kan helt enkelt anfalla trollen. Det ar inte omdjligt
att komma Over stenen pa detta sitt men det dr manga
troll som frenetiskt forsvarar sitt hem. Dock kan en stor
del av dem ha blivit sjuka. Om rollpersonerna forsoker ta
sig in i ruinen efter mer dn fyra dagar efter att sjukdomen
brutit ut s kommer mer an halften av trollen att vara sa
sjuka att de inte kan gora nagot motstand.

% Med list. Rollpersonerna kan forsoka lura den ensamme
Barskure p4 olika satt. Han sitter ofta ensam pa en sten
en bit ifran ruinerna. Rollpersonerna kan genom att lura
Barskure fA honom att bland annat smussla en smavaxt
rollperson in i ruinen eller helt enkelt g& och hdmta stenen
nér de andra trollen sover. Fér en sadan tjanst vill dock
Barskure ha mycket mat. Helst ett lamm eller en storre
hund.

% Med eld. Om rollpersonerna kan lura bort eller tyst dodar
Barskure kan de skramma bort skogstrollen med eld. Om
rollpersonerna kastar nagra brinnande buskar ner for
trappan och ropar att elden ar 16s kommer de panikslagna
trollen att springa till ndrmsta vattenpdl for att svalka sig.
Rollpersonerna har ndgra minuter p4 sig att hitta stenen
innan skogstrollen listar ut att de har blivit lurade.

& Rollpersonerna kan kopa stenen av skogstrollen. De vill
dock ha 10 guldmynt for den. Skogstrollen accepterar
bara guldmynt, andra mynt gor sig icke besvir.

RUINERNA

I niarheten av ruinerna finns en runsten. P4 den finns det
néagonting skrivet pa fornvrok. Pa den star en gammal pro-
fetia om Askhosten och dar namns aven "Hormodern i den
morka skogen” och “makten om den eviga insikten” Valhinja
fann runstenen for linge sedan och tror att den ar nyckeln
till en otrolig makt. Beroende pa hur mycket firdighetsvirde
rollpersonerna har i Lisa/skriva Vrok si kan man tolka tex-
ten olika. Vad detta betyder kommer att avslojas i framtida
delar av kampanjen.

% Lisa och skriv Vrok FV 8-11:
"Nir askan faller likt snd under hosten skall vingslagen héras
over Trudvang. 1 en mork skog skall Hormodern driva tre
blodslinjer i graven for att stoppa en som hdller Njalfagi. Hor-
moderns yngel skall forpesta virlden i asdtarens namn. Sagans
blod stéir emot. I en mérk skog vintar Hormodern tills endast
en lever. En blind skall fa viilsignelsen. Askhost.”
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% Lasa och skriv Vrok FV 12-15:

"Nir askan faller likt sné under hosten skall vingslagen héras
over Trudvang. I en dunkel skog vintar Hormodern som drey
tre blodslinjer i avgrunden for att stoppa en annan som kan sy-
inga Njalfagi mot henne. Hormoderns flygande barn forpestar
virlden dat asfageln. Den som berittar sagan har starkt blod
nog att std emot. I mérkrets skog vantar Hormodern tills tiden
dr slut och en dr starkare dn den andre. Viilsignelsen givs till
den som inte kan se men ser dndd. Askhost”

& Lasa och skriv Vrok FV 16+ eller perfekt slag:

"Niir askan faller likt snd under hosten skall vingslagen horas
dver Trudvang Den fruktansvirda Hormoderna i den dunkla
skogen fordomda tre blodslinjer for att stoppa att en avkomma
skola svinga Njalfagi och fiirga marken med hennes blod. Hor-
moderns yngel skola flyga likt korpen och forpesta viirlden i
asfagelns namn. Skaldens blod skall vara det enda som kan
bira hand emot avkomman. I den mérka skogen skall Hor-
modern vinta och bida tiden tills slutet kommer samman med
den som dr sjdlsstark nog av de tva. Hormodern skall giva sin
vilsignelse till den som skadar utan att se. Askhost.”

UPPLOSNING

Rollpersonerna maste finna stenen i ruinerna och aterborda
den till grottan i trisket for att ater fangsla hixans sjal. Nar
rollpersonerna aterbordar stenen till grottan med tridet
kommer de att kdnna sig iakttagna. Det kdnns néstan som
om de svarta halen i triadet stirrar pa dem.

Denna ging dr dock hixan redo for dem. Hon anfaller
rollpersonerna i form av en dimma. Ur dimman slinglar tag-
giga tentakler som haxan forsoker piska rollpersonerna med.
For att kunna stoppa stenen pa piedestalen méste den som
har den lyckats med ett normalt situationsslag smidighet och
inte bli traffad av en tentakel den spelrundan. Direkt detta
intraffar upploses alla tentakler och haxan sugs skrikande in
itradet. Darefter hor rollpersonerna en rost fran tradet:

Vi ses i Askhdst, ndr askan faller likt sno”

Eftersom haxan dr i sin dimform kan hon inte skadas av rollpersonerna.
Hennes tentakler daremot har en fysisk massa skapad av de vitner

hon beharskar. Nar en tentakel far 12 skadepodng upploses den i

ett sprakande fyrverkeri. Hixan har fran borjan 10 tentakler.

Kroppspoing / tentakel: 12*.
Strid: Tentakel** FV 8, skada IT10 (OP 10).

* Tentaklerna tar dubbel skada av eld, besvérjelser och magiska vapen.

** Varje tentakel raknas som en enskild individ.



EFTERSPEL

Nar rollpersonerna kommer tillbaka till Dalsmyren bérjar

alla att friskna till, rollpersoner som var sjuka kommer att
kénna sig bittre. Efter ndgra dagar ér alla friska och krya.

Pi festen som halls nagra dagar efter sa samlas hela byn i
vardshuset for att hedra hjiltarna och sorja de som dog pa
grund av sjukdomen. Valliolf ar éverlycklig och lovar roll-
personerna allt han kan erbjuda. Om nagon visat sig modig
eller hjalpsam pa vardshuset finns ocksa en chans att intresse
uppstar mellan rollpersonen och Siingé.

Logjars forraderi
Om négon rollperson ar en gudsman for nagon religion sd
kommer Logjar under denna kvall att férsdka dripa person-
en. Han kommer anvinda alla sina gudomliga formagor mot
rollpersonen och kommer att skrika "vems gudar dr starkast
nu da?” Logjar hatar andra religioner och kommer att slass
som en galning med alla sina formagor tills han doér.

Vad rollpersonerna eller ndgon annan inte vet ar att han
anvinder formdgan Lindormshjarta och kommer aterfodas
négra dagar senare om hjirtat inte branns. Det ar dock troli-

Roll: Blodtorstig hamingjestillbedjare.

Ras: Midnniska (stormléandare).

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Andlig +1, Talig +2, Motbjudande -2.

Kroppspoang: 44.

Kroppsdelspoang: Huvud 22, Hoger arm 22, Vanster arm 22,
Brostkorg 44, Mage 29, Hoger ben 29, Vénster ben 29.
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, Handel FV 6, Religion (hamingjes)
FV 12, Strid FV 12, Tala (futhark) FV 12, Tala (r6na) 8, Tala (vrok) FV
12, Overlevnad (skog) FV I7.

Fordjupningar: Kampvana, Bastjumal, Vigans kraft, Vigans makt,
Vigans styrka, Frossare, Utviljare.

Formagor: Inga.

Gudapoing: 24.
Kvarlevor: Gratrollspls (niva |), Happjavinge (niva I), Istrollstand
(niva I), Lindormskora (niva I),

Holmgang: |2 stridspodng, skada IT5.
Beviapnad strid: |7 stridspodng.

Utrustning:

Dolk, skada 1T10 (OP 10).
Jaktbage, skada 1T10 (OP 10).
Hardat ldderrustning, RV 3.
Koger med 20 pilar.
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gast att hans kropp gravs ner en bit in i skogen som ar tradi-
tion i byn. Om han aterféds kommer Trollmastaren att sdka
upp honom och fa honom att salla sig till hans och Valhinjas
sak.

AVENTYRSPOANG

Efter att rollpersonerna fingslat hixan och atervant till
Stérmvakt ar det dags for nya aventyrspoang. Hir foljer
nédgra parametrar att folja. Spelledaren ska ocksa kinna sig
fri att lagga till eller dra av dventyrspoing beroende pa de
olika rollpersonernas insats.

AVENTYRSPOANG

Rollpersonerna fangslar haxan i tradet 10 AP
Rollpersonerna soker rad hos alferna 5 Ap
For varje lyktgubbe som besegras 2 Ap
Rollpersonerna tar sig in hos trollen med list 10 AP
Rollpersonerna tar sig in hos trollen med eld 10 AP
Rollpersonerna tar sig in hos trollen med vald 5 Ap
Rollpersonerna besegrar Logjar 5 AP
Rollpersonerna kom sjélva inte pa att vattnet var forgiftat -5 Ap
Gott rollspelande 5-10 AP

EPILOG

Efter att rollpersonerna har hjalpt Dalsmyren sa kan de dter-
vanda till sina liv i Stérmvakt. Mycket arbete aterstir innan
utposten ar fardigstalld och Chall behdver varenda man han
kan fa.

& Malmfyndigheten i nirheten av Dalsmyren gor byn in-
tressant for bade Chall och Jhoran (om han fir hora talas
om den). Rollpersonerna skickas ut for att prospektera de
basta markerna for brytning.

& Efter att hixan fingslades och sjukdomen dog ut blev
aven skogstrollen friska. Med fornyade krafter borjar de
gora rader mot Dalsmyren nu ndr Logjars krafter inte
beskyddar byn.

& Om inte dimgrinden i Heltreiskr stings kommer omradet
for alltid vara plagat av lyktgubbar, disrar och andra hem-
ska varelser fran dimhall. Rollpersonerna skickas till tras-
ket for att en ging for alla stinga porten.

& Siingé blir djupt foralskad i en av rollpersonerna och vill
folja med denne till Stormvakt for att borja ett nytt liv
tillsammans med sin alskade. Dock stiller sig Siingés far
Valliolf tveksam till hela arrangemanget och vill att roll-
personen flyttar till Dalsmyren istillet. Det blir upp till
rollpersonen att évertala Valliof om han nu vill det.

SLUT PA DEL 3



4. GARMKONUNGEN

Det fjarde och sista deldventyret i detta dventyr kallas
Garmkonungen. Man skulle kunna séga att detta deldven-
tyr bestdr av tva mindre intriger. Den forsta behandlar hur
rollpersonerna uppticker att byn Braanwall har intagits av
garmryttare. De maste ddrfor underrdtta Stormvakt om
faran men forst maste de klara sig undan de garmryttare som
jagar dem. Andra halvan av dventyret behandlar hur alla fria
folk i Minjahura maste samla sig under en fana for att ha en
chans att kunna std emot garmkonungens harjningar. Om
rollpersonerna Overlever alla faror vintar ett markligt val
som kommer att avgéra vem som kommer att bli Minjahu-
ras skoldkonung.

BAKGRUND

I véastra Vildland har man under lang tid fruktat Garmkon-
ungen och hans garmryttare. Detta révarband brukar som
en blixt frdn klar himmel svepa ner fran Svartlidens morka
skogar for att branna och plundra allt de kan komma &ver.
Efter stora hérjningar i dster har nu Garmkonungen bdrjat
rikta sin blick mot vister och byarna Braanwall, Vastranas
och Dalsmyren.

AVENTYRETS INLEDNING

Rollpersonerna befinner sig i Stérmvakt och har under
nagra dagar hjalpt till vid uppférandet av tornets grund nar
lagerledaren Chall Kalman later kalla pa dem. Chall berittar
att om man reser till Dalsmyren och darefter f6ljer den nord-
Ostra stigen fem dagar sd kommer man fram till en liten by
som heter Braanwall. Chall undrar om rollpersonerna skulle
vara intresserade att bege sig till Braanwall med ett vianskaps-
brev till byns byildste. Brevet forklarar att Chall kommer att
uppfora en utpost och att Braanwallborna ar vilkomna att
besoka utposten och bedriva handel med honom.

Accepterar rollpersonerna uppdraget sa &verlimnar
Chall en forseglad pergamentrulle och 6nskar dem lycka till
innan han gér for att inspekterar bygget.

ATER | DALSMYREN

For att ta sig till Braanwall maste rollpersonerna forst fardas
till Dalsmyren. Detta blir troligast ett kirt dterseende efter
vad rollpersonerna gjorde for byn (se Dalsmyrens vrede).
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Hévdingen Valliolf bjuder in dem till sitt viardshus och bjud-
er pd mat och dryck. Han dr mycket intresserad av att hora
hur arbetet med Stérmvakt fortléper och om Chall Kalman
inom en overskadlig framtid tinker beséka Dalsmyren.
Efter middagen fér rollpersonerna sova pa virdshuset, helt
utan kostnad givetvis.

FARDEN MOT BRAANWALL

Firden till Braanwall tar fem dagar om man féljer den nord-
Ostra stigen. Stigen dr bred och verkar vara val anvind av
byborna i bade Dalsmyren och Braanwall. Under firden
far rollpersonerna sova under bar himmel eftersom det inte
finns nagon bebyggelse efter stigen. Det 4r dessutom varje
dag 50% chans (1-10 pa 1T20) att det regnar i 1T10 timmar.

P den fjdrde firddagens ddesdigra morgon vaknar roll-
personerna av att de hor konstiga ljud. Nar de gnuggat som-
nen ut 6gonen och tittar upp kan de pa avstind genom sko-
gen se mystisk ryttare som rider pd garmar. Garmryttarna
ar bevipnade med langa spjut och runda skéldar. Som tur
ar verkar garmryttarna inte vara pa vag mot rollpersonernas
lagerplats utan forsvinner i stlig riktning.

Efter detta otrevliga uppvaknande far nog rollpersonerna
lust att ge sig ivdg sa fort som mojligt. Mojligtvis dter de en
snabb frukost innan de fortsitter efter stigen mot Braanwall.

Den hingde mannen

Efter cirka tva timmars vandrande efter den hastiga upp-
brytningen kan rollpersonerna se nagot lingre fram efter
stigen. Fran en tjock gren som sticker ut éver stigen hinger
den déda kroppen fran en man. Nar rollpersonerna kommer
nirmare kan de se en svart korp pd mannens ena axel som
pickar pa det ena 6gat som hanger ut ur sin sockel. Nar kor-
pen far syn pd rollpersonerna ger den ifrdn sig ett kraxande
innan den surt flyger ivig.

Runt mannens hals hinger en slarvigt tillverkad skylt.
Pa skylten star ordet "Forriadare” pa rona skrivet med nagot
som maste vara mannens eget blod.

Om rollpersonerna vill underséka mannen eller ge denne
en virdig begravning sa maste de forst skdra ner honom. Om
négot lyckas med fardigheter Likekonst kan denne konstat-
era att mannen bara har varit déd i ndgra timmar. En under-
sokning av mannens fickor gor att rollpersonerna hittar en
penningpung med 30 silvermynt.



Kvinnoskrik

Nar rollpersonerna fortsitter efter stigen hor de efter nagra
minuter ett kvinnoskrik fran skogen. Limnar de stigen och
gaririktning mot skriket far de strax syn pa en ung svartharig
kvinna liggandes pd marken. Hon har ett otdckt sir i magen
och férsoker fortvivlat stoppa blodflédet med sina hander.
Over kvinnan star tva stycken garmryttare. Den ena haller i
ett blodigt svard medan den andre bar spjut och skold. Tva
garmar ar rejilt bundna vid ett triad en bra bit bort. Ryttaren
med svirdet hojer det for att ge kvinnan ett banehugg.

Om rollpersonerna tinker géra ndgot maste de gora det
nu. Anfaller de pa en gang tar de garmryttarna med 6ver-
raskning och de far darfor bara parera den forsta spelrundan.
Garmryttarna samlar sig darefter och gér till motanfall.

Om rollpersonerna vill agera nesligt kan de smyga ifran
glantan och limna kvinnan at sitt 6de. Alla rollpersoner
maste dock lyckas med ett Lonndomsslag (fordjupningen
Smyga ger +3) eller sa blir de upptékta av garmryttarna som
genast gér till anfall.

Efter att rollpersonerna har besegrat garmryttarna kan
de forsoka hjalpa den unga kvinnan. De ar dock for sent ute
for kvinnan har forlorat for mycket blod. Innan hon dor kan
Gwydion som kvinnan heter berdtta att hon 4r en flykting
fran byn Braanwall som anfolls av den fruktade Garmko-
nungen och dennes garmryttare. Gwydion och nagra fa an-
dra bybor lyckades fly tillsammans innan garmryttarna fick
tag pa dem.

Tidigare denna morgon upptackte flyktingarna att en av
dem var forradaren som 6ppnade portarna i Braanwall for
Garmkonungen. Som straff hangdes forradaren i ett trad
(den kropp som rollpersonerna hittade) men strax efterat
blev de kvarvarande flyktingarna anfallna av garmryttarna
som pa nagot sitt lyckats spara upp dem.

I forvirringen som uppstod kom Gwydion bort fran de
andra flyktingarna och hon vet nu inte var de ar. Innan hon
dor ber hon rollpersonerna att ta hennes halsband och éver-
lamna det till hennes alskade Eowald. Halsbandet bestar av
ett silversmycke forestéllande Tanhja (det uraldriga tridens
vasen) och ar fast i ett liderband. Den som bar halsbandet
har alltid +1 i firdigheterna Jakt och Fiske och Overlevnad
(skogslandskap).

De svarta rékpelarna

Efter att Gwydion avlidit av sina skador finns det ingenting
att gora dn att fortsitta farden efter stigen. Rollpersonerna
behéver dock inte vandra sérskilt lange innan de hor korta
hornstotar bakom sig. De verkar komma fran glintan dar
de limnade Gwydion. Ett lyckat slag for fardigheten Kul-
turkdnnedom Nhoordland avsléjar att det dr horn av den
typ som vildméan anvénder sig av som ljuder. Vander roll-
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personerna om och vandrar tillbaka till glaintan moéter de tio
garmryttare som vill hdmnas sina fallna bréder.

Fortsitter rollpersonerna efter stigen hiander ingenting pa
en lang stund. Visserligen hor de ibland prasslande fran sko-
gen men inget ljud kommer fran nigon fientlig varelse. Efter
tre timmars vandrande ser rollpersonerna flera svarta rok-
pelare framfor sig som stiger snabbt mot himlen. Brandgula
flammor kan ocksa anas vid rékpelarnas botten och de kan
pé sin hojd inte vara mer an tre kilometer bort.

Plotsligt hors snabba fotsteg som ndrmar sig bakifran.
Rollpersonerna hinner precis kasta sig i skydd (om de vill)
innan en storvuxen garmryttare i full hastighet rider forbi.
Garmryttaren tittar inte at sidan och manar hela tiden gar-
men framat som om han hade valdigt brattom.

DEN BRINNANDE BYN

Fortsatter rollpersonerna i riktning mot rékpelarna kom-
mer de oupptickta fram till Braanwall. Den lilla byn som ér
inringad av en mindre palissad star i lagor och fran den upp-
hojda position som rollpersonerna befinner sig pa ser de hela
24 garmryttare samlade framfor ett kungstroll. Den stor-
vuxne ryttaren som for bara ndgon minut sedan red forbi
rollpersonerna samtalar med kungstrollet och pekar mot det
hall varifran han kom. Nar samtalet ar avslutat haller kungs-
trollet ett vredgat tal till sina garmryttare.

"Ryttare, trots vir strdlande seger idag har jag tunga nyheter att
beriitta. Bralokk och Derkhul, tvd av véra broder har blivit driip-
ta av nidingar som har undkommit. En sidan oforritt kan vi inte
lata ga ostraffat. Sitt upp pa era garmar, jaga nidingarna som
hundar i skogen och atervind inte forrin era vapen firgats roda’

Efter dem orden svaras kungstrollet med ett maktigt vral och
stor aktivitet utbryter i byn. Rollpersonerna borde snabbt
forsta att kungstrollet dr Garmkonungen som Gwydion
namnde och att de var de nidingar som han talade om. 24
garmryttare sadlar snabbt sina garmar och rollpersonerna ar
fran denna stund jagade villebrad.

Undersokning av byn
Om rollpersonerna vill kan de forsdka smyga sig narmare
och se vad som egentligen forsegar i byn. Det dr ganska en-
kelt att fa en bra 6verblick 6ver byn eftersom garmryttarna
inte forvintar sig att nagon ska spionera pa dem. Av Braan-
walls atta gardar aterstar inte mycket. De flesta har satts i
brand och de fa som inte brinner plundras fortfarande. I en
hage kan rollpersonerna se ett tjugotal garmar som matas
med resterna fran nagon olycklig bybo.

Om nagon av rollpersonerna ar djarv nog att smyga fram



till sjalva byn kan denne pa en storre gardsplan se tva vagnar.
En som ar fullastad med plundrat byte och en som bara kan
beskrivas som en trabur med hjul. I den sistnamnde finns ett
femtontal tillfingatagna och ihoppackade bybor.

Nagon sorts raddningsaktion blir det dock inte tal om.
Byn ér alldeles forvilbevakad for det och forsoker nagon av
rollpersonerna att ta sig in i sjalva byn kommer denne att bli
upptackt och jagad in i skogen.

Rollpersonerna limnar Braanwall

Forr eller senare maste rollpersonerna limna byn 4t sitt dde
och forsoka ta sig tillbaka till Dalsmyren och Stérmvakt.
Snabbt uppticker de att stigen de vandrat efter anvinds flit-
igt av garmryttarna och dérfor bor undvikas. Det sikraste
rollpersonerna kan gora ar att ge sig in i den vildvuxna sko-
gen for att hitta en annan vig. Om rollpersonerna insisterar
pé att anvinda stigen kan spelledaren med gott hjirta lata
dem bli attackerade av tre till fem garmryttare.

FLYKTENS BORJAN

Nar rollpersonerna borjar fly genom skogen har de inget
bestamt mal for sin flykt dn att ta sig at sydvist. Deras forsta
uppgift ar att komma sa langt bort som majligt fran de forfol-
jande garmryttarna. For att fa till den rétta stimningen bor
spelledaren anvinda sig av dessa hindelser for att piminna
dem att de ar stiandigt jagade och att det inte finns nagon tid
att forspilla.

& Hornstotar.

& Ylande garmar.

& Garmryttare som rider forbi i fjarran.

& Upprorda roster i narheten.

% En korp som kraxar nir rollpersonerna gar forbi.

& Spelledaren bor med jaimna mellanrum sla dolda tirnings-
slag utan innebdrd for att £ spelarna pa helspann.

Den férsta timmen gér flykten genom tjock undervegetation
innan rollpersonerna kommer in pa en smal djurstig. Stigen
ar sa smal att de maste ga pa led. Som tur dr gar det fort att
fardas efter den snirkliga stigen och rollpersonerna kinner
att de lyckas lagga bakom sig en bra bit innan solen bérjar
ga ner.

EREMITENS TRADHUS

Vid slutet av den forsta dagen kommer rollpersonerna fram
tillen maktigjarnek. I kronan avjirneken ser de mellan gren-
arna ett litet tradhus cirka atta meter ovanfor marken. Det
finns ingen stege upp till tradhuset men den knotiga stam-
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men ger manga fisten for den som vill klttra. De av rollper-

sonerna som lyckas med ett Lonndomsslag (fordjupningen
Finna dolda ting ger +3) ser en lucka pa undersidan av huset.

Att klattra upp

Om rollpersonerna vill ta sig till tradhuset utan att en
eventuell invanare ska marka dem maste den som forsoker
klattra lyckas med tva Rorlighetsslag (fordjupningen Klat-
trarvana ger +3). Ett misslyckande medfor att rollpersonen
ramlar ner fran tradet med en hird duns (fallskada 1T10).
Om nagon lyckas klattra upp till huset verkar luckan vara
den enda vigen att ta sig in. Dock vantar en otrevlig 6ver-
raskning for den som Sppnar luckan och sticker in huvudet.
Denne kommer ndmligen att triffas i huvudet av ett klubb-
slag (skada 1T10 (OP 10) i huvudet) och sedan trilla ner
och ta fallskada. Darefter kommer eremiten Wirdmerh att
sticka ut sitt huvud. Nér han inser sitt misstag ber han om
ursakt och forklarar att han trodde det var troll som i lonn-
dom forsokte ta sigin i hans stuga. Om rollpersonerna lovar
att inte hdmnas sanker Wirdmerh ner en repstege s att de
kan klattra upp.

Om rollpersonerna istallet for att i lonndom forsoker klat-
tra upp till luckan ropar, kastar smasten pa tridhusets sma
fonster eller pa nigot annat stt gor sin narvaro uppmark-
sammad kommer Wirdmerh nyfiket att dppna luckan. Nar
han ser att rollpersonerna inte ér troll bjuder han in dem till
tridhuset genom att sinka ner en repstege.

Wirdmerh

Nir rollpersonerna val har tagit sig in i tradhuset presen-
terar Wirdmerh sig for dem och bjuder dem att sla sig ner.
Wirdmerh dr en gammal eremit som inte ofta far besok fran
fjarran trakter. Han dr dock nyfiken pa nyheter fran fjarran
och lyssnar uppmarksammat pa allt rollpersonerna berat-
tar. Om Wirdmerh klubbade ner ndgon rollperson erbjuder
han sig att férbinda om dennes sar och smorja in skadan
med en liakande salva. Hela denna behandling liker 1T5+1
kroppspoing i huvudet. Han ber dterigen om ursikt for sitt
Idumpiga beteende.

Wirdmerh berittar gdrna ocksa om sig sjalv och vad han
har for sig. Wirdmerh var en gang i tiden en duktig livmedi-
kus vid kungen av Majnjords hov. Dock kunde han varken
lika sin egen fru eller sitt barn nir de drabbades av bold-
pesten och utom sig av sorg drog han sig tillbaka for att for
resten av sitt liv leva som en eremit. Nu for tiden vandrar
han mest omkring i skogen och samlar in plantor, lavar och
andra vixter som han gor olika elixir av. En och annan jagare
har han ocksa hjilpt under drens lopp och han brukar en
gang i manaden vandra ivig till Braanwall for att inhandla
det lilla han behdver som han inte kan hitta i skogen. Ofta



sitter Wirdmerh och skriver pa olika kvdden som han gérna
delar med sig av for rollpersonerna.

Om rollpersonerna berittar att garmryttare har anfallit
och briant ner Braanwall blir han mycket upprérd. Han bor-
jar genast att packa en ryggsick med forband, spjélor, brann-
jarn och diverse lakande 6rter och salvor. Han berittar att
han tidigt ndsta morgon maste ge sig av for att soka efter
skadade flyktingar.

Natten i tradhuset fortléper utan nagra problem men
rollpersonerna bor andéa ha en nattvakt for att kunna sova
tryggt. Nésta morgon ger sig Wirdmerh ivig men innan han
gir 6verlimnar han en likande dryck till rollpersonerna.
Direfter forsvinner han in i skogen.

BRUSGLADJE (helande deryck)

Typ: Helande.
Styrka: 3.

Lindrig verkan: Liker 1T3 kroppspoéng i en kroppsdel.
Mattlig verkan: Liker | T3 kroppspoang i | T3 kroppsdelar.
Ansenlig verkan: Liker T3 kroppspoang i 2T3 kroppsdelar.
Fullstandig verkan: Liker 2T3 kroppspoang i 2T3 kroppsdelar.

KORPEN

For rollpersonerna som fortsitter at sydvast gar farden
genom tjock undervegetation som de far kimpa sig igenom.
Nar de slutligen har tagit sig igenom kommer de in i en liten
glinta och beslutar sig for att ta sig en matrast. Nar de som
bist sitter och dter far de syn pa en korp som sitter pa en gren
och iakttar dem. Kan det vara samma korp fran igr som de
sdg pickandes pa forradarens 6ga? Efter en stund ger kor-
pen ifran sig ett nytt kraxande lite och flyger ivig. Korpen ar
ett daligt jartecken, det forstar alla inklusive rollpersonerna
som fruktar att det kommer att bli en farofylld dag.

DEN LILLA FORSEN

Fortsitter rollpersonerna sin fird &t sydvist kommer de pa
eftermiddagen fram till en liten fors (cirka 20 meter bred).
Vattnet i forsen ar iskallt och alla forstar att det ar forenat
med livsfara att forsoka simma 6ver den. Forsen verkar ock-
sd stridare norrut si det dr nog bast att folja den soderut.
Efter en stunds vandrande kommer rollpersonerna fram till
en dvergiven enmanskanot. Triet i kanoten har spruckit och
blivit skevt. Aven ett och annat hal kan hittas vid en nirmare
inspektion. Har nagon av rollpersonerna fardigheten Hant-
verk Trd (fordjupningen Finsnickeri ger +3) sa kan denne
forsoka reparera biten. Reparationen tar en timme och da
har hantverkaren dven fixat till en paddel.

Med kanoten kan en av rollpersonerna forsoka paddla
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over till andra sidan. Den som forsoker maste lyckas med

ett mycket latt +5 Sjofartsslag (fordjupningen Kanot ger +3).
Ett misslyckande innebér att den drabbade faller i vattnet
och kanoten sticker ivdg med forsen (se nedan). Vil éver pa
andra sidan kan kanoten inte skickas tillbaka savida rollper-
sonerna inte har bundit ett rep i kanoten. D4 dr det bara att
dra tillbaka den och s kan nasta forsoka. Ett annat satt att
ta sig 6ver ar att den som paddlar 6ver binder repet vid ett
trad s3 att de andra kan klattra over. De som klattrar over
maste vid detta fall lyckas med ett Rorlighetsslag (fordjup-
ningen Klittrarvana ger +3). Ett misslyckande leder till att
man trillar ner i vattnet. Om rollpersonerna inte kan ta sig
over forsen med hjilp av kanoten aterstar det bara att traska
vidare soderut.

Att hamna i vattnet

Att hamna i det iskalla vattnet dr ingen skon upplevelse.
Varje spelrunda maste rollpersonen klara av bade ett situa-
tionslag Fysik med svarighetsgraden 10 och ett Rorlighetslag
(férdjupningen Simma ar ett krav) eller ta 1 kroppspoing i
skada i brostkorgen. For att ta sig upp ur vattnet maste man
lyckas med tvd situationsslag och tva fardighetsslag i rad.
Spellederaren viljer pa vilken sida av forsen som rollper-
sonen kommer upp pa.

RODDAREN

Om rollpersonerna inte tog sig dver forsen med hjélp av kan-
oten och fortsitter att vandra soderut si kommer de sent
mot kvallningen fram till en stor sj6. Mitt pa sjon kan de se
en eka med en roddare som dr pa vig rakt mot dem. Nar
roddaren kommer fram drar denne upp sin lilla tvdmanseka
pa stranden.

Nar roddaren far syn pa rollpersonerna drar han sitt
svird och fragar dem om de hirjare eller stratrévare. Nar
han kommer underfund med att rollpersonerna ar fredliga
personer stoppar han undan svirdet och presenterar sig som
Erben.

Erben ar en ganska kortvuxen herre men han har en bred
rygg och har ett stort rodbrunt skdgg. Han siger att nir han
horde talas om garmryttarnas anfall pa Braanwall begav han
sig genast till sin eka och har under dagen skeppat 6ver méan-
ga flyktingar till sakerheten pa andra sidan sjén. Han ér villig
att ro 6ver rollpersonerna men han vill ha ett silvermynt for
besvaret. Har rollpersonerna inga silvermynt ar Erben villig
att sanka priset.

Erbens forrdaderi
Vad rollpersonerna inte vet ar att Erben egentligen ar en
16msk garmryttare. Hans plan ar att £ en av rollpersonerna



att satta sig i hans eka tillsammans med honom (ekan har
bara plats for tva personer) och vél ute pa sjon drapa denne.

Om négon av rollpersonerna gar med pa att ros 6ver kom-
mer Erben forst att begira sitt silvermynt. Darefter sitter
han sig i roddbaten och ber den forsta passageraren att ta
plats. Nir ekan befinner sig i mitten av sjon slapper han aror-
na och drar sitt svard. Eftersom roddbaten ar ute pa sjon blir
det svért for de andra rollpersonerna att undsitta sin vin.
Att strida pa den vingliga ekan é4r svart och de bada kom-
batanterna har darfor -3 i fardigheten Strid. Om Erben vin-
ner kommer han att dumpa liket (rollpersonen) i det kalla
vattnet och sedan skrattandes ro sin vig.

Om rollpersonerna inte besegrar Erben eller kommer
over ekan kan de som dr kvar bara vandra vidare. Tidigt
nista morgon hittar rollpersonerna ett vadstalle och kan dar
latt ta sig ver till den andra sidan.

KULLEN

Nasta dag fortsitter farden at sydvist. Rollpersonerna hin-
ner inte lingt forran de hor ylande ulvar som ndrmar sig
snabbt. De hinner precis dra sina vapen och géra sig strids-
beredda nér tvd blodtorstiga ulvar kastar sig éver dem. En
strid pa liv och déd tar sin borjan.

Forfoljarna

Strax efter att rollpersonerna har besegrat ulvarna hor de
hégljudda réster som narmar sig snabbt. Rosterna kommer
troligast fran de som slappte loss ulvarna pa dem. Om roll-
personerna inte omedelbart ger sig ivig kommer de att stota

ihop med en patrull p4 fyra blodtorstiga garmryttare.

Jagade

Om rollpersonerna flyr genom skogen kommer de efter
négra hundra meter fram till en hég och ganska brant kulle.
Jorden pa kullen ar 16s och ser forradisk ut. Det finns ingen
tid att finna en vag runt kullen men som tur ar far rollper-
sonerna syn pa en halvdold grottdppning. Rollpersonerna
maste gora ett snabbt val. Ska de klitta upp for kullen eller
ska de ta sin chans i grottan?

Uppfor kullen

Bestammer sig rollpersonerna for att forsoka ta sig upp for
kullen maste de klattra pa alla fyra. Det tar sex spelrundor
att na toppen och fran spelrunda fem kommer de att bli
beskjutna av tva garmryttare. De tvd andra garmryttarna
manar sina garmar uppfor kullen. Vil pa toppen av kullen
kan rollpersonerna vilja att méta sina fiender med dragna
vapen. Under de tva forsta spelrundorna har garmryttarna
-5 i fardigheten strid eftersom de inte hunnit komma i bal-
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ans. Vinner rollpersonerna striden kommer garmryttarna
vid foten av kullen att 4tervdnda in i skogen for att rapport-
era och himta forstarkning.

SPINDELGROTTORNA

Om rollpersonerna valde att gdmma sig i grottan kan de se
de fyra garmryttarna komma ut ur skogen ridandes pa sina
garmar. De verkar villrddiga till vart rollpersonerna har tagit
vagen och borjar diskutera hdgljutt at vilket hall de ska rida.
Det verkar som om de har svart att bestimma sig och kanske
vore det bista att rollpersonerna sokte sig langre in i grot-
tan?

Vad rollpersonerna inte vet ar att grottan ar en tunnel
som leder rakt genom kullen. Tyvéarr bor det ocksa en jat-
tespindel i det storsta grottrummet som bara véntar pa att
fylla pa sitt matforrad.

1. Ingangen

Ingangen ar borjan pa en fuktig och skrovlig grottging som
leder djupare in i berget. En sval vind ilar forbi rollpersoner-
na och avslojar att det finns en 6ppning pa andra sidan kul-
len. Kanske inte stor nog for att de ska kunna ta sig ut men
den finns dar dnd4. Nagot annat foljde ocksa med vinden.
En avskyvird lukt som inte dr av denna jord. Det dr med
nervosa steg som rollpersonerna tar sig djupare in i grottan.

SPINDEL-
GROTTORNA




2. Matforradet

Fran taket i detta rum hénger tre kroppar inkapslade i spin-
delnat. Pa golvet ligger resterna av minst ett dussin skelett,
manga av dem med ruttnande kéttstycken kvar pa kroppen.
Rattorna dr ménga i rummet och stanken fruktansvird.
Hela rummet &r sd fasansfullt att det har en skriackfaktor pa
1710 (OP 10). Om nagon har modet att stanna kvar i rum-
met kan denne konstatera att kropparna som hénger i taket
ar fran skogstroll. Detta ar jattespindeln matférrad och hon
alskar att plaga sina offer i detta rum.

3. Spindelhalan

I detta rum ligger jéttespindeln och vintar pa att rollperson-
erna ska komma till henne. Hon horde direkt att nagon tog
sigin i hennes hem och nu véntar hon pa ritt lige att sa till.
Hon ser fram mot att utoka sitt matférrad. Om rollperson-
erna hamnar i strid med jattespindeln kommer hon att strida
tills hon har férlorat halften av sina kroppspoéng. Darefter
kommer hon att fly ut i skogen for att slicka sina sar.

4. Den doéde krigarens rum

I detta rum finns ett skelett i full stridsmundering med benen
i skraddarstallning. Rustningen han bér ér rostig och i hin-
derna héller skelettet ett lika rostigt brutet svird. Krigaren
har dott for linge sedan och de tomma 6gonhalorna stirrar
forargat pa rollpersonerna. Skelettet ar allt som finns kvar av
en krigare som jittespindeln jagade in i detta rum. Ingangen
var for liten for att spindeln skulle kunna ta sig in och kom-
ma at krigaren. Krigaren hade i striden mot spindeln brutit
sitt svird och blivit svart skadad. Krigaren forblodde i detta
rum och dog dér han satt.

JATTESPINDEL

Ras: Natspindel.

Storlek: Stor som ett mindre syllhus (4 ggr).
Skrackfaktor: ITI0 (9-10).

Forflyttning: Land 45 meter.

Naturligt skydd: RV 6.

Exc. karaktarsdrag: Hinjestark +6.

Kroppspodng: 84.
Kroppsdelspoing: Huvud 42, Kropp 84, Atta ben 28.
Trafftabell: Se Trudvangs Stigar sidan 123.

Fardigheter: Strid FV 8.

Fordjupningar: Bett [antal handlingar (niva 1), skada (niva IV)].
Spetsa [antal handlingar (niva V), skada (niva IlI)].

Naturlig strid (niva V).

Formagor: Attacknat, Spinna kokong.

Naturlig strid: 25 stridspoing.

(fordelar sina stridspoang pa 2 spelrundor).
Skademodifikation: +6.

Bett, skada 1T10 (OP 8-10) +6.

Spetsa, skada 1T10 (OP 10) +6.
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TRABRON

Nar rollpersonerna har kommit forbi kullen kan de fortsitta

sin faird mot Dalsmyren. Under eftermiddagen hor de [judet
av strid en langre bit in i skogen. Undersdker de ljudet kom-
mer de fram till en bred dlv. Det enda sittet att ta sig dver él-
ven verkar vara 6ver en gammal stenbro. Mitt pa bron rasar
dock en frenetisk strid mellan fyra garmryttare och vad som
verkar vara flyktingar fran Braanwall. Flyktingarna ér tio till
antalet men 4r dnd4 i underldge mot garmryttarna som hela
tiden pressar dem bakat.

Om rollpersonerna ger sig in i striden behéver de bara fal-
la tvd av garmryttarna for att de ska ga segrande ur striden.
De 6vriga tva falls av flyktingarna. Dock har 1T6+2 av flykt-
ingarna ocksa blivit svart skadade eller fatt sitta livet till.
Bland de 6verlevande finns en man som kallas Eowald och
han verkar ocksa vara flyktingarnas ledare.

Om rollpersonerna har Gwydions halsband och éverlim-
nar det till Eowald brytar han ut i tarar. Gratande forkla-
rar han att han gav detta halsband till sin dlskade Gwydion
som nu befinner sig i Othwa (hjaltarnas dodsrike enligt os-
troseden). Som tack for att rollpersonerna bringade bud om
sin dlskade 6verlamnar Eowald en ansprakslos trastav med
nagra inristade runor. Eowald sdger att staven ar valsignad
av gudarna och kommer att hjilpa dem. Den som bar pa
trastaven kommer alltid att ha +3 i alla fardigheter under
kategorin Vildmarksvana. Dessutom raknas tristaven som
magisk i strid d&ven om den bara ger normal skada.

Nar rollpersonerna ar redo fortsitta farden siger Eowald
att han inte kan lamna de skadade bakom sig. Han och de
flyktingar som fortfarande lever tanker soka skydd i vild-
marken och invinta undsittning frain Dalsmyren. Han ber
rollpersonerna att skynda sig och darefter tar han farval.

Rollpersonerna hjilper inte flyktingarna

Om rollpersonerna inte ger sig in i striden utan later flyktin-
garna ensamma strida mot garmryttarna kommer alla flykt-
ingar att bli drapta. Med sig i doden tar flyktingarna med
sig endast en ryttare. Efter striden knuffar garmryttarna alla
liken i dlven varefter de staller sig och vaktar bron.

Om rollpersonerna lamnar omréadet for att leta efter en
annan vig over alven sd far de vandra i tvd timmar (norrut
eller soderut) innan de kommer till ett vadstalle dar de kan
korsa forsen. Dock ar dlven vildigt stark och gar upp till mi-
djan. Alla som forsoker korsa forsen pa detta stille maste
lyckas med ett situationsslag Smidighet eller svepas med i
forsen (se att hamna i vattnet). Nér rollpersonerna har kom-
mit 6ver pa andra sidan maste de torka sina klader eller byta
till torra. Om de inte gor detta riskerar de att bli sjuka. Efter
att rollpersonerna har tagit sig dver dlven hinder ingenting
under resten av dagen.



KUNG FREGILS BORGRUINER

Nasta morgon vaknar rollpersonerna av att det bérjar regna.

Svarta moln drar fram éver himlen och forst mitt pa dagen
slutar det att regna. Efter en snabb maltid kan rollperson-
erna fortsitta att vandra, dock dr marken lerig och hal vilket
gor att de fardas langsammare dn de hoppats pa.

Plotsligt hor rollpersonerna héogljudda roster fran flera
héll omkring sig. De forstdr att de haller pa att bli omringade
av manstarkt folje av garmryttare. Nir en svart pil slar in
i tradstammen brevid rollpersonerna tvingas de att fly mot
det enda hall de inte hor nagra roster ifran. Garmryttarna
kommer att jaga rollpersonerna framfor sig tills de kommer
till kung Fregils borgruiner.

Borgruinen

En gangi tiden for linge sedan fanns ett litet kungarike kring
dessa landamarer i norr. Den ende kung som har gjort ett
bestaende avtryck historien innan riket foll var kung Fregils.
Han byggde en for tiden maktig borg kallad Muramundi.
Allt som finns kvar av Muramundi dr en borgruin som nu
rollpersonerna jagats in i.

Nar rollpersonerna har kommit in i borgruinen har de ly-
ckats bygga upp ett litet avstand till de forfoljande garmryt-
tarna. De har ungefir en minut pa sig innan de forsta pilarna
bérjar vina 6ver deras huvuden. Garmryttarna som jagar
dem &r cirka 15 till antalet sa det bor inte bli tal om att ga i
strid med dessa krigare.

Av borgens en gang s stolta torn aterstar inte mycket. Den
gravita grunden ar allt som aterstar men fortfarande finns
stora stycken av muren kvar som kan ge ett visst skydd.

KUNG FREGILS
GRAVKAMMARE
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Rollpersonerna hittar som tur dr en trappa som leder ner
i underjorden. Om de har tur kanske de kan barrikadera in
sig 1 borgruinens kallare. Vad rollpersonerna inte vet dr att
de beger sig ner i kung Fregils gravkammare.

1. Trappen

Nir rollpersonerna kommer innanfor dérren kan de lasa den
bakom sig med den regel som fortfarande ar intakt. Regeln
kommer att férdréja garmryttarna ett bra tag innan de kan
forcera dorren och komma at rollpersonerna.

Innanfor dérren finns en rak trappa i sten som leder ner i
morkret. For att kunna se nagot maste rollpersonerna tinda
en fackla eller liknande. Trappan ér tio meter lang och slutar
ien korridor.

2. Blindgangen

Efter en sviang slutar denna korridor tvért. Den var aldrig
tillverkad for att leda nagonstans utan endast till for att
locka olyckliga gravplundrare i fordédrvet. I korridoren finns
namligen en I6msk fallucka med manga vassa spjut (platsen
ar markerad med en fyrkant pa kartan). Som tur ar ar fillan
utldst och luckan éppen. Bara om rollpersonerna gar i kor-
ridoren i totalt morker finns det en risk att nagon trillar ner
i féllan. Om rollpersonerna tittar ner i falluckan kan de se
manga vassa spjut och ett skelettet av ett spetsat skogstroll.
Tydligen har skogtrollen varit i gravkammaren och en métte
sitt dde i falluckan. Om rollpersonerna vill ta sig till andra
sidan av falluckan maste de hoppa. Bara ett fummelsslag re-

sulterar i att man trillar ner. Den som trillar ner tar 1T10
(OP 8-10) i skada av spjuten.



3. Annexet

Dorren till annexet dr 6ppen pa glant. Den kommer dock
att knarra ordentligt nér rollpersonerna ppnar den sa att
de kan ta sig in. Annexet fylldes en gang i tiden med allt som
en kung kunde behova i efterlivet. Har fanns en gang i tiden
krukor med oljor och parfymer, fat med torkad frukt och
kottstycken, tunnor med mjod, kranier och skelettdelar fran
olika djur, skulpterade huvuden i sten, krigare taljda i trd och
mycket annat. Av allt detta aterstir inte mycket for tidens
tand har gnagt hart pa dessa féremal. Dessutom finns det
spar efter troll som har varit i rummet. Om rollpersonerna
rotar omkring i rummet kommer de att skrdmma slag pa
den mullvad som lever bland skripet.

4. Skattkammaren

Dorren till skattkammaren ar den enda i komplexet som
ar av sten, den ér stingd men inte last. I detta rum fanns
en gang i tiden alla de skatter som offrades till kung Fregil
vid dennes gravfastning. Skattarna har dock for lange sedan
plundrats av skogstroll och allt som finns kvar av skatten ar
néagra tomma kistor. I rummet finns dven en tung stenstaty
forestallande flowran Morgu. Statyn ar utsokt uthuggen och
placerades i skattkammaren for att forsvara skatten fran
gravplundrare. Nagot som den tydligen inte gjorde.

5. Gravkammaren

Dorren till kung Fregils gravkammare dr stingd men inte
last. Pa sjilva dorren har nigon vackert ristat in nigra ord
pa fornrona.

Vila kung Fregils den gode
Vi minns det djirva du gjorde
Vakna kung Fregils ndir vi blotat
Nar ditt stolta rike dter dr hotat
Vila kung Fregils den gode

Sjalva gravkammaren far rollpersonerna att tappa hakan. I
ljuskenet fran sina facklor blanker de skulpterade viggarna
som om de vore gjorda av guld. Skulpturerna forestiller oli-
ka visen och foreteelser fran ostrosedens rika sinnesvarld. I
mitten av rummet finns det fem stycken troner stillda i en
cirkel vinda mot varandra. P4 varje tron sitter en dod krig-
are i full stridsutrustning och fulla vapen. Allt som &terstar
av krigarnas kroppar ar skelettet, resten har vittrat bort.

En av tronerna ir litet hogre dn de 6vriga. Krigaren pa
denna tron bar ett smal band med en réd rubin runt sin pan-
na. Detta dr allt som bestar av den en gang sa stolta kung Fre-
gils. Hans tomma 6gonhélor stirrar ut ver salen och bringar
fasa och underkastelse till alla som ser honom.
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KUNG FREGILS VAKNAR

Efter att rollpersonerna har barrikaderat in sig i gravkam-

maren har de inte mycket tid pa sig. Garmryttarna kommer
till en bérjan inte kunna forcera dérren men snabbtinkta
som de ar tillverkar de snabbt en murbracka som de anvan-
der for att sla in dorren. Rollpersonerna har ungefir en kvart
pé sig innan garmryttarna stormar in i gravkammaren.

Det finns bara ett sitt for rollpersonera att undvika en
strid med 15 blodtrostiga garmryttare. De maste 16sa gatan
pé dorren till gravkammaren och vicka kung Fregils och
hans livhird. Detta uppnés genom att blota i mitten av tron-
cirkeln. Nu behéver inte nagon av rollpersonerna dé for
att vicka de doda. Det ricker med att en av rollpersonerna
spiller blod framfor krigarna motsvarande 2 kroppspoing.
Om ingen av rollpersonerna vill offra sitt blod kan de blota
mullvaden frin annexet. Det ma vara ett futtigt blot men det
ricker for att vicka krigarna till liv.

Nar kung Fregils och hans livhird vél vaknat till kommer
de att slakta allt i sin vdg som befinner sig innanfor borgruin-
en (detta inkluderar rollpersonerna). Eftersom de ar kum-
melgastar dr de mycket svara att besegra i strid och rollper-
sonerna gor bast i att fly for sina liv. Det smartaste de kan
gora dr att barrikadera in sig i skattkammaren med hjalp av
statyn pa Morgu. Kummelgastarna kommer visserligen att

KUMMELGASTAR (5 stycken)

Roll: Ododa vaktare.

Ras: Kummelgast.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).
Skrackfaktor: 1TI0 (8-10).
Forflyttning: Land 10 meter.
Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4.

Kroppspoang: 44.

Kroppsdelspodng: Huvud 22, Hoger arm 22, Vénster arm 22,
Brostkorg 44, Mage 29, Hoger ben 29, Vénster ben 29.
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: Besvarjelsekonst FV 12, Rorlight FV 10, Strid FV 16.
Fordjupningar: Samlad, Snabbvavare, Holmgang, Kampvana,
Stridsvana, Skéldbdrare, Vapenbdrare (enhandsfattade yxor),
Vapenmastare (enhandsfattade yxor).

Formagor: Frammana dimma, Morkersyn, Skri, Talig.

Vitnerpoang: 30 (morkvitalja).
Besvirjelser: Djurkontroll (niva Il), Hindra varelse (niva I1),
Kontrollera varelse (niva Il), Vitner (niva II).

Holmgang: 21 stridspoang, skada 1 T5+4.
Beviapnad strid: 25 stridspodng.

10 stridspodng lasta till enhandsfattade yxor.
5 stridspodng lasta till skoldar.

Utrustning:

Stridsyxa, skada 1T10 (OP 9-10) +4.
Stor skold.

Ringbrynja, RV 5.



forsoka sla in dérren men nir garmryttarna brytar sig in i

gravkammaren limnar de rollpersonerna ét sitt dde.

Kummelgastarna kommer vredgat att drdpa alla garmryt-
tare och garmar. Nér deras blodstorst dr slikt kommer de
dter att sitta sig p sina troner och somna in. Redo att vakna
igen om riket ar hotat.

TILLBAKA | DALSMYREN

Efter att garmryttarna blivit slaktade av kummelgastarna
kan rollpersonerna fortsitta sin fird mot sydvist. De ér
dock inte lingre jagade och tva farofria dagar senare nar de
fram till byn Dalsmyren.

Valliolf ser omedelbart att nigonting ar fel och fragar
vad det dr som hant. Nar han far reda pa att Braanwall har
blivit attackerad av garmkonungen och hans krigare blir han
bestort. Han fruktar att Dalsmyren dr garmkonungens nista
mal och ber darfér rollpersonerna att lana nagra héstar och
omedelbart rida med bud till Stérmvakt for att be Chall Kal-
man om hjilp.

Om rollpersonerna ber Valliolf skicka ivig spejare att leta
efter eventuella flyktingar blir han dock tveksam. Hovdin-
gen anser att han behover varenda stridsduglig man han
har for att forsvar Dalsmyren. Han later sig dock 6vertalas
av Siingé som fragar om han inte skulle vilja bli riddad om
Dalsmyren hade blivit anfallen. Valliolf skickar ut fem man
vilket ar allt han avvara.

Spejarna atervander tva dagar senare med ett 15-tal flykt-
ingar som de hittat. Manga ar skadade och behover omedel-
barlikarvard. Under de narmsta veckorna kommer flykting-
arna nir de starka nog att bege sig till Stormvakt och begira
asyl. Chall kommer omedelbart att bevilja denna begiran
glad 6ver att ha fatt extra forstarkning till utposten.

TID AV BEREDSKAP
Nir rollpersonerna kommer tillbaka till Stérmvakt far de
omedelbart traffa Chall. Nar han hort vad som hant skick-
ar han omedelbart ivig Hallbiorn med en del av hirden till
Dalsmyren som forstarkning. Chall héjer ocksa beredskapen
kring Stérmvakt och ingen far vistas utomhus kvillstid utan
bevipnad eskort. Dock hinder ingenting de ndrmsta veck-
orna och med den annalkande vintern antar Chall att faran
ar 6ver for den hir gangen. Hallbiorn och de hirdmin som
foljde med honom atervinder fran Dalsmyren.

Efter nagra veckor, strax innan vintern, reser Chall till
Grenheiw. Nir han kommer tillbaka har han med sig Valhin-
ja. Om nagon av rollpersonerna vill f6lja med till Grenheiw
sd far de gdrna gora det. Chall reser ocksé ner for att skaffa
extra fornodenheter som Silgur inférskaffat fran Dranvelte,
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sa att Chall sjalv inte behover gora den langa resan. Om
nédgon av rollpersonerna féljer med kommer de att presen-
teras for Valhinja innan de andra. I Grenheiw finns Silgur,
Gianna, Genim och Valhinja. Gianna och Silgur har tagit val
hand om Genim som mér vildigt bra och ar ett glatt barn.

DROMMAR

Den rollperson som fick boken i deldventyret Dalsmyrens
vrede kommer med jaimna mellanrum att drémma om bo-
ken och Trollmistaren igen. Varje gang si kommer rollper-
sonen att vakna kallsvettig och forvirrad i sin siang. Efter det
s kommer troligtvis rollpersonen att vara vildigt reserverad
mot korpar. Beskriv da och da som spelledare hur rollper-
sonerna ser korpar som sitter i triden eller pa taken och
verkar speja pa rollpersonerna. Om detta ar Trollméstaren
eller bara ndgra vanliga korpar ar upp till spelledaren att
bestamma.

Valhinja satt vid fonstret i sitt rum och sig ut éver utposten.
Nedanfor honom fortskred arbetet som vanligt, piils garvades och
grisar matades. Trots att han var blind sd kunde Valhinja skada
virlden runt honom. Han kunde se vitnernas viv skapa monster,
maonster av liv. Ibland rorde sig monstrena for fort och Valhinja
kunde missa vad som pégick men for det mesta sd kunde han se
viirlden likt en seende. Han sag over palissaden in mot skogen.
I ett trid sag han ett drygt dussin korpar som alla blickade in
mot Grenheiw. Direfter sag han hur ett antal ryttare nirmade
sig efter stigen som ledde emot Minjahura. Ledaren for dem var
Chall Kalman. Valhinja stillde sig upp, drog pa sig sin kappa
och rorde sig ner mot porten. Korparna lyfte fran tridet och flog
norrut igen.

MOTE MED VALHINJA

En av hostens sista dagar aterkommer Chall med sitt folje till
Stérmvakt. Vintern nirmar sig med stormsteg och tre dus-
sin hus har rests for att kunna skydda Stérmvakts invanare
mot kylan. Husen har byggts nira varandra i en cirkel sder
om torngrunden. Tre forrad har fyllts med mat sa att man
ska kunna 6verleva vintern. Timmerminnen har fyllt ytter-
ligare tre hus med en néstan komisk méingd ved, de flesta
mittlindare ar inte vana med Nhoordlands vinter. Storm-
lindarna & andra sidan tycker att de dr mesiga med sina
kopiosa mangder ved. Grunden till tornet ar klart och till
varen kommer bygget att fortsitta.

Med sig har Chall ndgon som rollpersonerna (om de inte
foljde med Chall) aldrig sett, en alf med korpsvart har och
bindor 6ver 6gonen. Han bar nastintill mittlindska klader
med linnebyxor och en tunika. Over axlarna har han dock



en pilskappa. Han lutar sig mot en stav dekorerad med
runor och fjadrar hingandes fran laderremmar.

Chall kallar rollpersonerna till sig och presenterar Valhin-
ja for dem. Valhinja pratar med mjuk rést pa bruten vildvrok
eller vastrona beroende pa vad rollpersonerna talar. Han pa-
pekar att han ma vara blind men att med vitnerns kraft kan
han se anda. Han berattar om hur han blev skadad nar hans
by &verfolls av troll for ett antal &r sedan. Chall berittar att
han triffade pa Valhinja under en resa i Vortland. I évrigt
vill Valhinja inte tala om alfer.

Chall berittar att Valhinja ska bo i Stérmvakt och till
varen ska han leda dem till omraden i nordost dar det ska
finnas malmfyndigheter. Nar de pratar om detta s kom-
mer diskussionen in pd Garmkonungen. Nér Valhinja hor
det namnet blir han blek i ansiktet. Om Garmkonungen kan
han beritta foljande:

"Garmkonungen dr en fruktansvird varelse, han var en ging ett
kungstroll likt manga andra. En dag for manga ér sedan blev han
biten av en garm som smittade honom med ulvsjukan. Ett fasans-
fullt monster skapades. Det som gjorde saken virre var att trollet
var andebesvirjare i den morka tron. Dessa krafter tillsammans
med att han kunde kontrollera sin ulvsjuka gjorde att han var
en fasansfull fiende. Efter en tid hade han kuvat en mdngd troll,
garmar och vildmdn. Med ett par andra andebesvirjare byggde
han ett vapen, en gigantisk hammare laddad med den morka
trons krafter. Den kallades Trollhammaren eller Maankrossir,

VALHINJA

Roll: Korpikallaalf med dold agenda.

Ras: Alf (korpikalla).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land | | meter.

Exc. karaktarsdrag: Klartinkt +2, Smidig +1, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 24.

Kroppsdelspoidng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vanster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vénster ben 6.
Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vdnster arm,

7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vanster ben.

Fardigheter: Besvarjelsekonst FV 16, Extraktkunskap FV 8, Jakt och
Fiske FV 12, Lakekonst FV 8, Riddjur FV 12, Strid FV 8, Tala (eika) FV
16, Tala (réna) FV 12, Tala (vrok) FV 8, Véxt- och djurliv FV 8.
Fordjupningar: Kraftfull, Lisa och skriva (réna), Lésa och skriva (eika),
Stafvirja, Teckerman, Vitnerkalla, Vojnimmha.

Formagor: Inga.

Vitnerpodng: 50 (vaagritalja).

Besvirjelser: Astrala projektioner (niva Ill), Djurkontroll (niva II),
Fordndra egenskap (niva Il), Kontrollera varelse (niva II), Obemarkt
(niva Iy, Syn (niva llI), Varme (niva II).

Utrustning:
Skalm (brons), skada 1T10 (OP 10) -1 (minst 1).
Palskappa. Ylletunika. Stav dekorerad med fjddrar.
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den kunde krossa sten och rustningar. S linge Garmkonungen

finns kvar dr Minjabura en farlig plats. Vi mdste finna nagot sitt
att stoppa honom och forstéva Trollhammaren si den inte faller
i ndagon annans hander”

Vad rollpersonerna inte vet ar att Valhinja tillsammans
med Trollmistaren planerar att stjdla Trollhammaren fran
Garmkonungen. Med den i sin besittning kan de fullfélja de
planer de har smitt under mérka 6verliaggningar.

Chall héller med om att garmkonungen maste besegras.
Problemet ér bara hur man ska gora det. Forst méste de ha
hirdman som kan strida och sedan maste nagon veta vigen
till Garmkonungens niste. Valhinja vet inte exakt var nastet
ligger men han tror sig veta att Garmkonungen har omradet
hart bevakat.

Om nagon av rollpersonerna skulle friga vem mannen
som kan forvandla sig sjalv till korpar dr sa berittar Valhinja

foljande:

"Mannen, om man nu vill kalla honom det, dir en varelse som de
i min by kallade Trollmdstaren eller Bastjursmastri. Vad han gor
eller vad han har for planer vet ingen.

Chall ger rollpersonerna order att finna nigon som kéinner
till var garmkonungen har sitt naste. Han rader dem att soka
sig till de olika byarna for att hora med jagare och dven forso-
ka 6vertyga hovdingarna att sélla sig till deras sak. Behover
de transportmedel sa ordnar Chall hastar/kélkar at samtliga
rollpersoner.

VINTERNS ANKOMST

Dagen efter rollpersonerna triffade Valhinja och fick upp-
draget av Chall att finna ndgon som kinner till Garmkon-
ungens néste anlinder vintern till Minjahura. De forsta
snoflingorna faller vid gryningen och pa eftermiddagen har
landskapet forvandlats fran héstens gyllenbruna till vin-
terns vita landskap. Rollpersoner som inte ar utrustade for
vintern maste inforskaffa vinterklader annars kommer de
att £ koldskador om de vistas lange utomhus.

Det ir som om arbetet i Stérmvakt stannade av helt och
hallet under den dagen. Min och kvinnor sitter instdngda i
sina varma stugor och eldar for att halla virmen. Vissa hant-
verkare arbetar hart for att tita hus och stugor som visat sig
vara daligt titade for kylan. Hallbiorn och de andra storm-
landarna fortsitter att retas med virannerna och mittlin-
darna som huttrar i kylan.

"Fryser ni? Men da dricker ni for litet helt enkelt. Ta en sup at
Storme sa slipper ni kylan, i alla fall en liten stund!”



Hor rollpersonerna Johir siga till en mittlinsk hantverkare
som star och huttrar med hammare i handen som klagar
over kylan.

"Eller skaffa er en bjérn som ni kan kramas med”

Burldur avskriacks inte av litet sndé och fortsitter arbeta.
Rollpersonerna kan se honom tulta runt i snén, konstant
mumlande om ndgonting. Han vandrar runt si pass lang-
samt att en stor mangd sno lagrats pa hans palsmossa och ax-
lar. Det ser komiskt ut och skulle ndgon rollperson fa for sig
att kasta en snéboll pa honom eller papeka att han snart inte
syns for all sné kommer han att skilla pa dem och siga at
dem att “sluta med ticke trams innan jag slanger ner er i berget”

Ayna kommer till rollpersonerna nir hon hor att de ska
utfora ett uppdrag at Chall och fragar forsynt om hon far £ol-
jamed. Om hon tillats f6lja med tar hon med sig en ryggsack
med honungsbréd som hon bakat. Hon kommer att insistera
pa att den rollperson hon fallit for (alternativt den hon gillar
mest) dter av brodet som ar gott och energigivande.
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Hir kan rollpersonerna gora lite som de sjalva kianner for.
De borde resa till de olika byarna dven om radslan for garm-
ryttare dr farskt i deras minne. Skulle de siga att de inte va-
gar resa sjilva skickar Hallbiorn med dem Yggbran och Johir
som hird. Under resorna mellan de olika byarna kan spelle-
daren anvinda tabellen nedan for slumpmissiga hindelser
under denna garmvinter.

1T20 - HANDELSER UNDER GARMVINTERN

1-4. Ingenting hinder
Vinden viner 6ver landet, snon faller fran himlen och kylan ar standigt
ndrvarande.

5-6. Ylande garmar
Rollpersonerna hér ylanden garmar i fjarran.

7-8. Garmspar
Rollpersonerna hittar spar efter 1T3 garmar som passerat genom skogen
for nagon timme sedan.

9. Garmryttarna |

Rollpersonerna anfalls av IT3 garmryttare. Ryttarna ar spejare som blivit
manipulerade av Trollméstaren att ta sig langt bort frain Garmkonungens
naste.

10. Garmryttarna 2

Rollpersonerna anfalls av I TS garmryttare. Ryttarna ar spejare som blivit
manipulerade av Trollmdstaren att ta sig lang bort fran Garmkonungens
ndste.

11-12. Rovarbandet

Rollpersonerna stéter pa rester av Grashnacks révarband. Révarna bestar
av T3 vildman och 1T3 graehjon. Om de ar fler dn rollpersonerna och
spelledarpersonerna kommer de att anfalla. Ar de firre kommer de att
kapitulera och erbjuda sina tjanster i utbyte emot att fa bo i Stormvakt.

13-14. Fallande trad
En stor gran som blivit for tyngd av stora mangder sno faller ver vagen
mitt framfér ndsan pa rollpersonerna.

15-16. Rester

Rollpersonerna finner de blodiga slamsorna efter ett radjur vid vagkanten.
Ett lyckat slag for fardigheten Jakt och Fiske avslgjar att radjuret blivit
dodad av vargar.

17-18. Trollmiddag
Nagra meter in i skogen sitter ett halvdussin skogstroll och dter middag
(kokt vatte). Om rollpersonerna stor dem kommer de att anfalla.

19. Vittespar
Rollpersonerna finner smé spar i snén som leder dver vagen. Ett lyckat
slag for fardigheten Jakt och Fiske avslojar att det &r spar fran vattar.

20. Trollméastaren

Nar rollpersonerna reser efter vagen bevittnar de hur ett drygt dussin
korpar 16sgor sig fran skogens morker. De cirkulerar Gver rollpersonerna
innan de landar framf6r dem och f6rvandlas till Trollméstarens méanskliga
form. Om rollpersonerna for tillfallet ager boken sa kommer han ljudlost
att peka pa den som har boken. Om nagon anfaller honom foérvandlas
han till korpar och flyger ivdg in i skogen igen.



ALLIANSENS BYGGE

Hir foljer en sammanfattning om informationen rollp-
ersonerna kan utvinna i de olika byarna och vad de anser
om att samlas i en har for att besegra Garmkonungen. Har
finns dven ledtradar for hur rollpersonerna ska finna Torgje
Hjam, den som kan leda héren till Garmkonungens niste.
Utan honom kommer det vara valdigt svart att hitta dit.
Chall har redan fatt med sig Grenheiw i alliansen som alltsa
minst bestir av Stérmvakt och Grenheiw.

Forutsatt att ingen av byarna skovlats eller rollpersonerna
gjordebortsigtotaltochforloradeallarespektsafirdefoljande
genmilen av respektive dverhuvud. Dessa moten bor rollspe-
las s4 att rollpersonerna inte far all information allt for latt-
vindigt. Lat rollpersonerna anvinda sig av diplomati.

GENMALEN I MINJAHURA MED OMNE]D

Vastranas

Akir: "Garmkonung sdger ni, jag har hért om den fran min fader. Han
sade att han en gang stétt pd ett troll som red pd en gigantisk ulv, jag
antar att det dr en sddan garm ni beskriver. Om Chall och Stérmvakt
behéver vdr hjdlp och tror att detta dr rdtt kan ni rdkna med oss”.

Dalsmyren

Valliolf: "Hergalt talade om ndgot sadant for ett tag sen. Vinta, nu minns
jag ndgot av vdrde, en man fran Vildland. Torgje Hjam heter han, dr
mastomantjdgare till yrket. Han har tydligen varit dnda bort till Isvidda
och jagat dessa bestar. For en tid sedan var han hdr i byn och pratade
om att han jagats av garmryttare. Det kanske var Garmkonungen. Att
deltaga i er har? a, vi sdg ju flyktingarna fran Braanwall, det fdr inte
hdnda Dalsmyren. Ndr ni riknar era trupper rdkna in oss, vi dr inte
mdnga men vi skall géra vad vi kan”.

Morklippa

Jhoran (om spelarna gor eller har gjort ett positivt intryck):

"lag férstar er situation, ndgra av mina jdgare har stétt pa vildar som
rider pd garmar. De dr fruktansvdrda krigare, bdrsdrkar utan fruktan
med smak fér blod. Aven jag ser faran i att ha ett monster som leder
vildar mot oss sd ndra. Ndr tiden dr inne och ni marscherar s kommer
jag och mina agroter strida vid er sida”.

Jhoran (om spelarna gor eller har gjort ett negativt intryck):

"lag forstar er situation, ndgra av mina jdgare har stétt pd vildar som
rider pd garmar. De dr fruktansvdrda krigare, bdrsdrkar utan fruktan
med smak fér blod. Aven jag ser faran i att ha ett monster som leder vil-
dar mot oss sd ndra. Jag behdver dock mina agroter hdr, jag vill inte att
mina byar ska falla under nagon Garmkonung. Men ndr ni vdl ska samla
hdren mot denna Garmkonung sd sdnder jag ndgra av mina agroter”.
(Nér haren val samlas s& kommer Jhoran att nistan hanfullt skicka ett
halvdussin agroter till Stérmvakt som sina representanter).

Alvskogen

Om rollpersonerna mot formodan skulle ge sig pa resan till alfskogen
kommer resan att sluta i besvikelse. Nar de efter en helvetisk resa genom
en meter djup sn6 under flera dagar kommer till runstenarna sa kommer
inte Kallikki att sldppa in dem, de finner heller inget spar efter alferna. Om
rollpersonerna gér in i alfernas skog kommer Kallikki att skjuta med sin
sammansatta bage pa dem for att skraimma tillbaka dem. Alferna vill inte
ha nagot med dem att gora igen och kommer inte att ge sig till kinna.
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MASTOMANTJAGAREN

Rollpersonerna finner Torgje Hjam i Stérmvakt och maste
6vertyga honom att leda dem till Garmkonungens niste
efter vintern. Torgje ar en skiggig vildlindare med bitter
uppsyn och dov rést. Han ér bitter for att han skulle forsoka
finna en snabbare vig ner fran Isvidda. Nar han rakade hitta
garmkonungens naste blev han bortjagad av garmryttare.
Under flykten tvingades han limna all péls han hade samlat
pé sig under sommaren och planerade att silja 6ver vintern.
Han ér nu fattig och har knappt rad med mjédet han drén-
ker sina sorger i. Han kan dock 6vertalas att leda en har till
garmkonungens niste om han far bra betalt (minst 50 silver-
mynt) och husrum 6ver vintern.

TORGJE HIAM

Bakom sitt morka rufsiga har och skidgg doljs ett bittert och
arrat ansike. Torgje ar f6dd i Vildland som son till en kind
mastomantjigare och det stod tidigt klart att Torgje skulle
g i sin fars fotspar. Han har sedan barnsben levt i Svart-
lidens morker och Isviddas kyla, han har 6verlevt vintrarna
i Isvidda och skadat hrimtursarnas borgar av is. De senaste
aren har han befunnit sig i omradet norr om Minjahura och
jagat mastomanter och andra storre djur. For ett ar sedan
upptickte han Garmkonungens niste i norra Minjahura,
han tvingades fly fran garmarna som vaktade omradet och
tvingades dverge sin senast fillda mastomant. Han flydde till
Dalsmyren dér han spenderat sin tid till och fran det senaste
aret innan han begav sig till Stérmvakt.




TORGJE HJAM

Roll: Guide till garmkonungens naste.

Ras: Minniska (stormléandare).

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Viljestark +4, Motstandskraftig +4, Obehaglig - 1.

Kroppspodng: 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: Kulturkdnnedom (mittland) FV 9, Geografi (mittland)
FV 6, Geografi (nhoordland) FV 16, Handel FV 12, Strid FV 12, Tala
(réna) FV 8, Tala (vrok) FV 9, Vixt- och djurliv (nhoordland) FV 12,
OVerlevnad (skogslandskap) FV 16.

Fordjupningar: Kampvana, Holmgang, Vapenbarare (stangvapen),
Lagerfinnare, Lagerbyggare, Vildmarksvana, Vildmarksman, Artjagare
(mastomant), Garvare, Sparare, Spa vader.

Formagor: Inga.

Holmgang: |17 stridspodng, skada IT5.
Beviapnad strid: |7 stridspodng.
5 poang lasta till stingvapen.

Utrustning:

Jaktspjut, skada 1T10 (OP 9-10).
Skalm, skada 1T10 (OP 10).
Pélsrustning, RV 2.

GARMVINTERN

Elden sprakade och spottade gnistor runt sig nir Chall lade yt-
terligare ett vedtri pd brasan. Vedtrit av gran som legat och
torkat sedan karavanen anlinde till Minjahura fattade snabbt
eld och spred sin ljuva virme i rummet. Chall drog dt sin pils-
mantel och huttrade medan han virmde héinderna dver elden.
Valhinja satt till synes i trans bredvid elden, hans blinda blick
stirrade in mot virmen. Det hade tagit en tid innan Chall vant
sig med den blinde Valhinja vars égon alltid var tickta av bindor.
Detta till trots si visste Chall att Valhinja sag, med vitnernas
vilsignelse. Chall lutade sig tillbaka i den palstickta fatsljen och
plockade upp sin mugg med varmt kryddvin och tog sig en klunk.
Han tittade dver muggen mot den tysta alfen. Valhinja vred litt
pd huvudet och Chall fick for en kort stund kinslan av att deras
blickar méttes, trots att Valhinja var blind. Efter en kort tystnad
brast Valhinjas bistra ansikte upp i ett leende, vilket ocksa fick
Chall att le. Valhinja tog upp sin mugg frin golvet och de skdlade.
Sprakandet fran elden dverrstades av Challs skrockande. Utan-
for ven vinden och snin foll fran himlen.

Vintern kommer till Minjahura och Chall bestimmer att de
ska ta vintern p4 sig for att noga planera anfallet mot Garm-
konungen och dennes néste. Pa grund av den enorma méng-
den snd som vriker ner fran himlen och de stindiga iakt-
tagelserna av garmar och garmryttare som lurkar utanfor
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byarna far folket i Minjahura att for all framtid kalla denna
vinter for garmvintern. Ett ont minne av en tid med stora
faror som aldrig borde varit.

GAVEGANDS FODELSE

Marcin Hlom har under hela sin tid i Stormvakt retat sig pa
alla som inte dr nidendomstroende. Hans fanatism och ga-
lenskap resulterar i att han en kvill i borjan pa vintern foder
idén om att skapa ett nytt samhalle, vister om Stérmvakt
och nirmare sjon. Han drommer om ett omrade dér endast
nidendomstroende och konverterade far leva. Tillsammans
med sin ndrmaste van, rortvaktaren Rende sa planerar de en
flytt fran Stérmvakt. Marcin dvertygar ungefar halften av de
troende virannerna att folja med. Han kommer att forsoka
overtala de rollpersoner som &r gavetroende. Marcin har
under tiden i Stérmvakt blivit litet av en ledargestalt 6ver
dem som tror pa nidendomen. Detta anvénder han i sin pro-
paganda, dven om rollpersonerna har fritt val om de vill folja
med eller inte sd insisterar Marcin p4 att de ska det och han
kommer att bli mycket vred om de inte tanker flja med.

En ruggig vinterkvill nar snon ligger tung 6ver marken
vandrar Marcin och Rende till Chall Kalman och tillkinna-
ger att de avser limna Stérmvakt. De tianker deltaga i kampen
mot Garmkonungen men efterat tanker de forbli sjalvstan-
diga fran Stormvakt. Chall forsoker dvertyga dem att inte
gora detta, utan lycka. Nar varen kommer till Stérmvakt
kommer Marcin och hans anhang att laimna utposten. Det
Chall verkligen inte gillar med tanken ar att ingen férutom
de nidendomstroende far komma till Gavegand.

HANDELSER UNDER VINTERN

Langa perioder av garmvintern kommer att vara handelselos.
Dock kan spelledaren slanga in en eller flera av dessa hin-
delser for att liva upp det hela.

& Tre garmryttare anfaller Stérmvakt en tidig vintermor-
gon. Rollpersonerna vaknar av larm utanfor, nar de kom-
mer ut ser de en mork pil i den vita marken. Nar de vander
sigom ser de siluetten av en garm med en ryttare pa ryggen.
Hirden masta snabbt samlas och ryttarnas nedgdras. Om
négon blir biten, kom ihdg att sla for om de blir ulvsjuka.

& En sen kvill ringer larmet aterigen i Stérmvakt, dock ar
det inga garmryttare denna ging utan eld som ér 16s. Ett
av huset i Stérmvakt har fattat eld. Det ar 20% chans (1-4
péa 1T20) att det ar rollpersonernas hus. Rollpersonerna
maste hur som helst hjilpa till i slickningsarbetet. Nar
elden ar slakt har hela huset brunnit ner. De som bodde i
huset maste hitta ett nytt hus dir de kan dvervintra. Hur
elden uppstod forblir ett mysterium.



ALLIANSENS KRIGARE

Beroende pa hur bra rollpersonerna lyckas 6vertyga de olika
byarnas éverhuvuden s kommer Challs allians att fa tillgang
till en varierande mingd stridsmén. Listan nedan visar hur
manga som finns att tillga fran varje omrade. Notera att sift-
rorna kan ha dndrats beroende av rollpersonernas agerande
tidigare i kampanjen. Har exempelvis Vastranas skovlats
finns inga krigare att hamta i byn till exempel. Samma sak
géller om hirdman dott i drabbningar med garmryttare, hir-
jare eller vildman.

Med hirdmin menas personer som ér trianade for strid.
Oduglingar menar unga, gamla eller trilar som inte ar tran-
ade for strid. Notera att det finns andra grupper ocks4, som
Jhorans stridstrélar eller Jotgards jagare, dess beskrivs nedan.
Alla detaljer har inte skrivits ut for varje grupp, utan detta
ska mer ses som riktlinjer. Vill spelledaren modifiera siffror
eller utrustningen sa ar det fritt att gora sa.

TILLGANGLIGA KRIGARE (antal)

Vastranas hirdméan 6
Vastranas oduglingar 5
Dalsmyren hirdman 3
Dalsmyrens odugligar 4
Stormvakts hirdméan 20
Stormvakts oduglingar 13
Gavegands viktare 5
Braanwalls oduglingar 3
Grenheiws hirdmédn 14
Grenheiws oduglingar 10
Jhorans stridstralar* 44
Jotgards jagare 10
Totala antalet hirdmén 92
Totala antalet oduglingar 45
* 24 st fran Morklippa, Il st fran Jotgard och 9 st fran Hantum.

TYP AV KRIGARE (antal)

Kavalleri 19
Tungt infanteri (hirdman) 70
Latt infanteri (oduglingar) 35
Artelleri (bagskyttar) 13

Forutom de krigare som star uppriknade ovan finns dven
de spelledarpersoner som namnts i dventyren, sdsom Akir,
Svenha, Vonkhar, Burldur, Illmankuu, Chall och Valhinja.
Dessa dr inte inraknade i siffrorna ovan. Att ta med odug-
lingar ar nagot som Hallbiorn avrider till. Det ar onodigt
att sainda odugliga méin utan vana av krig in i déden. Han
menar att oduglingarna endast far anvindas i extrema nod-
fall. Dock kan négra folja med pa marschen och agera helare,
barare eller ndgot annat praktiskt.
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KRIGARNAS DUGLIGHET

Vastranas hirdmén

Strid FV 8.

Fordjupningar: Kampvana

Utrustning: Stridsyxor, Jaktspjut, Hardat lader.

Vastranas oduglingar

Strid FV 4.

Fordjupningar: -

Utrustning: Handyxor, Dolkar, Tjockt tyg.

Dalsmyrens hirdméin

Strid FV 8.

Fordjupningar: -

Utrustning: Stridsyxor, Jaktbage, Pals.

Dalsmyrens oduglingar

Strid FV 4.

Fordjupningar: -

Utrustning: Handyxor, Slungor, Tjockt tyg.

Stormvakts hirdméan

Strid FV 12.

Fordjupningar: Kampvana.

Utrustning: Bredsvard, Liten skold, Hardat lader.

Stormvakts oduglingar

Strid FV 5.

Fordjupningar: -

Utrustning: Handyxor, Tjockt tyg.

Gavgands viktare

Strid FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Vapenbarare, Skoldbarare.

Utrustning: Pendelyxa, Medelstor skold, Grenhjalm, Ringbrynja, Hast.

Braanwalls oduglingar

Strid FV 5.

Fordjupningar: -

Utrustning: Traklubbor, Tjockt tyg.

Grenheiws hirdmédn

Strid FV 8.

Fordjupningar: Kampvana.

Utrustning: Langspjut, bredsvard, Liten skold, Hardat lader, Hast.

Grenheiws oduglingar

Strid FV 5.

Fordjupningar: -

Utrustning: Handyxor, Tjockt tyg.

Jhorans stridstrilar

Strid FV 12.

Fordjupningar: Kampvana, Vapenbirare, Skéldbitare.
Utrustning: Krumsvérd, Medelstor skold, Metallforstarkt lader.

Jhorans jagare

Strid FV 8.

Fordjupningar: Projektilvapenbarare.

Utrustning: Forstarkt bage, Kortsvard, Tjockt tyg.



Om nagon av rollpersonerna dr en smed eller kunnigi vapen-

smide sd kan den kanske hjélpa till med att tillverka vapen
och rustningar till de olika hirderna. Tillgdngen pa material
ar helt upp till spelledaren, dock finns det mer jarnmalm att
tillgd om Dalsmyren raddades.

Vastranas och Dalsmyrens hirdleds av Akir da Dalsmyren
inte har ndgon jamnbra krigare som ledare. Grenheiws hird
leds av Svenha. Hallbiorn leder Stérmvakts styrka och JThoran
sjalv leder sina stridstrdlar med hjalp av Ektor och Bragh.
Marcin Hlom leder sina beridna rortviktare.

GARMKONUNGENS NASTE

Ungefir tre dagsmarscher nordvast ifrdn ruinerna av Braan-
wallligger en mindre bergskedja vars skuggaligger 6ver denna
del av Svartliden. I dessa skogar finns en sanka och dar ligger
garmkonungens nste.

Sankan dr knappt en kilometer bred fran sida till sida. Det
finns tva stallen man kan ta sig ner i sainkan. I norr finns en
trampad vég, det dr dir garmryttarna rider ut. I sdder nar
skogskanten dnda ner till marken, dar ar det ganska skarp
lutning och mycket tall, sa det 4r omdjligt att rida ner men
mojligt att ta sig ner for den mossklidda marken till fots.
Fran Ost och vast ar det for branta bergsviggar for att man
ska kunna ta sig ner. Sankan omges p4 alla sidor utom norr
av djup och mork skog.

I sdnkan finns ungefar tre dussin talt i olika storlekar dar
garmkonungens vildman, troll och graehjon bor. I en storre
grotta pa den véstra sidan bor garmkonungen sjalv.

Nar véren till slut kommer till Stérmvakt flyttar viran-
nerna ut. Marcin Hlom leder sjilv dem till en dunge nira
vattnet, dir planterar han en helig ek for att valsigna platsen
i Gaves namn och byggandet borjar direkt. Samtidigt fortsat-
ter bygget pa Stérmvakt. Aven hirens upprustning fortsitter.
Ungefir tre veckor efter varen kommit star alliansens krig-
are redo. Jhoran leder in sina trupper till Stérmvakt, dagen
efter anlander Akir med sin hird. Tre dagar efter kommer
ryttarna fran Grenheiw. Kriget kan borja.

SLAGET VID SANKAN

Hairen foljer Torgje norrut och nér till slut Garmkonun-
gens naste efter ungefir fem dagsmarscher fran Dalsmyren.
Direfter maste rollpersonerna lista ut hur de anfallet ska ga
till. Hallbiorn och Jhoran arbetar fram en plan men den kan
modifieras om nagon rollperson ar van med krig och anfall.
Planen gar ut pa att alla bagskyttar far borja med att ta sig
i skydd pa den 6stra och vistra sidan. De som gar till fots tar
sig genom skogen soderifran. Jhoran leder ryttarna efter en
vag som leder till den norra ingangen. Nar Hallbiorn blaser i
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sitt horn borjar bagskyttarna att skjuta pilar ner i sinkan me-
dan fotfolket stormar genom skogen. Fotfolket nar striden
forst och skapar oreda under den tiden det tar for ryttarna
att ta sig upp och in ilagret.

Nastet bevakas av ett halvdussin bytingar, de har mest fatt
arbetet for att de inte duger till nat mer fysiskt kravande.
Garmkonungen har aldrig blivit anfallen och forvintar sig
inte att nagon skulle vaga gora det men det skadar nog inte
att ha litet bevakning. Bytingarna vandrar en och en runt
lagret, pa natten har de facklor eller barbara fyrbal (sa att
de inte forsoker smita fran uppgiften). Detta gor att de ér
enkla att upptacka nattetid, men lika latt att upptacka om de
skulle forsvinna. Dock har Stérmvakts har en stor fordel i att
garmkonungen inte férvantar sig att bli anfallen.

Garmkonungen har efter Trollméstarens manipulation av
hans garmryttare forlorat en stor del av sin har. Han har en-
dast 10 garmryttare kvar. Han har dock hela sin styrka med
fotkrigare kvar. Den exakta summan troll/vildman ar helt
upp till spelledaren att bestimma och modifiera till antalet i
Stérmvakts hir. Dock borde hiren ligga pa ungefar atta dus-
sin, storre delen gratroll, resten vildman och graehjon samt
ett antal gardsresar.

Rollpersonernas uppdrag
Under ett enskilt méte med Chall, Hallbiorn och Valhinja
far rollpersonerna ett mycket speciellt uppdrag. Eftersom
stridens utgang i stor del beror pA om garmkonungen lever
eller inte sa dr det viktigt att han draps. Trion anser att roll-
personerna ir de mest limpliga for uppgiften. Valhinja vill
folja med rollpersonerna och hjalpa dem med besvirjelser.
Godtar rollpersonerna uppdraget visar Hallbiorn pa en
karta var garmkonungens grotta ar och ber dem att séka sig
dit for han finns troligast dar.

OVERRASKNINGSANFALLET

Det bestams att anfallet ske i gryningen. Under natten ror
sig alliansens trupper i position och invintar soluppgangen.
Pa en given signal (tre korta hornstétar) gar alliansen till an-
fall. Fran skogarna i soder stortar infanteriet fram, fran norr
kommer Jhoran efter vigen instormande med kavalleriet.
Bagskyttarna skjuter eldpilar indrankta i olja som tinder eld
pé fiendens talt.

Ett stort virrvarr uppstar nér alliansens krigare drabbar
samman med garmkonungen styrkor. En lang och miktig
strid tar sin borjan. Dock dr garmkonungens trupper be-
tydligt mer stridserfarna dn alliansens krigare. Det dvertag
som alliansen hade genom sitt 6verraskande anfall suddas ut
nér garmkonungen kommer ut ur sin grotta och skriker ut
sina ordrar. Garmkonungen maste omedelbart slas ut.



Rollpersonernas vig till garmkonungen
For att ta sig fram till garmkonungen maste rollpersonerna

strida sig fram. P4 vigen kommer varje rollperson att & mot
sig en fiende. Nir de besegrat fienden kan de hjilpa sina vin-
nermotdeandrafienderna. Valhinja attackerasinte av nagon.

1T6 - FIENDER

1: Enulv.

: En garm.

: En fotsoldat.

: En garmryttare till fots.

: En garmryttare ridande pa en garm.

o L AW N

: SIa tva ganger.

Nar dessa fiender dr besegrade vintar striden mot garmko-
nungen. Den vildige krigaren och gir frenetisk till attack
mot rollpersonerna och svingar sin maktiga hammare sa
att dven gudarna skulle bli avundsjuka. Bara om striden gar
daligt for rollpersonerna kommer Valhinja att hjalpa till.

Utgangen av slaget

Det ar tankt att Stérmvakt och dess allierade ska std som
vinnare i detta slag, framtida dventyr av kampanjen kommer
att forutsatta att detta hander. Dock kan det forstora upplev-
elsen for spelarna om de kanner att striden kanns uppgjord.
Lat da som spelledare alltid ge intrycket att stridens utgang
hinger i luften. Lat spelarna kinna sig delaktiga i striden och
att drapandet av garmkonungen ar av storsta vikt for utgin-
gen av slaget.

Ett siatt man kan framfora striden p4 ar att beskriva sa litet
som mojligt for rollpersoner nér de befinner sig i stridens
hetta, 6verallt pagar strider i ett virrvarr av rok och forvir-
ring. Forsok fa spelarna att leva sig in i striden. Lit deras
rollpersoner smaka blod i den till synes odndliga vag av troll
och vildman.

SVEKETS OGONBLICK

Denna hindelse kan intréffa narhelst spelledaren tycker det
passar. Helst ska striden ha pagatt en bra stund och rollper-
sonerna har métt garmkonungen i strid.

Nar Garmkonungen faller till marken flyr storre delen av
hans krigare. Hallbiorn vralar i triumf och han leder hird-
en i en hetsig jakt efter de sista trollen. En kinsla av seger
sprider sig bland Stérmvakts krigare. Da ropar Valhinja it
rollpersonerna att inte rora Trollhammaren, den ar laddad
med morka krafter som han madste driva bort havdar han.
Sedan borjar han mumla nigot medan han for sina hinder
éver den stora hammaren. Skulle nagon rollperson nirma
sig Valhinja eller ifrdgasitta vad han haller pd med sa an-
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faller Trollmastaren som bevakat striden i korphamn. Det
ar dock inte meningen att rollpersonerna ska kunna dripa
Trollméstaren i detta dventyr, inte heller dr det meningen
att Valhinja ska d6. De bada kommer att dterkomma i kom-
mande dventyr.

Trollméstaren gar inte att drapa, inte ens med magiska
vapen. Anledningen till detta kommer att forklaras i Blods-
band. Dock kan han skadas, aven om han inte bloder eller
reagerar pa smértan. Han riknas som att ha 25 TKP, ndr han
tar nog med skada for att £ en kritisk skada eller far 0 TKP
s& gar han in i korphamn. I korphamn laker han all skada i
en hastighet pa 5 TKP per runda da han suger i sig vitner
fran omgivningen.

Trollmastaren kommer inte att sldss i narstrid utan kom-
mer bara att anvinda sina besvirjelser. Da han ar en otroligt
maktig magiker sa kan han riknas som att ha FV 20 i Besvir-
jelsekonst och 200 vitnerpoing. Han kan alla besvirjelser
som han kan tiankas behova. Han kommer att anvinda sig av
vildigt offensiv magi mot rollpersonerna, som besvirjelsen
Eld eller Askvigg‘

Medan rollpersonerna strider mot den O6vermiktiga
Trollméstaren sa flyr Valhinja in i skogen och férsvin-
ner. Skulle ndgon ropa pa Valhinja si svarar han inte utan
springer snabbt vidare. Ogonblicket Valhinja ir utom
synhall gar Trollmistaren in i korphamn och ldmnar slag-
faltet med ett ljus som narmast skulle beskrivas som om
korparna hanskrattade.

EFTER SLAGET

Efter segern vid sinkan 4tervander hiren till Stérmvakt.
Garmkonungen ir besegrad och Minjahura 4r nu en siker
plats for en tid. I Dalsmyren firas det med hjiltesing och
sorgedrank 6ver de fallna. Chall kdnner sig dock otroligt
sviken efter Valhinjas svek och stannar pa sitt rum. Festen
pégar till gryningen.

SKOLDKONUNGEN

Efter striden emot garmkonungen borjar rykten ga om att
Stérmvakt och Minjahura behdver en stark ledare. Chall
tillsammans med Jhoran och Akir gar ut med ett dekret att
Minjahura ska styras av en "Skjoldkongir” (skoldkonung), en
stark ledare som skall regera 6ver omradet. For att lata folk-
en i Minjahura bestimma vem som ar vardig s skall varje by
skicka tva min som bér varsin rost att ligga pa den de anser
fortjanar att vara skjoldkongir.

Rollpersonerna kan fa i uppdrag att bege sig till varje by
och be dem utse sina tva representanter och be dem sam-
las vid kumlen nasta fullmine. Under dessa resor finns en



Roll: Fruktad révarhovding.

Ras: Kungstroll.

Storlek: Hog som en skeppsmast (2 ggr).
Skrackfaktor: IT5.

Forflyttning: Land 20 meter.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Klipsk +1.

Kroppspodng: 80*.

Kroppsdelspoang: Huvud 40, Hoger arm 40, Vanster arm 40,
Brostkorg 80, Mage 53, Hoger ben 53, Vénster ben 53.
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: Lonndom FV 12, Strid FV 13, Rérlighet FV 10,

Tala (bastjumal) FV 12, Tala (vrok) FV 6, Religion (hamingjes) FV 12,
Jakt och Fiske FV 6, Overlevnad (skogslandskap) FV 10.
Fordjupningar: Holmgang, Holmgangsmastare, Extra handling
(holmgang), Kamouflage, Rustningsbarare, Kampvana, Stridsvana,
Vapenbdrare (tvahandsfattade krossvapen).

Formagor: Bergtagning, lllusionstrick, Overtalning, Ulvsjuka**.

Holmgang: 23 stridspodng, skada IT10+4.
Bevidpnad strid: 23 stridspoing.

5 podng lasta till tvahandsfattade krossvapen.
(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).

Utrustning:
Trollhammaren (se nedan).
Blandad rustning, RV 3.

* Den hoga kroppspodngen forklaras med att garmkonungen har atit trollsoppa.

** Garmkonungen kan nar han vill férvandla sig till en ulvbest.

Trollhammaren (Maankrossir)

Vapengrupp: Tvahandsfattade krossvapen.

Material: Jarn. Brytvirde: 20. Stridshandlingar: 2.
Initiativmodifikation: +4. Skada: IT10 (OP 7-10) +3.
Ovrigt: Den som bir trollhammaren far 4ven +10 gudapoing
(hamingjes per dag).

ULVAR

Ras: Ulv.

Storlek: Nagot storre dn knahog (1/2 ggr).
Forflyttning: Land 20 meter.
Skrackfaktor: Ingen.

Exc. karaktarsdrag: Gracios +4.

Kroppspodng: 16.

Kroppsdelspoiang: Huvud 8, Kropp 16, Fyra ben 8.

Trafftabell: 1-4 Huvud, 5-6 Hoger framben, 7-8 Vénster 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 II), skada (niva I)].

Naturlig strid (niva III).

Formagor: Hoppattack, Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 28 stridspoéng.
Skademodifikation: 0.

Bett, skada 1T10 (OP 10).

Klo, skada ITS5.
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GARMRYTTARE

Roll: Fruktade harjare.

Ras: Troll, halvtroll eller vildmén.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktérsdrag: Trollstark +4, Korkad -2.

Kroppspoidng: 30.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm |5, Véanster arm15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
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: Strid FV 10, Jakt och Fiske FV 6, Riddjur FV 8.
Fordjupningar: Holmgang, Kampvana, Vapenbarare (stangvapen,
Vapenbirare (enhandsfattade svérd), Projektilvapenbarare (pilbagar),
Skéldbarare, Beriden strid, Ryttare, Ryttarskytt.

Formagor: Troll och halvtroll har nattsyn.

Holmgang: |5 stridspoang, skada I T5+4.
Beviapnad strid: |5 stridspoang.

5 podng lasta till stangvapen.

5 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 poang lasta till pilbagar.

5 podng lasta till skoldar.

Utrustning:

Jaktspjut, skada 1T10 (OP 9-10) +4.
Krumsvard, skada 1T10 (OP 10) +4.
Jaktbage, skada 1T10 (OP 10).
Liten skold

Pélsrustning, RV 2.

GARMAR

Ras: Garm.

Storlek: Stor som en mindre oxe (3 ggr).
Forflyttning: Land 36 meter.

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10).

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Graci6s +4.

Kroppspoang: 64.

Kroppsdelspodng: Huvud 32, Kropp 64, Fyra ben 32.
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 Il), skada (niva IV)].

Naturlig strid (niva V).

Formagor: Hoppattack, Fyrfota forflyttning, Ulvsjuka.

Naturlig strid: 39 stridspoéng.

(fordelar sina stridspodng pa 2 spelrundor).
Skademodifikation: +4.

Bett, skada IT10 (OP 7-10) +4.

Klo, skada IT10 (OP 9-10) +4.

FOTSOLDATER

Garmkonunens fotsoldater bestar av gratroll, vildman, graehjon och
nagra gardsresar. Anvand vérden och fardigheter for gratroll (trudvangs
stigar sidan 138) och vildman (trudvangs stigar, sidan 147). Dessa
krigare ar modiga i antal men flyr om striden borjar ga allt for daligt.



risk att de overlevande trollen eller vildmannen fortfarande
driver runt i omradet och anfaller resande.

Tidigt sprids rykten om att det finns tva kandidater till
rollen som skjoldkongir, Chall och Jhoran. Marcin Hlom
kriver att om det skulle bli oavgjort i omréstningen sa skall
det bli strid om vem som ska bli skjoldkongir. Detta oroar
Chall da han inte har en chans emot Jhoran i strid. Chall
kommer att beratta for sina vanner att han fruktar att han
kommer att behova overlamna makten i Stérmvakt till
Jhoran. Han kommer att beratta att aven om han ser Jhoran
som en stark och virdigledare sd vill han inte forlora makten
over sin drom, den var ju han som startade allt med sin drém
om Stérmvakt.

Tinget

Trilarna bar fram tvd storre block sten frin stenbrottet och
Jhoran undersokte bada. De bada var formade olika och Jhoran
overvigde vilken som skulle passa bast till grunden pa hans nya
borg. En tril, stenbyggare till yrket gav honom rad och efter dessa
rid valde Jhoran en av dem. Trilarna vandrade ivig med nya
order. Jhoran foljde dem med blicken tills tvd stridstralar till hist
red in genom porten, det var tid att bege sig till tinget. Strids-
trdlarna log och skrockade nér de kallade Jhoran for skjoldkongir,
overtygade om att det var Jhoran som skulle bli detta. Jhoran sva-
rade inte med annat in ett leende, han hade andra planer.

Notera att denna del forutsitter att rollpersonerna har rad-
dat de olika byarna i Den sovande kungen och Dalsmyrens
vrede. Skulle det vara s att de inte lyckats sa far spelledaren
dndra i denna del sa det passar dennes kampanj.

En manad senare halls ett ting vid de gamla kumlen. Un-
gefdr femtio personer fran de olika byarna samlas vid ett
storre vindskydd som byggts. En stor eld har gjorts upp och
ett storre antal pallar har férts dit f6r de som vill sitta. Ealgae
har valts som den som ska halla i omréstningen och agera
domare. Chall sitter nervos och funderar 6ver hur han skulle
klara att bli av med makten 6ver sin skapelse. Han har valt
Burldur och Hallbiorn som representanter fran Stormvakt.
Jhoran, flankerad av sina vasaller och stridstrélar ser lugn ut,
han ér ikladd sin rustning och vid hans sida hinger ett slags-
vard. Marcin Hlom star och talar med Jhoran, 6vertygad om
att han kommer vara en bittre ledare an Chall. Marcin har
fatt for sig att Jhoran kommer atervinda till Gave efter att
ha blivit vald till skjoldkongir. De andra representanterna
verkar oroliga, osikra pa framtiden.

Ealgae startar tinget genom att knacka med sin stav pa
en trumma som Burldur dger. Han inleder med att beritta
vad som kommer hinda, att varje by ska skicka fram de tva
valda att fora deras talan. Skulle samma person fa lika manga
roster sa kommer det avgéras med strid, om striden blir pa
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liv eller dod far de stridande bestimma. Nar han hor detta
stryker Chall handen nervést genom sitt har och bérjar svet-

tas. Jhoran ser lugn ut, vad ingen férutom han vet ar att han
inte tanker rosta pa sig sjaly, utan pa Chall. Han ser hellre att
Chall far styra och leda uppbyggnaden av Minjahura, han
planerar att i framtiden kanske ta 6ver Stérmvakt. Dock inte
nu, han tanker bida sin tid.

Ealgae kallar upp varje bys representanter genom att kalla
dem med byns namn. Varje par med representanter gar upp
till elden, och berittar vem de lagger sina roster pa. Nedan
foljer vilka som édr representanter och vilka de réstar pa.

OMROSTNINGEN

Dalsmyren
Valliolf och Hergalt. Bada rostar pa Chall.

Gavegand

Marcin och Rende. Bada rostar pa Jhoran med breda leenden. Marcin
lagger kaxigt till att han rostade pa den “som fértjanade det mest”.
Ealgae ropar ut att stdllningar ar tva réster mot tva.

Stormvakt
Hallbiorn och Burldur. Bada réstar pa Chall utan att svava ut.

Vastranas
Akir och Vonkhar. Bada lagger sina pa Chall, Akir blanger surt pa
Marcin.

Jotgard

Ektor och Unker. Bada rostar pa Jhoran. Chall lagger ansiktet i sina
hander, han kan knappt kontrollera sig langre, tararna kommer narmare
och narmare. Han hade haft en svag férhoppning att nagon av byarna
runt Morklippa skulle résta pa honom. Ealgae ropar ut att stallningen ar
sex roster for Chall och fyra roster for Jhoran och det enda som har kvar
att rosta ar de tva Jhoran fastena Morklippa och Hamtum.

Morklippa

Jhoran och Onter. Onter rostar med myndig stimma pa Jhoran, och kal-
lar honom Stormvakts blivande skjoldkongir. Jhoran stéller sig upp, ser
ut 6ver forsamlingen. Sedan ldgger han med myndigare stimma sin rost
pa Chall. Alla férsamlade blir chockade. Ingen férutom Jhoran visste att
detta skulle ske. Stdllningen ar nu 7-5 till Challs fordel.

Hamtum

Bragh och Yngle, en ful stridstral med skelande 6gon. Bragh blir mallos,
han vet inte vad han ska gora. Han ténkte rosta pa Jhoran da han trott
det varit sjalvklart att det var han som skulle bli vald, men nar Jhoran
sjalv rostade pa Chall sa vet han inte vad han ska ta sig till. Han tittar
ut 6ver forsamlingen, svettandes och tungt andandes. Han svaljer djupt
och lagger sin rost pa Chall. Yngle gor detsamma efter att ha varit kon-
funderad en kort stund. Chall vinner omrdstningen med 9 réster mot 5.

Chall hoppar upp fran pallen, gladjetarar rinner fran hans
kinder nar han omfamnas av Hallbiorn och Ilmankuu. Mar-
cin Hlom tappar sin haka till marken. Alla som hoppades pa
Chall som skjoldkongir jublar. Jhoran ser ndjd ut, Ektor och
de flesta andra i deras folje ser valdigt forvanade ut 6ver sin
ledares ovantade val.



Ealgae pakallar uppmirksamheten och proklamerar Chall
Kalman som den férste skjoldkongir éver hela Minjahura.
Jubel féljer och de flesta vill fram och gratulera Chall till
segern samtidigt som Marcin Hlom stormar darifran. Min-
jahura ér for tillfallet en siker plats med en rittmatig ledare
som kommer leda alla som bor dir under flera ar av lycka
och tillvaxt.

Nagra dagar senare hélls i Stérmvakt den forsta vigseln i
Minjahura sedan Stérmvakt grundades. En underbar som-
mardag vigs bonden Uvar och Aynas syster Hjordis som
bada fann varandra under vintern. Skjoldkongir Chall Kal-
man vilsignar dem och onskar dem en ljus framtid. Vid
vigseln finns rollpersonerna och de flesta spelledarpersoner
samlade for att 6nska paret lycka och vilgang. Efter vigseln
halls en stor fest i den nybyggda 6lstuga som upprittats. Alla
ar lyckliga och Ealgae star for underhallningen med sénger
och kvaden fran Trudvangs alla horn.

EFTERSPEL

Med denna lyckliga fest slutar Odesbarn, den forsta delen
i kampanjen Askhost. Nasta del heter ocksa Askhost dar
skuggor fran det forflutna atervander och Chall Kalman
tillsammans med hans skotebarn dter hamnar i fara. Dock
ar detta en helt annan saga.

Valhinja skadade ut 6ver Minjabura, platsen som en gang varit
hans hem. Nu hatade han det mer dn han hatade nigonting an-
nat. Hatet briinde i honom likt den eld han onskade kunde sluka
Minjahura. Hamnden skulle bli hans, och hamnden skulle bli
fruktansvird. Han horde ljudet av tunga fotsteg och korpars ving-
slag. Grashnack kom upp bredvid honom, Trollhammarn hingde
pa det vildiga graehjonets rygg. Korparna flog ett varv dver de
tvd innan de landade och materialiserades till Trollmdistaren
bredvid dem. De tre sag ut éver Minjahura, langt borta siag och
horde de festens larm. — Ska vi réra pa oss, fragade Grashnack.
Valhinja nickade lugnt. Med bestimda steg vandrade de tre in
i Svartlidens morker som omslst dem. Nagonstans hordes ljudet
av korpar...
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AVENTYRSPOANG

Efter att rollpersonerna besegrat garmkonungen och Chall

valts till skéldkonung ar det dags for nya dventyrspoing. Har
foljer nagra parametrar att folja. Spelledaren ska ocksa kan-
na sig fri att l4gga till eller dra av dventyrspoang beroende pa
de olika rollpersonernas insats.

AVENTYRSPOANG

Rollpersonerna éverlamnar Gwydions halsband till Eowald 5 Ap
Rollpersonerna tar sig levande till kung Fregils borgruin 5 Ap
Rollpersonerna lyckas vicka kung Fregils 5 Ap
Rollpersonerna lyckas Gvertyga kringliggande

byar att hjalpa Stormvakt mot garmkonungen 10 AP
Rollpersonernas besegrar garmkonungen 15 AP
For varje drdpt garm och garmryttare 1 AP
Gott rollspelande 5-10 AP
Kampanjbonus (utdelas bara till rollpersoner

som deltog i alla fyra delaventyr). 10 AP

SLUT PA DEL 4



EPILOG

kommer efter en vildigt kort host. Chall tvingas ta sig ner till

Har foljer en genomgéng av vad som hiander under de tio ar
som passerar innan nista del i kampanjen Askhost, den som
kallas just Askhost, tar vid. Har finns férslag som spelledar-
en kan véva ut till dventyr som rollpersonerna kan hélla sig
upptagna med tills nasta del hinner bli klart. Det finns ocksa
forslag pa hur man kan viva in tidigare publicerade dventyr
i kampanjen. Varje ar kommer att beskrivas med en stérre
hindelser som rollpersonerna kan involveras i och ocksa hur
vadret kan vara. Vill spelledaren sjilv bestimma vidret sa
kan denna gora detta, detta ar endast riktlinjer.

TIDSLINJE

Denna tidslinje spanner sig dver de nirmaste tio aren.

Arl.

Torgje Hjam atervinder fran de norra jaktmarkerna. Han
berittar att en evig vinter har lagt sig 6ver Nordfrosts slatt-
land och korpikallaalferna som lever dér kallar pa hjalp. Om
rollpersonerna beslutar sig for att hjilpa alferna dr detta in-
ledningen till dventyret Svartgom (frain Medusa Games).

Ar 2.

Vintern ar mild och véren kommer tidigt for att bli latt reg-
ning. Sommaren ér lang och bonderna kan arbeta bra hela
sommaren och bara en rik skord infor vintern. Uvar tillsam-
mans med nagra andra bonder flyttar till en plats norr om
Vastranas, de doper platsen till Totra. De bérjar frakta tim-
mer nerfor dlven till Vastranas. Braanwall borjar ocksa att

ateruppbyggas.

Ar 3.

Vintern ér liksom dret innan mild men lang, viren kom-
mer senare och dr kort. Sommaren dr molnig och hésten
kommer langsamt. Hreigir etablerar en handelsrutt mellan
Morklippa och Vastranas, han och hans trélar fraktar varor
mot en mindre kostnad. Under sommaren borjan han dven
frakta varor med vagn till Dalsmyren. Chall vigs med den
underskona Milchélla av Baldrsviik. Ealgae lamnar Stérm-
vakt for att resa till Majnjord.

Ar 4.
Vintern ar kall och lang, varen bérjar vildigt sent. Som-
maren 4r kort och manga skérdar gar om intet nér vintern
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Grenheiw och Dranvelte for att inskaffa mat at de svaltande.
Hergalt avlider och sorgen ir stor i Dalsmyren. Chall och
Milchalla far tvillingar som déps till Hergalt och Dwiha.

Ar 5.

Efter en kall vinter kommer en mild vir och en varm som-
mar. Stérmvakt aterhamtar sig sakta ifrdn vinterns svilt.
Hreigir kommer 6verens med Marcin Hlom om att bedriva
handel mellan Gavgand och Stérmvakt och blir den forsta
icke-nidendomstroende som far komma till Gavgand. En till
kvarn byggs i Vastranas och nya falt anlaggs. Morklippas huv-
udbyggnad dr nu ombyggd helt i sten med fem vakttorn.

Ar 6.

En kall vinter féljs av en torr vir och en regning sommar.
Fran Vortland kommer stormannen Vretulf Gramme och
bygger den stora garden Vretas en halv dagsmarsch norr om
Stérmvakt. Han for med sig sina tre soner som ar skickliga
bronssmeder och sina dottrar som ar skickliga sommerskor.
Hreigir borjar silja Vretulfs varor mot en del av vinsten,
detta gor dem bada rika. Chall och Milchalla fir en dotter
som dops till Elohna.

Ar17.

Obarmbhirtig vinter men viren kommer tidigt som radd-
ning. Ulvar blir vanligare och jagare anfalls flera ganger. En
stam med skogstroll slar sig ner sdder som Stérmvakt. De
drivs bort av hirden.

Ar 8.

Mild vinter, regnig var, regnig sommar och hésten kommer
snabbt. Under sommaren kommer en stam pa ca tre dus-
sin aruki fran Vildland. De bositter sig mellan Hamtum och
Stérmvakt. Efter att ha stott thop med Jhorans stridtrilar
ndgra ganger sluts fred mellan dem och 6vriga Minjahura.

Aro.
Mild och kort vinter men vildigt lang var, sommaren kom-
mer sent men ar ldng. Ealgae dterkommer fran Majnjord.

o
Ar 10.

Lang host och kall vinter med manga snostormar. Varen
kommer sakta men sakert och sommaren ar varmande.



