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There once was a king, who called for the spring,

For his world was all covered in snow,

But the spring had not been, for he was wicked and mean,
In his winter-fields nothing would grow;

And when a traveller called seeking help at the door,

Only food and a bed for the night,

He ordered his slave to turn her away,

The girl with april in her eyes ...

»The girl with april in her eyes» — Chris De Burgh
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Detta dventyr far endast lisas av spelledaren

.4

GEN

uGh

FORORD

Det var ldnge sen jag skrev nigot till Drakar och Demoner. S&

ldnge sen att jag faktiskt hade glomt hur roligt det var. Nu har jag
fatt chansen att skriva det forsta officiella dventyret till den sjitte
upplagan av Sveriges mest populira rollspel, Drakar och Demoner.
Detta ir extra spinnande d& Drakar och Demoner var det forsta
rollspelet jag spelade.

Jag har alltid haft starka minnen av de dventyr min forsta roll-
person upplevde. Corl Drakdddarens forsta utmaning var Sarkath
Hans Gravvalv. Detta fsljdes av Dimon, Skelettbyns Hemlighet och
Déda Skogen. Jag spelledde sjilv en hel del, Bland alfer och troll
fr&n regelboken var det forsta, och jag ledde mina viinner genom
en miingd egna dventyr, med fantasifulla namn som Blodskullarnas
Hemlighet och Baknarats Grotta.

Dessaiventyrstod for en speciell stimning och kiinsla, en kiinslaav
sagor och signer, 4ventyr och magi, troll och svartalfer. En kinsla
som jag efter de forsta stapplande stegen i Drakar och Demoners
viirld alltid forsokt uppnd i mina egna dventyr och fér mina egna
spelare.

Om jag har lyckats med det kan bara ni som liser och spelar mina
dventyr beddma. Men jag hoppas att ni ska ha mycket néja av det-

ta dventyr till Drakar och Demoner.

Jag vill tilligna detta dventyr Tomas Karlsson, som var min forsta
och oslagbart bista spelledare.

Mycket noje.
Magnus Seter

Stockholm

2000-11-05

Ett dventyr till Drakar och Demoner



HEMLIGHETEN

Frosten biter hdrt i kinderna. Tréden stdr frusna i evigis, kristalltappar
hénger frdn snétunga grenar. Virlden stdr tyst och déd och tom. Kall
och gnistrande stjdrnnatt speglas i de istidckta tjdrnarna. Var dr vdren?
Var dr porlande béickar och sjungande fdglar? Varfor tar aldrig vintern
slue?

[ Vinterskogens Hemlighet blir rollpersonerna fingade i en trolsk
dal, dér vintern héller skogen i ett jarngrepp. Ngonting ér fel och
trots att vAren kommit till andra delar av landet viigrar kolden och
morkret att ge med sig. | fem 1&nga &r har vintern rasat i skogen.
Nustar hoppet till rollpersonerna. De méste trotsa kélden och isen
och stka svaret p& gtan. Hur kan de bryta férbannelsen?

Vinterskogens historia

For att forstd de hindelser som skakar skogen och dess invénare
idag maste man blicka manga mansaldrar tillbaks i tiden. Tillbaks
till en tid d& skogen var ung och vild, en tid d4 magiska energier
flodade ur mystiska killor, en tid d& drakar och demoner hirjade
fritt.

[ denna tidsalder anlinde en miktig och vis Serguront till skogen.
Hon sokte skydd fr&n andra trollkarlar och dir tva gagntrdar kor-
sade varandra uppférde hon ett miktigt torn. Frin den hogsta kul-
len blickade hon ut éver dalen och skogen som hon nu fann sig

vara beskyddare av.
Och aren gick ...

Efter m&nga &r fann skogens beskyddare att hennes krafter bérjade
tvina. Hennes besvirjelser var inte lika miiktiga som de en gdng va-
rit. Fylld av oro och ridsla fér att hennes fiender skulle finna henne
sokte hon efter miktigare magi som kunde ge henne och skogen

skydd i ytterligare tusen &r.

Till slut fann hon den besviirjelse hon sokte efter. Hon uppférde
ett tempel mitt i skogen for att det skulle fungera som ett nexus for
besvirjelsen, och vid midsommarnattens sista timme intonerade
hon de magiska stavelserna som slot besvirjelsens cirklar.

Frén den dagen hade skogen fyra viktare; varje &rstid tog en
minsklig skepnad. Sommaren blev en skilmsk jdgare, hosten en
vis och stark pristinna, vintern en valdsam krigare och varen en
ung och vacker bard. I dessa skepnader skyddade och vardade
arstiderna skogen och skogens invénare.

Det var en lycklig tid. Men f& saker varar for evigt.

Efter ytterligare flera mansdldrar hann till slut tiden ikapp den
4ldriga Serguronten. En morgon var hon borta och ingen i skogen
visste vart hon tagit vigen. Aren gick och hennes magiska torn
forfoll till intet. Idag finns endast ruinerna kvar som ett minne éver

hennes liv och hennes girningar. Men trots att trollkvinnan for-
svannfortsatte hennes miiktigaste besvirjelse att verka. Arstiderna
vandrade bland trid och glintor, likt ekon frn svunna tider.

Och &ren gick ...

Runt skogen viixte ett litet kungadéme fram. Ett rike med en kung
och med undersatar, ett rike som var som ménniskornas riken dr
mest. Sakta utforskade kungens mén landets doméner och en vack-
er sommardag fann de en mystisk dal, med en mystisk skog. Skogen
myllrade av djur och villebrad, av porlande bickar och doftande
glintor. Triaden striickte sig hogt mot skyn och rétterna borrade sig
djupt ner i berggrunden. Figlar kvittrade i skyn och vinden smekte

sakta triadens kronor.

Uppfyllda av iver dterviinde kungens mén till sin herres slott. Han
lyssnade andiktigt till deras berittelser om kronhjortar, vildsvin
och bjérn och kunde knappt tro sina ron nir ménnen berittade
att skogen l8g i hans eget rike. Kungen samlade hastigt ihop sitt
hov och begav sig for att inspektera sina kungliga jaktmarker.

Dessa betog honom s§ att han genast lit uppfora en liten jaktborg
i dalen. I nidrheten av borgen byggde han en liten g&rd och dir pla-
cerade han sina mest trofasta tjinare att vakta skogen fr&n intring.

Och &ren gick ...

Kungar och skogvaktare kom och gick. Ibland ekade jakthornen
bland triden var och varannan dag, ibland stod skogen tyst och
stilla under flera &r. Borgen och skogvaktarnas gird blev hem for
manga generationer jigare och tjdnare. Men allteftersom tiden
gick blev jaktutflykterna till skogen allt firre, och till slut fanns

bara skogvaktarna kvar.
Och 6ver detta vakade &rstiderna ofortrutet.

S4 en dag for tio 4r sedan kom en man vid namn Gelle till skogen.
Gelle var en ung och frisprakig man som kommit i ondd hos kung-
en och som straff blivit skickad till det som nu ansigs vara en av-
krok av kungadémet. Han och hans unga hustru bosatte sig i den
forna jaktborgen, och hans tjinare gjorde skogvaktarnas gard till

sin egen.

Gelle och hans hustru Unn utforskade tillsammans skogens myste-
rier, och snart fann de resterna av den sedan linge déda trollkvin-
nans torn. De férundrades ¢ver de ur8ldriga stenarna och sokte
noga igenom platsen for att finna en ledtrad till ruinernas gita.
Sokandet avslojade en liten jordkillare, som ¢verlevt tidens vassa
tand.

[ kiillaren fann paret en siick och i sicken fann de tv& amuletter.
Amuletterna hiingde i varsin guldkedja och nir Gelle lyfte dem ur



siicken kiinde han att de utstrilade en magisk kraft. Forundrad gav
han den enaamuletten till sin hustru. Han hiingde den andra kring
sin egen hals. Genast kinde de tva hur deras kirlek fér varandra
blev starkare och klarare. De vandrade hand i hand ned i skogen,
lyckligare &n ndgonsin forut.

Och ren gick ...

S& for fem &r sedan forvandlades idyllen till en mardrém. En
sen vinterkvill, alldeles innan véren skulle komma till skogen,
foll Gelles hustru genom isen pd en tjirn och drunknade. Den
fortvivlade maken forsokte allt i sin makt for att ridda sin sjils

ilskade men allt var forgives.

Forst nir natten fallit fann Gelle och skogvaktarparet hennes
kropp, frusen och kall p4 tjarnens botten. Utom sig av sorg och
fortvivlan tog Gelle den magiska amuletten frén sin hustrus kalla
hals och stapplade blint ut i vinterns och nattens kyla. Han rusade
frén trid till trid, genom sno och dver is i ett desperat f6rsok att
undkomma smiirtan i sitt hjirta. Till slut f6ll han utmattad ned i
en snodriva, kall och frusen och utan livsvilja.

D4 skedde det ddesdigra. En vacker kvinna vandrade sjungande
fram genom triiden, f6ljd av ett varmt och milt ljus. Snén smilte i
hennes spér och isen férvandlades till klingande droppar varhelst
hon la sina héinder. Véren hade kommit till skogen.




Plotsligt stannade hon till. Vid hennes fotter 18g den ddende Gelle.
Betagen av mannens starka kinslostorm béjde hon kni vid hans
kropp och lade sina hiinder p& hans huvud. Sakta terviinde livet
till Gelles frusna lemmar, och han 6ppnade sina gon. Framfér ho-
nom satt den vackraste varelse han ndgonsin sett och forblindad
av sorg och av Vérens skonhet striickte han fram Unns amulett
som en giva.

Véren greps av mannens kénslosvallande utbrott och tog varsamt
emot gdvan. Men magin i amuletten var inte menad fér de ododliga,
och en mork forbannelse sinkte sig dver skogen. Magin knot
Vérens hjirta till Gelle och fangade henne i en filla. Hon kunde
omdjligt limna hans sida och var nu ofsrmoégen att skéta sina upp-
gifter. Varen var forlorad och vintern beholl sitt grepp om skogen.

Och aren gick...

Forbannelsens foljder

Forutom att vintern ér evig och snon ligger djup har férbannelsen
andra foljder for skogens invanare. Det #r frimst djuren som drab-
bas eftersom férbannelsen innebir att dessa kan inte limna skogen.
De dr bundna av vinterns kraft och #r domda att leta efter den mat
som finns under snon. Trots att vintern p&gatt i fem &r verkar det
finnas nog mat for att djuren ska 6verleva, 4ven om de stindigt gar
hungriga. S stark #r sagans kraft ...

Minniskorna och trollen i skogen kan komma och g4 som de vill,
med ett undantag; Gelle.

OM AVENTYRET

Vinterskogens Hemlighetdranpassatforrollpersonersom precishar

bérjat sin dventyrarkarriir, men du kan enkelt anpassa dventyret
till att vara utmanande dven fér mer erfarna rollpersoner. Det enda
dubehover gora da dr att gora varelserna duktigare #n de beskrivs i
dventyret, till exempel genom att géra dem bittre p4 att sléss eller
anvinda magi.

Frivillig regel: Forflyttning i vildmark

En rollperson som gér till fots i ndgorlunda jimn terring kan for-
flytta sig ungefir 20 kilometer om dagen utan att veranstringa
sig. Med riddjur paverkas forflyttningen betydligt. Hur 1&ngt
man kommer under olika omstindigheter anges nedan.

Fardsatt Stracka Kontrollslag*

Gang 20 km/12 tim Inget

Marsch 30 km/12 tim Ett latt SMI-slag/dag

Sprang 20 km/6 tim Ett latt SMI-slag/timme**

Ritt 25 km/12 tim Ett Rida-slag med +10 pa FV/dag
Hard ritt 40 km/12 tim Ett Rida-slag/dag

Fyrsprang 30 km/6 tim Ett Rida-slag/timme

* Om ett slag misslyckas intrdffar ett litet missode, till exempel att ndgon tram-
par snett och stukar foten eller att hdsten skenar och rollpersonen faller av.

** Maximalt FYS km per dag. Ej mer packning dn STY kg. Lamplig klddsels
krdvs. Omdjligt att springa ldngre strdckor i tunga rustningar

Hindelserna i dventyret ér avsedda att ge rollpersonerna en tuff
utmaning niir det giller att hantera olika situationer. Var upp-
mirksam pé att det oftast inte gir att 16sa problemen med vald.
Tvirtom ér det si att de spelare som anviinder sig av alltfor vald-
samma metoder snart kommer att finna att de tagit sig vatten éver
huvudet. Personligen tycker jag att det 4r roligast nér spelarna roll-
spelar sig fram till svaret pd dventyrets géta, och i Vinterskogens
Hemlighet ér detta det enda sittet att lyfta forbannelsen.

Hela dventyret utspelar sig i en skog. Du kan placera skogen var
som helst i din egen kampanj eftersom den inte &r bunden till ndgot
speciellt omrade. Det enda du méste komma ih&g att ta hiinsyn
till &r hur skogens hemlighet har paverkat omradet runt omkring
efter fem &rav viildigt lokal vinter. Det 4r troligt att skogen ses som
forbannad och att befolkningen undviker att resa genom eller till
och med i niirheten av de morka triden och den kalla snon.

Fullstindiga virden for de spelledarpersoner av stérre vikt som
anviinds i dventyret terfinns i samband med beskrivningen av den
plats dir rollpersonerna troligast triffar dem.

STAMNING

Det ir viktigt att du fér ritt stimning i alla &ventyr du spelleder.

Vad som érrittstimning varierarsjilvklart frin dventyr till iventyr,
och frén spelgrupp till spelgrupp, men i Vinterskogens Hemlighet
ar det viktigt att du forsdker uppna en sagostimning.

Forsok fa spelarna att uppfatta allting som trolskt och mystiskt. De
ska kiinna att deras rollpersoner ér en del av en saga, och att de
vandrar genom en vintrig sagobok. Anvind mélande beskrivning-
ar av snotickta grenar och mystiska skuggor. Om rollpersonerna
ir ute p& natten hor de mystiska ljud, vargar som ylar och ugglor
som hoar. Om de i#r ute pa dagen skymtar de varelser p4 avstdnd
som snabbt férsvinner nir rollpersonerna uppméirksammar dem.
P& natten gnistrar stjirnorna och p& dagen lyser solen kall och klar.

En miingd faktorer kan paverka forflyttningen, sivil for den
som rider som fo6r den som gér till fots. Som spelledare méste du
anvinda sunt fornuft for att modifiera forflyttningen. Hir foljer
nAgra forslag pé olika férhallanden som kan paverka den:

¢ Anvinda firdigheter: Forflyttning med till exempel skidor
kriver att rollpersonen slér ett framgngsrikt fiardighetsslag
for att inte drabbas av modifikationer. Vid ett misslyckande
hinner rollpersonen bara tre fjirdedelar s& 1&ngt som vanligt,
vid ett fummel endast hilften s 1&ngt.

¢ Vider: Diligt viider (regn, h&rd vind, kyla och sné) minskar
den tillryggalagda striickan med en fjirdedel. Vid uselt vider
(snostorm eller djup blotsno) minskar den med hilften. Ritt
utrustning kan upphéva vissa videreffekter, till exempel kan
skidor anviindas for att upphiiva effekten av sno (men inte
av en snostorm).



Att dventyrai Vinterskogen

Vinterskogens Hemlighet #r ett dventyr som ger spelarna stor fri-
het att sjilva bestimma i vilken ordning de vill att deras rollperso-
ner ska utforska gdtan.

Forutom avsnitten Inledning och Flickan och Krdkan kan rollperso-
nerna rora sig fritt i Vinterskogen, precis som spelarna vill. De
hindelser de kan rika ut fér finns markerade p4 kartan éver dalen
ochskogen, och nirrollpersonernakommer till en platsutspelarsig
det som stér i beskrivningen av platsen. Det finns dven hindelser
som inte dr placerade pa kartan. Eftersom det driver omkring troll
och vargar i Vinterskogen finns en risk att man stter p& dem i stort
sett vart som helst. Det betyder inte att de alltid anfaller, men det
kan fortfarande paverka dventyret pA mnga sitt.

Anvindbara firdigheter

Foljande firdigheter kan vara sirskilt anvindbara for rollpersoner-
na i Vinterskogens Hemlighet. Som spelledare kan du sikert hitta
situationer dir spelarna méste lyckas med ett firdighetsslag mot
ndgon av dessa for att inte hamna i knipa.

Finna dolda ting (se sidan 38 i regelboken)
Forhora (sidan 39)
Forsta hjilpen (sidan 39)
Hantera fillor (sidan 40)
Hypnotisera (sidan 42)
Jaga (sidan 42)

Lyssna (sidan 44)
Orientering (sidan 46)
Simma (sidan 47)
Smyga (sidan 48)

Spa vider (sidan 48)
Spéra (sidan 49)

AAAAAAAAAAAAA

Overlevnad (sidan 51)

Om dina spelares rollpersoner saknar samtliga av ovanstiende
firdigheter kommer de att fi det svirt att 6verleva Vinterskogens
faror.

Vider

Varje morgon och kvill rollpersonerna tillbringar i Vinterskogen
ska du sld pd foljande tabell och kombinera resultaten for att
bestdmma vilka viderforhallanden som rader (tungt snofall och
storm blir snéstorm, till exempel).

Frivillig regel: Strid i sno
Det #r svarare for en rollperson eller en spelledarperson att
sléss i djup sno.

Om du vill dterspegla detta i 4ventyret kan du ge varje delta-
gare i en strid —5 FM (forflyttningsmodifikation), —2 v (initia-
tivmodifikation) och — till —5 sm (stridsmodifikation) bero-
ende p& hur djup snon de sléss i dr. Du kan utgé frén att en
rollperson fortfarande kan sl&ss om snon inte ricker lingre
upp én till midjan (med maximala negativa modifikationer).
Efter detta blir det helt enkelt fér svart och for jobbigt att gora
annat dn att forsvara sig mot eventuella attacker.

Sné Vind

I-10  Ingensno I-10  Vindstilla

I1-17  Lattsnofall I1-15  Lattvind

18-20  Tungt snofall 1619 Stark vind
20 Storm

INLEDNING

Ett d4ventyr kan inledas p& manga olika siitt. Som spelledare ér det

viktigt att du viljer en inledning som passar dina spelares rollper-
soner. Om inte spelarna tycker att dventyret har en trovirdig och
engagerande start #dr det svArt att f3 ritt stimning att infinna sig

kring spelbordet.

Det finns endast ett krav p8 dventyret, och det #r att det inte f&r ut-
spela sig under vintern. Detta kan tyckas vara konstigt, men efter-
som dventyret kretsar kring att viren forsvunnit dr det viktigt att
véren verkligen kommer tillbaks nir rollpersonerna lyckats med

sin uppgift.

Detstérdigfrittatt viiljaom dventyret utspelar sig pd vren, somma-
ren eller hosten. Sjilv rekommenderar jag att du 18ter hindelserna
4ga rum under sen vér eller tidig sommar. Resten av #dventyret
forutsitter denna tidsperiod, men det #r litt att indra detta om du

s onskar.

Nedan finner du en inledning i tv4 delar som du kan anvinda till
nistan vilka rollpersoner som helst. Duanvinder dem d& i den ord-
ning de stér; forst Rop pa hjilp och sedan Snéstormen. Du kan
ocksé plocka de delar av inledningen som passar dig och dina spe-

lare, eller rent av hitta p& en egen inledning.

Rop pa hjilp

Rollpersonerna ir p& resande fot och passerar en landséinde de inte
tidigare besokt. Plotsligt hor de rop pa hjilp och niir de undersoker
saken ndrmare hittar de en ung man som ligger halvt medvetslos

en bit in i skogen.

Det konstiga med mannen ér att han ér svért forfrusen, trots att det
snart dr sommar. Mannen ér uppenbarligen svart medtagen och
mumlar ngot om att hans bror behéver hjilp och att trollen tagit
honom (detta #r en ledtrad att rollpersonerna kommer att triffa
pé troll i 4ventyret. Uppmirksamma spelare kan dérfoér redan nu
vara beredda p& vad som komma skall). Mannen pendlar mellan
att vara vaken och medvetslés och han uppfattar inte rollpersoner-

nas eventuella forsok att kommunicera med honom.

Nir rollpersonerna bérjar se efter mannens skador kommer tva
prister forbi. De tillhér Nidendomen och kommer genast att ta
hand om den skadade. De knuffar vinligt men bestimt undan
eventuella hjilpsamma rollpersoner, och ber dem istillet att leta
efter mannens bror. Sjilva anvinder de sina 4snor till att frakta
den medtagne mannen till nirmaste helgedom gor vérd.

Det ir relativt litt att spira mannens fird genom skogen, och ju
langre in bland de svarta triden rollpersonerna kommer, desto kal-
lare blir luften. Plotsligt bl&ser en kall och hé&rd vind upp, och nat-

ten faller p&.



Snostormen

Nirmorkret faller kinner rollpersonerna en kyla som sakta tringer
igenom deras klider och biter hért i skinnet. Vinden tilltar och
snart dr de tvingade att soka skydd. Om de inte har med sig egna
tilt kan de efter en stunds letande finna skydd under en enorm
gran vars tita grenar bildar en liten koja stor nog at rollpersonerna.

Nir de till slut slar ldger har himlen tiickts av moln och vinden
tilltagit i styrka. Innan de kryper i skydd inser de att det har borjat
snoa, vilket dr mycket ovanligt fér denna tid pd dret. Vindarna till-
tar och snart faller tunga snoflingor 6ver rollpersonernas proviso-
riska liger.

Under hela natten tjuter vinden och tridens kronor brusar i
morkret. Framét sextiden p& morgonen dor till slut stormen ut och
landskapet blir kusligt tyst. Nér rollpersonerna vaknar p& morgo-
nen #r hela omgivningen tickt av sno. Det ér klart och kallt, och
solen gnistrar i snén. Det dr 6de och tyst, men vid horisonten ser
de en rokpelare som stiger upp mot himlen.

Denna kommer fr&n Vinterskogen och dventyret tar sin borjan.

Om spelarna trilskas

Det kan hinda att dina spelare inte vill bege sig till Vinterskogen.
[bland kan det hiinda att de inte tycker om att bli pekade i en rikt-
ning som de sedan foérvintas folja. Istillet forsoker de anvinda alla
trick i virlden for att inte g i den uppenbara riktningen.

Det finns nigra olika siitt att hantera detta pa. Inget #r bittre dn
det andra och d& far sjilv vilja vilket som passar dig och din spel-

grupp.

¢ Vilse: Efter snéstormen #r rollpersonerna vilse. De kan inte hit-
ta tillbaks till stillet de startade och den enda riktning dér det
verkar finnas folk dr mot skogen.

¢ Skyll er sjilva: Lt rollpersonerna &terviinda till stillet dér
dventyret borjade. Antingen kan du fortsiitta med ett annat
dventyr eller helt enkelt avsluta spelkvillen. Spelarna kom-
mer garanterat att bli nyfikna p8 vad Vinterskogens Hemlighet
egentligen handlade om, och kommer snart att aterviinda till
skogen. Om de inte gor det far de helt enkelt skylla sig sjilva.

FLICKAN OCH KRAKAN

QOavsett vilken inledning du viljer till dina rollpersoner dr denna

hindelse det forsta som intriiffar nér de nér Vinterskogen. Det spe-
lar ingen roll vilken viig in i dalen rollpersonerna tar, de kommer
alltid att triffa den lilla flickan forst. Hindelsen 4r till for att ge
spelarna och rollpersonerna en introduktion till vad det &r som
hinder i Vinterskogen och till ndgra av de personer och varelser

de kan hitta dir.

Den lilla flickan

Nir rollpersonerna kommit in i skogen har rékpelaren férsvunnit.
Triaden skymmer till stor del himlen och nysnon ligger djup framfor
dem. Plotsligt ser de en skugga som ror sig mellan triden, en bit
bort frin vigen. Det #r uppenbart att skepnaden forsoker gbmma
sig for rollpersonerna.

Om rollpersonerna forsoker uppticka vad det #r som gdmmer sig
bland triden kommer de snabbt att se att det ér en liten flicka
med en skadad kréka i famnen. Flickan, som heter Aud, har gétt
vilse och ir alldeles panikslagen. Endast ett lugnt och vinligt
upptridande frin rollpersonerna far henne att lugna ner sig. Om
ndgon av rollpersonerna erbjuder sig att se efter figeln Aud bir p&
blir det littare att vinna hennes fértroende.

Innan rollpersonerna 6évertygat Aud om att de ér viinligt sinnade
ar hon tyst och svara undvikande p4 eventuella frigor. Det enda
hon avsléjar ér att hon gitt vilse och att hon &r ridd for de troll
och vargar som smyger omkring i skogen.

Om spelarna framgdngsrikt anvinder sina kommunikations-
fardigheter kommer Aud att bli mer pratsam. Hon berittar att hon
ar dotter till skogvaktarna Biorn och Vigdis, och att familjen bor
pé en gard i skogen. Eftersom hon gitt vilse kan hon inte riktigt
beriitta var hennes forildrars gard ligger, men hon pekar vagt i rikt-
ning in i skogen.

Om rollpersoner stiller ritt frigor kan Aud dven avslja foljande
information:

¢ Detharalltid varit vinter i skogen (inte helt sant, men for Aud
har det alltid varit vinter). Hon vet inte ens betydelsen av or-
den sommar, host och vér.

¢ Det finns en borgherre som bor i en borg i niirheten av hennes
fordldrars gérd.

¢ Aud brukar vandra omkring i skogen ensam for att titta p& dju-
ren som finns dir, men hon har aldrig g&tt vilse forut.

Vad hinder nu?

Rollpersonerna har nu tv4 alternativ; antingen limnar de Aud &t
sitt 6de eller tar henne med sig och forsoker hitta hennes foraldrars
gard.

Limna Aud

Om rollpersonerna limnar flickan bakom sig kommer hon att bli
dodad av vargarna nir natten faller p&. Lét rollpersonerna hitta
flickans kropp under sina vandringar i skogen, och beskriv hur

Aud

Styrka 5  Forflyttning: L 10

Fysik 5

Smidighet 14  Firdigheter

Storlek 6  Finnadolda ting FV 5

Intelligens 11 Gommasig* FV 5

Psykisk kraft 12 Lyssna FV 5

Spiritus 12 Orientering*® FV 2

Karisma 13 Skiddkning FV 5
Spa vider FV 2

Kroppspoing: 11 Overlevnad

Attacker: Fv 1 (Vinterskogen) FV 2

Pareringar: Fv 1
*+5 FV i ndrheten av skog-

Naturliga vapen vaktarnas gérd.
2 nédvar (112) FV 5
Spark (1713) FV 5



skrickslagen hon m&ste ha kint sig under sina sista minuter i livet.
Spelarna ska kinna sig som fega skurkar om de viljer att 6verge
Aud. Detta ger —10 Aventyrspoiing till alla spelare niir dventyret ér
slut.

Ta med sig Aud

Forhoppningsvis kommer spelarna att bestimma sig for att deras
rollpersoner ska ta med sig Aud och forsoka hitta hennes forildrar.
Nir de borjar nidrma sig skogvaktarnas gird kommer hon att
borja kinna igen omgivningarna och visar rollpersonerna till sina
foraldrars gérd.

Om rollpersonerna forst kommer till Gelles borg kommer denne
att kiinna igen Aud och friga rollpersonerna varfor de har flickan
med sig. Om de limnar en trovirdig forklaring eller helt enkelt ta-
lar sanning tackar han dem & Auds forildrars vignar och erbjuder
sig att folja flickan hem, vilket han ocks8 gér om rollpersonerna s&
onskar. Om de inte vill limna flickan i Gelles héinder beréttar han
istillet for dem hur de kan né skogvaktarnas gard.

Aud och trollen

Aud har en hemlighet hon inte avsljar for rollpersonerna forsta
g&ngen hon triiffar dem; hon vet var trollen bor. Och inte nog med
det, hon har hittat en bakvig in i trollens grotta.

Aud kommer bara att avsléja detta om hon triffar rollpersonerna
efter att de varit hos Hekla och ér p& vig for att hitta trollens grotta.
Hon avslsjar sin hemlighet endast om rollpersonerna berittar for
henne att de ska hiimta en skatt i trollens grotta.

Boningshuset
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SKOGVAKTARNAS GARD

Skogvaktarnas gdrd bestér av tre sma byggnader; ett boningshus,

ett visthus och en lada. Boningshuset 4r hem &t skogvaktarna
Biorn och Vigdis och deras dotter Aud. De har bott i skogen lika
linge som borgherren Gelle, och har tjinat honom i 6ver tjugo &r.
Biorn och Vigdis #r viinliga och enkla ménniskor. Det #r séllan de
triiffar andra minniskor, men nir de gor det ppnar de giirna sitt
hem f6r dem.

Skogvaktarparet lever numera nistan uteslutande pa jakt. Det
finns tillfillen d& Biorn limnar skogen och byter till sig palsar och
skinn mot mj6l och gronsaker men han beger sig aldrig langt fr&n
skogen. All mat familjen har férvaras i visthuset, som ér 18st med
ettrejilt 18s.

Ladan ér tom p4 liv férutom en gammal uggla som har sitt bo all-
deles under innertaket. I ladan forvarar Biorn och Vigdis en slide,
ndgra par skidor och ett par snoskor.

Biorn och Vigdis ér inte bundna till skogen pd annat séitt in genom
sin lojalitet mot Gelle. De skulle kunna ge sig av niir som helst men
deras trohet mot borgherren binder dem lika effektivt som vore de
fastkedjade vid sin gérd.

Rollpersonerna ankomst till garden

Nir rollpersonerna kommer till skogvaktarnas grd blir Biorn och
Vigdis vildigt forvnade. Inte pd ménga 4r har frimlingar begett
sig in i skogen och de f& som kommit har snart fallit offer for trol-
len eller vargarna, eller snabbt limnat skogen nir de insett att det
vilar en férbannelse 6ver omradet.

Om rollpersonerna har med sig Aud rusar Biorn fram och sveper
upp sin dotter i sina armar. Vigdis upptrider mer kontrollerat men
visar 4ndA tydliga tecken p4 littnad och glidje. Rollpersonerna blir
genast inbjudna att komma in i virmen och skogvaktarna plockar
fram den godaste mat de har; torkat getkott och brod som bakats
mest p& mjol och bara lite pé bark.

De frigar ivrigt om nyheter frin landet utanfér skogen, och lyssnar
andiktigt pa allt rollpersonerna kan beritta. Om ngon av rollper-
sonerna dr underh&llare ber de denne att framféra ett gyckel eller
en séng for att roa den lilla flickan.

Om rollpersonerna évergav Aud

Om rollpersonerna évergav Aud ute i skogen kommer Biorn och
Vigdis fortfarande att viilkomna dem i sitt hem (om de inte fatt re-
da pA att rollpersonerna bir ansvaret for deras dotters dod). Stdm-
ningen kommer att vara dimpad och b&da &r uppenbart oroade
dver vart deras dotter #r. De har bida varit ute och letat men inte

hittat ndgra spar. Nu vilar de och samlar krafter infor sin fortsatta

Biorn
Yrke/yn: Jdgare/utévare Forflyttning: L 13
Styrka 16  Firdigheter
Fysik 17  Geografi (Vinterskogen
Smidighet 10 och kringliggande
Storlek 15 kungadémen) FV IT
Intelligens 11 Gommasig FV IT
Psykisk kraft 11 Hoppa FV 10
Spiritus 11 Jaga FV II
Karisma 1o Klittra FV 10
Knopar FV 10
Skadebonus: +116 Lyssna FV 10
Kroppspoing: 40 Orientering
Attacker: Fv 15 (Vinterskogen)  Fv 10
Pareringar: v 10 Simma Fv 8
Smyga Fv 8
Naturliga vapen Spé vider FV 10
2 névar (174) FV6  Spéra FVQ
Spark (1m8+halvse) #v6  Overlevnad (skog) FV 8
Andra vapen * Biorn har +2 pd Fv och skada
Dolk (116+2) FV 15  ndrhananvinder sin lingbdge,

Langb&ge* (1T10+3) FV 17  eftersom han dr jdgare och har

ndtt yrkesnivd: utévare.



skallgéng. De ber rollpersonerna om hjilp att hitta sin dotter, och
om dessa vigrar kommer de att be dem limna gérden.

Biorn och Vigdis

Skogvaktarna kan beriitta en hel del om vad som hint i skogen,
men vissa saker m3ste rollpersonerna friga om innan Biorn eller
Vigdis avsl6jar vad de vet.

Det de kommer att beritta utan att rollpersonerna behover friga
ar att de kom till skogen for tio &r sedan, tillsammans med borgher-
ren Gelle. Med virme i résten beskriver de Gelle som en god men
frisprikig man. Han retade adeln i landet och till slut bestimde sig
kungen for att siinda honom till denna avkrok dir han inte kunde
stilla till ndgra problem.

Vintern har varat i fem r. Mer &n s vill inte skogvaktarna prata om

den och de ér uppenbart besvirade av &mnet. Nér vintern kommer
pé tal tittar de skuldmedvetet ner i golvet innan de tyst avsljar att
vintern varat exakt lika linge som deras dotter levt. Hon féddes en
senvinterkvill for fem r sedan och sedan den kvillen har skogen
varit [&st i vinterns kalla grepp.

Fragor och svar

Beroende p om rollpersonerna har utforskat andra delar av sko-
gen kan de ha en eller flera frigor att stilla till Biorn och Vigdis.
Flera av dessa #r viktiga for gdtans 16sning men kom ih&g att skog-
vaktarna inte ger rollpersonerna denna information om rollperso-
nerna inte stéller ritt frigor.

Vem ligger begravd pa gravplatsen?
Denna friga dr en av nycklarna till gitans 16sning. Det 4r endast
om rollpersonerna pressar Biorn och Vigdis som de kommer att

Vigdis
Yrke/yn: Jigare/utovare Firdigheter

Forsta hjilpen FV 12
Styrka 12 Geografi (Vinterskogen
Fysik 17 och kringliggande
Smidighet 12 kungadémen) Fv 8
Storlek 1o  Gommassig FV 14
Intelligens 14 Hoppa FV 12
Psykisk kraft 11 Jaga FV 14
Spiritus 13 Klittra FV 12
Karisma 11 Knopar Fv 8

Lyssna Fv 8
Kroppspoing: 42 Orientering
Attacker: Fv 15 (Vinterskogen)  Fv 13
Pareringar: Fv 10 Simma FV 6

Smyga Fv 8
Naturliga vapen Spé vider FV IO
2 nivar (174) FV6  Spira FV 12
Spark (118) rv6  Overlevnad (skog) FVQ
Andra vapen *Vigdis har +2 pd vv och skada
Dolk (116+2) FV 15  ndrhonanvinder sin ldngbdge,

Langbige™ (1T10+3) FV 17  eftersom hon dr jagare och har
ndtt yrkesnivd: utévare.

Forflyttning: L 11

beriitta vad som hiinde den kvillen for fem ar sedan. Snyftande
beriittar de om borgherrens hustru Unn, och hur hon den kvillen
gick genom isen p4 tjirnen sdder om skogvaktarnas gard. Eftersom
Vigdis da fodde Aud horde paret inte Unns rop pd hjilp och nir de
upptickte vad som hint var det for sent. Forst sent pd natten fann
de Unns kropp. Gelles sorg var stor och han férsvann ut i skogen.
Biorn och Vigdis fick sjilva bira Unns kropp till gdrden.

Varje vecka gér Biorn, Vigdis och Aud till Unns grav fér att smycka

den med granris och ibland tinda ett ljus. De har aldrig sett Gelle
dir, och ndmner #ven att han inte heller nirvarade vid begrav-
ningen. Biorn tror att detta beror pA Gelles stora sorg eftersom han
ilskade sin hustru ¢ver allt annat.

Vem ir kvinnan i borgen?

Biorn och Vigdis kiinner inte till kvinnan i borgen. Gelle har
forbjudit dem att bestka honom sedan den édesdigra natten och
Biorn och Vigdis tror att han vill straffa dem for att de inte kunde
hjilpa Unn. De tinker inte s mycket pa det eftersom Gelle ofta
hilsar p4 dem istillet.

Vem ir trollpackan?

Trollpackans namn dr Hekla. Hon dék upp i skogen ungefir samti-
digt som vintern brot ut och Vigdis misstinker att trollpackan lig-
ger bakom férbannelsen. De #r inte siikra pd var hon bor men har
sett henne kring de gamla ruinerna.

Kiénner de till dlvorna?

Bade Biorn och Vigdis har sett élvorna vid tjirnen. Biorn ér siker
pé att de hade ett finger med i spelet den kvillen for fem &r sedan
och att det éir de som gjort ndgot som orsakat férbannelsen.

Gelles borg

BORGEN

Borgen ligger pé en liten kulle och 4r en liten jaktborg, inte mycket

mer dn ett torn med en mur omkring. En enda port leder genom
muren in pd borggdrden. Porten ir reglad frin insidan.

Om rollpersonerna kommer hit efter morkrets inbrott lyser ett
starkt ljus frdn tornets hogsta fonster. Ljuset kan ses frin ganska
18ngt héll, och man kan anvinda sig av det for att orientera sig i
skogen i nirheten av borgen. Om man kommer lingre frin borgen
skymmer kullar och trid ljuset.

For att komma in i borgen m&ste rollpersonerna antingen knacka
pé porten eller klittra ¢ver muren. Om de viljer att klittra dver
muren méste spelarna lyckas med sina tdrningsslag for Klittra med
en modifikation pd —5 p grund av murens isighet.



Borgviiggarna dr byggda av sten, men golv och balkar inne i borgen
ar av tri. | kontrast till det skarpa kalla vidret utanfor 4r luften i
borgen relativt varm och behaglig. P4 alla 6ppna ytor, till exempel
pé bord och hyllor men &ven i trappen och i fénstersmygar, ligger
miéngder av torkade och vissnade blommor. De avger en stark men
behaglig doft som genomsyrar hela borgen.

1. Hall

Hallen &r det forsta rum man kommer in i om man gér genom
den vanliga dérren. P4 viiggarna finns krokar dir det hinger vinter-
klader och p8 golvet st&r nigra 13ga ekbinkar. Alldeles vid dorren
star flera par skinnstévlar och ett par snoskor. Tva dorrar leder ut
fr&n hallen och en bred trappa leder upp till néista vaning.

2. Vilorum
Rummet dr moblerat med tva stoppade fatoljer och ett 13gt bord.
De stér framfor en 6ppen eldstad som #r inbyged i tornets mitt.

3. Sovrum

Detta dr Gelles sovrum. Det dr moblerat med en bred siing, en klid-
kista, ett bord och ett tvittfat. Aven hir inne finns en dppen eld-
stad. Den som undersoker singen inser snabbt att endast en person
brukar sova i den, eftersom den ena sidan av siingen #r helt orérd.

4. Forrad
Har forvarar Gelle allt det som han behéver och har nytta av, men
som inte behover st framme. De varma kldder som forvaras hir

inne #r mest kvinnoklidder och verkar inte ha anvints p4 ldnge.

5. Trappa

Trappan ér en bred tritrappa som leder upp till andra vaningen. P&
stenviiggen hiinger gamla skéldar, rustningar och jaktvapen. Aven
en och annan tavla med jaktmotiv pryder viiggen.

6. Trapprum

Trappen frin forsta vaningen (nummer 5) leder upp till detta rum
som leder vidare in i tornet. Fr&n detta rum kan man ocks ta spi-
raltrappan (nummer 7) upp till tredje vningen.

7. Spiraltrappa
Spiraltrapporna leder upp till tredje vningen.

8. Matsal

[ matsalen star ett enormt ekbord med tolv stolar. Endast de tv4 sto-
larna vid bordets vardera huvudinde verkar anviindas. De ¢vriga
ar tickta av damm, spindelviv och vissnade blommor.

9. Kok
Koket dr vilutrustat med bord och binkar av ek, en ordentlig spis
och en fin uppsittning koksredskap.

10. Skafferi

[ skafferiet forvarar Gelle all mat. Precis som hos skogvaktarna
bestar maten till storsta del av torkat och rokt kott, men dven av

barkbrod och torkade frukter Gelle fatt av Varen.

11. Gistsal

Detta rum var i forna tider den sal dir borgens gister sov. Nu ér
rummet hem &t Véren. Rummet ér fyllt av blomstrande viixter och
doften av blommor #r 6vervildigande.

Bottenvdningen

Andra vaningen

Tredje vaningen

Véren har full frihet att rora sig i borgen, men befinner sig oftast i
sitt rum. Dérav det starka ljuset som skiner nir morkret fallit. Om
natten nir manens ljus ér som starkast vandrar hon omkring i bor-
gen. Overallt diir hon gér brister knoppar ut i blom, och en véldoft
och ett mjukt ljus sprids. Nir hon passerat tar vintern ter kontrol-
len och blommorna vissnar och dér. Detta #r anledningen till att
borgen ir fylld med vissnade blommor.

Gelle hilsar vilkommen

Om rollpersonerna knackar p4 porten méste de viinta nigra minu-
ter innan n&got hiinder. Efter en stund hor de hur en doérr p4 insi-
dan av muren 6ppnas och hur fotsteg skyndar sig mot porten. Snart
6ppnas en lucka i porten och genom ett litet gallerfénster ser de en
pigg och livlig man i 30-8rs&ldern.

IO



Mannen tittar undrande p4 rollpersonerna och ber dem forklara
sitt drende. Beroende p& om deras forklaring 13ter rimlig tar man-
nen bort regeln frin porten och slipper in dem. Han stricker
snabbt fram sin hand for att hilsa och presenterar sig som Gelle,
kungens handgingna man och viktare 6ver Vinterskogen.

Gelle ér trevlig och tillmétesgdende och berittar om och om igen
for rollpersonerna hur trevligt han tycker att det dr med besok.
Han leder dem ¢ver borggérden och in till det centrala tornet. Dir
kliver han in genom en bred dérr och ger rollpersonerna tecken att

folja efter.

Gelle

Yrke/y~: Krigare/mistare

Forflyttning: 1 15

Styrka 16  Firdigheter

Fysik 17  Avvipna FV 14

Smidighet 14  Dravapen FV 12

Storlek 15  Forstahjilpen FV 10

Intelligens 14  Geografi

Psykisk kraft 8 (Vinterskogen)  Fv 10

Spiritus o  Hasardspel Fv 8

Karisma 17  Hoppa FV I2
Jaga FV IO

Skadebonus: +116 Klittra FV 12

Kroppspoing: 75 Orientering

Attacker: Fv 15/13 (Vinterskogen)  Fv 14

Pareringar: Fv 14/8 Rida FV 14
Slagsmél FV 13

Naturliga vapen

2 névar (114) Fv 13 Nir du spelar Gelle dr det vik-

Spark (rt8+halvsB) Fv 13  tgtattdu kommerihdg att han
inte dr ond och att det aldrig

Andra vapen var hans avsikt att fanga Vren.

Bredsviird (216+1) Fv 15/13

Rustning: Ringbrynja (rv 6)

Han dr fangad i en férbannelse
han inte fortjinar.

Métet med Varen

Gelle tar med rollpersonerna till matsalen dér han snabbt dammar
av stolarna och ber rollpersonerna att sitta ner. Sedan halvspring-
er han ut i koket och hdmtar mat och dricka till sina gister. Nir
han stiller fram maten kinner plotsligt rollpersonerna en annan
nirvaro i rummet och en doft av blommor smyger sig in i matsalen.

Med litta steg dansar sedan Véren in i rummet. Hon ér en stor-
slagen syn, en kvinna i tjugo&rsildern med langt, kopparrott har
utsmyckat med blommor i alla firger, ett blekt och vackert ansik-
te, spida armar och gréna ¢gon. Hon #r kladd i en vacker gron
klanning. Runt Vérens hals héinger ett vackert guldsmycke som ly-
ser upp rummet med gront och blatt ljus. Kvinnan 4r utan tvekan
en av de vackraste varelser rollpersonerna nigonsin mott.

Gelle presenterar Véren for dem, och hiivdar att det ér hans fru,
och att de bott i borgen i m&nga &r. Detta trots att kvinnan enbart

ser ut att vara ndgot over tjugo.

Hon nickar och hilsar blygt pd alla i tur och ordning. Sedan stiller
hon sig bakom Gelle och slar ned blicken. Hon kommer inte att

delta i samtalet oavsett hur mycket rollpersonerna forsoker.

Rollpersonerna bjuds pd mat och dryck och Gelle pratar giirna med
dem om vad som hiint i landet utanfér Vinterskogen. Han sjilv
har vildigt lite att siga, men kan beritta att trollens och vargarnas

hérjningar har blivit virre med &ren.

Gelle kan dock inte erbjuda rollpersonerna tak éver huvudet, ef-
tersom borgen ir sé liten och inte lingre har ndgot gistrum. Om de
insisterar l1&ter han dem sova i en 6vergiven lada ute p& borggarden.
Dir #r det kallt och tomt, och all halm har fér linge sedan ruttnat
bort. Under inga forutsittningar later Gelle rollpersonerna sova

over inne i borgen.

Nagot ar fel ...
Rollpersonerna anar sikert att nigot inte dr som det ska. Det finns

flera ledtradar till vad som pagar.

Gelles hustru

Aven om Gelle pstar att Varen #r hans fru, nimner han henne
aldrig vid namn. Om han pratar om henne anvinder han ord som
»min kira», »min hustru» och »min sjils dlskade».

Spelarna kan mycket vl misstiinka att Véren ér en farlig trollkvin-
na som fortrollat och forslavat Gelle. Hennes mjuka och 6dmjuka
sitt kan mycket vl tolkas som ett forsatligt beteende, sirskilt nir

situationen dr som den ér.

Om rollpersonerna envisas med att forsdka tala med Véren ilsknar
Gelle till och leder ivig henne till hennes rum under féreviind-
ningen att hon #r sjuk och behéver vila. Nir han kommer tillbaks

ber han rollpersonerna att limna borgen.

Smycket

Smycket édr uppenbart ett magiskt foremél, och spelar en viktig roll
i dramat. Vad rollpersonerna inte anar ér att Gelle bér ett likadant
smycke, som dock inte lyser med samma kraft. Anledningen till att
Vérens smycke lyser med s&dan styrka dr att Véren sjilv dr en odod-
lig, magisk varelse. Gelles smycke skimrar svagt i rétt och gult.

II



Rollpersoner som uttryckligen siger att de forsoker se om dven
Gelle har ett smycke runt halsen méste lyckas med ett slag mot
Finna dolda ting. Om de lyckas ser de en glimt av smycket nir
Gelle bojer sig ner for att plocka upp en sked han tappat pa golvet.

Samtalsimnen

Det finns samtalsimnen som Gelle inte klarar av att tala om. Om
rollpersonerna talar om den aldrig vikande vintern, blir borgher-
ren forvirrad. Han har skjutit den hemska sanningen ifrdn sig, och
tror att vintern bara har varat lite lingre 4n vanligt. Om rollper-
sonerna envisas med att diskutera vintern och varfér den inte ger
med sig berittar han att det troligen ér trollens fel. Han vet att de
kom till Vinterskogen vid samma tid som han upptickte att vin-
tern viigrade ge med sig.

Varen
Manifesterad naturkraft Kroppsvirme 6
Koldskydd 8
Styrka o Ljus 6
Fysik 18 Ljusvdig 20
Smidighet 18  Luftfard 16
Storlek o  Luftskéld 14
Intelligens 18  Luftstrdle 2
Psykisk kraft 18 Lyft
Spiritus 100  Minska 14
Karisma 18  Mod 6
Morkerskydd 6
Kroppspoing: 23 Obemdirkt 12
Osynlighet 18
Naturligt skydd: Kan bara Regenerera 30
skadas av vapen av stél. Tar Regnkontroll 6
ingen skada av trivapen. Rena 4
Repwiix 4
Forflyttning: 1 14 Roéra sig ljudlost 6
Sammetsrist 8
Besvirjelser Kostnad ~ Sannsyn 12
Besditta ryggradsdjur 10 Snabbhet 14
Blinda 12 Snabbwix
Bro 18 Spdrlos 8
Dans 4 Sulge 8
Dela vattensamling 8 Syn 20
Distraktion 4  Sova 12
Finna vatten 2 Talamed djur 6
Fjarrsyn 8 Vaka 16
Forskonafforfula 4  Vattenging 10
Forstirka foremdl 10 Vila 10
Fordlskelse 4 Viderforutsigelse 8
Fordndra foremdl 12 Virme 8
Fordandra varelse 24 Aterfinna 6
Glidje 12 Oka 16
Hiiva forstening 12 Oppna 4
[llusion 12
Jordvéig 16 Vdrenanfalleraldrigmedfysiskt
Kamouflage 6  wvdld, endast med besviirjelser.

Knackning 2

Han berittar att det #r &tminstone ett stentroll och kanske fyra el-
ler fem skogstroll som bor i skogen. Deras grotta ligger troligen i
den nordvistra delen av skogen.

Om rollpersonerna frigar Gelle om hans hustru Unn, eller berittar
att de varit pd gravplatsen och sett hennes gravsten bryter mannen
ihop totalt och faller vanmiktig till golvet. Véren skyndar in och
med rollpersonernas hjilp flyttar hon Gelle till hans sovrum. Efter
detta ber Véren rollpersonerna att limna borgen, d de redan gjort
stor skada. Om de viigrar anvinder hon sina krafter for att driva
ivig dem.

Som en tjuv om natten

Om rollpersonerna viiljer att smyga sig in i borgen p4 natten har

de stor chans att upptiicka den mystiska relation som rider mellan




Gelle och Varen. Panatten sover Gelle ensam i sitt sovrum, medan
Véren planlést vandrar omkring i borgen.

Om rollpersonerna avslajar sig for henne kommer hon stillsamt
drasig tillbaks till sitt rum. Om rollpersonerna forsoker folja efter
henne dit anvinder hon sina krafter for att hindra dem. Detta
viicker Gelle som kommer att bevipna sig och férsoka att med vald
kasta ut rollpersonerna fran borgen.

Se avsnittet Upplésningen om en strid skulle uppsta mellan rollper-
sonerna och Gelle, eller mellan rollpersonerna och Véren.

GRAVPLATSEN

P4 gravplatsen vilar flera av de skogvaktare som dott i skogen un-

der &rens lopp, men dven en och annan adelsman som stupat i en
jaktolycka. Alla gravar 4r markerade med en grovt tillhuggen sten
dir namnet pa den déde och &rtalet di déden intriiffade r inris-
tade.

Alla gravar utom en #r gamla och tickta av snd och mossa. Ménga
av de har vittrat sénder och runorna dr numera olisliga. Den enda
grav som skiljer sig dr den dir Gelles hustru Unn vilar. Biorn,
Vigdis och Aud gér till graven varje vecka och rensar den frn sno
och lavar.

Hir vilar Unn. Aret var 7.44 efter Torgils dod
Datumet ér enligt landets egen tiderikning, dér &r o #r det ar d&

landets grundare Torgil Trollkvisare dog. Ar 744 var for fem ar se-
dan.

TJARNEN

Tjidrnen ir tickt av is och vattnet under ér svart och kallt. Det var
i denna tjarn som Unn miste livet. Isen ir tjock nog att hélla for
sammanlagt femton poing Storlek. For varje poing éver 15 finns
det 1 chans pd 20 att isen brister (om isen till exempel belastas med
sammanlagt 30 poiing i Storlek ska sL sl 15 eller mindre pd en T20
for att isen ska brista).

Tjarnen #r kall och cirka tre meter djup p& det djupaste stiillet. Om
isen brister under rollpersonerna slar du 1713 foér att bestimma hur
djupt vattnet dr dir rollpersonerna faller i. For att ta sig upp méste
en rollperson dels anvinda firdigheten Simma och dels klara ett
grundegenskapsslag mot Styrka. For varje rollperson som hjilper
till f&r en kiimpande rollperson +1 p4 chansen att lyckas med sitt
grundegenskapsslag (men notera risken att isen brister om de inte
vidtar &tgirder for att hindra detta).

En rollperson som drunknar tar skada enligt regelboken, sidan 63.

Alvorna

Om rollpersonerna tillbringar tid med att undersska omradet runt
omkring tjdrnen mirker de snart att de #r iakttagna. Ett lyckat slag
mot Finna dolda ting avsldjar fem dlvor som forsdker ggmma sig
bakom négra trid.

Om de blir upptiickta flyger dlvorna fram till rollpersonerna. De ir
fyllda av nyfikenhet och bérjar med sina spida roster friga rollper-

sonerna vilka de ér och varfér de kommit till Vinterskogen. Om
dlvorna inte fir ndgra svar borjar de retas genom att gora sig sjilva
osynliga och borja dra i rollpersonernas klider och har. Om de
far chansen forsoker de stjila utrustning som hiinger 16s. Lyckas
de f& tag pé ett foremal flyger dlvorna ut ver tjdrnen med det, i
forhoppningen att den bestulna rollpersonen ska folja efter och g&
genom isen (se ovan).

Om rollpersonerna vill tala med dlvorna méste de finga deras in-
tresse. Det enklaste sittet att gora det pa dr att beriitta en historia
om spinnande dventyr, eller genom att framfora ett gyckel eller en
ballad. Allt som #r underh&llande eller spektakulirt roar dlvorna
och ger rollpersonerna majlighet att stilla frigor till dem.

Vintern

Alvorna har bott kring tjirnen i ménga &r, och ér viildigt trétta
pé vintern. Om man pratar lite mer med dem om &rstiderna i sko-
gen miirker man att de talar om dessa som »han» och »hon». Om
en rollperson frigar varfor skrattar dlvorna och siger &t honom att

»friga Gelle, friga Gelle».

Unns dod

Endast dlvorna vet hur det kom sig att Unn gick genom isen den
6desdigra natten. Det var nimligen dlvorna sjilva som orsakade
Unns dod, och spelare som tinker efter kan med lite tankemoda
lista ut detta. Rollpersonerna kan ha rikat ut for dlvornas rackar-
tyg och om de gjort det kanske de har insett att élvorna forsokte
lura dem att falla i tjirnens kalla vatten, precis som Unn gjorde for
fem 4r sedan.

Om de konfronteras med detta faktum gor sig dlvorna genast osyn-
liga och férsvinner in i skogen. De vigrar svara p& nigra frigor om
Unn eller vad som hinde vid tjirnen for fem &r sedan.

Alvorna

Styrka Andra vapen

Fysik 3 Dolk (1r4+2) FV 3

Smidighet 13 Pilbige* (1rm6+1) FV 3

Storlek 2

Intelligens 11 Forflyttning: L 8/F 10

Psykisk kraft I1

Spiritus 11 Firdigheter och férmégor

Karisma 11 Botanik FV 17
Sjunga FV 13

Kroppspoing: 12 Spela instrument FV 13
Stjéla féremal FV 17

Naturliga vapen Aubild*

2 névar (112) FV 3

Spark (113) Fv3  *Sesidan 168 iregelboken.
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Templet ™ -

TEMPLET

Tronsalen

VINTERNS TRONSAI

Templet ligger mitt i skogen och det ér den enda byggnad som st&r
kvar efter trollkvinnans férsvinnande. Det #r hér rollpersonerna
kan fa den mest tydliga ledtriden till vad det &dr som pagér i skogen.

Templet dr en 1ag oktagonal byggnad och det finns fyra ingdngar;
en i norddst, en i sydost, en i sydviist och en nordvist. Inne i temp-
lets mitt hittar rollpersonerna en killa dir vattnet frusit till is.

[ varje av de fyra stora viiderstrecken norr, 6st, séder och vist finns
inristningar gjorda av de kulter som tillbad de fyra &rstiderna nir
skogen fortfarande var ung. Bilderna pa viiggarna avslojar att &rs-
tiderna tog minskliga skepnader som skyddade skogen och dess
inv&nare. Alla fyra &rstider 4r avbildade. P& den norra viiggen ser
man vintern som en hogrest, vild krigare, pd den 6stra ser man
véren som en vacker ung kvinna, p& den sédra sommaren som en
ung man och p den viistra ser man hosten som en sttlig, vis kvin-
na.

Om rollpersonerna triffat Vintern redan kéinner de honom p4 bil-
derna. Det #r svérare att kiinna igen Véren, eftersom hon inte har
ndgra direkta kiinnetecken som utmirker henne p& samma sitt
som Vintern. Den enda likheten man kan se #r att bide véren p&
bilderna och Gelles »hustru» #r unga kvinnor med 18ngt hér.

Forutom detta dr templet tomt och évergivet.

Bjornen
Nytt monster Naturliga vapen
2 klor (118) FV IO
Styrka 20 Bett(118+halvsB) Fv 1o
Fysik 11
Smidighet 11 Naturligt skydd: Skinn (rv 2)
Storlek 20  Forflyttning: L 15
Intelligens 5
Psykisk kraft 11 Firdigheter
Spiritus 11 Klittra FV 7
Karisma 6  Simma FV 16
Spéra FV 16

Skadebonus: +116
Kroppspoing: 42

Om man ldmnar templet och beger sig rakt norrut kommer man
efter en stund till Vinterns tronsal. Det ér hiir Vintern haller hov

under sin tid p4 dret och det &r hiir han samlar alla sina undersétar.

Tronsalen dr en enorm byggnad, helt gjord av glimmande is. Tinnar
och torn stiger mot himlen och en enorm port star ppen in till en
stor forkammare. Frin denna trider man in i sjilva tronsalen, dir
en vacker tron av is éir placerad mot den norra viiggen. Byggnaden
har inga fler rum, och inga foénster. Allt ljus sldpps in genom den
klara isen och ger salen en dunkel belysning.

Nu har Vintern dvergivit sin tronsal, for att desperat leta efter
Véren. Nirrollpersonerna kommer dit finner de den bebodd endast
av Vinterns undersitar, mest olika krikfiglar som kraxar olycks-

badande.

Kr&korna ir inte helt ensamma i tronsalen. Framfér tronen ligger
en vresig och trott bjorn vars hela liv har blivit forstort av Vrens
forsvinnande. Istillet for att vakna varje var och somna varje
vinter, ir bjornen vaken mest hela tiden vilket gér den arg och
valdsam.

Rollpersonerna kan antingen sl&ss med bjérnen eller lura bort den
fr&n tronsalen. Den sl&ss tills den férlorat 30 kroppspoiing varefter
den forsoker fly. Om den inte lyckas utan blir tringd sl&ss den tills
den stupar. Om rollpersonerna skulle lyckas séva ner bjérnen (till
exempel med magi eller 6rter) f&r rollpersonerna +5 Ap var nir
dventyret ir slut. Bjérnen gr in i en dvala som varar flera veckor.
Nir den vaknar 4r den betydligt mer utvilad och p& mycket bittre
humér (sdrskilt om rollpersonerna lyckats befria Véren).

De andra véderstrecken

Omspelarnainser att viiderstrecken i templet hinger samman med
placeringen av Vinterns tronsal kan det hiinda att deras rollperso-
ner forsoker hitta de andra drstidernas tronsalar. Om de letar i de
andra riktningarna kommer de emellertid inte att hitta annat 4n
tomma glintor pA motsvarande platser. S lange en arstid hirskar
over skogen vilar de 6vriga tre, och deras gldntor &r tomma.
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KRIGAREN VID BRON

Nigon ging d& rollpersonerna passerar en av Vinterskogens tva

stenbroar moter de en trott och forvirrad krigare. Han bir en
imponerande bjornfill 6ver sina axlar, och under detta en silver-
glinsande ringbrynja. Krigaren har 18ngt och tovigt skiigg, fyllt av
istappar. Haret spretar &t alla héll och hans blick ir intensiv och
skrimmande. I ena handen héller han en stor dubbelyxa.

Detta ir sjilvklart Vintern i egen hog person. Nir VAaren forst for-
svann gladdes Vintern d4 han insig att hans egen makt skulle bli
annu storre, men glidjen forbyttes snart i sorg, fértvivlan och till
slut vansinne d4 han insdg att han aldrig skulle f& vila sa linge
Véren inte kom till skogen.

Nu driver Vintern omkring i skogen i hopp om att hitta Véren.
Han har nistan gett upp allt hopp om att ndgonsin finna ro nir
han triffar rollpersonerna. Med myndig rést stannar han dem mitt
pé bron, och kriiver att de berittar vilka de ér och vilket drende de
har i skogen.

QOavsett vad rollpersonernasiger kommer Vintern att anklaga dem
for att ha stulit Varen. Han kommer inte att godta att rollperso-
nerna hiivdar att de inte vet vad han talar om och till slut kommer
han att anfalla dem, om de inte redan har flytt eller kommit undan
pa ndgot annat sitt.

Vintern

Manifesterad naturkraft Forflyttning: 1 14

Styrka 18  Firdigheter och férmégor
Fysik 18  Setexten

Smidighet 9

Storlek 18  Vinternanfaller endast med sin
Intelligens o  sndstormsformdga.

Psykisk kraft 18

Spiritus 18

Karisma 9

Vintern anfaller genom att forvandla sig till en snéstorm som sve-
per in rollpersonerna. Alla som blir fingade i den rasande stormen
méste lyckas med ett grundegenskapsslag mot Fysik for att inte ta
1 poiing i skada per runda av den intensiva kylan. Vidare méste de
klara ett slag med sin Storlek (aktiv) mot Vinterns Styrka (passiv)
p& Motstandstabellen, for att inte falla omkull. De rollpersoner
som faller omkull m&ste ocksa klara ett grundegenskapsslag mot
Styrka for att inte tappa eventuella forem&l de haller i hinderna.

Stormen pAgar i 1T6+2 rundor varefter den upphor lika plotsligt
som den borjade. Vintern ér borta och rollpersonerna ér tickta av
sné. De som tappat foremal i snén méste lyckas med Finna dolda
ting for att &terfinna dem.

Efter denna hindelse dr det 1 chans pa 20 att rollpersonerna triffar
Vintern vid nfgon av broarna nista gdng de kommer dit. Han #r
lika forvirrad d&, och gar inte att tala med. Om rollpersonerna inte
undviker honom upprepas ovanstdende hindelse.

TROLLEN

Rollpersonerna kan antingen triffa p4 trollen under deras vand-

ringar i skogen eller i deras grotta i den nordvistra vildmarken (se
avsnittet Bland vargar och troll).

Trollen kom till Vinterskogen av en slump for tre &r sedan. Deras
ledare var ett stentroll som hette Grote, och han atféljdes av tre
skogstroll vid namn Stein, Horgal och Hoski. De njot i fulladrag av
vintern och Grote insdg snart att skogen var ett perfekt gomstille
for dem. Frén sin grotta kunde de bege sig ut ur skogen och plundra
och réva, och nir forfoljarna insdg att deras villebrad begett sig
in i Vinterskogen avbrot de allt som oftast forfoljandet. De f& som
végade sig in i skogen blev litta byten for trollen eller for vargarna.

Nir de inte 4r ute pa plundringstig driver trollen mest omkring i
skogen och stiller till med otyg. Men trots sitt skurkaktiga beteen-
de vet trollen mer om skogens legender och magi &n skogvaktarna,
Gelle eller till och med dlvorna.

Grote har ndmligen gjort en pakt med trollpackan Hekla. [ utbyte
mot speciella féremal de hittar under sina plundringar hjilper
Hekla dem med enklare former av magi, som till exempel att laga
deras vapen eller hela littare sér och skador. Under dessa moten
har Hekla avslsjat fragment av skogens historia, s& som hon kéinner

till den.

Om rollpersonerna lyckas fanga Grote och frégar ut honom om vin-
tern och vad som orsakat férbannelsen kommer denne att avsloja
att ndgon stulit viren och att det dr dérfér som vintern aldrig tar
slut. Trollet insisterar p& att det inte éir han och hans troll som ér de
skyldiga, vilket ocksa #r sant. Om rollpersonerna lyckas pressa ho-
nom lite till berdttar han nigot osammanhiingande om en lysande
stjdrna, vars ljus gor ont i trollens 6gon (han menar férstas amulet-
ten som Véaren bir om halsen). Grote tror att det &r stjirnan som
ir vérens livskraft.

Det enda rollpersonerna kan f& fram ur skogstrollen #r att de hort
Grote tala med Hekla om att ndgon har stulit viren.

15



Trollens grotta

Trollen bor i en grotta i Vinterskogens nordvistra del. De tillbring-
ar forhallandevis liten del av sin tid i grottan och har dérfor skaffat
tv4 ulvar som vaktar deras tillhérigheter nir de sjilva inte dr dir.
Grottans ingdng #r blockerad med en stor ekport, som alltid &r 18st

nér trollen inte dr nirvarande.

Alldeles innanfor porten finn ett mindre rum dér ulvarna stér fast-
kedjade vid viggen. Deras kedjor tilldter dem att rora sig fritt i
nérheten av porten och om n&gon skulle 6ppna den kan ulvarna
ocksé rora sig en meter utanfor grottan.

Efter forrummet kommer man in i trollens stora grottsal. Grottan

ar full av skrip och olika prylar som trollen samlat p& sig under sina

Grote
Stentroll Andra vapen

Stridsyxa (216+3) Fv 12/8
Styrka 25
Fysik 13 Naturligtskydd: Skinn (rv6)
Smidighet 10  Forflyttning: L 10
Storlek 25
Intelligens 10  Firdigheter
Psykisk kraft 11 Smyga FV 7
Spiritus 11 Finnadolda ting FVQ
Karisma 3 Hoppa FV 6

Skadebonus: +216
Kroppspoing: 55
Attacker: Fv 12/8
Pareringar: Fv 10

Utrustning: Bors med 200
silvermynt, stridsyxa, bjérn-
fill, guldarmband (virt 5
guldmynt)

Naturliga vapen For Grotes formdgor, se sidan
2 klohénder (118) Fv7  166iregelboken.
Spark (rt8+halvsB) Fvs

' Grottan

plundringstig. Grote har tagit hit en vacker och bekvam fatolj som
han har stillt upp som en tron mitt i rummet. Vid f&t6ljen stdr en
fotbank och ett litet bord och p4 det stér ett litet silverskrin fylld
med tobak. Bredvid skrinet ligger en vackert utsirad pipa av dvirg-
ursprung. P4 bordet ligger ocks4 ett kort brev till trollen, som upp-
manar dem att till varje pris hindra att ndgon bryter férbannelsen
over skogen. Brevet ér priintat i blod och signerat » Blodughadda».

I en trikista vid ena viggen kan rollpersonerna hitta tre skinande
guldmynt. Trollen stal dessa fr&n en magiker for att de var blanka

Stein, Horgal och Hoski

Skogstroll Andra vapen

Kortsvird (118+2) FV 7
Styrka 10
Fysik 1o  Forflyttning: L 11
Smidighet 14
Storlek 8  Firdigheter
Intelligens 10  Smyga Fv 8
Psykisk kraft 8  Finnadolda ting FV 3
Spiritus Hoppa Fv 8
Karisma

Utrustning: Varsitt kortsviird
Kroppspoing: 15

Attacker: Fv 7 For skogstrollens férmdgor, se

Pareringar: rv 5 sidan 165 iregelboken.

Naturliga vapen

2 klohiinder (118) FV 7

Bett (118) FV 5

Trollens ulvar

Styrka 15 Naturliga vapen

Fysik 14  Bett(1T10) FV 10

Smidighet 16

Storlek 11 Naturligt skydd: Skinx (rv 3)

Intelligens 5  Forflyttninc: L 14

Psykisk kraft I1

Spiritus 11 Firdigheter

Karisma Gomma sic Fv 8
Spara FV I5

Skadebonus: +1713
Kroppspoing: 27
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och fina, men har inte forstdtt att guldmynten dr magiska. [ varje
mynt finns det lagrat 10 poéing sp1 som kan anviindas som kraft
néir man kastar en besvirjelse. Poiingen forsvinner for alltid allt-
eftersom de anviinds.

Liangst bak i grottan finns ytterligare ett rum, 1&st med en ekdorr.
Bakom denna dorr finns en liten grotta som fungerar som trollens
forrdd. Hir forvaras mat och andra fornddenheter.

Bakvigen

Om rollpersonerna pratat med Aud och berittat att de ska bege
sig till trollens grotta kan hon ha berittat att hon vet var det finns
en bakvig in i grottan. Denna dr Extremt svdr att hitta (—1o p&
Finna dolda ting) om inte Aud dr med. Om rollpersonerna varit s
forutseende att de fatt Aud att beskriva hur de ska hitta 5ppningen
ar den Vildigt svar att hitta (-5 p& Finna dolda ting).

Bakvigen ir en tréng och 18g géng som leder in till trollens forrad.
Om ndgon skulle g4 in i den stora grottan kommer ulvarna att an-
falla, men eftersom de ér fastkedjade vid porten kommer de inte
att kunna né fram sivida inte nigon sjilvmant placerar sig inom
riackvidd for deras gapande kiftar.

RUINERNA

P4 en kulle i den nordéstra delen av skogen ligger ruinerna efter

magikerns torn. Det dir manga manséldrar sen tornet rasade och nu
syns bara de stérsta av stenarna som utgjorde tornets grund. Om
man letar noga bland ruinerna kan man fortfarande hitta gamla
rester av magikerns hushall, till exempel skirvor frin krukor, nilar
av ben och verktyg av sten.

De rollpersoner som har férm&gan att kinna magiska auror kan
kiinna att platsen besitter stark magi.

Trollpackan

[ en koja i nirheten av tornet bor trollpackan Hekla. Hon kom till
Vinterskogen fér manga &r sedan, i hopp om att hennes magi skulle
bli miktigare i nirheten av de miktiga gagntrdar som genomloper
skogen. I kojan kokar trollpackan sina brygder och forskar i ma-
giska ritualer.

Hekla hatar sillskap, och kommer att vara vildigt otrevlig och av-
visande mot alla rollpersoner som kommer till ruinerna och som
néirmar sig hennes koja. Om rollpersonerna i sin tur ér lika otrevli-
ga forsdker hon skrimma bort dem med enkla magitrick. Om detta
inte hjilper forsdker hon ignorera dem, och endast om rollperso-
nerna blir vildsamma kommer hon att férsvara sig med hjilp av
alla sina krafter. Det dr endast om rollpersonerna dr henne &ver-
miktiga i strid och trollpackan inser att hon kommer att bli bese-
grad som hon ger upp.

Rollpersoner som star ut med Heklas okvidingsord och férolamp-
ningar och fortsitter vara artiga och instiillsamma kan f& svar p
en hel del frigor som giller skogen.

De rollpersoner som besegrar Hekla i strid m&ste anvinda firdig-
heten Forhora for att f fram foljande information. Ovriga kan
anviinda Muta eller Overtala. De som inte har dessa firdigheter
kan képa informationen av trollpackan, men priset dr hogt; 1000
silvermynt vill hon ha, eller ett magiskt féremal.

Hekla #r en vildigt irriterande och férvirrande person. Hon talar
osammanhiingande och har svart att avsluta meningar. Hon glém-
mer ofta vad hon ska siga, och upprepar andra saker hon sagt tidi-
gare. Anvind Hekla till fullo for att driva dina spelare till vansin-
ne. Det finns f4 saker som ér s8 irriterande som en spelledarperson
de méaste lyssna till for att klara dventyret. En spelledarperson som
dessutom inte héller sig till imnet.

Hekla
Yrke/y~: Trollkvinna/ Blindhet 6
mistare Blixt 12
Blinda 12
Styrka 4  Chock 8
Fysik 10 Deformera 22
Smidighet 8  Dimma 6
Storlek 8  Distraktion 4
Intelligens 18  Dunkel 8
Psykisk kraft 18  Dévéra 6
Spiritus 45  Fjarrsyn 8
Karisma 3 Fruktan 8
Forbanna vapen 8
Kroppspoiing: 18 Forskonafforfula 4
Attacker: Fv 14 Forstumma 4
Pareringar: v 16 Forilskelse 4
Glémska 18
Naturliga vapen Horsel )
2 navar (112) Fv5  Inbillatanke 18
Spark (1713) Fv5  Jarnhud 8
Kalla handen 6
Andra vapen Knackning )
Stav (118) rvi4 Kyla 8
Laga 2
Forflyttning: L 8 Magisk syn 6
Minne 4
Firdigheter Misswéxt 24
Botanik FV 14  Morker 6
Drogkunskap rv17  Nedkalla/skingra
Historia FV 12 forbannelse 26
Kunskap om magi Fv15  Paralysera 8
Spa vider Fv15  Regnkontroll 6
Rost 6
Besvirjelser Kostnad  Skenpest )
Antimagi 20  Snubbla )
Astralkropp 8  Splittra 4
Astralt spdr 18  Sova 12
Awbild 8  Talamed djur 6
Avlyssning 14  Trddforbannelse 22
Avldsamag 12 Trdeld
Besditta ryggradsdjur 10 Twivel
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Trollen

Hekla kdnner Grote och hans troll vil. Hon kan avsloja for rollper-
sonerna var trollen bor och hur manga de 4r. Om rollpersonerna
lyckas siirskilt bra med sina fiardighetsslag beriittar hon dven négot
om trollens svagheter (se sidorna 165-166 i regelboken). Mer &n
s beriittar hon inte.

Hekla och forbannelsen

Hekla &r en skicklig sierska och dr den enda i Vinterskogen som
vet exakt vad som hiinde den natten for fem &r sedan. Nir véren
férsvann och vintern viigrade limna skogen anvinde hon sina kraf-
ter till att avsldja hindelserna som ledde till att férbannelsen upp-
stod. Sedan dess har hon vakat och vaktat, i vintan p4 att nigon
ska komma som kan bryta vinterns grepp.

Om rollpersonerna frigar om vintern berittar Hekla att den varat
i fem l8nga, kalla ar, p& dagen lika linge som borgherrens fru varit
dod. Sedan skattar hon sitt kacklande skratt, och séger till rollper-
sonerna att friga borgherren var hans fru &r. Om de envisas med att
stilla fler frigor om borgherrens fru, kacklar trollpackan sitt »friga
Gelle, friga Gelle», precis som dlvorna vid tjdrnen.

Kan man bryta forbannelsen?

Eftersom Hekla verkar veta férbannelsens ursprung kan spelarna
dra slutsatsen att hon dven vet hur férbannelsen ska brytas. Om
rollpersonerna frigar om detta vinkar hon konspiratoriskt 4t dem
att folja henne in under kojans tak. I det smutsiga och sotiga skju-
let visar hon dem en liderviska, utsmyckad med en bild av den
amulett som Gelles p&stddda hustru bir om halsen. Om rollperso-
nerna varit hos Gelle och triffat Véren kiinner de genast igen den
avbildade amuletten. Nir rollpersonerna stricker sig fram for att
titta nirmare pa viskan rycker Hekla undan den och plirar illvil-
ligt mot dem.

Hekla kacklar pa sitt eget vis och berittar for rollpersonerna att
viiskans innehéll spelar en viktig roll i dramat. Om rollpersonerna
bara gir med pA att utfora ett litet uppdrag &t trollpackan, ska hon
avsloja hur de kan gé tillviga for att bryta férbannelsen.

Vilket uppdrag ér det Hekla vill ha utfért? En liten enkel sak, en ba-
gatell for s8dana édventyrare som rollpersonerna. De ska himta ett
silverskrin och en pipa i trollens grotta. Forst nir de dterkommer
med dessa fir de veta hur de ska bryta férbannelsen.

De kiinner igen pipan p4 att det éir en sirlig dvérgpipa. Silverskrinet
ar utsmyckat med scener ur dvirgarnas mytologier, och ér fyllt med
tobak. Om rollpersonerna forsoker lista ut vad Hekla ska med pi-
pan och skrinet trottnar trollpackan snabbt pd dem och jagar ut
dem ur sin koja. Hon viigrar prata med dem forrin de kommit till-
baks med pipan och skrinet.

Hur bryter man férbannelsen?

Nir rollpersonerna lyckats med sitt uppdrag och &terkommer till
Hekla med pipan och silverskrinet blir trollpackan éversvallande
glad. Hon rycker &t sig pipan och skrinet, och sitter snart bredvid
sin kokande kittel och blossar nojt.

Rollpersonerna kommer utan tvekan att vilja veta hur de bryter
forbannelsen. Nir de for detta p4 tal kastar Hekla viskan till dem.
Rollpersonerna uppticker nog ganska snart att viskan dr tom, och

Hekla forklarar att amuletterna som fanns i viiskan r att skylla for
den eviga vintern. Endast om amuletterna &terbordas till viskan
kommer vren att komma och skogen befrias. Hekla kriver ocksa
att rollpersonerna &terlimnar viiskan och amuletterna nir de lyck-
ats med att bryta férbannelsen.

Om rollpersonerna inte férstar vilka amuletter som menas eller var
de finns skrattar Hekla sitt kacklande skratt och upprepar mantrat
»friga Gelle, friga Gelle». Mer én s far de inte ut av trollpackan.

Laderviskan #r fortrollad med en ur8ldrig variant av bevirjelsen
Antimagi, vilket rollpersonerna kan uppticka om de anviinder
Avldsamagi. Allaforemal som liggs i viiskan p&verkas av Antimagin
tills de avligsnas dérifran, varvid de &terf&r sina magiska egenska-
per.

BLAND VARGAR OCH TROLlI

[ Vinterskogens Hemlighet finns ett antal fasta platser dir rollper-

sonerna triffar personer eller upplever hindelser som #r viktiga for
dventyret. Men Vinterskogen ér ett farligt stille och inte alla var-
elser som lever i skogen stir alltid att finna p& samma stille hela
tiden.

Detta giller frimst trollen och vargarna som vandrar omkring i sko-
gen i jakt pa féda och byte och det finns en risk att rollpersonerna
triffar pA dem niir de minst anar det.

Varje morgon och kvill slar du p4 foljande tabell for att se var trol-
len och vargarna héller till. Om rollpersonerna beger sig dit finns
det risk for att de triiffar pa trollen eller vargarna. Du bestimmer
sjilv vad som hinder om detta intriffar. Det behover inte betyda
att trollen anfaller eller att vargarna borjar jaga rollpersonerna.
Det kan istillet betyda att trollen far syn p4 rollpersonerna och
bestdmmer sig for att folja efter dem i lénndom, eller tviirtom. Allt
beror pa hur hogljudda rollpersonerna ér nir de ror sig i skog och
mark. Ett exempel p& hur vargarna kan reagera ges nedan.

Observera att ett resultat som till exempel »Gelles borg» eller
»Skogvaktarnas gird» inte betyder att trollen dr inne i Gelles borg
eller har tagit 6ver skogvaktarnas gdrd, utan att de smyger omkring
i nirheten av dessa platser.

Vargarna
1T20  Plats
| Templet
2 Bron (bestam slumpmdssigt vilken)
3 Ruinerna

4-5 Tjdrnen

6-7 Vigen in till dalen (bestdm slumpmassigt vilken)

8-9 Vinterns tronsal
10-20

Norra vildmarken (nordvist eller nordost om Vinterns tronsal

Att triffa pa vargarna

Undvik att spela denna hiindelse i nirheten av skogvaktarnas gérd
eller Gelles borg. Vargarna har lirt sig att hélla sig borta frén Biorn
och Vigdis siikra pilb&gar.
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Nir rollpersonerna rikar pa vargarna har dessa just fillt en hjort.
Vid tillfallet finns 116+ 1 vargar i flocken. De kommer att ignorera
rollpersonerna och inrikta sig helt p4 sin m&ltid. Nir de #tit fardigt
lamnar de platsen for att uppstka ett sikert stiille att vila pa.

Om rollpersonerna stor vargarna blir de snabbt hotfulla. Vargarna
kinner att rollpersonerna hotar deras byte och eftersom detta
innebér att de kan éta sig mitta idag 4r de villiga att kimpa for att

behélla det.

Dennavargflock drardven omkring pd natten och ylar. Rollpersoner
som #r ute och traskar i skogen p& natten kan r&kar ut for dem om
de har otur. I detta ldge undersoker vargarna hur manga rollperso-
nerna #r, och om vargarna ir dubbelt s m&nga som dem anfaller
de. Aven vid detta tillfille finns det 176+ 1 vargar i flocken.

Trollen
1T20  Plats
| Templet
2 Bron (bestdm slumpmassigt vilken)
3-4 Ruinerna

5-6 Skogvaktarnas gard
7-8 Gelles borg

9-10  Tjdrnen

I1-12  Vagenin till dalen (bestdm slumpmissigt vilken)

13-14  Vinterns tronsal

I5-16  Vandrariskogen i narheten av Trollens grotta

17-18  Hemmaii trollens grotta

19-20  Norra vildmarken (nordvast eller nordost om Vinterns tronsal

UPPLOSNINGEN

Nu 4r scenen satt och dramat nérmar sig sitt slut. Rollpersonerna

har utforskat Vinterskogen och om de har triiffat riitt personer och
utfért Heklas uppdrag har de troligen en god bild av vad som har
hint.

Hur mycket spelarna sjilva forstar av det som hinder kommer att
variera frin spelgrupp till spelgrupp. Nagra kommer att ta vara p&
alla ledtradar som ges och sikert lista ut precis hur det hela hiinger
ihop, och n&gra kommer att rusa vilt genom Vinterskogen och ba-
ra ta fasta pé en sak; amuletterna dr orsaken till férbannelsen.

Oavsett hur rollpersonerna kommer fram till svaret #r l6sningen
en och samma; de méste skilja Gelle eller Vren frin amuletterna

Vargarna

Styrka 11 Naturliga vapen

Fysik 14 Bett(rrro) FV IO

Smidighet 16

Storlek 6  Naturligt skydd: Skinn (rv 2)

Intelligens 5  Forflyttning: L 11

Psykisk kraft 11

Spiritus 11 Firdigheter

Karisma 6  Gomma sig FVQ
Spéra FV 16

Kroppspoing: 23

de biir. Aven om Hekla tror att man méste liigga bdda amuletterna
i viiskan krivs det endast att man placerar en av dem dir for att
bryta linken mellan dem och ddrmed bryta férbannelsen.

Ollika spelgrupper kommer att ha olika angreppssitt néir de ska 16sa
problemet med amuletterna. Det ér upp till dig som spelledare att
gora en beddmning av deras forsok och deras chanser att lyckas.
Det finns dock tre olika uppenbara sitt att g tillviga. Chansen r
stor att din spelgrupp viljer ett av dessa, eller en kombination av
dem.

Med vald

Véldsamma rollpersoner kan forsoka besegra Gelle och Véren i
strid for att sedan ta deras amuletter. Detta har sjilvklart sina up-
penbara risker d& bide Gelle och Varen kommer att anviinda alla
sina formA&gor for att hindra rollpersonerna frén att besegra dem.

Mirk ocks8 att det inte hjilper att enbart doda Gelle och sedan
hoppas att férbannelsen bryts. En av amuletterna méste liggas i
viiskan for att detta ska ske. Om rollpersonerna dédar Gelle kom-
mer Véren att anviinda alla sina krafter for att férgéra dem.

Véren kan inte dodas av rollpersonerna, dven om de tillfilligt kan
driva bort henne fran Gelles borg.

Med list

Rollpersoner som har tillgdng till firdigheter som till&ter dem att
smyga sig in i borgen kan bestimma sig for att med list komma &t
Gelle och dennes amulett. Det bista tillfillet f6r detta dr om nat-
ten niir Gelle sover och Véren befinner sig i borgens torn.

Man kan ocks3 tinka sig att rollpersonerna anvinder sig av magi
eller av andra medel for att sjilva sova Gelle och sedan ta amulet-
ten. Observera att Varens reaktion p& eventuella hot mot Gelle
ar kraftig och valdsam. Spelare som viljer detta sétt méste vara be-
redda p4 att deras rollpersoner méste vara vildigt forsiktiga.

Med fornuft

Viiltaliga rollpersoner kan bestdimma sig for att férsoka dvertala
Gelle och VAren att sjilvmant ta av sigamuletterna. Detta ir sjilv-
klart vildigt svért och kriiver att spelarna lyckas med firdigheten
Overtala eller Hypnotisera (Vildigt svart, —5 p& ¥v), och att de
rollspelar bra.

Du kan ocks3 tillita spelare som rollspelar extremt bra och som har
pusslat ihop hela historien korrekt att évertala Gelle att ge dem
sin amulett, utan att de behover sla for Overtala eller Hypnotisera.

VAREN KOMMER

Om rollpersonerna lyckas placera en av amuletterna i Heklas lider-

viiska bryts linken mellan Gelle och Véren, och férbannelsen upp-
hor att verka. Gelle faller p4 kn, med tirarna rinnande pa kinder-
na. Alla déda blommor i borgen sl&r i blom och figlarna kvittrar i
triden. Véren sjilv blir stilla och ett lugn sprider sig kring henne.
Hon ler mot eventuella rollpersoner i nirheten och férvandlas till
en svirm fjdrilar som flyger ut dver skogen.

Solen lyser starkt och varmt 6ver Vinterskogen och rollpersoner-
na hor hur snén smiilter och hur sma porlande bickar vixer fram.
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Vérens dofter, en blandning av knoppande blommor och vinterns
forruttnelse sveper genom skogen. Varma vindar bléser upp frén
séder och bir med sig varens ljud och en behaglig smekning mot
kinden.

P4 nigra timmar sléipper vintern sitt grepp om Vinterskogen och
den normala &rstiden tar 6ver. Férbannelsen #r bruten.

AVENTYRSPOANG

Nir dventyret ér slut ska du dela ut Aventyrspoiing till spelarna

och deras rollpersoner. Hur du delar ut poéngen beror sjilvklart p&
hur spelarna spelat dventyret.

Det kan kiinnas svért att beddma spelarnas insatser om Vinter-
skogens Hemlighet #r ett av de forsta dventyr du spelleder. Det
finns dock knep som du kan ta till for att littare bedéma hur myck-
et Aventyrspoiing du ska dela ut. Jag beskriver tva olika varianter
nedan.

Komplex variant

Jagborjar med att beskriva en ganska komplex variant. Om du tyck-
er att detta sitt att bestimma Ap blir for kr&nglig kan du anviinda
den enklare varianten nedan.

Det fosrsta du ska gora ér att bestimma hur mycket Aventyrspoiing
du tycker att man maximalt ska kunna f4 for att ha klarat dventyret.
For Vinterskogens Hemlighet bestimmer vi att varje spelare maxi-
malt kan f& 60 poiing. Dela sedan denna summa med 3.

60 genom 3 r lika med 2o0.

Ténk tillbaks pa dventyret och pd hur spelarna upptridde, och
poingsitt foljande pastdenden utifrin hur gruppen presterat:

1. Spelarnarollspelade bra: 1 (d&ligt)—20 (bra)
2. Duhade kul som spelledare: 1 (trkigt)—20 (kul)
3. Spelarna visade god disciplin: 1 (d&lig)—20 (bra)

Hur ménga idiotiska saker hittade de pa: —2/idiotsak

Som dussikert listat ut g&r skalan frén 1 till 20 eftersom vi fick fram
siffran 20 nir vi delade 60 med 3.

[diotstraffet ska alltid vara —(totalsumman+3)+ 1o per idiotsak.
Av dessa punkter bor &tminstone ndgra kommenteras nirmare.

Rollspelande — for att du ska ge 6ver 15 poiing méste gruppen ha
presterat en forestillning virdig en Oscar. Och kom ihag, alla i
gruppen skall ha spelat s bra! Oftast oméjligt.

Speldisciplin — brikade spelarna sinsemellan om sm&saker som
gjorde att spelledaren hade det trakigt (daligt) eller forsokte de
hjilpa till att skapa en god stimning i gruppen (bra). Brydde de
sig inte om att lyssna pa dig s& att du fick forklara allting flera
gdnger (daligt) eller var de uppmirksamma p4 vad du sa (bra).

Idiotstraff — Rollspelare hittar alltid p4 de mest barocka saker nir
de rollspelar. Om spelare gor ofantliga idiothandlingar ger du
gruppen —2 poing. For varje idiotgrej, dra ifrdn 2 poing. Hit
hinvisas dven regelidioti, alltsd férsok att dndra en situation

genom att hinvisa till detaljer i reglerna nir detta uppenbart
forstor tempo och stimning.

Nir du funderat &ver dessa pastdenden lidgger du ihop alla poiing
och far en totalsumma foér gruppen. Modifiera denna individuellt
med +5 eller —5 for de spelare som gjort sirskilt bra eller sirskilt
daligt fr&n sig, och med eventuella andra bonusar som anges i
dventyret och dela sedan ut poiingen.

Om négon spelare dverskrider maxgrinsen 6o Ap modifieras sum-
man till ate bli 6o.

Exempel

Min spelgrupp har spelat Vinterskogens Hemlighet. Gruppen rollspela-
de ganska bra sd de fér 15 poding for det. Jag hade roligt néir jag spelledde
sd de fdr 20 poing, men det var lite okoncentrerade sd jag fick jobba hért
for att f& dem att fokusera pd dventyret, alltsd fdr de 10 poding for det.
De attackerade Hekla forst vilket jag tycker var idiotiske, sd de far —2
for det. Vidare var det en spelare som ville limna Aud ensam i skogen
vilket jag tycker inte passar nér man spelar en saga som Vinterskogens
Hemlighet. Alltsé far gruppen —2 for det ocksd.

Totalsumman for gruppen blir alltsd 41 pocing. Theo och Dante rollspe-
lade bra och fér dérfor +5 pocing var. Anders forstirde sagostidmningen
vid ndgra tillféllen och fér dérfér —5 podng. Alla tre fdr +5 podng var
for att de sévde bjérnen vid Vinterns tronsal, som angavs i dventyret.
Resultatet blir som foljer:

Theo 51 AP
Dante 51 Ap
Anders 41 Ap

Enkel variant
Detta ir en enklare variant, som inte beror s mycket p& hur ni spe-
lat utan mer p& hur spelarna valde att 16sa dventyret.

Dela ut podng enligt féljande:

Rollpersonerna klarade dventyret: 30/spelare

Rollpersonerna léste dventyret med (endast en av nedanstiende):
¢ VA&ld: +5/spelare

¢ List: +10/spelare

¢ Formuft: +15/spelare

Rollpersonerna évergav Aud: —1o/spelare

Rollpersonerna sévde bjérnen: +5/spelare

Spelarna har rollspelat bra: +5-10/spelare

En spelare kan allts& maximalt fi 60 Aventyrspoiing.
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VAD HANDER SEN? ¢ Grote och hans pojkar kanske kom undan rollpersonerna och

Efter att ha klarat av farorna i Vinterskogens Hemlighet vill troli-

vill himnas stélden av pipan och silverskrinet.

gen rollpersonerna fortsitta sin resa och soka efter nya spinnande ¢ Vem ér Blodughadda? Vad dr hans relation till Grote? Varfor

dventyr. Men de behover inte limna skogen fér att méta nya utma-

ville han att forbannelsen inte brots?

ningar. ¢ Vems #r guldmynten som fanns i trollens grotta? Nigon kan-

¢ Gelle behover hjilp att forstd vad som hint och att komma
till ro med detta. Han mé&ste foérsonas med skogvaktarna, och
kungen méste meddelas. Dessutom &r det Gelles uppgift att ta
hand om Grote och hans giing och han lovar en beléning till
rollpersonerna om de &tar sig uppdraget att tillfAngata trollen.

¢ Hekla kanske har fler uppdrag &t rollpersonerna. Eller hon kan-
ske vill himnas, beroende p4 hur rollpersonerna behandlade
henne. Oavsett vad vill hon ha tillbaks viskan med amuletter-
na. Om rollpersonerna inte &terbordar dessa till Hekla kommer
hon att placera en férbannelse p& dem som endast kan brytas
genom att de &terldmnar viiskan och innehéllet.

¢ Skogvaktarna behéver hjilp att jaga eller driva bort vargflock-
en frin skogen. Nir varen nuéntligen kommit har vargarna mat
i overflod och risken finns att de blir farliga for de ménniskor
som bor i skogen.
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ske letar efter dem och fér reda p4 att rollpersonerna har dem?
N4agon kanske tror att rollpersonerna stulit mynten?

Kom ih8g att med lite fantasi och hért arbete frin dig kan Vinter-
skogens Hemlighet visa sig vara startpunkten for en lang och gi-
vande kampanj. Lycka till!






