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EN TRIBUT

Detta dr min tribut till alla gamla scenarion som jag spe-
lade nir rollspel fortfarande var nytt och sa gott som alla
man kinde hade ett Drakar och Demoner i sin dgo eller
i alla fall visste vad det var for nigot. Nir man sprang
till Ahlens var och varannan dag for att se om ett nytt
dventyr hade kommit ut. OCH nir slumptabeller var ett
maste for spelledaren.

EN FORKLARING

Enkelt gir dventyret ut pd att spelarna ska klara sig ut ur
hartgrottorna levande. P4 sin vig mot sin riddning kommer
de méta bland annat bestar och fillor. Vad rollpersonerna
rikar ut for styrs till stor del av tirningsslag. Spelledaren
har nedanstiende slumptabell dir resultatet av tdrningssla-
gen fors in for att bestimma vilken hindelse rollpersonerna
ska rika ut for.

For att lyckas ta sig ut ur grottorna maste rollpersonerna
passera genom ett antal passager (upp till spelledaren att
bestimma med avseende pa tid). Detta kan de gora medve-
tet eller omedvetet, vilket betyder att de med lite tur kan ta
sig ut ur grottsystemet pa nigra minuter men ocksé att de
inte hinner ta sig ut under en spelsession. Pa sin vdg genom
grottorna kan de hitta ledtrddar som hjélper dem att hitta
vilka passager de ska vilja.

SSK INTRO

Oskyldiga eller skyldiga f6r brott de begitt eller inte begatt

stir en grupp min och kvinnor vid kanten av Rédeborgs

mest fruktade plats. Vid mitten av torget intill den vildiga
luckan av metallf6rstirkt jarnek stir de ridda och bundna,
vintandes pa att deras 6den ska na ikapp dem. Vid fétterna
ligger de tillhorigheter fingarna bar pa di de grepst, ty s
siger lagen.

Den som sénks ned i grottan blir i samma 6gonblick en
fri man eller kvinna och den som tar sig ur grottan har dér-
for inga brott begatt.

Eftersom den domde blir fri i samma 6gonblick som
han eller hon nar grottans botten vore det darfor fel att be-
réva dem pa deras tillhorigheter. Ofta hander det dock att
tillhorigheterna ser nagot annorlunda ut nir de nar grot-
tans botten &n vad de gjorde sist dgaren sag dem. Ett ski-
nande och sylvasst svird blir plétsligt ett mindre skinande
och vasst svérd, en ring av guld blir till en ring av koppar
och en vacker mantel blir en mindre vacker mantel. Detta
fenomen har dock inget med vitner eller mystiska makter
att gora, utan beror pa de manga och giriga hinder som
foremalen ofta maste vandra genom pa sin vdg mellan
tillfallet for gripandet, fdngslandet och det att de ligger
vid fotterna av dess dgare.

For utomstdende kan detta te sig vara ett ytterst un-
derligt och skonsamt sitt att domas for sina synder, men
sa ar inte fallet. Tvéartom. I grottorna under Jungharts
huvudstad residerar ndmligen en vildig lindorm, och
har gjort sé sa linge ndgon kan minnas. Att ta sig ut ur
grottorna dr darfor betydligt knepigare 4n vad man forst
trott. Skulle man pa nagot sitt lyckas undga lindormen
giller det att hitta ut ur den véldiga labyrint som hart-
grottorna utgor.

Rollpersonerna befinner sig alltsa i Rédeborge dar de
domts for brott. Tillsammans med ett tiotal andra sénks
de sakta ned i grottan dér lindormen med storsta san-
nolikhet vintar. Det positiva &r att nu ér de fria fran sina
synder. Det negativa ar att det dr ytterst fi som kan ta
med sig sin frihet ut ur Hartgrottorna. Kénslorna ni for-
soker bemdstra dr manga, uppgivenheten ar stor men
rddslan for vad som ska finnas hér dr den kédnsla som
mest gor sig pamind.

Ni har en enda tanke i huvudet nir ni nar grottans bot-
ten; att ta er ut. Lyckas ni med detta konststycke har ni alla
svurit pa att aldrig atervénda till denna gudforgitna stad.
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Forvirrade och nedstimda stir ni med bundna hinder i en
liten klunga pa det fruktade torget. Ni har alla tillbringat
flera dagar, vissa av er atskilliga veckor, i Rédeborgs illa-
luktande fingelsehilor i vintan pa straff. Runt omkring er
har folk samlats for att se syndarna fi sina straff. Ruttna
gronsaker och frukter flyger genom luften. Néigra triffar
sina mél, men de flesta flyger forbi eller landar pi marken
bredvid era fétter. Fingvaktarna star fornéjt en bit ifrdn er
f6r att undvika det mesta av bombardemanget.

Tio mén borjar pa signal att dra i den tjocka trossen som
tack vare en bastant stdllning lyfter upp den ena kanten
av den vildiga luckan av metallforstirkt jarnek. Ett tjog
hirdmén med dragna vapen kliver spint fram till kanten
av Oppningen som luckan tidigare vilat 6ver och riktar sin
fulla uppmaérksamhet mot vad som finns déri.

Tva vakter foser er fram mot den stora trakonstruktio-
nen, som byggts vid sidan av hélet, och vidare upp pa en
liten plattform dér era tillhdrigheter redan vilar. Samma
maén som lyfte upp luckan gar nu fram till anordningen som
kommer lyfta er ut dver hélet i vilket ni snart ska sénkas
ned.

En man, kapten eller ledare av ndgot slag, kliver fram till
kanten av halet nér plattformen ni star pa forts ut och svajar
6ver halet. Han harklar sig och plockar upp en skriftrulle
och borjar monotont att ldsa upp namnen pa er som befin-
ner sig i luften dver grottan ni nu kan skdnja under er.

Javel Tunglos, Fronde Rivbjorn, Hilwa Hallvinddottir,
Hug Jornbrot, Wilmena Bagnajard... Han fortsétter pa detta
sdtt tills ni alla blivit uppridknade. Ni reagerar knappt pa
nér mannen uttalar era namn for er hela uppméarksamhet ar
riktad mot grottan som Sppnar upp sig under er.

”Féangar, forbrytare och missdadare! Fran och med att ni
kliver ned pa grottans golv r ni alla fria mén och kvinnor.
Ni dr vilkomna att besdka Rodeborg igen och hoppas att ni
lart er ndgot av era misstag som &r orsaken till att ni befin-
ner er dir ni nu 4r.”

Med de orden sagda bdrjar ménnen pa en given signal
sakta sldppa pa trossen och ni sinks langsamt ned i mork-
ret. En kvinna bérjar skrika och en man hoppar 6ver kan-
ten i panik mot en siker dod. Kanske ville han do snabbt
och pé eget bevag istillet for att hamna i lindormens kéft.
En robust och hérig barsark tvekar inte ett gonblick utan
ger den skrikande kvinnan en vildig 6rfil som férmodligen
skulle ddckat vem som helst av er. Ni blir dérfor inte sér-
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skilt forvanade ndr kvinnan faller omkull omtdcknad och
okontaktbar.

”Hall kdften!” ryter han at henne och er alla. ”Lindor-
men hor er. Det vill ni inte att den ska gdra”. Sedan sliter
han upp repet som bundits om hans handleder, tar upp sin
rénsel och tva facklor och hoppar ¢ver kanten just innan
plattformen nar ner till grottans botten. Han forsvinner ut i
morkret samtidigt som ni kédnner plattformen landa.

Forvirrade star ni nu pa botten och kdmpar for att ta er
loss fran de slarvigt bundna repen. Ni har alla foljt bérsér-
kens rad om att vara tysta. Sakta borjar plattformen hdjas
mot taket igen. Ndgra hoppar desperat ater upp pa den i for-
hoppning om att den ska fora dem i sdkerhet. Mannen som
nyss ropat upp era namn ryter at dem att hoppa av innan
fallet blir for hogt, men ingen av dem lyssnar. ’Slapp!” Hor
ni mannen ryta uppifran och genast lossnar plattformens
ena kant fran trossen. Méannen och kvinnan som desperat
satt sig pa plattformen faller handlst till marken som fran
en fallucka. Ingen av dem ror sig efter de med en duns har
fallit ned bredvid er.

Fran att ha varit ett dussin nér ni sénktes ned i grottan &r ni
nu bara fem kvar (fyra beroende pa antal deltagare). Just som
ni har fatt loss era hidnder och borjat fumla med packningen
som ligger utspridd omkring er hor ni ett véldigt hissande
som fran en jéttelik orm. Ett vral bryter sedan tystnaden och
ni forstar att lindormen skdrdat sitt forsta offer.

Rummet ni ser &r stort och har fyra 6ppningar. Ni vet att
tiden &r knapp och att det kommer bli svart, men nagon stans
inom er finns dnda en gnista hopp sé ni skyndar ut i morkret
med facklorna ni hittat i packning brinnande infor er..

SLUTET / UTGANGEN

Nir rollpersonerna har gitt genom ett antal markerade
passager kommer de slutligen till tunneln som leder dem
ut i friheten.

Efter lang tid ser ni dntligen ljuset. Forst p avstin sedan
allt nirmre. En doft av gris slir emot er och ni bérjar springa
mot sluten av tuneln. Ni har lyckats, trots alla faror har ni
lyckats. Ni dr nu fria mén och kvinnor. Trots detta dr det
ingen av er som ndgon ging nigonsin kommer tinka tank-

ken att besoka Rédeborge igen.
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UNBERJORDEN

LINDORMEN

Lat rollpersonerna se Lindormen di och d genom sprickor
i viggar, golv och tak. Lat dem héra den krila bakom dem.
Inte en stund ska de kinna sig sikra frin ormen som hela
tiden tycks vara i deras nirhet. Kanske ser de ett vildigt 6ga
spionera hungrigt pa dem genom ett hal i viggen eller kan-
ske ser de en vildig kropp tickt av fjill stora som mindre
skoldar krila f6rbi i en passage. Och med tanke pé hur ling
tid det tar f6r ormens kropp att passera bor rollpersoneran
inse att det 4r en stor best och bor darfor undvika den si
mycket som mojligt.

DEN GAMLA TROLL-
KULTURENS MAGI

Hartgrottorna genomsyras av den gamla trollkulturens
magi (lis Osthem, Junghart). Trots att det dr flera tusen
ir sedan kulturen blomstrade lever deras magi kvar, si stor
makt hade faktiskt trollen éver vitnern. Magin som lever
kvar i grottorna fungerar bland annat s att alla spar raderas
ut. Bara nigra gonblick efter att sparen har lagts forsvin-
ner det. Detta sker dock aldrig nir nigon ser pd. S linge
man dr kvar i ett grottrum ser man spiren, men gir man ut
ur rummet £or att sedan g tillbaka in igen har de forsvun-
nit sparldst.

Forsoker ndgon smart rollperson att sétta marken i grot-
tornas viggar eller golv kommer den kvarlevande vitnern
darfor radera sparen. Likasa sker om ndgon pé annat sétt
markerar sin framfart som till exempel stapla stenar i en
liten hdg. Anvénder rollpersonerna sig av snérstumpar av
négot slag verkar magin &ven dér. Hur langt rollpersonerna
an gar kommer snoret aldrig att na langre tillbaka genom
grottsystemet dn vad rollpersonerna kan se. Forst kan man

tro att ndgon tar sonder snoret. Men om man knyter fast
ndgot i dess dnda och sedan gér hundra steg och sedan drar
in det kommer det man kndt fast att dyka upp bara efter
att man dragit in nagra steglangder, precis som om repet
krympt pa lingden. Knyter ndgon fast snoret i ett objekt i
en grotta kommer alltid knuten att 16sas upp.

Magin i grottorna gor ddrmed att rollpersonerna aldrig
kommer att kunna spara hur de gétt, oavsett hur uppfin-
ningsrika rollpersonerna &n &r.

EREMITEN

Efter att ha passerat tre fyra grottor/gangar berittar du hur
deras facklor borjar ta slut. En tid maste de darfor vandra
genom en gang i kompakt morker. Detta ska vara nigot
oerhort skrickfyllt for rollpersonerna och de ska kunna
héra saker sisom lindormen som friser i nirheten, ljud
fran grodor, nagot som sniffar efter dem och annat

Léat dem sedan komma till en 6ppning. De kliver for-
hoppningsvis in i grottan och dér inne ska en eremit sitta.
En rost vilkomnar pldtsligt rollpersonerna. Vilkomna
mina blinda vénner” sig rdsten. Eremiten kallar sig for Ett-
nan och har levt i underjorden sa lidnge att han inte sjilv
kan minnas nér han blev forvisad till Hartgrottorna for ett
brott han inte ldngre kommer ihdg. Tiden passerar annor-
lunda hér nere forstar ni” tilligger han. ”"Det maste vara
svart att famla omkring s& dar, Hir ta vars ett bett pa den
hér svampen sé ska jag rdda bot pa ert problem.” Efter han
ger rollpersonerna vars en svamp och vipps sé kan de se
som om det vore en sommarkvéll. ”Sesd ge er av nu” siger
hanplétslig ”nu maste jag sova” var efter han ljudligt faller
i somn. En somn som &r sd hard att hur mycket rollperso-
nerna dn forsoker sa vaknar han inte.
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SKELETTET OCH SVARDET

Efter att ha passerat ndgra grottor/géngar efter sitt mote
med eremiten kommer rollpersonerna till en liten trang
grotta. Ett skelett med synbara skador fran en strid sitter
vilandes mot en vigg. Skelettets bada armar stricker sig
tillsynes desperat efter ett blankande och skinande svird
som ligger pa golvet en bit ddr ifran. Rollpersonerna hor en
rost i sina huvuden som hela tiden repeterar orden ”Ge me;j,
geeee mej, geeee meeeeej....”

Ger rollpersonerna svirdet till skelettet kommer de bels-
nas. Ett spoke uppenbarar sig och beréttar hur de ska kunna
hitta ut. "Leta efter ett tecken som ser ut sd hdr” och si
pekar spoket pa ett vildmarkstecken dver en passage ut ur
grotta. ”Dessa tecken kommer visa er ut ur grottorna”sager
spoket innan det forsvinner varefter dven skelettet och
svirdet forsvinner.

Tar nagon av rollpersonerna svirdet med sig ut ur grot-
tan uppenbarar sig en fruktansvérd valnad och forbannar
dem. ”Darar, ni kommer aldrig att hitta ut” séger spoket
(1T10 (OP 8-10) skriickpoing) varefter det forsvinner lika
fort som det uppenbarade sig. Aven skelettet och svirdet
forsvinner (kommer dock att materialisera sig nér rollper-
sonerna gétt dérifran). Valnaden har nu lagt en férbannelse
over rollpersonerna som pa grund av detta sjilva maste
komma pé att de ska folja tecknen for att hitta ut. Dessutom
far de pa grund av forbannelsen -5 pa att hitta de tecken
som finns ristade vid passagerna.

Rollpersonerna kommer inte att hitta tillbaka till platsen
for att gora om sitt misstag.

LJUD I UNDERJORDEN

Det star dig som spelledare helt fritt att komma pa lus-
tiga ljud som rollpersonerna hor da de befinner sig i under-
jorden. Steg som ekar, klovar som ekar, skrik, hissanden,
brak mm.

Rasslandet fran rostiga kedjor som slépas over grottgol-
vet, dova hammarslag som ekar genom géngarna, pulse-
rande stotar som skakar hela grottsystemet och fér stalak-
titer att rasa fran taket, plotsliga brak nér taket kollapsar
alldeles bakom rollpersonerna, plagade skrik som ekar
genom hela grottsystemet och plotsligt tystnar abrupt, den
underjordiska vinden som visslar genom gangar och ha-
ligheter och skapar fortrollande melodier, snyftningar och
grat som hors fran andra sidan av ett ras, sproda toner fran
silverflgjter, ojordisk kvinnosang fran lockar och forfor.

Sla 1T20, 1T10 och 1T6. T20 bestimmer vilken hén-
delse som utspelar sig, T10 berittar vilken typ av rum eller
grotta rollpersonerna dntrar och T6 beréttar om rummet el-
ler gangen har en 6ppning som kan fora rollpersonerna ut
ur grottsystemet (alla varelser som rollpersonerna kan stota
pé finns beskrivna langs bak i kompendiet).

Se till att ha tabellerna liggande sa att du litt kan se vad
som hénde rollpersonerna.
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GROTTGENERATORTABELLEN

Beskrivning
En lang och bred snirklande gang vindlar fram genom Jungharts underjord. Ibland gar det uppf6r ibland
nerat och ibland vander det tillbaka for att sedan vinda om igen. Vaderstrécken &r sedan ldnge forsvunna.
Lat rollpersonerna passera en (eller flera) passager, var noga med att notera vilken av 6ppningarna som
eventuellt bér tecken vid ndgon av Sppningarna. Hér och var stoppas framfarten av stalagmiter och
stalagtiter vars storlek berdttar om den oerhdrda tidsrymd som passerat sedan grottorna skapades.

En grotta 6ppnar upp sig infor rollpersonerna. Det golvet dr ojimnt och sluttar at alla héll. Det &r
lagt till tak och pa vissa stillen maste rollpersonerna huka sig for att inte sla i.

Ett véldigt rum Sppnar upp sig infor er. Morkret som vilar hér inne verkar sa odndligt att era
facklors ljus ndstan verkar krympa. Era steg ekar genom det tomma rummet da ljudet tréffar
grottans véggar och tak. Det finns ingen chans att forsta hur stor grottan verkligen &r utan att ha
vandrat rakt over den.

Oerhorda stalagmiter reser sig fran grottans golv, ibland sé stora att ljuset inte ens nar upp till dess
topp. Kanske har de nétt sin stalaktit och tillsammans bildat en vildig pelare. Har och var hdnger
vildiga stalagtiter olycksbadande fran taket over er och ni undrar varfér de inte snart faller ner.

Precis som ljuset verkade krympa ihop kénns det som om ni sjdlva plotsligt blir mindre stora. Den
svarta rymd ni i kénns néstan overklig och efter att ha gatt en stund i grottan undrar ni nistan om
det finns ett slut. Kanske har ni dott och ovetande vandrat in i tomheten.

Efter ett tag forlorar ni kénslan for riktingen. Vart ifrdn kom ni. Vilket hall ska ni ga och varfor
fortsétta overhuvud taget.

En liten rund grotta 6ppnar upp sig infor er. Bara efter ett tiotal steg in i grottan nar ljuset fran
era facklor fram till viggen pa andra sidan. Taket har ni kunnat se sa gott som hela tiden under er
vandring genom rummet.

Golvet i passagen ni kommer fran slutar helt plotsligt. Framf6r er 6ppnas en rymd av tillsynes
odndligt morker. Ni maste kléttra for att na grottans, eller gangens botten (sla 1T6 for att bestimma).

Kréver upp till tre lyckade fardighetsslag for fardigheten Klittra med en modifikation som &r upp
till spelledaren att bestdmma.

En gang som aldrig verkar ta slut for er vidare in under Junghart. Rollpersonerna borjar fa en kinsla
av att gingen aldrig kommer ta slut. Vilket den helt plotsligt gor efter sikert fyra timmars vandring.

Till rollpersonernas stora besvikelse inser de att gédngen varit en enda ling dtervindsgrind.

Nigonstans i taket av gingen finns dock en (eller flera passager) ut ur gingen som rollpersonerna
maste hitta. Detta genom antingen ett lyckat situationsslag med situationvirde 5 som
uppmirksammar dem pa passagen/passagerna (slas dolt av spelledaren) eller genom ett aktivt
sokande av omradet (borde ricka med att spelarna siger att de letar i taket, men kan ocksi
innebira att de maste lyckas med ett firdighetsslag for firdigheten Lonndom)

Spelarna miste pa nagot sitt ta sig upp genom passagen i taket. Kanske genom att en eller flera av
rollpersonerna behéver sli ett firdighetsslag for fardigheten Klittra.

Viljer spelarna att gi tillbaka, forsok komma ihig varifrin de kom eller 1t dem hitta en passage
som de inte sig tidigare.

Pa ett (eller flera) stdllen ldngs den vindlande gangen finns véldiga hal i marken. Gangen i sig leder
vidare under nagra timmars vandring tills den smalnar av och fér ett abrupt slut.

Att ta sig forbi halen kan utgora en vildig risk och som spelledare far du avgora om ett
fardighetsslag for fardigheten Rorlighet eller situtaionsslag ska slas for att passera halen.

Forr eller senare maste dock rollpersonerna vilja att antingen ga tillbaka eller pa nagot sétt ta sig
ner i ett av halen.

Genom att sinka ned en fackla och belysa tomrummet for att se vad som finns déri. (sl ett nytt
slumptabellsslag (1T10 for grottgeneratorn) och beskriv lite l4tt vad de ser, forutsatt de ser nagot
alls. Lattast dr kanske att 1ata rollpersonerna se golvet av vad som verkar en lang korridor).

Viljer spelarna att ga tillbaka, forsok komma ihdg varifran de kom eller 1at dem hitta en passage
som de inte sag tidigare.
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HKNDELSETABELLz GANGAR

Sy 1T29 Héndelse Beskrivning T 2
A\ 1-2 Tunnelsvin Det frustas och bokas lingre fram i gangen. Plotsligt slutar varelserna att boka och ‘ AL
AIAVRY ni kan hora dem sniffa i luften som om de redan kint er nirvaro. Ett vral frin en av 15 i
fif q varelserna bryter lugnet som uppstitt i gingen, 1T3 tunnelsvin rusar sedan mot er ; W
[ for att jaga bort eller oskadliggora sina rivaler. ) %
( )

Viljer rollpersonerna att fly méste de lyckas med tvi situationsslag med
situationsvirde 8 (karaktirsdrag for Smidighet anvinds vid slagen).

3-4 Tunneltroll Plotsligt syns svaga rorelser lingre fram i gingen som forsiktigt ror sig framat.
Snart stir det klart for er att det ror sig om 1T6+2 varelser. Varelserna dr tunneltroll
som genast springer till attack dr sma till vixten, nagot mindre dn skogstroll men

i Ale 3 o . vi1s o o
A samtidigt storre dn en vitte. Viljer rollpersonerna att fly maste de lyckas med tvé
¢ situationsslag med situationsvirde 8 (exceptionella karaktirsdrag f6r Smidighet 7 }
/i anvinds vid slagen). (AN, -
LAl aaa! | DY B
VAT 5-6 Ging med sprickor Urberget har hir spruckit och piminner mest om en ihalig ost eller ett vitt brod WA & 4
£A . . . e . o . s . b
W och haligheter som dragits isir utan att f6r den delen gé sonder. i i
|

Trénga gingar leder er fram lite hursomhelst. Ibland gér det framit eller &t sidorna,
ibland maste ni kldttra uppat och ibland maste ni kldttra nerét.

Pa vissa stillen kan rollpersonerna gi pi bredden medan de vid andra passager
verkligen méste gora sig si smé och smala som mojligt for att pressa sig framat.

Ibland dr gingarna s nirliggande och s tunna att ni kan vilja vars en passage och
| genom hiligheter i viggarna, taket eller golvet kunna se varandras ljus samt hora
ML varandras steg eller tal. 5

13 7 Vattenfyllt Hela gingen ir fylld med vatten. Rollpersonerna maste 6msom simma och 6msom
AR vada fram. Négot sliter i era klider under vattnet och férséker tugga pi era ben.

:T\ 1IN Det kolsvarta vattnet d6ljer nigot som ror sig strax under ytan. De cirka tio minuter t

‘ som det tar att vandra genom den vattenfyllda géingen dr mycket skrickfylld for ‘ 1 ’

1_ ) i rollpersonerna. Da och di dr det ndgot som greppar dem i benen och forsoker dra . f

A omkull dem. Rollpersonen som rikar ut for detta far 1T6 skrickpoidng varje ging \

1 5 Pk 1 det hinder. Ovriga i sillskapet fir 1T3 varje ging en annan rollperson skriker till av
{ ridsla.

Det ir upp till spelledaren att avgora hur méinga ginger varelsen attackerar och vem
den attackerar. i Al

1 P 8 Vattenfyllt Hela gingen ir fylld med vatten. Rollpersonerna méste 6msom simma och émsom
A fidl vada fram. Det dr vildigt kallat i vattnet. Rollpersonerna fir -2 pa allt de foretar sig
(i i nistkommande ging/grotta.

I mitten av gangen doljer sig en djup spricka. Sprickan dr 4 meter bred vilket
; betyder att rollpersonerna maste simma for att ta sig 6ver. Eller klura ut nigot annat \V4
A 4 stt for att ta sig over. Yo q

T Det ricker med ett lyckat situationsslag med situationsvirde 8 (exceptionella gD
Pl o] V8 karaktirsdrag for Smidighet anvinds vid slaget) for att med en och annan kallsup ta |/
3 sig 6ver pé andra sidan. ¢

) A\ 7 9 Jitteorm Hela gingen ir fylld med vatten. Rollpersonerna maste 6msom simma och 6msom b
i { 3
o i\ vada fram. M

i " Ett plask hors plotsligt nigonstans lingre fram i grottan varefter det blir tyst igen. { N
W Just som rollpersonerna tror att inget ska hinda s bryts tystnaden igen av att en A L

f L sjoorm anfaller (1T10 (OP9-10) skrickpoing) (se jitteorm). 4 e h : i)
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Jattetroll

Den gamle

Likbleka svampar

Fritande syra

Den tillmidjan vattenfyllda gingen blockeras av ett vildigt berg av vitnande
benknotor och skallar. Nir rollpersonerna kommer nirmare hors ett rasslande ljud
och en skalle och nigra benknotor faller ned och rullar ner i vattnet nir nigonting i
skelettberget borjar réra pa sig.

Viljer rollpersonerna att fly kommer de att hinna i vig men de kommer kinna

sig jagade av den okinda varelsen som gjort benhogen till sitt hem (1it dem
springa i blindo och héra hur nigot stort och véldsamt flisar dem i nacken). Viljer
rollpersonerna att stanna och sliss uppticker de till sin stora férskrickelse ett
vildigt troll som gar till anfall.

Genom moérkret kommer en enormt gammal man trevande lings grottviggarna mot
rollpersonerna. Hans kldder dr skitiga trasor och hans hér och skigg nér till midjan.
Minga linga ar i kolmoérkret har dragit en mjélkvit hinna 6ver hans 6gon och gjort
honom blind. Han babblar osammanhingande och pillar och drar i rollpersonernas
klider och hir om de kommer nira. Allt de kan i ur honom ir att han klev ned i
hartgrottorna under sin sextonde vér. Direfter fortsitter han vidare genom morkret.

Méter rollpersonerna honom fler géinger kommer han att ignorera dem.

Gingens golv dr nistan helt tickt av feta likbleka svampar. Trampar nigon av
rollpersonerna pa dem viller det upp ett vildigt moln av vita sporer som verkar som
ett gift.

Sdger spelarna inget om att de gar forsiktigt fram f6r att undvika svamparna
kommer 1T3 av dem trampa pi 1T3 svampar var.

Forsoker de diremot att undvika svamparna maste de lyckas med tvé situationsslag
med situationsvirde 14 (exceptionella karaktirsdrag f6r Smidighet anvinds vid
slagen). Misslyckas nigon med ett situationsslag trampar de pd 1T3 svampar.

Svampsporer Styrka 2 (+1 per trampad svamp) (exceptionella karaktirsdrag for
Fysik andvinds vid slaget)

1T20 (+ styrka) Effekt

1-5 Lindrig verkan: Rollpersonen kinner sig yr. -1 pa att lyckas med alla firdighets-
, och situationsslag under kommande tvi gingar/grottor.

6-10 Mittlig verkan. Rollpersonen kinner sig yr och illamiende. -2 pa att lyckas
med alla firdighets-, och situationsslag under kommande tre gingar/grottor.

11-15 Ansenlig verkan. Rollpersonen kinner sig yr och illaméende. -3 pé att lyckas
med alla firdighets-, och situationsslag under kommande fyra géngar/grottor.

16-20 Ansenlig verkan. Rollpersonen kinner sig s ur att han/hon miste ta hjilp
for att gi. Rollpersonen kan inte genomfora nigra firdigheter eller situationsslag
under kommande tvd grottor/gingarna. Direfter kinner sig rollpersonen yr

och illaméende. -3 p4 att lyckas med alla firdighets-, och situationsslag under
kommande fyra gingar/grottor.

Fran taket droppar en giftgul vitska som friser nir den triffar det anfritta golvet.
Hir och var har syran samlats i djupa polar.

For att uppticka syran innan den triffar rollpersonerna miste de lyckas med ett
situationsslag med situationsvirde 6.

Gangen ir 30 meter ling och ett lyckat situationsslag méste slds var tionde meter
for att undvika syran.

Ett misslyckat situationsslag medfor att rollpersonen far 2 skadepoing i skada (detta
oavsett vilken rustning som birs).
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14 Hjord grottsvin

TaTAlVIR 15 Den galne

16 Trollkulturens magi

Trollkulturens magi
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Fran gangen framfor sig hor rollpersonerna ett svagt ljud av hovar mot sten och
grymtningar som snabbt vixer sig starkare nir det kommer mot dem i en rasande
fart. Plotsligt stortar en hjord grottsvin (1T6+6 st) fram mot dem genom kolmérkret
och knuffar omkull rollpersonerna f6r att sedan fortsitta sin spraingmarsch genom
underjorden.

For att undvika 1T10 (OP 9-10) i skada maste rollpersonerna lyckas med ett
situationsslag med situationsvirde 6 (karaktirsdrag f6r Smidighet anvinds vid
slagen).

Ett skri bryter plotsligt tystnaden (1T6 skrickpoing, detta sker oavsett om
rollpersonerna stott pi den galne tidigare eller inte). En man med tovigt skigg och
lingt lika tovigt hér, iférd endast ett skynke springer skrikandes frin en 6ppning

i grottan. Ni inser direkt efter att skricken lagt sig att han inte utgér nigot hot.
Med armarna hégt ovan huvudet och ett maniskt vralande springer han forbi
rollpersonerna utan att ens ligga mirke till dem. Den galne forsvinner sedan ut
genom passagen rollpersonerna kommer ifrin. En ling stund kan rollpersonerna
héra den galnes skri och inser att de snart méste hitta en vig ut for att sjilva inte bli
galna.

Ett norrsken uppenbarar sig plétsligt framfor rollpersonerna i gingen. Det sveper
fram genom gingen mot rollpersonerna och nir det passerar dem kinner de hur
de omsluts av nagot. Det kittlar i er och ni ryser av vilbehag. Nir norrskenet
forsvinner vidare i korridoren kinner rollpersonerna en besvikelse som viller upp
inom dem. Som om de precis f6rlorat nagot kirt.

Magin i rummet gér att rollpersonerna kinner sig mer vilmaende dn vad de gjort
pa flera dr. All eventuell skada som rollpersonerna har helas omedelbart. All samlad
skrickpoidng forsvinner genast. Rollpersonen yngras dven 1T6 ar.

Ett norrsken uppenbarar sig plétsligt framfor rollpersonerna i gingen. Det sveper
fram genom gingen mot rollpersonerna och nir det passerar dem kinner de hur
de omsluts av nigot. Det kittlar i er och ni ryser av vilbehag. Nir norrskenet
forsvinner vidare i korridoren kinner rollpersonerna en besvikelse som viller upp
inom dem. Som om de precis forlorat nidgot kirt.

En kinsla av att veta vart man ér infinner sig hos rollpersonerna. Oavsett vilken
passage de viljer i de kommande tvé grottorna/gingarna resulterar i en markerad
vig (som till slut ska féra dem ut ur hartgrottorna).

Nigon har for linge sedan anlagt en filla hiar. Aktiveringsplattan (2x4 (bredd
x lingd) meter stor platta som ticker hela gingen) verkar vara av en annorlunda
stenart och den som dr uppmirksam (situationsslag med situationsvirde 5) ser
genast detta.

En rollperson kan ocksa uppticka fillan genom att lyckas med ett firdighetsslag
for fardigheten Lonndom. Samma firdighet anvinds f6r att desarmera fillan (dock
med -5 pé firdighetsslaget).

Kliver nagon pa fillan eller om en rollperson misslyckas med att desarmera den
aktiveras fillan.

Aktiveras fillan hors ett mystiskt din frin bergets innandéme. En kort stund
ddrefter ger taket vika och slipper ner sten och grus 6ver rollpersonerna som alla tar

1T10 (OP 10) skadepoing i skada i 1T3+1 kroppsdelar.
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Tunnelstorm

Nigon har for linge sedan anlagt en filla hiar. Aktiveringsplattan (2x4 (bredd
x lingd) meter stor platta som ticker hela gingen) verkar vara av en annorlunda
stenart och den som dr uppmirksam (situationsslag med situationsvirde 5) ser
genast detta.

En rollperson kan ocksa uppticka fillan genom att lyckas med ett fardighetsslag
for firdigheten Lonndom. Samma firdighet anvinds for att desarmera fillan (dock
med -5 pé firdighetsslaget).

Kliver nagon pa fillan eller om en rollperson misslyckas med att desarmera den
aktiveras fillan.

Aktiveras fdllan hors ett mystiskt din frin bergets innandéme. En kort stund
didrefter horn rollpersonerna ett vildigt brak och hur nigot kommer rullande

mot dem. Efter en stund ser de en vildig rund sten komma genom géngen med

hog fart. Genom att lyckas med ett firdighetsslag f6r fardigheten Rérlighet med
minusmodifikationen -2 lyckas rollpersonerna hoppa 6ver klotet (alla rollpersonerna
affekteras).

Ett misslyckat firdighetsslag medfor att klotet rullar rakt 6ver rollpersonen som far
1T10 (OP 10) skadepoing i skada i 1T3+1 kroppsdelar.

Forsoker rollpersonerna springa it andra héllet inser de snart att klotet kommer
hinna ikapp dem. Det finns heller ingenstans att soka skydd.

En svag bris fliktar genom gingen och vixer sig sakta starkare. Till slut rasar en
orkanvind genom géngen som f6r med sig stenar och grus. Rollpersonerna tvingas
klamra sig fast vid klippor och griva ned fingrarna i skrevor for att inte slitas med
av den underjordiska virvelstormen och krossas mot klippviggarna pé sin fird mot
nigon avligsen del av grottsystemet. Stenen och gruset ger rollpersonerna 1T6+1

skadepoing i skada i 1T6+1 kroppsdel.

For att lyckas klamra sig fast maste rollpersonen lyckas med ett situationsslag
med situationsvird 12 (exceptionella karaktirsdrag for Styrka anvinds vid slaget).
Misslyckas slaget f6rs rollpersonen med i tio meter innan han hittar en plats att
klamra sig fast vid.

Ett misslyckat slag ger ytterligare 1T6 skadepoing i skada i 1T6+1 kroppsdelar.
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Héndelse
Tunneltroll

Tunnelsvin

Trollkulturens magi

Mystiska snértampar

HANDELSETABELL: GROTTOR

Beskrivning

Tjo och tjim frin gutturala roster bryter tystnaden i underjorden. En bit in i grottan
kring ett nedlagt svin ror sig 2T6+12 smé tunneltroll. Tunneltrollen firar att de

just lagt ner ett tunnelsvin och riktar hela sin uppmirksamhet mot det déda svinet,
nigra skriker rakt ut, nigra dansar medan négra slir pd sméd trummor.

Rollpersonerna bedémmer att de borde kunna smyga sig forbi trollen lings
grottviggen (férutsatt de inte bir pd nigon fackla).

Genom att lyckas med tvé fardighetsslag var for firdighets Lonndom med
modifikationen +5 lyckas rollpersonerna ta sig forbi trollen till nista passage ut ur
grottan. Vill de fortsitta leta efter en annan passage maste de lyckas smyga en ging
till, vilket dock bara kriver ett lyckat firdighetsslag.

Hir kan du som spelledaren 6ka spinningen genom att siga att det helt plétsligt blir
alldeles knipptyst, som om de firande trollen storts av nigot, men att firande snart
satts igdng igen.

Ett misslyckat slag resulterar i ovan beskrivna hindelse, medan tvé resulterar i att
roll ger sig ut for att leta efter vad som kan ha stort deras firande.

Rollpersonerna bor da fly ut ur eftersom antalet troll ir pé tok for stort for en strid.

1T3 tunnelsvin stir och betar mitt i grottan. Hela grottan ir fylld av stora svamp
och lavabeklidda stenar. Nir rollpersonerna vandrat genom landskapet av sten och
svamp hor de vid ett lyckat situationsslag med situationsvirde 7 hur négot stir och
tuggar ljudligt bakom tre mindre klippblock. Sa fort rollpersonerna passerar eller
nar i jimnho6jd med klippblocken uppticker svinen dem och ger ut ett vildigt vral
varefter de gir till attack mot sin fiende. Svinen idr berusade efter att ha spenderat
dagen med att dta giftig svamp, vilket ocksa dr orsaken till deras utbrott (svinen har
-3 pé alla attacker).

Ett norrsken uppenbarar sig plétsligt framfor rollpersonerna i gingen. Det sveper
fram genom gangen mot rollpersonerna och nir det passerar dem kinner de hur de
omsluts av nagot. Det kittlar i er och ni ryser av vilbehag. Nir norrskenet forsvinner
vidare i korridoren kinner rollpersonerna en besvikelse som véller upp inom dem.
Som om de precis forlorat nigot kirt.

Magin i rummet gér att rollpersonerna kinner sig mer vilméende dn vad de gjort
pa flera 4r. All eventuell skada som rollpersonerna har helas omedelbart. All samlad
skrickpodng forsvinner genast. Rollpersonen yngras dven 1T6 ir.

Grottans/gingens tak ticks av en snarskog av snoéren som via krokar pi viggarna
16per upp till taket och tusentals sma rostiga klockor. Om rollpersonerna rér vid ett
snore borjar en klocka klinga med ett hogt ljust ringande. Ljudet ekar genom de
tysta gdngarna.

Forst dr det en klocka som ringer behagfullt. Men snart bérjar dven dess granne att
klimta. Snart sprider ringandet genom rummet som en 16peld och rollpersoneran
maiste hila for sina 6ron for att inte bli dova for en bra stund framoéver.

Rollpersonerna kommer som resultat av ringandet fi nedsatt horsel. For att kunna
tala med varandra maste de skrika till varandra. Efter tre grottor/gingar har hérseln
dock dtervint.
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Hela grottan ér fylld med vatten. Rollpersonerna méste 5msom simma och émsom
vada fram. Det ir vildigt kallat i vattnet. Rollpersonerna fir -2 pi allt de foretar sig
i ndstkommande ging/grotta.

Den vildiga grottan verkar aldrig ta slut och nir rollpersonerna bérjar tro att de
nirmar sig andra sidan har de faktiskt bara nitt ut i mitten. P4 sina stillen dr grottan
s& djup att vissa av rollpersonerna maste gi pé tirna for att inte hamna under vatten
medan vattnet pd andra stillen knappt nir dem till knéna.

Efter att ha vandrat i en timme uppticker nigon av rollpersonerna nigot som skiner
ute i morkret. Just som han eller hon ska pévisa detta for de andra forsvinner ljuset.
Ett liknande ljus uppticks dock snart pé en helt annan plats av en annan rollperson.
Sedan ett till och sedan ytterligare ett.

Ljuspunkterna ror sig sedan sakta men sikert in mot rollpersonerna som forstar att
om de inte borjar springa nu kommer vad det dn dr som ér pa vig att hinna i kapp
dem. Med tanke pa hur ménga ljus som nu uppenbarat sig bér de inte ens tinka
tanken strid. Den som stannar dor.

Nir rollpersonerna inser att de bor fly illa kvickt kommer de fa 1T6 skrickpoing.
De kommer sedan fi ytterligare 1T6 skrickpoing i forst tvi omgéngar allt eftersom
ljuspunkterna nirmar sig och rollpersonerna dnnu inte hittat ut ur grottan. Sedan
hittar de viggen men ingen passage ut vilket ger dem ytterligare 1T6 skrickpoing
inna de till slut nér torrt under f6tterna och en passage ut.

Denna hindelse kan med férdel hinda flera ginger. Fa rollpersonerna att kinna sig
jagade innan de hamnar i vattnet si att de kinner det som att vilja mellan pest eller
kolera. Antingen moéta det som jagar dem genom férra grottan eller ta chansen att
mota lyktgubbarna eller vad det nu kan vara.

Vid en eld i grottan sitter en ljusharig liten flicka som tyst gnolar en melodi. Om
rollpersonerna kommer nira bjuder hon dem pa smi stekta kottbitar och firskt
killvatten medan hon fortsitter att nynna for sig sjilv. I ljusskenet som aterkastas
pa grottviggen kan rollpersonerna dock se att hennes siluett dr ett vildigt trolls.
Kottbitarna dr egentligen doda rittor som kryllar av likmaskar och killvattnet dr
en trogflytande sorja av krossade skalbaggar. Om rollpersonerna dter méste de sli
ett situationsslag med situationsvirde 14 (exceptionella karaktirsdrag for psyke
anvinds vid slaget) eller bli vildigt sémniga. Flickan fortsitter att nynna och stryka
rollpersonerna 6ver hiret tills de somnar och hon aterfar sin sanna skepnad som ett

kungstroll.

Rollpersonerna vaknar dock just nir det ska borja binda dem. Rollpersonerna har
-5 pd allt de foretar sig under kommande tvé grottor/gingar. De kan vilja att fly
och lyckas med detta om alla i sillskapet lyckas med var sitt situationsslag med
situationsvirde 12 (exceptionella karaktirsdrag for Smidighet anvinds vid slaget
samt -5 modifikationen pa grund av sémnighet).

Ett skri bryter plotsligt tystnaden (1T6 skrickpoing, detta sker oavsett om
rollpersonerna stétt pa den galne tidigare eller inte). En man med tovigt skigg och
lingt lika tovigt har, iférd endast ett skynke springer skrikandes frin en 6ppning

i grottan. Ni inser direkt efter att skricken lagt sig att han inte utgér nagot hot.
Med armarna hogt ovan huvudet och ett maniskt vrilande springer han f6rbi
rollpersonerna utan att ens ligga mirke till dem. Den galne f6rsvinner sedan ut
genom passagen rollpersonerna kommer ifrin. En ling stund kan rollpersonerna
hora den galnes skri och inser att de snart méste hitta en vig ut for att sjilva inte bli
galna.

e

it
»
13
@

b /S e R e % =

—
o 4




o d

13 Vattenfall Rollpersonerna hor ett svagt forsande som vixer sig starkare och starkare ju ndrmare ;
de kommer. Till slut 6ppnar gingen upp sig till en ofantlig grotta dir ett enormt
skummande vattenfall kastar sig ned genom moérkret mot en underjordisk sjo.

Ljudet frin forsen dr 6ronbedévande och rollpersonerna kan endast kommunicera
4 via gester. For att komma vidare tvingas rollpersonerna klittra nedfor en blét och 4
hal klippvigg och sedan hoppa mellan uppstickande stenar 6ver till andra sidan sjon.

For att klittra ned méste rollpersonerna lyckas med 2-4 (upp till spelledaren att
/ avgora) fardighetsslag for firdigheten Rorlighet. For att ta sig 6ver den strida floden K W
V“y' 1 : pa de bléta stenarna maste rollpersonen lyckas med ett fardighetsslag for samma NN

firdighet.

[ 14 Dagssljus I grottans tak kan rollpersonerna se en spricka och lingt ovan en liten glimt av
dagsljus. Over deras ansikten sveper ljumma fliktar frin ovan och en svag doft av Al
i friskt gris.

Rollpersonerna inser dock snart att det r helt oméjligt att klittra upp tillfriheten
v genom den smala skrevan. De fylls av hopp och fértvivlan av att vara si pass nira ,
| men 4ndi si lingt bort. b

15 Jitteorm Grottans golv ir tickt av torkade skinn som 6msats av gigantiska ormar och frasar
under rollpersonernas fotter. En frin doft av reptil sticker i deras nisborrar. Fran ett
morkt horn kan de héra nigonting glida 6ver grottgolvet.

En grottorm soker sig sakta mot rollpersonerna i hopp om att fi ett skrovmal. (se
jitteorm)

16 Vatten i taket Grottans tak dr lagt och tickt av en spegelblank yta. Rollpersonerna tvingas huka e LA

sig for att inte sla huvudet i taket. Vid en ndrmare titt kan rollpersonerna se sma S !
A1 S % krusningar rora sig 6ver ytan. Det forefaller vara en liten underjordisk sjé som .7 )
CIN Y genom vitner hélls pd plats i taket. P4 botten av den grunda sjon glimmar det som ALY
\ av guld. Om rollpersonerna ror vid vattnet bryts ytspanningen, och vattenmassorna ¥ /A /
stortar ned och sveper med sig rollpersonerna in i nista tunnel.

drunkning miste rollpersoneran lyckas med ett situationsslag med situationsvirde 8

A ) Tl
q ‘ For att inte forlora 1T6+1 skadepoidng pi den totala kroppspoingen till £6ljd av ! E
\ o §

. (exceptionella karaktirsdrag for Psyke alternativt fysik anvinds vidslaget). il Yol

17 Maskar Frin taket faller plotsligt ett regn av feta vita maskar stora som ett finger som kryper

Jok innanfor rollpersonernas klider och krilar 6ver golvet (1T6+2 skrickpoing). Kliver BN 4
‘ rollpersonerna pa en mask spricker den och ger ifrin sig en illaluktande moérkgron b AR LA (U

L by TR vitska. ‘

S\ Sdger spelarna inget om att de gar forsiktigt fram for att undvika askarna kommer
' de alla att trampa pd 1T3 svampar var f6r varje steg de tar.

2 Forsoker de diremot att undvika maskarna méste de lyckas med tvé situationsslag
med situationsvirde 8 (exceptionella karaktirsdrag for Smidighet anvinds vid it
slagen). Misslyckas nagon med ett situationsslag trampar denne pa 113 maskar. LAY

P Maskarna har ingen annan effekt dn att skapa en vidrig dckelkinsla hos
rollpersonerna da de stinker nigot fruktansvirt samtidigt som de spricker med ett \
sjukligt poff nir nigon trampa pi dem. En rollperson som misslyckats undvika <4 I RS I |

att trampa pa maskarna tva ganger maste lyckas med ett nytt situationsslag med 4k
situationsvirde 6 (exceptionella karaktirsdrag for Smidighet anvinds vid slagen) for '
) FAK AN att inte halka omkull och landa pd 6T6 maskar. Rollpersonen kommer sedan stinka }
I 4 1N ‘ nagot fruktansvirt. | J




Draugar

Dvirgisk ruinstad

Tunnelstorm

I en grotta stoter rollpersonerna pa resterna fran ett tidigare dventyrarging som gatt
vilse och svultit ihjal. Deras klider har bérjat formultna, deras vapen ér tickta av
rost och huden har mumifierats.

Underligt nog dr de exakta avbilder av rollpersonerna med likadana klider och
likadana vapen som de sjilva bir (1T6 krickpoing).

Tar négon av rollpersonerna pa sin eller nigon annas avbild kommer dessa att resa
sig upp och gi till anfall .

Rollpersonerna har hittat en ficka i tiden som f6rt dem hundra ar framat i tiden till
en potentiell framtida verklighet. De déda rollpersonerna bar nu blivit draugar som
skoningslost gér till attack om négon ror vid dem (1T10 (OP8-10) skrickpoing).

Nir négon av draugarna dor eller férvisas frin de levandes virld kinner dess like
(den rollperson som draugen gestaltar) ett sting av smirta i sitt brost. Rollpersonen
minskar till £6ljd av detta sitt KDP i brostet med 1T3 permanent.

En gammal dvirgisk ruinstad uppenbarar sig i en vildig grotta. Det tar siker fem
timmar att passera genom staden, detta utan att utforska den.

Staden har sikert legat 6de i flera tusen ar och rollpersonerna inser snart att de inte
finns négot av virde hir. Dvirgarna som en ging levde hir maste ha tagit allt sig
bohag med sig eller forstort det.

Av nigon anledning syns varken spir av tunnelsvin, troll eller andra varelser i
staden. Faktum ér att hela staden inger rollpersonerna en vildigt kuslig kdnsla som
de snart gor allt £6r att slippa.

Rollpersonerna kan dock inte annat dn imponeras av den dvirgiska arkitekturen, de
vackra monstren som verkar dekorera alla byggnadsverk och kanske mest av allt av
de gigantiska ugnarna som verkar utgéra stadens kirna.

En svag bris fliktar mot er och vixer sig sakta starkare. Till slut rasar en orkanvind i
grottan som for med sig stenar och grus. Rollpersonerna tvingas klamra sig fast vid
klippor och griva ned fingrarna i skrevor for att inte slitas med av den underjordiska
virvelstormen och krossas mot klippviggarna pa sin fird mot nigon avligsen del

av grottsystemet. Stenen och gruset ger rollpersonerna 1T6+1 skadepoing i skada i
1T6+1 kroppsdel.

For att lyckas klamra sig fast maste rollpersonen lyckas med ett situationsslag
med situationsvird 12 (exceptionella karaktirsdrag for Styrka anvinds vid slaget).
Misslyckas slaget f6rs rollpersonen med i tio meter innan han hittar en plats att
klamra sig fast vid.

Ett misslyckat slag ger ytterligare 1T6 skadepoing i skada i 1T6+1 kroppsdelar.
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SPELLEDARPERSONER

Draugar

Fakta:
Storlek: Mansvarelse (1gg); Skrackfaktor: 1T10 (OP 9-10); Forflyttning: Land 10 meter; Naturligt skydd: RV 2;

Exceptionella karaktarsdrag:
Trollstark +4;

Kroppspoéng:
KP: 32-40; KDP: Huvud & armar: 16-20 (KP/2); Brostkorg: 32-40 (KP); Mage & ben: 21-27 (KP/1,5);

Viktiga fardigheter:
Rorlighet FV 10; Strid FV 13;

Viktiga fordjupningar
Dra vapen; Vapenbarare (Valfritt vapen); Kampvana; Stridsvana; Skoldbarare

Formagor:
Morkersyn;

Stridskapacitet:

Skademodifikation: +4;

Holmgang: 13 Stridspoéng

[Alt 1: Holmgang FV 13]

Holmgang: skada 1T5+4;

Bevépnad strid: 23 Stridspoang; 5 Stridspoéang (bunden till ett vapen); 5 Stridspoang (bunden till skéld);
[Alt 1: Vapen: Handling FV 18; Handling FV 10; Skéld: Parering FV 5]

[Alt 2: Vapen: Handling FV 15; Handling FV 9; Skold: Parering FV 9]

[Alt 3: Vapen: Handling FV 12; Handling FV 9; Skéld: Parering FV 12]

Vapen:
Se rollperosnerna

Rustning:
Se rollpersonerna

Kungstroll

Fakta:
Storlek: Hog som en skeppsmast (2ggr); Skrackfaktor: 1T5; Forflyttning: Land 20 meter; Naturligt skydd: Rustningsvérde 1;

Exceptionella karaktarsdrag:
Trollstark: +4; Klipsk +1;

Kroppspoéang:
KP: 42-52; KDP: Huvud & armar: 21-26 (KP/2); Brostkorg: 42-52 (KP); Mage & ben: 18-35 (KP/1,5);

Viktiga fardigheter:
Lénndom FV 12; Strid FV 13; FV Rorlighet FV 10; Tala (bastjumal) FV 12; Tala (1 valfritt sprak) FV 4; Jakt och fiske FV 6; Overlevnad
(Skog) FV 10;

Viktiga fordjupningar:
Holmgang; Holmgéngslegend; Extra handling: Holmgéng; Fallor; Desarmera fallor; Kamouflage; Rustningsbérare; Kampvana; Stridsvana;
Vapenbérare (kasta sten);

Formagor: )
Bergtagning; Illusionstrick; Overtalning;

Stridskapacitet:

Skademodifikation: +4;

Holmgang: 23 Stridspoang [fordelar ut sin stridspoang pé 2 spelrundor]

[Alt 1: Holmgéang 1 FV 14; Holmgang 2 FV 9]

[Alt 2: Holmgéng 1 FV 18; Holmgang 2 FV 5]

Holmgang: skada 1T10+4;

Bevapnad strid: 22 Stridspoang, 5 Stridspoang (kasta sten) [fordelar ut sin stridspoang pé 2 spelrundor]
[Alt 1: Vapen; Handling FV 12; Handling FV 10]

[Alt 2: Kasta sten: Handling FV 14; Handling FV 13]

Sten: skada 1T10 (OP 8-10)+3; IM: +3;

Rustning:
Rustning med rustningsvarde 1-6 (allt fran en skyddad kroppsdel till heltickande skydd, upp till spelledaren att avgora)



Ilusionstrick

Alla kungstroll kan utféra mycket enkla och simpla illusioner som de géarna anvander for att forleda och
luras. Illusionerna kan vara att fa en matratt av maskar eller grodyngel att se ut som en god kottstuvning eller ett

eller tva blysanken att se ut som guldpengar.

Bergtagning

Kungstrollen kan genom att gémma sig i buskar och snar, klippor och stenar forfolja ndgon och knappt
horbart viska om berget och skogens harlighet. Nar ett kungstroll forsoker bergta ndgon maste offret lyckas med
ett situationsslag med situationsvarde 12 (exceptionella karaktarsdrag for Psyke anvénds vid slaget) for att inte
lyssna till viskningarna. Misslyckas offret med situationsslaget lyssnar det till trollets magiska rost och vid ett

lyckat situationsslag har offret inte ens hort viskningarna.

Dérmed &r det inte sagt att offret &r bergtagen bara for att han lyssnar till rosten. Nu férsdker trollet att lura
ivag offret vilket givetvis blir svarare om det ar flera personer i sallskapet som inte lyssnar till rosten. Varje
gang som trollet vill leda in offret pa en stig eller en riktning som inte var planerad kravs ett nytt situationsslag.

Oftast forsoker trollet lura sitt offer till en falla eller till dess egen boning dér den olycklige dréps eller blir slav.

Ett tips till spelledare da han ska anvanda kungstroll och deras férmaga bergtagning ar att innan aventyret
borjar be spelarena sl ett antal situationsslag som sedan far gélla nar situationen uppstar. Pa sa satt kommer
spelarna inte att veta nér de blir bergtagna.

Overtala

I stallet for att tillfangata sitt byte med vald anvander ett kungstroll hellre sin 6vertalningsférmaga. Det ar
darfor ovanligt med kungstroll som bar stora vapen och rustningar. De som hor och forstar vad trollet har att
sdga tvingas sla ett situationsslag med situationsvarde 7 (exceptionella karaktarsdrag for Intelligens anvands vid

slaget). Blir utgangen i trollets favor har alla som misslyckats med slaget blivit Gvertalade.

Jattetroll

Fakta:
Storlek: Hog som en skeppsmast (2ggr); Skrackfaktor: 1T10; Forflyttning: Land 6 meter; Naturligt skydd: Rustningsvérde 2;

Exceptionella karaktarsdrag:
Hinjestark: +6

Kroppspoéang:
KP: 42-52; KDP: Huvud & armar: 21-26 (KP/2); Brostkorg: 42-52 (KP); Mage & ben: 18-35 (KP/1,5);

Viktiga fardigheter:
Strid FV 10

Viktiga fordjupningar:
Kampvana; Stridsvana; Vapenbarare (en- eller tvéhansdfattade krossvapen);

Stridskapacitet:

Skademodifikation: +6;

Holmgang: 23 Stridspoang [fordelar ut sin stridspoéng pé 2 spelrundor]

[Alt 1: Holmgéng 1 FV 14; Holmgang 2 FV 9]

[Alt 2: Holmgéng 1 FV 18; Holmgéng 2 FV 5]

Holmgéng: skada 1T10+4;

Bevapnad strid: 22 Stridspoédng, 5 Stridspoang (en- eller tvdhansdfattade krossvapen) [fordelar ut sin stridspoang pa 2 spelrundor]
[Alt 1: Vapen; Handling FV 15; Handling FV 12]

[Alt 1: Vapen; Handling FV 10; Handling FV 10; Handling FV 7]

Krossvapen: skada 1T10 (9-10) +6 eller 1T10 (OP 8-10)+6;



Jatteorm

Fakta:
Storlek: Langre an en skeppsmast & hdg (3ggr); Skrackfaktor: 1T5; Forflyttning: Vatten 25 meter; Land 15 meter; Naturligt skydd:
Rustningsvérde 2;

Exceptionella karaktarsdrag:
Trollstark: +4;

Kroppspoéng:
KP: 62; KDP: Huvud: 31; Fram-, mitt- & bakkropp: 41; Svans: 31 (KP/2);
Ormen dér om Huvud, fram-, mitt- eller bakkropp fér fler skadepoéng an vad den har i kroppsdelspoang

Trafftabell (1T720):
1-5: Huvud; 6-9: Framkropp; 10-14: Mittkropp; 15-18: Bakkropp; 19-20: Svans;

Fardigheter:
Strid FV 8;

Fordjupningar:
Bett [Antal handlingar (niva 111); skada (niva 1V)]; Naturlig strid (niva I11);

Formagor:
Kramning;

Stridskapacitet:

Skademodifikation: +4;

Naturlig strid: 23 Stridspoéng [fordelar ut sin stridspoang pa 2 spelrundor]
[Alt 1: Bett FV 14; Bett FV 9]

[Alt 2: Bett FV 10; Bett FV 7; Bett FV 6]

[Alt 3: Kramning FV 8]

Bett: skada 1T10 (OP 9-10)+4; Kramning: se nedan;

Kramning

Lyckas en orm slingra sig om sitt offer har det fangats i ormens kraftiga grepp och kan endast bryta sig fri
genom att lyckas med en parering (fasthallning). Misslyckas offret med sin parering kommer varje nytt forsoks
fardighetsvérde att parera kramningen att minskas med -3. For varje extra person som hjélper till med att b&dnda
loss det fAngade offret modifieras fardighetsslaget med +1. Har den hjélpande personen exceptionell styrka

laggs aven bonusen fran styrkan till pa fardighetsslaget.
Varje spelrunda som ormen spenderar pa att krama sitt offer kan ormen inte géra nagot annat.
Offret far varje spelrunda lika mycket i skada som ormen har i skademodifikation i 1T3 kroppsdelar.

Ormen kan valja att i stallet for att fortsatta krama sitt offer forsoka bita det eller en annan motstéandare. Nar

detta sker har det fasthallna offret +0 pa att lyckas med en parering for fasthallningen.

Fardighetsvarde for att lyckas slingra sig kring ett offer ar lika med fardighetsvarde i fardigheten Strid.

Tunneltroll

Fakta:
Storlek: Midjehdg (1/2gg); Skrackfaktor: Ingen; Forflyttning: Land 8 meter; Naturligt skydd: Inget;

Exceptionella karaktarsdrag:
Trolldum -4; Smidig +2;

Kroppspoéang:
KP 14; KDP: Huvud & armar: 7; Brostkorg: 14; Mage & ben: 9;

Viktiga fardigheter: .
Lénndom FV 10; Rérlighet FV 14; Strid FV 9; Tala (Bastjumal) FV 8; Jakt och fiske FV 8; Overlevnad (Skog) FV 14;

Viktiga fordjupningar:
Kampvana; Rustningsbérare; Skoldbéarare; Holmgang; Kamouflage;

Formagor:
Oradd; Nattsyn;

Stridskapacitet:
Holmgang: 14 Stridspoang;
[Alt 1: Holmgéng FV 14]



Holmgang: skada 1T3;

Bevépnad strid: 13 Stridspoang; 5 stridspoang (bunden till en skold);
[Alt 1: Vapen: Handling FV 13; Skold: Parering FV 5]

[Alt 2: Vapen: Handling FV 10; Skéld: Parering FV 8]

[Alt 3: Vapen: Handling FV 7; Handling FV 6; Skold: Parering FV 5]
[Alt 4: Avstandsvapen: Handling FV 13]

Vapen:
Létta vapen, skada 1T10 (OP 10), BV 12, IM +1. Liten skold, BV 15, IM +1

Rustning:
Ingen

Tunnelsvin

Fakta:
Storlek: Stor som en oxe (4ggr); Skrackfaktor: Ingen; Forflyttning: Land 34 meter; Naturligt skydd: 3;

Exceptionella karaktarsdrag:
Hinjestark +6; Smidig +2;

Kroppspoéng:
KP 74; KDP: Huvud: 37; Kropp: 74; Ben: 25;

Trafftabell (1T720):
1-4 huvud, 5-6 H. framben, 7-8 V. framben, 9-14 Kropp, 15-17 H. bakben, 18-20 V. bakben

Viktiga fardigheter:
Strid FV 12;

Viktiga fordjupningar:
Bete [Antal handlingar (niva I1); skada (niva V)]; Naturlig strid (niva I1)

Formagor:
Fyrfota forflyttning;

Naturlig strid:

22 Stridspoang [fordelar ut sin stridspoang pé 2 spelrundor];
[Alt 1: Bete FV 14; Bete FV 8]

[Alt 2: Bete FV 12; Bete FV 10]





