AVENTYRENS BRUNN

TYP AV AVENTYRSPLATS: By
Av Gustaf Gadd

SAGEN

Aventyrare siiger du? Ensam kommer du inte
att klara dig lange! Men det finns en plats for
Sddana som dig - en brunn i en liten by dar
vandrare har motts sedan wrminnes tider.
Under blodsdimmans tid drack man frin
brunnen infor en lingre resa. Det sades att
brunnens vatten gav tur pa _farden, och skydd
mot blodsdimman. Nu har Vannabrunn blivit
en motesplats for aventyrslystna pa vag ut i Det
glomda landet. Varje vardagiimning sedan
dimman slappte har hdgade dventyrare samlats
dar utan att tidigare kanna varandra, och
dragit ut i gemensamt sillskap. Seden bjuder att
man skall dricka en gemensam skal fran
brunnens vatten, [ylla sina vattenskinn, och
sedan bege sig dit fotterna bar en! De kallar den
for Aventyrens brunn. Spiannande, eller bur?

BAKGRUND

En vacker stenlagd brunn star i en korsvag,
omgiven av ett par enkla hus. Rok kommer ur
husens skorstenar, och fran en oppen smedja hors
budet av hammare mot stid. Uppe pa en
granbevaxt kulle ligger en muromgdrdad
Det  ar fridfulls,
egendomligt odsligy.

gravplats. men  ocksd

Innan maianniskornas ankomst fanns hir en
dvirgisk vag och ett alviskt vigtempel. Under
alderkrigen blev platsen till en fyrvagskosrning
och en viktig knutpunkt. Alderlanningarna
uppforde en brunn i korsningen, och flera
storre hirbirgen for forbipasserande trupper.
Under blodsdimmans tid 6vergavs platsen och
byggnaderna forfoll. De fatal resenirer som
jaktade fram lings stigarna drack ur brunnen,
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som fortfarande var 1 gott skick. Efter hand
blev det till sed att forst bege sig till brunnen
innan man foretog en resa. Man trodde att
brunnens klara vatten gav tur, och kanske
storre chanser att klara sig oskadd genom
blodsdimman.

Nir blodsdimman skingrades for fem ar sedan
kom nytt folk, da markerna var bordiga och en
del handel passerar igenom. Nya hus
uppfordes pd de gamla stengrunderna. Av
alvtemplet uppe pa kullen fanns endast delar
av viggarna kvar. Byborna anvinder detta
avgrinsade omrade som bergavningsplats. De
kallar sin by for Vannabrunn, men 1
omkringliggande bosittningar benimner man
platsen som Aventyrens brunn.

Seden med att dricka ur brunnens vatten infor

en resa har fortsatt. Den  {Orsta
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vardagjimningen efter blodsdimman mdttes
aventyrslystna hir, och gick ut 1 Det glomda
landet tillsammans. Direfter har aspirerande
dventyrare  samlats vid brunnen pi
vardagiimningens morgon. De som dyker upp
slar folje med varandra, for att fi den gamla
brunnens tur med sig pé sina resor. Sedvinjan
borjade hos minniskorna, men bade dvargar,
alver och halvlingar fran mindre bosittningar
1 narheten har borjat komma till brunnen for
att folja seden. Vilka kommer att dyka upp 1

ar?

VAGAR HIT

Aventyrens brunn ir konstruerad for att
nyskapade rollpersoner av mycket olika
sinnelag skall kunna triffas och bodra sina
iventyr ithop pa ett naturligt sitt. Nya
rollpersoner kan ha hort om brunnen och bege
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sig hit pa vardag@imningen for att finna
firdkamrater. Om det idr forsta spelmotet kan
man limpligtvis anvinda  hindelserna
“Slavjagarna” samt “Rosten frin bortom
graven” och sen lata rollpersonerna vandra ut
och utforska kartan utan vidare dréjsmal. I en
pigiende kampanj kan rollpersonerna
itervinda till eller stota pi Aventyrens brunn
under sina resor och involveras djupare 1

platsens mysterier.

PLLATSER

Husen runt brunnen ir i trd men uppforda pa
gamla stabila stengrunder. Fonsterluckor och
dorrar dr extra grova och jirnbeslagna, da en
enkel girdsgard dr det enda som omgirdar byn
till forsvar. I byns mitt korsas tva uraldriga
och uppbrutna viagar. I en cirkel runt brunnen
ar det dock stenlagt pa nytt. En bit utanfor
byn forsvinner bigge vigarna 1 sankmarker
och skogsomraden. Byn har hittills haft
ganska lite problem med rovare, orcher och
rostbroder. Detta kan dock komma att dndras,
och sannolikt fir man tinka om sina
forsvarsatgirder inom kort.

1. AVENTYRENS BRUNN

En vackert murad brunn star mitt i byn dar
vagarna mots. Fran ett takformat overstycke i
trd héinger rep och hink med tillhirande vev.
Brunnen omges av en sliten sitthank i sten, och
halvt bortnitta symboler ticker dess sidor. Invid
brunnen star tre halvmeterhoga stenstatyer. Twa
av dem dr huggna i Vene och Vannas tecken,
men den tredje dr mer svirtolkad. Torra
blomster ligger runt statyerna.

Den tredje statyn kallas for Hantverkaren och
ir en aspekt av Drejaren som dyrkas av
minniskor 1  trakten, efter langvariga
kontakter med alver och dlvestamlingar under
blodsdimmans tid. Statyerna dr grovt
uthuggna 1 form av gudomarnas symboler pa
sida 38-39 1 Spelledarboken. Om nagon tittar
noga pa de bortnotta symboler som ticker
brunnen kan man urskilja ett mirke liknande
ett “M” samt siffran 3. Den som har sett
brunnen 1 Kumleklint kan se att brunnarna ar
1 det nirmaste identiska. Se mer om detta 1
hindelsen “Brunnarnas gata”.

<= VARELSER: Lufsen brukar ofta komma

och hilsa pa folk har.

2. HOSKULLEN “LARMANDE
HASTEN”

En stor lada 1 tvi vaningar med hiskulle pa
loftet. Pa nedre plan finns en mangd spiltor, dir
en ensam draghdst star och blanger surt. Flera
stegar leder upp till hiskullen. Ett par krubbor
och vattentrag star vid vaggarna, och halvt
bortmockad kospillning tacker golvet. Det dr
varmt och torrt, och luktar kraftigt av ko.

Uppe pda hoskullen brukar vandrare pa
genomresa fi sova 6ver. Nattetid for man in
byns kor pd undervaningen, vilket gor det
varmt och gott. Draghisten Ulre brukar dock
skria och sparka 1 viggen med jimna
mellanrum, dd den 4r bdde ilsken och
morkradd. Vandrare som ofta sover over har
kallar darfor skimtsamt ladan for “Virdshuset
Larmande Histen”. Byildsten Selorus ser
girna att man betalar for logi med ett
kopparmynt om man har nagra. Jagmastarens
fru Belsa brukar komma in och bjuda



hoskullens gister pa stuvade rovor. Byborna ar
generellt mycket gistfria, och filtar och
Belsa  eller
flykting

sovfillar kan ldnas av
Selorusfamijen.  En undan
rostbroderna, Trina, aterhimtar sig fran en

lunginflammation uppe pa loftet.
%= VARELSER: Trina, draghdsten Ulre

3. SELORUSFAMILJENS GARD

Ett stort tvavaningshus med en mingd fonster,

dorrar, skorstenar och utbygenader.
Huvudbyggnaden omges av flera mindre hus
och visthusbodar. En trigardsgard med flera
grindar omgdrdar garden. Bortanfor garden

ligger akrar och betesmarker..

Det dr oftast mycket liv av vuxna, barn och
gamlingar som ir igang med olika sysslor pa
garden och dkrarna utanfor. Byidldsten Selorus
och flera av hans vuxna barn med familjer
huserar 1 det stora huset. Vole och en del
andra ungfolk bor 1 de omgivande husen. Ett
av de mindre husen ir ett litet tempel till
Korp, men man skyltar inte med det da
smeden och jagmastaren tillber Orme.
% VARELSER: Selorus, Karima, Ilora
% SKATTER: Selorus har en list Kkista
under singen 1 sitt rum med ett
VARDEFULLT foremil, samt 116
silvermynt och 6T6 kopparmynt.

4. JAGMASTARENS GARD

Er  stabilt
vildsvinsskallar som

langhus  med  hjort-  och
dekorationer  pd
yttervaggarna. Pa baksidan finns flera mindre
hus och en stor trastallning fran vilken kitt och

Jfrukt hanger pa tork. Mellan husen och skogen

Sfinns en humleodling med en mingd hoga
Stanger.

Hir bor jagmastaren Osom med sin fru Belsa.
Osom sjilv syns ndstan aldrig till da han ar
folkskygg, men Belsa sdljer gott och hallbart
torkat kott och torkade dpplen. Hon har dven
ost och korv fran Selorusgirden till
forsijning. Ett av de mindre husen ar ett
kylhus, dér is frin vintern bevaras i sagspin
och haller hingande djurkroppar firska. Det
andra dr ett kombinerat torkhus och bryggeri.
Osom kommer hem nattetid med sina byten
och smyger in 1 huset for att slippa att prata
med ndgon. Osoms stora passion utdver jakt
ir olbryggning, och han bade brygger och
dricker tillsammans med Vole sedan denne
blev gammal nog. Den humle som odlas
bakom husen ger en sillsynt god beska, och en
nasare kan gora god fortjanst pa att silja
humlen 1 andra byar.
<= VARELSER: Belsa
%= SKATTER: Under en 16s golvplanka har
Belsa en pase med 1T6 silvermynt och
416 kopparmynt.

5. SMEDJAN

Ett stadigt langhus med ett utskjutande tak pa
palar som ticker en smedja. Har finns stid,
hammare, tinger, glodbidd, ugnar och flera
Tunnor.

Detta dr Arinas bostad och smedja. Arina ldnar
ut smedjan om nagon vill reparera utrustning,
och kan sjdlv gora reparationer for nagot
kopparmynt. Arina har ett par vapen och
rustningsdelar inne 1 husets skrymslen som

hon kan tidnka sig att silja. De dr saker som



folk limnat in, men sedan inte kommit
tillbaka for. Hon ar skicklig och kan tillverka
alla ovriga vapen for standardpriset. De maste
dock bestillas och tar minst en vecka att gora,
da hon har en mingd bestallningar pa
brukssmide frin smabyar i narheten.

< VARELSER: Arina

6. BEGRAVNINGSPLATSEN

Uppe pa en kulle med ett par granar finns ett
omrdde omgardat av en vit stenmur. Muren dr
tickt av klingvaxter och delvis nedrasad.
Under vixtligheten finns ojamnbeter i stenen
[fran bortnitta reliefer och fresker. I en ppning i
muren  sitter en  nysmidd och  inoljad
metallgrind. I snirkliga ornament pa grinden
star det skriver “Téank pa Diden”. Genom
gallret kan man se ett par gravstenar och

mindre rosen.

Vole, ett av Selorus barnbarn, sitter uppe pa
muren forsta gangen rollpersonerna kommer
hit. Han forsoker lugna en vandod ung man,
Jenosh, som vaknat upp for nigra dagar sedan.
Se handelsen “Rosten fran bortom graven”.
Golvet pa alvtemplet ligger en och en halv
meter under marknivan. Jenosh lig begraven
djupt, och 1 halet han grivt sig upp ifrin kan
man se vitt stengolv i botten.  Om
rollpersonerna borjar griva for att friligga
mer av golvet kan du anvinda hindelsen
“Kryptan”.

% VARELSER: Vole, Jenosh

=7.GARDSGARDEN

En trigardsgard med tita buskage utanfor
ringar in byn och dess akrar. Dér vigarna
passerar ut ur byn finns enkla tragrindar.

Ofta stir barn fran Selorusfamiljen vid
grindarna och springer in 1 byn for att varsla
nir det kommer frimlingar.

MONSTER OCH
PERSONER

SELORUS

: ﬁliu'd' )

Selorus ir byildste 1 Vannabrunn. Han ir en

spenslig dldre herre med flint, vita tofsar 1
tinningarna, bockskigg och stindigt irrande
blick. Selorusfamiljen flyttade hit kort efter
blodsdimman dd Selorus hustru Alva var
driftig och sag hur bordigt det var. Alva dog
for nagot ar sedan, och Selorus dr nigot osaker
1 sin roll som byildste efter hennes bortging,
Selorus har flera vuxna barn och en mingd
barnbarn. Dessutom lever hans foraldrar och
svirmor fortfarande. De tre skinntorra
gamlingarna brukar sitta pa en bink pa garden
och kommentera allt som sker, speciellt
Selorus goranden. Selorus har till riga pa allt
fitt ett sjukt begir efter penningar, vilka han
bogat se mer av efter blodsdimman.
Generositet och gistfrihet dar grundmurat hos
folket 1 Vannabrunn, och att han skulle vilja ta
mer betalt av folk som passerar forsoker han
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smyga ut 1 sitt tal utan att det blir uppenbart.
Selorus har en nervés liggning, och blir litt
vit 1 ansiktet av dterhallen vrede om nagot gar
honom emot. Vilket det ofta gor.

STY 2, SMI2, INT 3, KAR >
FARDIGHETER: Hantverk 2, Manipulera
2, Bildning 1, Genomskada 2

UTRUSTNING: Bilteskniv

KARIMA

Karima idr Selorus ildsta dotter och driver
Selorusfamiljens gard. Hon ar rundlagd med
brunt har 1 knut. Hon pustar stindigt runt
med verktyg och dirigerar arbetet pd garden
med tummarna 1 biltet Karima ir vildigt
trevlig, och ocksa flortig med forbipasserande
stiliga yngre man. Hon foreslar ofta att dessa
skall hjdlpa till med nagot arbete bortit skogen
1 gengild for husrum och logi, och hon brukar
folja med dem ut 1 skogen for att visa vagen.
Hennes sju barn ser alla mycket olika ut, och
ingen liknar hennes allvarlige och morke make
det minsta.

STY 3, SMI 2, INT 3, KAR 4
FARDIGHETER: Hantverk 3, Nirkamp 1,
Manipulera 2, Genomskada 2

UTRUSTNING: Verktyg, kniv

Vole dr Karimas éldste son. Han ar en ginglig
artonaring med guppande adamsipple som
ofta tuggar pa ett vasstra. Vole dr en trevlig,
intelligent och nyfiken figur som alltid har tid
for att prata med folk, vid sidan av att driva in
firen, skota humleodlingen och greja med
Olsatserna 1jiagmistarens bryggeri. Hans baste
vin var Jenosh som dog for en manad sedan,
men nu vaknat upp som vandod.

STY 2, SMI 3, INT 4, KAR 4
FARDIGHETER: Hantverk 1, Rorlighet 2,
Skytte 1, Genomskada 2

UTRUSTNING: Tovad filthatt, slunga, kniv

Smeden Arina idr en kort mager kvinna med
muskuldsa armar och ett stort eldsmarke over
ogat. Hon har ragblont har 1 hidstsvans. Arina
kom till trakten som ensam vandrare strax
efter Selorusfamiljen och blev kvar. Arina dr
tillbakadragen och bestimd, och berittar
sillan nagot om sin bakgrund. Hon var smed
och krigare 1 sin gamla by, som hon limnade
efter att hennes familj dott 1 sjukdom. Arina
uppskattar musik och kan manga gamla
kviden, men sjunger bara under hogtiderna.
metall frin en mindre

Arina  koper

dvirgbosittning 1 nirheten en gang om dret,
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men kan ocksa tanka sig andra leveranssitt om
en handelsintresserad rollperson skulle ha
nagot att salja.

STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 3
FARDIGHETER: Hantverk 3, Nirkamp 3,
Skytte 1, Genomskada 1, Skaldekonst 1
UTRUSTNING: Laderforklide. Inne 1 huset
har hon bredsvird, spjut, skold och hjdlm.

BELSA

Belsa idr jagmastarens hustru och kokar
traktens beromda stuvade rovor till gisterna
pia Larmande Histen. Hon dr i
femtiodrsaldern med gratt lockigt hir. Hon
har ett blatt 6ga och ett mjolkvitt som hon ir
blind pad. Belsa tror att alla oforritter 1
virlden, krig och mord och brinder, alla beror
pé att folk inte fitt tillrackligt mycket gott att
dta. Belsa pratar ofta om sin teori med olika
malande exempel, och ser till att alla som
gistar byn dr mitta sa att de inte hittar pa
nagot dumt.

STY 2, SMI 2, INT 3, KAR 3
FARDIGHETER: Hantverk 1, Manipulera
1, Genomskada 2, Likekonst 2

TALANGER: Kock

UTRUSTNING: Bilteskniv

LUFSEN

En stor langharig blandrashund som holl till
runt brunnen redan di Selorusfamiljen kom
hit. Lufsen wvisade sig vara en brilliant
vallhund och skoter faren tillsammans med
Vole. Han har ocksa gjort sig till nagot av en
centralgestalt 1 byn, och brukar vara den forste
att hilsa pa vandrare med svansen viftandes.
Den stora hunden har en osviklig kinsla for
om ndgon ir ledsen eller nedstimd, och soker

da upp denne och forsoker trosta. Lufsens
nirvaro ldaker en skada pi KAR per
kvartstimmes klappande. Lufsen brukar tro
gott om de flesta. Om illgdirningsman narmar
sig kan han skalla, och dd med ett skrimmande
skall, men han skulle aldrig bita nagon. Lufsen
ir 1 sjalva verket en ododlig varelse som
vandrat 1 Det glomda landet sen ling tid
tillbaka, men det ar det ingen som vet. Han
har genom sitt linga liv fatt kontakter med
andevisen 1 skogarna, och revirmarkeringarna
han pinkar runt byn styr forsiktigt undan en
del av de faror som lurar darute. I kritiska
situationer kan han visa prov pa sin
erfarenhet, och har diskret stoppat brinder,
puffat iging spidbarn som slutat andas, och
sparat upp dldringar som virrat ut 1 skogen.
Vole har samlat pa sig anekdoter om Lufsen
och har sina teorier, men for de andra i byn ar
han bara en snill och duktig hund.

STY 4, SMI 4

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Rorlighet 2,

Overlevnad 4.
FORFLYTTNING: 2

DRAGHASTEN ULRE

En stor brun valack med ilsken blick och flera
stora drr frin rovdjur 6ver ben och bog. Det
var Karima som hittade Ulre ute 1 skogen,
avmagrad och idrrad, och tog in honom till
byn. Ulre har visat sig extremt arbetsduglig,
men dnda sittet att fi honom att inte slita sig
och springa till skogs nattetid dr att ge honom
sillskap. Tyvirr dr han ritt grisk, och bade
sparkar och skriar under nitterna. Ulre har en
fruktansvird historia bakom sig, som ingen
kdnner till. Hans forre agare, en bonde 1 en by
en bit harifran, tog fel vig hem och red ritt in



1 ett gammalt gravfilt fran alderkrigen. Gastar
och vanddda reste sig ur sumpmarken och slet
bonden 1 smabitar. Trots paniken stannade
Ulre och forsokte skydda bonden, men de
vandoda skadade honom 1illa. I panik flydde
draghidsten, men nir han limnade de vandoda
kom vargarna istillet. De jagade Ulre 1 dagar,
fram tills han foll ner 1 ett hil varifrin han
inte kunde komma upp. Vargarna hoppade ner
till honom, en efter en, samtidigt som det
borjade Osregna. Striden fortsatte 1 ett dygn
fram tills halet var vattenfyllt, och Ulre bet
ihjal den sista vargen for att komma upp. Da
Ulre var sirad fortsatte rovdjuren att komma
nattetid, och Ulre tvingades konstant fly och
sldss. Som genom ett under 6verlevde han
linge nog for att borja lika sina skador, och dé
blev han funnen av Karima. Ulre tycker om
att arbeta, men all annan tid aterupplever han
gastarna, vargarna och bjornarna. Det hjdlper
lite med kor och minniskor i1 narheten, men
bara lite. Ingen 1 byn kidnner till Ulres
bakgrund, och ingen lir fa veta det heller. Om
inte en rollperson skulle fa for sig att kasta
besvirjelsen TALLA MED DJUR... For att
hjilpa Ulre skulle hasten faktiskt behova slass
igen, men denna gang pa den vinnande sidan
och med trofasta allierade. Aven om Ulre ir
en arbetshist, och numera stel i musklerna
efter médnga skador, sa har han anor fran bade
de finaste alderlindska och alviska stridshastar
som nagonsin funnits 1 Ravland. Det idr dock
inget ovanligt 6ver hans utseende, da manga
stridshastar sattes 1 arbete da krigen tog slut.
STY 7, SMI 2

FARDIGHETER: Styrkeprov 3, Nirkamp 3,
Rorlighet 3

FORFLYTTNING: 1

JENOSH

Jenosh var smeden Arinas lirling, men dog
efter att ha fatt ett slag mot huvudet av resen
Arti for en dryg ménad sedan. Jenosh har
nyligen vaknat som vandod och grivt sig upp
ur jorden pa begravningsplatsen. Vole och
Arina turas om att forsoka lugna honom nir
han blir allt for orolig. Jenosh kom till
Vannabrunn for tva dr sedan och fick arbete 1
smedjan efter att han vilat upp sig. Han var en
skicklig lutspelare och sade sig ha varit
speleman tidigare. Han kdnde ocksa till manga
sagor och kviden frin sitt kringflackande liv.
Jenosh och Vole blev bista vinner trots att de
var olika till kynnet. Jenosh var bade
intelligent och provokativ, och kunde falla 1
ett djupt svarmod och bli elak vissa kvillar.
Den vanddde Jenosh ir helt fredlig, men
klagar over huvudvirk och illamdende och har
ingen formaga att skapa nya minnen. Han
forsoker komma ut genom grinden och ropar
ibland nerat byn att man skall slippa ut
honom. Nir man talar med honom inser han
ibland att han dr dod och forfiras Gver sin
forruttnande kropp, for att strax glomma det
igen. Om rollpersonerna  uppsoker
begravningplatsen kan han beritta olika sagner
for dem. Gamla andar lever kvar pa platsen sen
alvtemlets tid. En del av deras viskningar hors
for de vanddda, si Jenosh kan beritta 1 stort
sett vad som helst.

STY 3, SMI 2, INT 1, KAR 1
FARDIGHETER: Nirkamp 1, Skaldekonst 2
UTRUSTNING: Jordig och sprucken luta



ARTI

Resen Arti blev lamnad som spadbarn utanfor
Selorusfamiljens forra by. Selorus fru Alva tog
in resebarnet 1 huset och forsokte uppfostra
det som sitt eget. Efter hand blev det dock
omojligt, da Arti var vildsint, men det gick att
ha resen 1 ett eget litet hus 1 anslutning till
ladugdrden. Arti dr i samma alder som Vole
och Ilora, och var fram till forra manaden en
mycket virdefull arbetare for familjen. Arti
hade hittat sin plats och kunde arbeta och
uppfora sig kortare stunder, for att sedan
springa ut 1 skogen fOr att sld sonder saker och
leva ut sin resighet. Jenosh retade sig tyvirr
alltid pa Arti. Den 6desdigra kvillen for en
mdnad sedan hade Jenosh druckit. Nir Arti
trampade pa hans fot av misstag klippte
Jenosh till. Arti tvekade, men dia Jenosh
skrattade hanfullt sig Arti plotsligt rott och
slog tillbaka. Nir Jenosh foll 1 backen flydde
Arti forfirat in 1 skogen och gomde sig. Nu
sitter Arti i sitt gomstille under en stor sten
och lever pa djur och rétter. Vole brukar dock
sdtta ut mat utanfor byn. Selorus och de andra
1 byn skulle helst vilja forlita Arti, men Arina
har tystlitet muttrat att resen skall fi smaka
kallt stal om hon fér chansen.

STY 6, SMI 2, INT 1, KAR 1
FARDIGHETER: Nirkamp 1, Kraftprov 2
UTRUSTNING: Pik

ILORA

Ilora dr Selorus yngsta dotter och arton ér
gammal precis som Arti och Vole. Hon har
langt svart hdr som oftast hinger ner 1
ansiktet. Ilora har alltid varit vild och haft
svart for bylivet. For det mesta haller hon sig

borta fran arbetet och gémmer sig ndgonstans
1 skogen 1 ndrheten av byn. Dir jagar hon
smadjur med sin slunga och experimenterar
med hallucinogena svampar. Ilora och Arti
har alltid kommit bra 6verens, och nu nar Arti
dr borta dr hon extra svirmodig,

STY 2, SMI 4,INT 2, KAR 2
FARDIGHETER: Nirkamp 1, Skytte 2,
Overlevnad 1

TALANGER: Ortkunnig

UTRUSTNING: Slunga, kniv

TRINA

Trina dar en flykting som gommer sig i byn
undan rostbréderna. Hon har drabbats av
lunginflammation och blivit kvar 1 flera
veckor. Byfolket dr lite bekymrade, di hon
verkar vara en rovartyp och yrat om blod och
dod under sin feber. Belsa har dock sett till att
ta hand om henne, och hon har kommit
igenom det virsta. Trina dr en grovt byggd
kvinna med brunt stripigt axellingt hir och
flera drr i ansiktet. Hon bir slitna resklider
och ett kortsvird. Trina var del 1 ett stort
révarband som kontrollerade flera byar.
Byborna sokte hjilp av rostbréderna, som
genast etablerade nirvaro. Nir rovarbandet
forsokte jaga bort rostbroderna krossades de
av jirngardister. De rovare som lyckats fly
jagas konstant, di@ manga jarngardister har
memorerat utseende och namn pi ordens
fiender. Trina dr butter och sager inte mycket,
men hon blir alltid mycket nervos nir det
kommer frimlingar. Hon kan fa for sig att
rollpersonerna édr rostbrodernas spioner nir
hon ser dem. Far man henne talfor berittar
hon en 16gn om att hon var bonde som
kimpade mot rostbrodernas tyranni. Det



mesta hon berittar om rostbroderna dock ar
sant. Trina kan Kkidnna till signen om
Haggahus och rostfursten Kartorda.

STY 4. (2 pga sjukdom), SMI 3, INT 2, KAR
2

FARDIGHETER: Nirkamp 2, Skytte 1,
Rorlighet 1, Overlevnad 2, Manipulera 2,
Genomskada 1

TALANGER: Klingans vig 1, Lasdyrkare
UTRUSTNING: Kortsvird, dolk, 2T6
silvermynt

HANDELSER

Nedan foljer forslag pa handelser du kan
utsitta dventyrarna for nir de besoker
Aventyrens brunn.

SLAVJAGARNA

Denna hindelse dr frimst tinkt som en
introdution till stridsreglerna for nya spelare.
En grupp slavjagare har kommit till
Aventyrens brunn di de hort att hir flockas
unga och starka personer som ingen kommer
att sakna. De har hotat byborna att halla tyst
och satt en pil 1 Lufsen for att visa att de
menar allvar. Slavjagarna dr lika manga eller
en mindre dn rollpersonerna, beroende pa hur
svart du vill gora det. Forra dret fangade de in
en grupp dventyrare ute pa vigarna som
berittade om sedvinjan med brunnen. Det var
en vildigt enkel fingst, si de dr mycket
overmodiga och tror inte dventyrare om
mycket. Deras strategi gar ut pa att en av dem
klir ut sig till bonde och lockar rollpersonerna
ut ur byn, till ett vintande bakhall.

Liét rollpersonerna métas invid brunnen en
tidig morgon. De kidnner inte varandra frin
tidigare, men ser nu sina Odesgivna
reskamrater komma gaende fran olika hall. De
har tid att hilsa pa varandra, socialisera och
dricka ur brunnen. Inga bybor ir ute 1 den
tidiga morgonen, men om du vill kan Vole
sitta uppe vid begravningsplatsen s att de kan
ana nagon dir. Om de gir upp dit kan du kora
hindelsen “Rosten bortom graven” innan

slavjdgarna gor sitt drag,

Plotstigt kommer en man springande in 1 byn
och gestikulerar mot er.

“Hyalp! Hyalp! Min hustru! Min son! De ar
tagna av rovare!” flisar mannen di han
kommer fram. Han dr en medeldlders bonde
med vita hartofsar och drrat ansikte.

“Braldyr heter jag och bor pa en gard hir precis
utanfor. Det har strukit runt rovartyper har,
och nu dr min_family borta! Fag dr saker pd att
rovartyperna har tagit dem. De har sitt liger
hérborta! Ar det nigon av er som vill hjilpa
mag?”

Om rollpersonerna foljer med Braldyr
kommer han att leda dem nagra hundra meter
lings vagen och sen peka mot en rokstrimma
fran en ldgereld uppe pd en kulle. “Ddar haller
rovarna tilll”

Om rollpersonerna fattar misstankar mot
Braldyr forsoker han ljuga mer, men om det
inte gir si busvisslar han sa att hans
kompanjoner kommer till undsittning.
Slavjagarna lurar ute 1 skogen och forsoker
smyga fram for att overfalla rollpersonerna.
De kommer att ge sig tillkinna pd KORT

avstiand:
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“Ingen ror sig/ Nu skall ni fa arbeta tills

armarna vamlar av!” brolar en kraftigt byggd Slavjdgarna ser inte si virst tuffa ut, si
kvinna med rakat huvud, och gir fram med sannolikt finner rollpersonerna en utvig. Om
skramlande kedjor. Bakom henne stir en de later sig tillfangatas kan de kanske ta sig loss
bagskytt med pil pa stringen. Braldyr drar ndgon natt ndr slavjdgarna somnat. I annat fall
samtidigt sin dolk och ler triumferande. tas de till Ramakved.

“Yag har ingen fru. Ni ar lurade!”

Genomskada 1

SLAVJAGARNA
NAMN GE FARDIGHETER | TALANGER | UTRUSTNING
Braldyr STY 3 Nirkamp 2 Moérdarens vig 1 | Dolk
SMI 2 Rorlighet 2
INT 3 Manipulera 2
KAR 3 Genomskada 1
Brynhilde STY 4 Styrkeprov 3 Hotfull 1 Kedjor (som
SMI 2 Narkamp 2 Vass tunga 1 stridsgissel)
INT 2 Genomskada 1
KAR 3 Smyga 1
Fraksa STY 2 Skytte 2 Giftkokare 1 Kortbage
SMI 4. Nirkamp 2 Pilens vag 1 Dolk
INT 2 Rorlighet 1 Liaderrustning
KAR2 Manipulera 1
Genomskada 1
Sterfar STY 3 Nirkamp 2 Klingans vig 1 Langspjut
SMI 3 Skytte 1 Kortsvird
INT 1 Rorlighet 1 Léderrustning
KAR 2
Slavjdgare STY 3 Nirkamp 2 Triklubba
SMI 3 Skytte 1 Slunga
INT 2 Rorlighet 1 Dolk
KAR2 Manipulera 1 Liaderrustning
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SLLAVJAGARNA:

- Braldyr dr en gammal rovare och
slavjagare som gjort detta i méinga ar. Han ér
en god 16gnare, men har manga érr fran knivar
och svird 6ver ansikte och hinder som inte dr
sa vanligt hos en bonde. Han bir en
penningpung innanfor tunikan med 27T6
silvermynt.

- Grimhilde idr slavjdgarnas ledare. Hon
ir en enorm kvinna med rakat huvud och
guldringar 1 Oronen. Grimhilde bir langa
kedjor med halsringar som hon sldss med,
men under strid gastar hon mest hotelser och
ar sd pass skrimmande att hon kan ge en
rollperson skada pa KAR. “Nu skall n: fa
kinna VREIDEN frin kvarna!” och sint kan
det lita. Hon riktar in sig pa rollpersoner med
lag KAR forst, for sant kan hon. Hennes
oronringar dr virda 2T6 silvermynt.

- Fraksa dr en endgd rovartyp med
aslenskt pabra och svarta Kklider. Hon
anviander kortbage och har inga besvir med sin
endgdhet pi KORT avstind och nidrmare.
Fraksa bir ett VARDEFULLT FYND gomt
nagonstans 1 kldderna.

- Sterfar har lingt blont skidgg och
stirrig blick. Han ér inte speciellt smart, och
de andra slavjdgarna kallar honom for
“imbecillen”. De har med honom da han ar en
god krigare.

< Eventuella
flinande rovartyper med klubbor.

ovriga slavjagare ar

SLAVJAGARNAS LAGER:

Om rollpersonerna besegrar slavjagarna kan de
undersoka deras liger. Diar finns en ligereld
med en gryta som puttrar, ett par sovrullar,
samt Baldyrs bredsvird, laderrustning och
skold. Inrullat 1 en av sovfillarna finns en liten
last kista.

- Kistan innehdller 2T6 silvermynt,
samt ett VARDEFULLT FYND. Grimhild
har gomt nyckeln under en sten nidra ligret.
Om det passar kan det ocksa finnas ett vackert
kartfodral som innehéller spelarkartan Over
Det glomda landet.

< Grytan som puttrar innechaller ett
lugnande vixtextrakt som slavhandlarna
brukar tvinga 1 sina offer. En rollperson med
talangen Ortkunnig eller Giftmakare kan
forsta ingredienserna genom att undersoka
brygden. Det idr tre relativt vanliga Orter;
blatistel, irisort och sovelblad. Brygden ér bara
effektiv sa lange den dr varm, och fungerar
som ett sovande gift med giftstyrka 3.

MOJLIG FORTSATTNING:

Vill man lita denna hindelse leda vidare mot
Ramakved kan man lita slavjdgarna vara del av
en storre grupp. Ett par dventyrare fangades 1
sa fall in under gardagen och fordes mot
Ramakved. Nir
tillbaka till byn sa kan byborna beritta om de

rollpersonerna  kommer

forsvunna dventyrarna. Kanske var det nagon
en rollperson kianner?
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ROSTEN FRAN BORTOM
GRAVEN

“Det gor ooooooont” *host, harkel, spottande
hud*

“Séja Fenosh, jag vet, men lagg dig i graven nu”
“Aaaaahhh! Men... mitt huvud. Det gor ont!
Det... ér alldeles lost har! AA4AAH! AAH!”
“Yenosh, snilla, ligg dig ner igen! Forsok vila”

“Vole. Skall vi ga till Elsbyn och dansa med
Slickorna snart igen? “*harkel*

“Ney Fenosh. Allt sant dr over nu. Liagg dig ner

1 graven.”

“Men gag VILL?”

“Gd inte till grinden! Ligg ner snalla!”

*slammer, brak* “Slapp UT maig/ Det gor

oooont! Ah!”

“Yenosh ligg dig ner”

“Dar? Fa jag kanske skall ligga lite.. Nej jag

séitter mag hér... Det gor sa ont...”

Om rollpersonerna uppsoker gravplatsen kan
de triffa Vole som forsoker lugna den vandéde
Jenosh. Det gar siddr. Efter en stund sitter sig
Jenosh pi en gravsten och borjar sjunga med
hes stimma, samtidigt som han forsoker sla
an enstaka toner pa sin spruckna luta. Det ar
en lingsam melodi som ir egendomligt
vacker.

“Av himlens hjarta i styarna rid
Kom fodelsens fall av vandrarens dod
Dair steg de upp, de fagra fem
Och Melgheleth bad att fi akta dem

O tusen hyartan, O rodaste ste...”
*HOST HOST, harkel!*

En alv, druid eller annan person som lyckas
med BILDNING kan hora att melodin gar 1
alviska skalor och later mycket gammal. Om
nigon fragar Jenosh om singen kan han
muttra:

“Den handlar om de forstkomna. Om det gamla
folket. De som var har fore oss. Om Iridne... Och
Nebulos...”

Jenosh dr mycket forvirrad och kommer att
svamla om annat om han utfrigas mer.
Dessutom blir han mer uppjagad vilket inte ar
populirt med byfolket. Singen ar bara en och
en kvarts vers 1 alvernas lianga epos om
ankomsten till Ravland. Delar av eposet dr
forlorat, sa 1 framtiden kan nigon alv bli
mycket glad om rollpersonerna komer ihag
versen. Kampanymassigt dr sangen tankt som
en liten forsmak till kommande signer om
Stanengist och alvstenarna.

L= “Melgelerh” 1 sangen idr en ihopslagning av
en alvisk hederstitel och namnet Algared,
forvringt av Jenosh tolkning av aldrigt
alviskt uttal. Nir rollpersonerna kommit
en bit in 1 kampanjen kan nagon gammal
alv lysa ljus 6ver denna gita.

% Den sista strofen skall vara “O
Tusenhjirta! O
rollpersonerna senare lirt sig mer om

ridaste  sten””. Om
Ravlands och alvernas historia kan du lita
frasen dterge 1 KAR eller INT en ging till
hela gruppen, om den utropas i en mork
“O  Elbereth!
Giltoniel” frin Sagan om Ringen).

stund  (motsvarande
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DEN JAGADE

Trina som gommer sig pa Larmande Histen
ar paranoid, och plirar ofta ut 6ver brunnen
genom en glipa 1 stockarna. En eftermiddag
kommer tre ruffiga nasare ridande genom byn.
De tittar upp mot ladan och diskuterar lite
sinsemellan. Sedan rider de vidare. Trina gar
helt upp 1 limningen. “De stannade inte for
natten! De borde ha stannat! De vet att jag dr
har! De ar prisjagare! De kommer att himia
Jorstarkning och komma efter mig! Men de skall
inte fa komma undan!”. Hon smyger ut efter
dem, och amnar moérda dem 1 sémnen. Det ar
dock helt vanliga nasare som bara ville ta
nigra extra mil innan natten faller.
Rollpersonerna kan hjilpa Trina, eller forsoka

stoppa henne.

BRUNNARNAS GATA

Brunnsbyggaren Mecariel var hogt uppsatt 1
den anrika murarorden fran Alderland, och
kom till Ravland
slutskede. Hon uppforde sju brunnar pa olika

under  Alderkrigens
platser, och 1 den sjunde brunnen begravde
hon en skatt. Mecariel mirkte brunnarna med
obegripliga symboler frin sin orden. Bland
symbolerna finns alltid ett “M”, samt numret
pd brunnen. Mecariel bor ha varit en mycket
langlivad person, kanske en klener, da flera av
brunnarna verkar ha uppforts under den
efterfoljande blodsdimmans tid. Aventyrens
brunn och brunnen 1 Kummelklint kan bigge
vara nagra av Mecariels brunnar. Brunnarna
kan vara utplacerade geografiskt i en linje, eller
kanske omringa den sista brunnen. Eller vara
utplacerade enligt ndgot helt annat system.
Den sista brunnen kan limpligtvis finnas pa

nagon svartillginglig plats dir man knappast
forvintar sig en brunn. Vad som ligger gomt 1
den sjunde brunnen behdver du inte avgora
forran senare. Kanske dr det nagot 1 stil med
Ormes nyckel, som ar det enda som kan 6ppna
nigon av kampanjens finalplatser. Kanske ar
det en nyckel till Quetzels torn?

LEDTRADAR:

o “De vackra brunnarna vi stiter pa har och
var tycks vara uppforda av samma byggare.
Dessutom har de ndgon slags numrering?”
Bara det borde vara nog for att sitta igang
aventyrarna.

%= I biblioteket 1 Uthamn, eller nigon annan
motsvarande plats, sa kan det finnas en
dammig bibliotekarie som kinner till en
referens till en brunnsbyggare pi M.
Vinta! Lat mig sel” *stappelstappel,
bliadderbladder* “Har! Hrm hrm! ‘Och
med dem var Mecariel, en av murarordens
mdstare, som helgade vigen och brunnen
som uppforts.” Se”” 1 nigon annan dammig
lunta kan man dven hitta murarordens
symbol med tre byggstenar ovanpi
varandra.

%= Om rollpersonerna eftersoker artefakten
Mecariel gomt kan nagon uraldrig figur
kinna till att “dex togs om hand av
mdrkliga alderldnningar med verktyg.. De
bar en symbol med tre [fyrkanter ovanpa
varandra, men ocksa symbolen for Vanna’.

%= Nir rollpersonerna kommit sa lingt kan
nigon vandod fran alderkrigen kinna till
annu mer. “Réiknade hon upp eller ner?
Ingen vet om det ar nummer I eller VII
som ar den sista brunnen. Hbhbbbh....”
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KRYPTAN

Alvtemplet som nu idr begravningsplats har en
killarvaning. Trappan ner till denna dr fylld av
jord. Direfter ligger en del stenbumlingar.
Baxar man bort dessa kan man komma ner 1
ett storre rum med tvd sidorum. Templet blev
forstort och vanhelgat av alderldnningar
under krigen. Alderlanningarna begravde ett
antal av sina officerare hir och tickte sedan
over ingingen. Officerarna har vaknat upp
som skelett och kommer att angripa frin
sidorummen efter nagon minut. De dr lika
méinga som rollpersonerna. I det storre
rummet finns ett sprucket stenaltare med
Drejarens symbol pa viggen bakom. I de
mindre rummen finns vackra statyer 1 vit sten,
och pa golvet ligger de uppbrutna likkistorna.
%= Likkistorna innehaller gravgavor i form av
2T6 silvermynt och ett VARDEFULLT
fynd vardera.
£ En magiker kan kdnna svag magi fran
viaggen med den stora Drejarsymbolen.
Slir man sonder viggen finner man ett
rum bakom. Lonnrummet innehiller en
mingd sma trasiga lerflaskor, och skirvor
ticker hela golvet. Tre lerflaskor dr dock
intakta och har forseglade korkar. Om
lerflaskan krossas eller korken Oppnas
utldses en lagrad besvirjelse. Det finns en
LLAKA  KRITISK SKADA, en
HELBRAGDAGORARE, och en TALA
MED DJUR. Alla har tre effektgrader.
Man kan avgora vilken magi som finns
lagrad med KANNA MAGI, och en
magiker eller druid kan dra sig till minnes
hur denna typ av lerflaskor fungerar med
ett lyckat slag for BILDNING.

RYMLINGARNA

En morgon dr Ilora borta. Selorusfamiljen
fruktar att nigot hint henne. Man har sett
spar efter Arti 1 skogen utanfor byn under de
senaste dagarna, och misstanken slir snart rot
att Arti rovat bort Ilora for att dta upp henne!
Sanningen dr att Arti och Ilora har beslutat
sig for att forsoka leva 1 skogen pd tu man
hand. Ilora har rymt nu pi morgonen och
sammanstrilat med Arti. Tillsammans ir de
pd vig bortdt i vildmarken for att finna sig ett
nytt liv. Ingen av dem dr dock ndgon vidare
vildmarkskunnig person, och de saknar ritt
utrustning. De kommer inte att overleva om
de inte far hjalp. Duon kommer att vandra 1
ett par dagar 1 nagon riktning, varpa de ansitts
av vargar. Sarade kommer de att ta skydd 1 en
gammal jordhila, som dock visar sig tillhora
en grupp med svartalfer som kommer att ta
dem tillfinga. Svartalferna kommer sedan att
baxa upp dem som offer till en lindorm, vilken
kriver offer av klanen for att inte slingra ner
och dta upp dem. Om rollpersonerna inte gor
nagonting kommer Arina att rusta sig for att
ga och dripa Arti pa egen hand. Hon kommer
att hitta resens tomma hdla, men darefter inte
vara formogen att spira dem vidare.
Rollpersonerna kan dock gora skillnad:
<= Om de undersoker Iloras sovplats finner
de att hon packat nagra tillhorigheter, och
dven att en del mat saknas 1 visthusboden.
Hon verkar alltsd inte ha kidnappats.
< Om
Selorusfamiljen kan de pussla ithop att Arti

rollpersonerna  pratar  med

och Ilora tycks ha haft en god relation
med varandra. Mest 1 avseende att de har
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haft ganska daliga relationer med alla
andra.

%= Om de hittar Artis hala kan de finna spar
av att dven Arti tycks ha packat. Det ar
helt tomt 1 resens ganska rymliga
matforrdd, men det finns smulor av farsk
ost. Osten maste komma fran nagon i byn?
< Om rollpersonerna  lyckas  med
OVERLEVNAD kan de spira duon.
Under jakten kan de finna spar av striden
med vargarna. Om  rollpersonerna
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misslyckas med att spara kan de fa hyilp av
jagmastaren, Lufsen eller frin ndgot annat
ovantat hall.

Nir de svartalfernas hala kan lampligtvis
en 1 duon befinna sig kvar dir, medan den
andre sitter bunden uppe vid lindormen sé
rollpersonerna far maximalt att gora.
Svartalferna har tre ganger
rollpersonernas antal krigare, och dubbelt
sd manga icke-kombattanter och barn. De
gar att forhandla med.
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