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Near a tree by a river
There’s a hole in the ground
Where an old man of Aran

Goes around and around
And bis mind is a beacon

In the veil of the night
For a strange kind of fashion
There’s a wrong and a right

But he'll never, never fight over you

»The Riddle« — Nik Kershaw

Detta dventyr fir endast lisas av spelledaren



Fb’rord

DET AR OVER tre ir sedan Riotminds gav ut den sjitte ver-
sionen av Drakar och Demoner. Det finns bara ett sitt att be-
skriva mottagandet: Sversvallande. Rollspelare vilkomnade
det enkla regelsystemet och den fantastiska virld som vixte
fram i Riotminds bocker. Nu har det kommit en reviderad
version av grundboken, for att gdra reglerna dnnu littare att
forsta, och for att ge alla som 6nskat det en ordentlig intro-
duktion till Trudvang, sagornas virld.

For tre ar sedan skrev jag Vinterskogens hemlighet, det forsta
officiella dventyret till Drakar och Demoner 6. Det fick ett vil-
digt gott mottagande, och visade att det ir vildigt vikeigt att
det finns dventyr att komma iging med nir man kopt ett nytt
rollspel. Nir Riotminds bestimde sig for att yttetligare for-
enkla och strémlinjeforma Drakar och Demoners grundregler,
kindes det naturligt att skriva ett nytt dventyr som fingade
stimningen och spinningen som presenteras i boken. Jag val-
de att utg frin ett dventyr som heter Drakens hand, och som
skrevs till Drakar och Demoner 4, men nir jag arbetat med
texten insig jag att dventyr till Trudvang krivde betydligt mer
kinsla av sagor och signer in tidigare dventyr till Drakar och
Demoner. Alltsé blev jag tvungen att skriva mer material, och
bygga ut idventyret, tills nistan inget av grunden fanns kvar.
Men s4 blev det ocks3 ett mycket bittre dventyr!

Resultatet dr det du ldser hir. Trollkvinnans gita ir tillig-
nat alla nya spelare som axlar tunga bérdor och vandrar ut i
sagornas virld p3 jake efter nya idventyr. Utan er skulle roll-
spelsvirlden vara mycket trikigare.

Lycka till, och mycket ngje!
— Magnus Seter

Stockholm

2004-01-19




bisloraenN
BAKOM AVENIYRET

Grenarna hanger tunga av mossa och lavar. Trots att solen skiner
fran en klarblg himmel dr ljuset skumt under de tjocka tridkro-
norna. Tridens tjocka stammar dr forvridna i groteska former.
Ett trid liknar ett troll, ett annat en drake. Det kinns som om
de stricker sina grenar mot er, grenar som liknar klor. Ni tringer
djupare in i skogen och sakta tystnar faglars kvitter, radjurs skdl-
lande och vindens sus. Ni lyssnar fortvivlat, men det enda ni hér
dr prasslet fran doda l6v. Och sd en kvist som bryts ...

I TROLLKVINNANS GATA blir rollpersonerna inblandade i
ett gammalt trolls forsok att hitta en sedan linge férsvunnen
trollkvinnas sista vila, i hopp om att dir finna hemligheter
som kan hjilpa honom himnas en for linge sedan glémd ofcr-
ritt. Men f3ga anar han att det 4r andra krafter som styr hans
handlande och som har egna skil att ateruppvicka de onda
krafter som vilar djupt inne i en av Trudvangs skogar. Rollper-
sonerna konfronteras med ett band hyrsvird, och tvingas 18sa
knepiga gitor for att avvirja ett hot frin andra sidan graven.

Oet var erd 3&143

For hundra ir sedan foddes en miktig trollkvinna i norra
Trudvang. Hon kallades Sorge och redan som litet barn visade
hon att hon hade kunskaper om trolldom som vida verglins-
te de vuxna trollkunniga i hennes land. Morka rdster viskade
i hennes drommar och gjorde henne vil medveten om sina
krafter, och flickans kunskaper gav brinsle it en férédande
avundsjuka bland minga trollkatlar och trollkvinnor. Vid 4tta
irs alder forskots Sorge frin sin by och tvingades ut i den
svarta Jirnskogen. Forhoppningen hos de fega trollkunniga
var att den lilla flickan dir skulle f6rsmikta och d6, och att
hennes hot mot deras position skulle f3rsvinna.

Sa blev det inte ...

Den lilla flickan vandrade ensam genom skogen, vilse och
brinnande het av feber. Sorges sinne brann av raseri Sver att
minniskor som var henne underligsna kunde gora henne
fredlos. S& kom hon till en flod, till ett trid, till en sten, dir en
mycket gammal man satt stdttad pé sin stav. Han bjéd henne
kliva ner i morkret under stenen, och férde henne genom
vindlande gingar, till ett tempel, ett altare, en tron. Dir sig
han pa henne med svarta 3gon och genast visste Sorge vad
hon miste géra. Hon lovade de morka résterna evig trohet om
de hjilpte henne att himnas.

Och de mérka rosterna svarade ...

Foga ir kint om vad som sedan hinde djupt inne i Jirn-
skogen, men resultatet ir vildokumenterat i alvernas historie-
skrivning 6ver de minskliga folkens tragiska 6den. En natt nir
fullmanen lyste Sver landet, ett dr efter att Sorge forklarats
fredlos av radet i hennes by, skévlades byn med marken. En-
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dast en minniska tillits leva och hon berittade att Sorge iter-
vint, och att hon f8ljdes av skogens alla djur. Den lilla flickan
hade utmanat landets alla trollkunniga och sagt att de alla
skulle d6 innan ménen ater visade sig i sin fulla prake.

Och landet lyssnade ...

Kring Sorge samlades nu fortryckta trilar, utstotta fredldsa
och min och kvinnor utan hopp. Frin berg och skog kom troll
och oknytt. Hon formade de fortryckta skarorna till en armé
som drevs av hat och outtémligt raseri mot de makter som
styrde deras liv. Detta hot méttes vida kring av fruktan fér vad
som skulle hinda. Bide vanligt folk och de som behirskade
magiska firdigheter bivade, for Sorges styrkor hotade skapa
kaos och forddelse i hela landet. Aven de allra miktigaste troll-
kunniga fruktade for sina liv, och de vinde sig till kungen for
att be om hjilp. De kunde inte besegra den unga trollkvinnan
med magi, s3 det enda sittet att mita sig med Sorges krafter
var att skicka krigare med kallt jirn.

Och marken skakade ...

Enligt skrifterna samlade kungen en armé min och kvinnor
som lovade att undanrgja hotet, mot l6fte om rikliga beloning-
ar. Om dessa kimpar och deras antal finns inget dokumenterat,
men man vet att det i slutet av samma minad stod ett blodigt
slag i Jarnskogen. I den desperata kampen utplinades merpar-
ten av Sorges egna styrkor, men med sin magi och sin makt
tillfogade hon kungens kiimpar svira forluster vilket ledde till
att dessa drog sig tillbaks for att omgruppera. Nir de iterigen
inledde anfallet fann de att Sorge forsvunnit och att hennes
hir var nedkimpad. Man antog att hon flytt for att sedan ater-
vinda och himnas och man utfirdade efterlysningar pa henne
och utlovade stora delar av kungariket till den som kunde
bringa Sorge till kungens rittvisa. Trots dessa anstringningar
var och férblev den trollkunniga flickan férsvunnen.

Och skogen slét sig kring henne ...

Sanningen var den att Sorge ddrog sig ett dodligt sr frin
en yxa av jirn i striden i Jirnskogen. De fital trogna som fort-
farande var i livet forde under fiendens omgruppering Sorge
till den plats dir hon insett sitt kall. Man tog henne till flo-
den, till tridet, till stenen, dir den gamle mannen vintade pd
dem. Dir lades hon till den sista vilan, i de mérka gingar som
forberetts it de mérka makternas skyddsling. Stenen lades pd
plats Gver det morka hélet och Sorges fljeslagare spreds Gver
riket for att s6rja och minnas.

Och tiden gick, som den alltid gér ...

Sorge bleknade fran de flestas minnen, och griset och tri-
den vixte frodigt dver hennes sista viloplats. Men alla har inte
glomt bort Sorge och hennes liror. I bergen bortom Jirnsko-
gen bor ett gammalt troll som kallas Grimgeir. Han ir éver
hundra ir gammal, och minns hur han som ung kiimpade pi
Sorges sida i slaget om Jirnskogen, och han minns det férned-
rande nederlaget. Med iren har hans bitterhet grott och nirts



i morka skrymslen 1 hans svarta sjil. Nu har han bestimt sig
for att fullfolja Sorges planer pa himnd.

Och det forsta steget har tagits ...

Av vad som verkade vara en slump fann Grimgeir nyligen en
ittling till en av de som lade Sorge till den sista vilan vandran-
de i bergen. Mannen var frin vettet och nira déden, och inget
Grimgeir gjorde kunde hindra att livet flydde mannen. Innan
han dog avslgjade ittlingen att Sorge begravts vid en flod, vid
ett trid, under en sten, i Jirnskogen. Med sina sista andetag
viskade mannen tvd ord i trollets ora, »trollkvinnans gita ...«.

Men det var allt Grimgeir fick reda pa. Osiker p4 vad som vin-
tade honom i Jirnskogen och pligad av oticka drémmar sinde
Grimgeir sina hyrsvird till skogen for att finna platsen.

Foga anar han att han blott 4r en bricka i ett otéicke spel ...

Grimgeirs hyrsvird, ett rovarband av troll, samlade sin ut-
rustning och begav sig mot Jirnskogen for att forséka finna
platsen dir Sorge ligger begravd. I samma stund rider rollper-
sonerna in i skogen och de dras in i en kamp for att skydda
en isolerad by, bara for att inse att det i det linga loppet giller
mycket mer 4n bara enstaka bybors sikerhet.

O AVENIYRET

TROLLKVINNANS GATA AR ett dventyr till Drakar och De-
moner. Handlingen utspelar sig i Trudvang, och reglerna ir
anpassade till att fungera bist med den reviderade regelboken
fran Riotminds som slipptes till julen 2003. Du kan sjilvklart
anvinda dventyret med den tidigare versionen av rqgelboken,
eller med Drakar och Demoner Expert: Rollpersonen. Aventyret
kommer troligen att ricka tvi eller tre spelkvillar, men det ir
inget som hindrar att du ligger in egna hindelser for att gora
idventyret lingre. Aven om iventyret utspelas i Trudvang finns
det inget som hindrar att du anpassar det till att iga rum i din
egen virld, om du har en sidan.

Trollkvinnans gita ir tinkt att anvindas med rollpersoner
som just pibdrjat sin dventyrarkarriir eller rollpersoner som
har upplevt nigra dventyr redan. Om du vill gora dventyret
svirare kan du enkelt anpassa det till att vara mer utmanande
for mer erfarna rollpersoner. Det enda du behdver géra da ir
att lta monstren vara duktigare in de beskrivs i dventyret, till
exempel gora dem bittre pi att sliss eller anvinda magi.

Hindelserna i dventyret ir avsedda att ge rollpersonerna en
tuff utmaning nir det giller att hantera olika situationer. Var
uppmirksam pa att vild inte alltid dr det bista sittet att 16sa
problemen pi. Tvirtom ir det s att de spelare som anvinder
sig av alltfér vildsamma metoder troligen snart kommer att

finna att de tagit sig vatten over huvudet. Personligen tycker
jag att det dr roligast nir spelarna rollspelar sig fram till svaret
pd dventyrets gita.

Hela iventyret utspelar sig i och runt en liten skog kallad
Jarnskogen. Du kan placera skogen var som helst i din egen
kampanj eftersom den inte ir bunden till nigot speciellt om-
ride. Glom inte att géra omridet till en del av virlden, befolkad
och levande, med flera olika platser som kan vara dventyr i sig.
Mellan 4ventyren vandrar rollpersonerna genom bide bebodda
och obebodda omriden, dir de kanske stdter pa gestalter och
visen som yttetligare ger sagan stimning och spinning. Rollper-
sonerna limnas aldrig it slumpen utan har stindigt nya okinda
platser att bege sig till, eller nya rykten att folja upp. De moter
ofta nya personligheter som paverkar hindelserna i omradet.

Alla spelledarpersoner ir inte beskrivna men nédvindiga
virden for de varelser och personer av storre vikt som anvinds
i dventyret och som rollpersonerna kan tinkas méta i viktiga
situationer iterfinns i samband med beskrivningen av den
plats dir rollpersonerna troligast triffar dem. Fér mer full-
stindiga beskrivningar av varelserna, se Drakar och Demoner:
Rollspelet (reviderad upplaga), eller Jorges Bestiarium (denna
bok ir inte nddvindig for att spela Trollkvinnans gita, men
kan hjilpa spelledaren att ge varelserna mer djup).



[T AVEND
VIARNSKOGEN

NAR MAN PLANERAR att rora sig over stora ytor eller f5r-
flytta sig langa strickor maste man vara noggrant férberedd.
Men miste ha med sig utrustning for att dvernatta under bar
himmel, for att jaga och fiska, for att ta sig uppfdr och nedfor
klippkanter, Sver strida forsar, sniriga skogar eller djupa trisk.
Dessutom miste rollpersonerna vara beredda pa strid och
skador dirav, och de kanske finner ruiner eller grottor de vill
utforska nirmare och som di kriver speciell utrustning. Det
ir upp till dig som spelledare att ge dina spelare chansen att
utrusta sina rollpersoner si som de anser vara bist. Ge dem
lite tips baserat pa det som sagts ovan, men var noga med att
inte avsldja nigot om vad dventyret ska handla om.

Trollkvinnans gita ir ett dventyr dir spelarna har stor fri-
het att sjilva bestimma hur de vill att deras rollpersoner ska
utforska gitan. Men det betyder inte att det alltid ir s3 bra
att strunta i att gora en sak for att gora en annan. Allt som
rollpersonerna gor fir konsekvenser som kommer att paver-
ka dventyret. Forutom avsnittet Gumman och dsnan som ir
inledningen pi dventyret, kan rollpersonerna réra sig fritt i
Jdrnskogen, precis som spelarna vill. Det finns hindelser de
kan rka ut for markerade pa kartan du finner pa s. 11 i dven-
tyret, och nir rollpersonerna kommer till platsen utspelar sig
det som stir i beskrivningen. Det finns 4ven hiindelser som
inte ir placerade pa kartan. Eftersom det driver omkring djur,
troll och andra varelser i Jirnskogen finns en risk att man sts-
ter pi dem i stort sett vart som helst. Det betyder inte att de
alltid anfaller, men det kan fortfarande paverka dventyret pd
manga sitt,

Nir rollpersonerna ir klara med Gumman och dsnan (se
s.10) ska du ge dem spelarnas karta (s. xxx1). Det ir en ver-
sion av den karta du har, men endast vissa tydliga landmirken
finns med p3 den. Spelarna ska fylla i kartan allteftersom de
utforskar Jirnskogen, och anvinda den for att visa dig vart de
tinker gi, och i vilken riktning. Om de inte har vildigt tydliga
landmirken att ta ut riktningen mot, miste de lyckas med ett
slag mot Navigera/Orientera for att inte gi vilse. Glém dock
inte att Jirnskogen ir en liten skog, och att det virsta som kan
hinda om man gir vilse ir att man irrar omkring en stund,
innan man 3terigen finner ndgon av vigarna som gir genom
skogen. P3 s3 sitt kan rollpersonerna bli fdrsenade, men de
svivar aldrig i nigon storre fara, sivida de inte rikar pd nigot
av de monster som bor i skogen.

Stiimuqu

I regelboken presenteras sagovirlden Trudvang, en virld av
under och mystik, dir troll gdmmer sig i djupa skogar, och dir
sagan ir kung. For att fi den riktiga Trudvang-kinslan ir det
ir viktigt att du fir ritt stimning i dventyret. Vad som ir ritt

varierar givetvis frin iventyr till dventyr, och fran spelgrupp
till spelgrupp, men i Trollkvinnans gita ir det tinkt att du ska
forsoka uppnd denna sagostimning. Anvind féljande tips for
att leda dina spelare djupare in i sagans virld:

m Forsok fi spelarna att uppfatta virlden omkring dem som
trolsk och mystisk. De ska kinna att deras rollpersoner ir
en del av en saga, och att de vandrar genom en rike illus-
trerad sagobok. Anvind milande beskrivningar av moss-
klidda stenar, enorma trid férvridna i fdrunderliga former
och mystiska skuggor. Beritta om djupa tjirnar och mérka
skogar, om vackra skogsingar och eldfirgade héstlandskap.
Inte allt samtidigt forstis, men anvind starka ord for att
beskriva din omgivning,

m Om rollpersonerna ir ute pa natten hor de mystiska ljud,
kvistar som knicks och ugglor som hoar. Vinden susar i
tridtopparna. Om de ir ute pi dagen skymtar de varelser
pa avstind som snabbt forsvinner nir rollpersonerna upp-
mirksammar dem. P3 natten gnistrar stjirnorna och ma-
nen lyser klar och avligsen. P4 dagen skimrar solen i sjdar-
nas vigor, eller s3 smattrar regnet hirt mot hjilmen.

m Du bér ocksd anvinda nordiska eller nordiskt klingande
namn pa alla och allt, rollpersoner som spelledarpersoner
som monster som foremil. Detta ir extra viktigt for roll-
personerna. Det ir deras namn som kommer att nimnas
mest, och om de viljer namn som inte passar i sagostim-
ningen blir det svirt att fi ritt kiinsla kring spelbordet.

Det var nigra korta och enkla tips pa hur du kan sitta en sago-
stimning i Trudvang, Om du tinker pa detta nir du spelleder
Trollkvinnans gita kommer ni nog att fi mycket néje. Men
kom ihag att till syvende och sist 4r det du och dina vinner
som bestimmer vad som ir den bista stimningen for er!

Vadret urader aveNT(retT

Nir rollpersonerna kommer till Jirnskogen har ett hogtryck
lagt sig Sver omradet. Det dr varm och sként, och pd dagen
lyser solen. P4 nitterna dr himlen stjirnklar, men ocksi kylig
och frisk. Varje morgon och kvill rollpersonerna tillbringar i
Jarnskogen ska du sli pa f6ljande tabeller och kombinera re-
sultaten for att bestimma vilka viderférhillanden som rider.

1T20 Vider 1T20 Vind
1-8  Sol och molnfri himmel 1-10 Vindstilla
9-15 Sol och enstaka moln 11-15 Litt vind
16-17 Mestadel molnigt med 16-19 Stark vind
enstaka solglimtar
18-20 Regn 20  Storm




bANOEISER
1 JARNSKOCEN

1T20 Hindelse

I TROLLKVINNANS GATA finns ett antal fasta platser dir
rollpersonerna triffar personer eller upplever hindelser som
ir viktiga for dventyret. Men Jirnskogen ir en levande plats,
och inte alla varelser som lever i skogen stir att finna pd sam-
ma stille hela tiden. SI3 1120 var fjirde timme rollpersonerna
ir ute i skogen eller pd nigon av vigarna. Du ska inte sl om
de befinner sig vid nigon av de platser som finns utmirkta p3
kartan, som till exempel Djupemyr eller Torunns stuga.

1T20 Hindelse
1-8 Inget speciellt hinder. Vinden susar i tridkronorna, 16-

ven prasslar och faglarna kvittrar.

9-12 P4 avstind ser rollpersonerna en liten flicka klidd i
svart sirk. Hon kanske star och tittar pd dem, eller le-
ker obekymrat bland triden, eller springer bort frin dem.
Oavsett vad flickan gor forsvinner hon utan spir om
rollpersonerna forsoker leta efter henne, Detta 4r en ma-
nifestation av Sorges sjil, och allts3 ingen fysisk varelse.
Det dr dirfor den kan férsvinna spérldst. Forsok fa denna
hindelse att kiinnas kuslig.

13 En kvist bryts i skogen. Om rollpersonerna undersdker
finner de spér efter ett ensamt troll, som lagt benen pi
ryggen och forsvunnit, Detta 4r samma troll som gitt
vilse (se Det vilsna trollet, s. 21).

14  Rollpersonerna finner spir efter ett jittelike spindelnit i
ett trid de passerar, Nitet 4r klibbigt, men verkar ha hingt
dir ganska linge. Ingen spindel finns i nirheten. Nitet har
spunnits av spindeln i ruinerna (se Ruinerna, s. 20).

15  Ett rddjur trippar f6rbi. Om rollpersonerna agerar snabbt
kan de filla det, men om de tvekar si mycket som ett
dgonblick, férsvinner radjuret in i skogen.

16  1T4+1 vargar. SI& 1T6. 1-3: Nir rollpersonerna rikar
pé vargarna har dessa just fillt ett ridjur. De kommer att
ignorera rollpersonerna och inrikta sig helt pd sin maltid.
Nir de dtit firdigt limnar de platsen f6r att uppsoka ett
sikert stille att vila pd. Om rollpersonerna stor vargarna
blir de snabbt hotfulla. Vargarna kinner att rollpersoner-
na hotar deras byte och eftersom detta innebir att de kan
ita sig mitta idag 4r de villiga att kimpa f6r att behilla
det. 4-6: Vargarna uppticker rollpersonerna och foljer
efter dem. Om rollpersonerna snart tar rast och slar liger
forsoker vargarna ta den minsta rollpersonen genom ett
blixtanfall. Om rollpersonerna inte tar rast tappar var-
garna snart intresset,

17  Toke och Rabalder. Detta ir tva irriterande vittar som
forsdker spela rollpersonerna ett spratt. De kanske spin-
ner ett osynligt rep 6ver vigen, eller mellan tva trid, eller
kastar figeligg pa rollpersonerna. Nir de uppticks flyr
de hals 6ver huvud in bland triden.

19
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;
gar rollpersonerna om de sett nigon sidan. Om de i sin
tur frigar ut jigaren, kan han beritta att han sett troll i
nirheten av Jirnskogen och att han har varnat invinarna

i Djupemyr.

Fagelboet. Rollpersonerna gir i nirheten av ett figelbo
och stdr figeln som har sina ungar dir. Figeln gér allt
den kan for att leda eller skrimma bort rollpersonerna
frdn boet. Sli en 1T6 for att bestimma vilken figel det dr
friga om. 1:Falk, 2: Kraka, 3—5: Hackspett, 6: Berguv.
Fageln utgor inget reellt hot mot rollpersonerna, men
kan vara nog sd irriterande.

Jérven. Detta ir en jirv som blivit skadad av en of6rsiktig
jigare, och som nu ger sig pa allt och alla den kan finna,
forblindad av raseri och smirta. Den ligger i bakhill i en
buske och kastar sig 6ver nirmsta rollperson. Notera att
denna hindelse inte upprepas om rollpersonerna lyckats
filla jirven och befria den frin sina pligor.

Radjur

Grundegenskaper:

Styrka 1m  Storlek m  Psyke 1
Fysik 14 Intelligens 4 Spiritus 5
Smidighet 14 Perception 13 Karisma 10

Kroppspoing (TkP-Sys): 18

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —1

Forflyttning: L 28 Naturligt skydd: skinn, rv 1

Naturliga vapen:
Bett, v 2 (Skada: 116)

Firdigheter och formagor: Gomma sig/Kamouflage rv 15.

Vargar (114 +1)
Vargarna ir vil forsedda med mat, men forsvarar ind4 sitt even-
tuella byte. Dock kommer de att fly om nigon av dem dédas.

Grundegenskaper:

Styrka 1 Storlek 6  Psyke 7
Fysik 10 Intelligens 3 Spiritus 5
Smidighet 16  Perception 15  Karisma 8
Kroppspoing (Tkp-Sys): 18 >




Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —3
Forflyttning: L 25 Naturligt skydd: inget

Naturliga vapen:
Bett, rv 11 (Skada 17110)

Firdigheter och formagor: Nattsyn.

Toke och Rabalder

Dessa tv4 viittar dr broder som gillar att busa med skogens alla
invinare. De menar inget illa med sina p4hitt, men deras tank-
18sa bus kan sluta illa for den som rkar ut f6r dem. Spela dem
som vanvettiga busfron som aldrig sitter still och alltid pratar i
munnen pa varandra. Om ndgon blir rikeigt arg pd dem blir de
forst vildigt forvinade och sedan vildigt dngerfulla. Sjilvklart
glommer de bort alla bannor de fir si fort rollpersonerna for-
svinner utom synhall.

Grundegenskaper:

Styrka 8 Storlek 6 Psyke 15
Fysik 10 Intelligens 6  Spiritus 7
Smidighet 13 Perception 9 Karisma 10

Kroppspoing (TKP-Sys): 23

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —1

Forflyttning: L 10 Naturligt skydd: inget

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 5; en parering, Fv 8
Skold: en parering, Fv 12

Nirstridsvapen och skéld: en vapenattack, Fv 5;

en skoldparering, Fv 10

Naturliga vapen:
2 Nivar, v 5/5 (Skada: 114)
Spark, rv 5 (Skada: 118)

Firdigheter och formdgor: Jaga/Fiska Fv 16, Gomma sig EV 9.

Jotgard

Jotgard livnir sig pa att f6rse Djupemyr med vilt, som ridjur
och figel. Han ir inte den smartaste jigaren man kan triffa
men en trevlig person. Han vill inte nigon nigot ont och ir
uppriktigt oroad Sver trollens nirvaro i skogen.

Yrke: Jigare
Grundegenskaper:
Styrka 15  Storlek 12 Psyke 10
Fysik 16  Intelligens 8  Spiritus 9
Smidighet 11 Perception 9 Karisma 14
Kroppspoing (TkP-Sys): 19

>

Skadebonus: +113 Initiativmodifikation: o
Forflyttning: L 13 Naturligt skydd: inget

Stridsgrund

Nirstridsvapen: en attack, Fv 8; en parering, Fv 8

Skold: en parering, FvV 10

Nirstridsvapen och skold: en vapenattack, Fv 8;
en skoldparering, Fv 8

Avstindvapen: en attack, Fv 12

Naturliga vapen:
2 Nivar, rv 10 (Skada: 1174 + sB)
Spark, Fv 10 (Skada: 178 + SB)

Andra vapen:
Dolk (Skada 116 + 2 +sB)
Lingbige (Skada 1110 +1)

Firdigheter och formagor: Geografi/Geologi (Jirnskogen och
kringliggande kungadémen) v 14, Gdmma sig/Kamou-
flage Fv 12, Hoppa FVv 10, Jaga/Fiska Fv 12, Klittra Fv 10,
Navigera/Orientera (Jirnskogen) Fv 14, Repkonst Fv 14,
Simma v 6, Smyga/Doldférflyttning v 10, Spa vider v 5,
Overlevnad (skog) Fv 8.

Jarven
Denna har blivit skadad av Jotgard och drabbats av besinnigs-

18s blodtdrst. Den anfaller allt som kommer i dess vig och

kimpar tills den faller ned dsd.

Grundegenskaper:

Styrka 12 Storlek 4  Psyke 1
Fysik 9  Intelligens 5 Spiritus 1
Smidighet 17 Perception 15 Karisma 6

Kroppspoing (TkP-Sys): 12 (vid stridstillfillet 10 pga. skadan)

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —4
Forflyttning: L 11 Naturligt skydd: skinn, rv 2
Naturliga vapen

Bett, Fv 6 (Skada: 1110)

2 Klor, rv 8 (Skada: 118)

Firdigheter och formagor: Spira Fv 5, Gdmma sig FV 15.

qu‘ceN

Alla som bor i Jirnskogen har olika tankar om vad som pagir
dir. Nir rollpersonerna pratar med ndgon i dventyret ska du
sld 1720 och viva in resultatet i konversationen. Om de till
exempel pratar med nigon i byn, si kan de varnas for att inte
g4 till Fiskesjon pa natten, eftersom det finns farliga dlvor dir!
Nagra av ryktena har korn av sanning och kan hjilpa spelarna
att forstd vad som hinder i dventyret. Manga rykten ir helt



enkelt inte sanna, dven om personen som berittar det tror
fullt och fast pa vad han siger.

Mirk att Torunn dr undantagen denna ryktesspridning.
Hon har bittre koll 4n de flesta andra och sprider inte rykten.

1T20 Rykte

1-2  Det bor en drake nigonstans i Jirnskogen. Ingen vet rik-

tigt var, men ibland kan man héra den vréla pd nitterna.
3—4 Pinitterna kommer det ilvor till Fiskesjon for att dan-
sa. Om man gir dit luras man in i dansen och leds ner i
sjon, ddr man drunknar.
Trollkvinnan Torunn ir i sjilva verket en ittling till
kungen, och hon har flytt till Jirnskogen f6r att und-
komma en komplott mot sitt liv.
Nagonstans i Jirnskogen ligger en miktig trollkarl
begravd. Han dog f6r hundra 4r sedan och hans grav
vaktas av onda andar,
For linge sedan stod ett enormt och valdsamt slag i
Jarnskogen. Ibland kan man hitta rester av vapen och
rustningar bland triden. Det var troligen tva kungar
som slogs om skogens malm som utkimpade striden.
11-12 Det finns ett monster i skogen som snirjer barn som
gate vilse,
13-14 Ibland kan man se en liten flicka leka i skogen. Hon
forsvinner sparldst om man ropar pa henne. Det ér spé-
ket efter en flicka som gick vilse och svalt ihjil for flera
hundra ar sedan.
15-16 Nigonstans i skogen finns en enorm guldskatt nedgrivd.
Det ir den trollen ir ute efter.
17-18 Skogen lever och ibland kan man héra triden tala. Var
forsiktiga och hill er borta fran stora ekar.
19-20 Det finns ruiner i skogen som ingen vet vem som byggde
eller for hur linge sedan de foll samman. Dir lurar far-

liga monster, men man kan ocks4 hitta skatter dir.

Ordmmarma

Trollkvinnans gita ir en saga med &vernaturliga inslag. Det
ir en berittelse om en osalig ande som vill vickas fran sin
dvala, och undfly vandringen i de dédas rike. Det finns ett an-
tal saker som visar rollpersonerna att detta pigdr, bland annat
visionerna av Sorge som beskrivs i avsnittet Hindelser i Jirn-
skogen. Men det som tydligast piverkar rollpersonerna ir de
drémmar de borjar ha nir de sover i Jirnskogen.

Varje natt ska du sl 116 for varje rollperson. Resultat ir
den drém rollpersonen drémmer. Om de pratar med skogens
invinare om drémmarna forklarar de att det 4r nigot som alla
barn drémmer, men att det gir 6ver nir man blir vuxen. De
blir dock oroliga eftersom de inte dr vana vid att vuxna drém-
mer om Sorge. De kan inte férklara vad drémmarna betyder,
eftersom de inte kinner till hindelserna for hundra ir sedan.

Drémmarna har vissa element gemensamma. Om rollper-
sonerna dromt olika drommar inser de att det alltid 4r samma
flicka och alltid samma by som férekommer.

1T6

Drom

1 En liten flicka i tiodrsaldern, klidd i svart, stir vid por-
ten till en by som fattat eld. Runt flickan stir ett antal
stentroll, gritroll, vittar och andra oknytt som inte roll-
personerna kinner igen. Flickan ler mot dem och de hor
henne siga: » Vem ir jag?«

2 En liten flicka i tiodrsildern fordrivs frin sin by, och
tvingas skrickslagen rusa in i den mérka Jirnskogen.
Rollpersonerna kinner hennes skrick, och i drémmen
jagas de av okidnda monster.

3 Rollpersonerna befinner sig i en tring stenkammare. P4
en tron sitter en flicka klddd i svart, med en svart jirn-
krona p& huvudet. Térar rinner frin hennes 6gon, och
rollpersonerna hor réster frin vuxna strupar eka i kam-
maren: »Straffa hixan!«

4 Ett enormt trid vaktar en trappa ner i underjorden. En
kraftfull storm river i tridets krona, och regnet piskar
ner pd rollpersonerna. Frin trappan lyser ett varmt ljus.
En liten flickas rést kan horas sviva kring 6ppningen ner
ijorden: » Hjilp mig, hjilp mig«.

5 En liten flicka stir framf6r en enorm kista fylld med
guld. Skenet fran facklor pa viggarna speglas i de over-
dadiga skatterna, och flickan liter guldet rinna genom
sin hinder.

6  Troll och vittar viller ut ur Jirnskogen, och i hordens
mitt birs en liten flicka i svart fram p4 en tron hojd Sver
monstrens huvuden. Henne huvud pryds av en krona

av jirn.

Drémmarna ir menade att hjilpa spelarna att forstd vad som
hinder och vad som kan hinda, och att uppmuntra dem att
lita sina rollpersoner soka efter Sorges katakomb. Anvind
dem som jirtecken, forebid om olycka och stimningshéjande
mysterier.



INIEONING

Du KAN INLEDA iventyret pi minga olika sitt. Som spel-
ledare 4r det viktigt att du viljer en inledning som passar
dina spelares rollpersoner och deras situation. Om inte spe-
larna tycker att dventyret har en trovirdig och engagerande
bdrjan idr det svart att fA ritt stimning att infinna sig kring
spelbordet.

Det star dig fritt att vilja om 4ventyret utspelar sig pa vi-
ren, sommaren, hdsten eller vintern. Sjilv rekommenderar
jag att du liter hiindelserna 4ga rum under sen sommar eller
tidig hdst. Resten av dventyret forutsitter denna tidsperiod,
men det ir lite att dndra detta om du s3 6nskar. D3 maste
du komma ihig att det kanske ligger sn6 pi marken och att
alla dr varmare klidda till exempel. Gl6m inte heller bort att
det till exempel ir littare att spira en varelse om marken ir
tickt av sno.

Nedan finner du en inledning du kan anvinda med nistan
vilka rollpersoner som helst. Det enda som férutsitts ir att
de ir pd resa nigonstans i vildmarken, och att de nirmar sig
en mdrk skog. Du kan ocksa plocka de delar av inledningen
som passar dig och dina spelare, eller rent av hitta p3 en egen
inledning.

Det kan hinda att dina spelare inte vill bege sig in i Jirnsko-
gen. De kanske inte tycker om att bli pekade i en riktning som
de sedan fSrvintas fSlja. Istillet fdrsoker de anvinda alla trick
i vitlden for att inte gi i den uppenbara rikeningen. Det finns
ndgra olika sitt att hantera detta pi. Inget ir bittre in det andra

och du far sjilv vilja vilket som passar dig och din spelgrupp.

m Vilse: Om de inte foljer vigen si gir rollpersonerna vilse.
De kan inte hitta tillbaks till stillet de startade och till slut
dyker de upp i utkanten av Djupemyr.

m Skyll er sjilva: Om rollpersonerna helt enkelt viinder pd
klacken och limnar Jirnskogen kan du antingen fortsitta
med ett annat dventyr eller helt enkelt avsluta spelkvillen.
Spelarna kommer garanterat att bli nyfikna pd vad Troll-
kvinnnas gita egentligen handlade om, och kommer snart
att itervinda till skogen. Om de inte gor det fir de helt
enkelt skylla sig sjilva.

m Lit dem hillas. Jirnskogen ir full av olika hindelser som
drabbar ofdrsiktiga rollpersoner som vandrar omkring utan
mil. Ge dem kartan och lit dem peka vart de vill g3. Tids

nog rikar de ut f6r nigot spinnande.

UMMAN
Cbh ASNAN

ROLLPERSONERNA HAR VARIT pi resande fot under minst
ett par dagar. De har &vernattat i vildmarken under den vack-
ert stjirnbestrddda himlen. Vidret ir varmt och behagligt pa
dagarna, men nitterna ir kyliga och rda, och tjocka filtar och
en virmande brasa krivs for att hilla kélden borta nir man
sover. Det kan finnas minga anledningar till varfor rollper-
sonerna har begett sig ut p3 vandring. Det kan vara s enkelt
som att de soker dventyr och rikedom och att de hort att det
ska finnas sidant att hitta i bergen ovanfér Jirnskogen. De
kanske jagar troll, eller ska fora varor till Djupemyr. Om inte
spelarna hittar pi en egen forklaring kan du helt enkelt be-
ritta for dem att de har rest norrut for att séka dventyr.

Nir dventyret borjar befinner sig rollpersonerna vid punkt

1 pd kartan. De har allts3 precis kommit till utkanten av Jirn-
skogen. Det ir en fin dag och vinden susar i tridkronorna.
Vigen ligger inbjudande framfdr rollpersonerna, och pi
avstind kan de héra ljudet av rinnande vatten. Bredvid vi-
gen stir skogen tit, men den ir inte ogenomtringlig, si om
rollpersonerna vill bege sig ut i skogen si gir det bra. Om
de tittar nirmare pa tridstammarna finner de att de ir lite
ovanliga. Barken ir skrovlig precis som vanligt, men morkare
in normalt, nistan svart. Ett lyckat slag mot Botanik eller
Geografi/Geologi avsldjar att firgen tros komma av de rika
jarnfyndigheterna som vilar i skogens myrar. Lven ir grona
och friska precis som pa ett vanligt trid, och pi marken vixer

blabir och lingon.

10
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JARNSKOGEN

o Skogsing

Nir rollpersonerna som bist funderar p3 vad som vintar
dem inne i Jirnskogen hor de ett mystiskt skriande pa vigen
framfor dem. Om ndgon lyckas med ett lyckat slag mot Zoo-
logi eller Djurtrining, eller om de rimligtvis kan ha erfarenhet
av till exempel arbete p4 en bondgard, hor de att det ir en 3s-
na som skriar. Om de undersoker saken nirmare kommer de
snart fram till ett vadstille, dir en bred men grund flod rinner
forbi. Mitt pa vadstillet, med vatten upp till sina knin, stir en
gammal skréplig gumma och kimpar med en trilskande dsna
fullastad med olika korgar fulla med olika orter. De verkar ha
uppnitt ett dédlige. Asnan vill inte gi framit, och gumman
orkar inte tvinga den.

Gumman ir gammal och skroplig, klidd i lappade klider
och med ett huckle som ticker huvudet, Hennes ansikte ir
viderbitet och rynkigt, men ger ett vinligt intryck. Asnan ir
en helt vanlig envis 4sna, med lite raggig pils och ludna éron.

11
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Om rollpersonerna kliver ut pi vadstillet och fram till gum-
man miste de lyckas med ett litt sm1-slag for att inte halka pd
stenarna. Vattnet rinner sakta forbi, och ir bara en halvmeter
djupt si det ir inte farligt att ramla, man blir bara blét och
troligen hinad av de andra rollpersonerna.

Gumman hilsar dem och férklarar att hennes isna, som
kallas Floke, har fitt for sig att han inte vill g dver vadstillet.
Hon vill leda den till den motsatta sidan som rollpersonerna
kom ifrdn, allts3 in i Jirnskogen, men Floke satte sig p4 tviren.
Om rollpersonerna frigar efter gummans namn berittar hon
att hon heter Torunn, men hon muttrar dven att »det ir di
for hemskt att en gammal gumma ska behéva st hir i vattnet
utan att fi hjilp«.

For att f3 dsnan 6ver vadstillet maste rollpersonerna lyckas
med ett slag med sTY mot sty pi motstindstabellen. Asnans
STY ir 20, men den fir dven +5 pi sitt virde pa grund av om-



stindigheterna, och det faktum att den har fyra ben att spjirna
emot med. Rollpersonerna kan ligga ihop sin styrka om det ir
fler som hjilper till, men de kan som mest vara tre som for-
soker samtidigt. Om inte nigon rollperson leder Torunn till
andra sidan kommer hon att sti kvar ute i vadstillet tills hon
far hjilp. Visserligen skulle hon enkelt kunna ta sig till andra
sidan nir hon inte behéver kimpa med 4snan, men hon tycker
att det ir lite roligt att fa hjilp av trevliga dventyrare.

Vad hinder sedan?

Det finns i stort sett tvd saker rollpersonerna kan géra. An-
tingen hjilper de gumman med 3snan, eller s struntar de i
det och fortsitter sin resa. Oavsett vad de gor hor de rop pa
hjilp och onda skratt lingre fram pi vigen nir de passerat

vadstillet. Om de undersdker detta fortsitter du med Over-
fallet (se nedan).

Oavsett vad rollpersonerna gor beger sig gumman in i sko-
gen med sin dsna. Hon ir ju inte pa vig till Djupemyr, utan
hem till sin stuga. Hon har inget att siga rollpersonerna, och
egentligen har de ingen anledning att stanna och prata med
henne. Om de uppenbart ignorerar ropen pi hjilp fragar To-
runn om de inte ska géra ndgot, och forebrir dem om viljer att
inte ingripa. Om rollpersonerna viljer att inte undersoka ro-
pen pa hjilp, utan beger sig ut i skogen fir du konsultera kar-
tan och se var de hamnar. I det fallet kommer Torunn att sjilv
bege sig till handelsmannens undsittning, men hon kommer
att komma ihég rollpersonerna som fega och onda idventyrare
nir de senare stoter pd henne och behover hennes hjilp.

OVERFAILET

NAR ROLLPERSONERNA SATTER sin fot pd andra sidan
vadstillet (se Gumman och dsnan ovan) hér de rop pi hjilp
lingre fram pd vigen. Ropen tystnar tvirt. Aven figlarna
som kvittrat i tridens kronor tystnar och det enda som hérs
ir vindens ensliga susande i tridens kronor. Sedan hérs ond-
skefulla skratt. Om ndgon av rollpersonerna triffat pa troll
forut hor denne genast att det ir troll som skrattar. Rollper-
sonerna har stott pd nigra av Grimgeirs hyrsvird. De har
varit ute och letat efter Sorges katakomb, men lyckades gi
vilse och till och med tappa bort tvi av sina kamrater (se
Det vilsna trollet, s. 21, och Trddet, s.24). Nu har de hittat
vigen och bestimde sig for att ligga sig pa lur for att rina
forbipasserande innan de dtervinder till trollgrottan dir de
andra trollen vintar.

Milet for trollens overfall ir handelsmannen Ottar som
bor i byn Djupemyr, som ligger mitt i skogen. Han ir pa
vig tillbaks hem efter en tur till en nirliggande stad for att
képa nya varor, och rollpersonerna kommer precis i tid for
att hindra trollen frin att mérda Ottar. Ju nirmare de kom-
mer platsen dir Ottar ligger, desto tydligare hér de trollen
prata med varandra, och om nigon av rollpersonerna forstir
trolliska hér han att de brikar om mannens tillhérigheter.
Nir de kommer fram till en krok i vigen kan de lite lingre
fram se tva troll riva och slita i Ottars rinsel och kivas om
hans bérs. Lite lingre fram stir Ottars vagn och hans hist,
som fastnat med tdmmarna i ett trid och forvirrat stir och
trampar.

Rollpersonerna kan utan stdrre problem smyga sig pé trol-
len och &verrumpla dem genom att lyckas med ett slag mot fiir-

digheten Smyga/Dold forflyttning. Om det misslyckas eller om
rollpersonerna ger sig tillkéinna, héjer trollen genast fram sina
vapen och vinder sig hotfullt mot rollpersonerna. Vid minsta
tecken p3 att rollpersonerna tinker stilla till med brak anfaller
trollen, och de kommer att kimpa si linge de har en chans att
vinna. Om det ir uppenbart f6r dem att de kommer att férlora
flyr de hals 6ver huvud in i skogen. Rollpersonerna fir ingen
hjilp frin Ottar eftersom han ligger medvetslds pi vigen.

Striden slutar forst di trollen ligger ddda pi backen eller
nir de flytt. De kommer inte att ge upp, utan kiimpar till sista
blodsdroppen, eller tills de lyckas fly. Om rollpersonerna ind3
skulle lyckas ta tillfinga nigot eller bida av trollen, vigrar de
beritta vilka de idr och varifrin de kommer. En viltalig roll-
person kan dock med ett lyckat slag mot Retorik (&vertala)
eller Forhdra lura dem att avsloja att de har kamrater i skogen,
och att de gdmmer sig i en grotta i nirheten av Djupemyr. De
vigrar dock beritta var grottan ligger.

Gratrollen (2 stycken)

De hir trollen ir sura, elaka och aggressiva. De vill inget hellre
4n att stilla till med brak och kommer inte att lyssna pa roll-
personerna om de forsdker tala till dem.

Grundegenskaper:

Styrka 18  Storlek 16  Psyke 9

Fysik 17 Intelligens 8  Spiritus 9

Smidighet 10 Perception 7 Karisma 9
>
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Kroppspoing (TkP-Sys): 30

Skadebonus: +176 Initiativmodifikation: +1
Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: skinn, rv 3

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 14; en parering, FV 7

Skold: tvd pareringar, FV 10/9

Nirstridsvapen och skéld: tva vapenattacker, Ev 14/7;
en skoldparering, Fv 4

Vapen:
Klubba (Skada: 118 + 1+ sB)
Skald

Firdigheter och formégor: Smyga/Dold forflyttning £v 5,
Finna dolda ting Fv 7, Hoppa v 6, Jaga/Fiska rv 7,
Klittra rv 10, Rustningsteknik v 3, Skoldteknik £v 4,
Slagsmal Fv 9, Tala modersmal (trolliska) Fv 8, Vapen-
teknik Fv 6. Morkersyn.

Handelsmannen Ottar

Nir striden idr 6ver kan rollpersonerna se till Ottar. Han ir
inte svirt skadad, och vaknar till efter en liten stund, eller
om négon lyckas med att anvinda Forsta hjilpen pa honom.
Forst ser han skrickslagen ut, men nir han inser att rollper-
sonerna riddat hans liv presenterar han sig och uttrycker
sin oindliga tacksamhet. Han berittar att han fraktar varor
till handelsboden i byn Djupemyr, som ligger mitt i sko-
gen. Han tackar aterigen rollpersonerna och ursiktar att
han inte kan erbjuda dem nigot i beléning for deras radiga
ingripande. Han erbjuder dem dock att folja med till Dju-
pemyr. Dir kanske han kan bjuda dem p& mat och husrum
for natten.

Ottar berittar dven att byborna har haft problem med
rovartroll under flera veckor, och att de fruktar att byn snart
kommer att anfallas. An si linge har inga bybor dédats,
men det ir bara en tidsfriga innan det fSrsta offret krivs,
Ingen har nigon férklaring till varfér trollen dykt upp, och
dven om Jirnskogen ir kind for att vara farlig har det inte
vandrat troll bland dess trid sedan mannaminne.

Grundegenskaper:

Styrka 9 Storlek 11 Psyke 12
Fysik 12 Intelligens 15  Spiritus 13
Smidighet 12 Perception 13 Karisma 16

Kroppspoing (TKP-Sys): 17

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: +o
Forflyttning: L 13 Naturligt skydd: inget

Stridsgrund:
Nirstridsvapen: en attack, Fv 5; en parering, Fv 8
Skold: en parering, FV 10

Naturliga vapen:
2 Nivar, rv 6 (Skada: 114)
Spark, Fv 4 (Skada: 118)

Andra vapen:
Dolk (Skada 116 +2)
Liten skold

Firdigheter och formagor: Administration Fv 10, Forfalska rv 8,
Geografi/Geologi (Jirnskogen och kringliggande kunga-
démen) rv 6, Historia rv 6, Kulturkinnedom rv 8, Kéra
vagn FV 14, Lisa/skriva modersmil rv 13, Navigera/Oriente-
ra rv 8, Retorik Fv 12, Rida Fv 10, Rikna Fv 13, Virdera Fv 14.

Vad hinder sedan?

Det ir troligt att rollpersonerna viljer att sli folje med Ot-
tar till Djupemyr. Om de fingat trollen och fatt reda pa att
det finns fler troll kanske de bestimmer sig for att leta efter
grottan dir de gdmmer sig, men de har inga ledtradar till
var grottan finns. Om de frigar Ottar kliar han sig i skigget
och funderar en stund, innan han berittar att han inte vet si
mycket om skogens dunkla hemligheter, men att det finns de i
Djupemyr som kanske kan vara «ill hjilp.

Om rollpersonerna inte vill flja med till Djupemyr tar Ot-
tar farvil av dem och bjuder in dem att hilsa p4 hemma hos
honom nir de si behagar. Sedan tar han sin hist och kirra
och fortsitter ensam mot byn.

13



oju

DjupEMYR AR EN liten by som ligger djupt inne i Jirnsko-
gen. Den var frin bérjan en enkel kolmila som anvindes for att
brinna den jirnmalm man hittade i Jirnskogens djupa myrar.
Det ir ocksa frin jirnets killa byn fatt sitt namn, och manga
bybor lever pa att himta malm och bearbeta denna. Byn be-
stir av ett tjugotal byggnader, med virdshuset Manen och
Milan som byns mittpunke. Runt byn ligger sma uppodlade
dkrar som forser invinarna med det spannmal man behéover
for att dverleva. Forutom jirnbrytning livnir sig byborna pa
olika hantverk, frimst verktygstillverkning och trisnide, varav
man siljer en liten del till genomresande.

I Djupemyr firar man det nya dret och midsommar. Dess-
utom har man en extra hogtid vid héstkanten for att fira Dju-
pemyrs grundande. Tva ginger om iret, en pd sommaren och
en pd vintern, hiller man iven en marknad som samlar folk
frin byarna omkring Jirnskogen. Till dessa marknader kom-
mer folk frin vida omkring och har med sig boskap, verktyg
och andra rdvaror. Vid dessa marknader siljer Djupemyrs by-
bor det mesta av sitt jirn till smeder frin omridet, men dven
till andra handelsmin p3 genomresa.

p1. Minen och Milan

Ett litet virdshus som drivs av inkan Lotte. Detta ir den na-
turliga samlingspunkten i Djupemyr. Lotte dr vida berémd i
omradet for det 8l hon brygger. Aven hennes dppelvin ir vida
kint och uppskattat.

p2. Smeden

Byns smed heter Breid och tillverkar de verktyg byn behover.
Han ir ingen mistersmed men klarar av att tillverka de flesta
foremal med god kvalitet. Férutom frun Vajna bor deras lir-
junge Vidar i huset.

p3. Handelsboden

Ottar driver denna handelsbod med sin hustru Grette. De till-
handahéller det mesta som byborna har behov av. Ottar sjilv
reser ofta till nirliggande byar och stider for att infdrskaffa
nya varor.

D4. Mjolnaren

I samband med mj6lnarens bostad vid &n ligger iven den vat-
tendrivna skvaltkvarnen. Mjélnaren heter Olov och hans fru
Jorun. De har tre barn i dldern tio till sjutton som alla hjilper
till med arbetet.

Skvaltkvarnen, eller enfotakvarnen som den ocksi kallas, ir
den vanligaste typen av kvarn i Trudvang. Kvarnen ir egent-
ligen en enkel handkvarn, inbyggd i en liten byggnad, som
forsetts med en drivanordning for vatten. De drivs i smi vat-
tendrag, ofta bara under hést och vir, nir vattentillgingen ir

tillricklig.

€cm

D5. Byildsten

Djupemyrs absoluta auktoritet i alla viktiga frigor ir Storbjérn,
byns ildste och stdrste man. Han har nitt den aktningsvirda
ildern av 62 4r och ir av alla ansedd som Djupemyrs ledare.
Han bor ensam i sitt stora hus och barnen i byn ilskar att
smyga sig hem till honom och lyssna nir han berittar gamla
legender om drakar och demoner. Storbjérn dr en stor man,
irrad av sina r som kringvandrande dventyrare. Trots sin al-
der har han ett vaket intellekt, och han har en god férmiga att

bedéma folks karaktir.

D6. Storgirden

Byns stdrsta gird. Hir bor Varg med sin fru Ejdis och de tre
barnen, varav en vuxen son vid namn Oleif. Familjen ir Dju-
pemyrs rikaste och har dirfor en hel del att siga till om nir

det giller byns bista.

p7. Kapellet

Byborna i Djupemyr ir inga nitiska gudadyrkare. Detta lilla
kapell ger tillfille for dem som har nigot att dryfta med Ger-
banis att gora det i enskildhet. Kapellet skots av en kringvan-
drande pristinna vid namn Disa. Hon ir vid tidpunkten for
detta dventyr pa vandrande fot nigon annanstans i riket.

Resten av Djupemyrs invdnare ir antingen jiirnarbetare, bén-
der eller enkla hantverkare som litar pa de inflytelserika perso-
nerna nimnda ovan att styra Sver byns angeligenheter.

ANkomS‘CCN ‘CILL bOIN

Om rollpersonerna kommer till Djupemyr i Ottars sillskap
berittar han pa vigen dit kort om byns historia, om mark-
naderna och om jirnhandeln. Nir de kommer fram till byn
hilsas de av byborna som nyfiket samlas kring Ottar och de
frimmande dventyrarna. Om rollpersonerna har med sig till-
fingatagna troll bérjar byborna viska upprort och férskrime.
De vuxna minnen griper efter sina korta dolkar och stirrar
mérke pa trollen, men de vigar inte agera, eftersom de ir osik-
ra pa vilka rollpersonerna ir.

Nir byborna samlats runt rollpersonerna och Ottar be-
rittat vad som hint, blir byborna vildigt oroliga. Fran vim-
let hor rollpersonerna mummel om »banditer«, »troll« och
»domedagen «. Ottar styr sin kirra till Minen och Milan och
dir samlas snart hela byn. Storbjérn och Varg frsoker lugna
alla, men oron ir stor. Byborna ber rollpersonerna beritta
vad de vet, och vad som hinde. De blir sirskilt imponerade
av historier om rollpersonernas mod och dadkraft, och all-
deles ifran sig av fruktan vid alla beskrivningar av de hemska
trollen. Efter stort palaver enas Storbjérn och Varg om att
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saken miste dryftas bland de ildste i byn. Eftersom roll-
personerna ser ut att vara kompetenta iventyrare inbjuder
Storbjorn dem att delta vid métet, som endast byns vikti-
gaste personer deltar vid. Om inte rollpersonerna tackar ja
bénfaller Ottar dem att hjilpa byn och Varg erbjuder dem
bra betalt for deras tjinster.

Om rollpersonerna kommer till Djupemyr utan Ottar,
mots de av en folksamling som samlats utanfér Minen och
Milan. De mumlar om »troll« och s vidare, och Storbjérn
kallar till samma méte som ovan. DA rollpersonerna bade
verkar vara dadkraftiga dventyrare och kan ha ny information
eftersom de uppenbarligen rest i trakten bjuder han in dem p3
stiende fot att delta pi motet.

Mtet om troller

Efter att rollpersonerna eller Ottar berittat om trollen samlas
Storbjérn, Varg, Breid, Lotte, Ottar och Olov inne i Ménen
och Milan. Lotte stiller fram olstop fyllda till bredden &t alla
som sd onskar, och dppelvin till de som inte dricker 81, Sedan
ber de dterigen rollpersonerna eller Ottar att beritta vad som
hinde, och vad de tror om trollen.

Sedan berittar Storbjorn att en jigare som passerade byn
for nigra dagar sedan sade att ett band med troll setts pd
andra sidan Jirnkullarna. Det var minst fem troll, si de som
overfoll Ottar kan inte ha varit ensamma. Dessutom berit-
tade jigaren att trollen bar rédmailade dodskallar i sina bilten.
Varg rynkar bekymrat pd pannan och inflikar att den enda an-
ledningen han ser att trollen skulle finnas i trakten r for att
plundra Djupemyr. Och hur ska det g med marknaden om
det bérjar komma ut att det finns troll i trakten! De andra
suckar och stirrar ner i bordet. Byborna beklagar att de inte
har de firdigheter eller den erfarenhet som krivs for att be-
kimpa dessa fiender.

Sedan vinder sig Storbjorn till rollpersonerna och frigar
dem om de kan tinka sig att hjilpa byn mot trollen. De har
redan bevisat att de ir ridiga dventyrare, och Varg lovar dem

100 silvemynt var om de spérar upp trollen och besegrar dem
eller driver bort dem frin Jirnskogen.

Om rollpersonerna fdrsdker fi ut mer beléning, skruvar by-
borna pa sig, men de kan stricka sig till s& mycket som 150 sil-
vermynt per person, men dir gir grinsen. De har inte mycket
pengar i byn, och egentligen behover de spara allt de kan till
niista marknad. Om rollpersonerna erbjuder sig att hjilpa till
utan beldning blir byborna éverlyckliga och lovar dem evig
tacksamhet, och erbjuder dem att utnyttja deras gistfrihet nir
som helst i framtiden.

Vad hinder sedan?

Rollpersonerna har tva val, antingen hjilper de Djupemyr och
itar sig att leta reda pa trollen och driva dem p4 flyke eller s&
tackar de nej. Om de nekar att hjilpa byn kommer Ottar ind3
att erbjuda dem husrum f6r natten, men nista dag vill bide
han och de andra byborna att rollpersonerna reser vidare. Om
de stannar kanske trollen viljer att himnas pé byn, si de ser
helst att rollpersonerna tar sitt pick och pack och férsvinner.
En del av Djupemyrs invénare ir arga och hanfulla mot roll-
personerna, men viker sig om det verkar bli brik.

Om rollpersonerna dtar sig uppdraget ir stimningen en
helt annan. Byborna bjuder rollpersonerna p4 mat och dricka
och nir de ska limna byn f&ljs de av barnen i byn som hyllar
dem som hjiltar. Storbjérn, Varg och Lotte foljer dem till ut-
kanten av byn for att peka ut riktningen till Jirnkullarna, och
innan rollpersonerna ger sig av gir Storbjorn fram till grup-
pens ledare och trycker en slit guldring i dennes hand. Han
berittar att det dr en lyckoring som bringade honom tur i
hans ungdom, och han hoppas att den ska géra detsamma for
rollpersonerna. Sedan vinkar Storbjérn, Lotte och Varg farvil
till rollpersonerna och énskar dem lycka till.

Det ir nu upp till rollpersonerna att hitta trollens grotta.

Skugga — magisk ring
Ringen ir en slit silverring och ger den som bir den +1 pd Fv
for firdigheten Gomma sig/Kamouflage.

TRoelleNs GROIIA

GRIMGEIRS BAND AV hyrsvird ir en brokig skara troll och
halvtroll. De styrs av en hird krigare vid namn Snoke, och
begav sig frin Grimgeirs bergen till trakterna kring Djupemyr
for att soka efter Sorges sista viloplats. Deras vedemédor har
inte motts med framging, och de misstinker att invinarna i

Djupemyr har ledtridar till var Sorge finns begravd eller vad
»trollkvinnans gita« betyder. Dirfor har de bestimt sig for
att borja forséka skrimma byborna sa att de avslojar vad de
vet. Trollen gommer sig i en gammal trollgrotta som Grim-
geir kinde till frin sin ungdom, och som ligger p3 andra sidan
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Jdrnkullarna. Det finns ett antal sidana grottor utspridda Sver
hela Trudvang, minga overgivna, men minga med nya troll
som inneboende.

Snoke har placerat ut vakter bide vid den stora ingingen
och vid den bakdbrr alla trollgrottor har. Vakterna ska ge larm
om de uppticker nigon som nirmar sig grottan, och om de
ger larm kommer alla troll att gripa sina vapen och rusa till
platsen. Detta ir troligen slutet for rollpersonerna, och nigot
som till varje pris miste undvikas. Fér att inte bli upptickea
miste rollpersonerna anvinda sig av firdigheterna Smyga/
Dolf forflyttning eller Gomma sig/Kamouflage, eller ta till list
och finurliga knep. De kan till exempel kamouflera sig som
buskar och sakta men sikert ta sig fram till porten. Lit dem
fundera en stund si kommer de sikert p4 minga roliga och
spannande forslag. Gor en bedomning av hur troligt det ir att
deras forsok lyckas och 1at dem sli mot relevanta firdigheter.

Snoke — gratroll

Snoke ir ett vildigt gammalt och stort gritroll. Dirfor dr hans
virden i vissa fall hégre 4n fr de andra gritrollen.

Grundegenskaper:

Styrka 25 Storlek 25 Psyke 11
Fysik 13 Intelligens 15  Spiritus 1
Smidighet 10 Perception 14 Karisma 9

Kroppspoing (TkP-Sys): 55

Skadebonus: +216 Initiativmodifikation: +1
Forflyttning: L 10 Naturligt skydd: skinn, rRvV 5

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: tvd attacker, FV 14/14; en parering, FV 10

Skold: tvd pareringar, Fv 12/12

Nirstridsvapen och skold: tva vapenattacker, v 14/14;
en skoldparering, Fv 12

Naturliga vapen:
2 Klohinder, rv 7 (Skada: 178 + sB)
Spark, Fv 5 (Skada: 178 + sB)

Andra vapen:
Slagsvird (Skada 316 +sB)

Firdigheter och formagor:
Pt Smyga/Dold férflyttning £v 10,
- \ Finna dolda ting Fv 12,
. i Hoppa Fv 9, Jaga/
Fiska rv 9, Klittra rv 10,
Rustningsteknik Fv 5,
Skoldteknik v 10,
Slagsmal v 12, Tala modersmal
(trolliska) Fv 14, Vapenteknik Fv 10.
Morkersyn.

Utrustning: Bors med 50 silvermynt, slagsvird.

Gritrollen (4 stycken)

Precis som sina kamrater i borjan av dventyret dr de
hir trollen sura, elaka och aggressiva. De vill inget
hellre dn att stilla till med brik och kommer inte
att lyssna pi rollpersonerna om de forsker tala
till dem.

Grundegenskaper:
Styrka 18  Storlek 16  Psyke 9
Fysik 17 Intelligens 8  Spiritus 9
Smidighet 10 Perception 7 Karisma 9
Kroppspoing (TxP-Sys): 30
Skadebonus: +116 Initiativmodifikation: +1
Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: skinn, rv 3
>
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Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, FV 14; en parering, EV 7

Skold: tvd pareringar, Fv 10/9

Nirstridsvapen och skéld: tva vapenattacker, Ev 14/7;
en skoldparering, Fv 4

Vapen:
Klubba (Skada: 118 + 1+ sB)
Skold

Firdigheter och formégor: Smyga/Dold forflyttning rv 5,
Finna dolda ting Fv 7, Hoppa v 6, Jaga/Fiska rv 7,
Klittra rv 10, Rustningsteknik v 3, Skoldteknik v 4,
Slagsmal Fv 9, Tala modersmal (trolliska) Fv 8, Vapen-
teknik Fv 6. Morkersyn.

91“0‘5‘5&&1

Taket i grottan ir ganska hdgt och viggarna ir av sten. Gol-
vet ir av trampad jord, med lite [6sa stenar och grus hir och
var. En unken lukt av gammal mat och otvittade troll fyller
hela grottan. Dag som natt ir grottan upplyst av facklor som
hinger pa viggarna.

GI1. Stigen till grottan

Stigen leder fram till grottan. Det gir att komma fram till
porten pa olika sitt, men om rollpersonerna gir helt éppet pa
stigen blir de upptickta av trollet som vaktar porten.

G2. Porten

Ingangen till grottan blockeras av en last bastant triport. La-
set ir stort och gediget, men Mycket litt att dyrka upp (+5
pa chansen att lyckas med Dyrka lis). Om nigon ligger orat
mot porten och lyssnar, kan han héra tunga snarkningar ini-
fran grottan. Férutom att dppna liset kan en rollperson sli
sénder dorren (15 xp) eller tvinga upp den med ett lyckat
slag mot sTY.

Nir porten Sppnas kan rollpersonerna gd in i grottans
hall. P4 en pall, lutad mot viggen, sitter ett stort och fult troll
och snarkar hogt. Han har en otick knélpik i sina hinder.
Om rollpersonerna anvint vild for att 6ppna dérren vicker
de trollet som sitter innanfér porten. Det tar tv rundor for
honom att vakna till, och i slutet av den andra rundan ropar
han p4 hjilp frin de andra trollen. Nista runda anfaller han
rollpersonerna.

Om porten Sppnats pi ett tyst sitt, fortsitter trollet sin
somn. For att inte vicka honom maste rollpersonerna lyckas
med Smyga nir de fortsitter in i grottan. Om en rollperson
lyssnar hér han dven dova och arga trollrdster som brikar om
ndgot léingre in i grottan.

G3. Trollens sovsal

Bakom en tjock tridorr hittar rollpersonerna trollens sovsal.
Om de stannar och lyssnar vid dérren innan de gir in hor de
rasslandet av tirningar och dova grymtanden frin tvi troll
som fordriver tiden. Om de tittar efter nirmare ser de tvi troll
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som sitter mitt i rummet och spelar tirning, Framfér dem pd
golvet ligger ett antal blanka stenar och mynt. I rummet finns
ocksa flera hogar med halm, som verkar vara trollens singar.
Plétsligt hojtar ett av trollen till av glidje, och smiller till den
andre i huvudet. Hans kamrat tittar buttert pi honom, och
siger surt, »Ligg avrd! Du vet att ja hatar niru smiller mig i
huvet sidir! Ligg av, annars fir du stryk!«. P4 det svarar det
andra trollet »An du’ri?« och sen knuffas och kivas de lite
innan de lugnar ner sig.

Efter detta fortsitter trollen att spela sitt spel. Om rollper-
sonerna vill kan de forsoka reta trollen genom att kasta sten i
huvudet pa dem (for att triffa méste rollpersonen lyckas med
ett litt slag mot sm1). Trollen kommer d4 att tro att det dr det
andra trollet som retas, och efter att ha fitt tre stenar i huvu-




det ryker de ihop. Snart har det ena trollet slagit ner det andra,
och det finns endast ett troll for rollpersonerna att ta itu med.

Om rollpersonerna smugit forbi portvakten, och limnat
honom att sova pa sin pall, s3 kommer han att vakna om det
blir brik mellan trollen och rollpersonerna som varar lingre
4n tre rundor. Han kommer di springande med sin knélpak
for att se efter vad som stir pd. Samtidigt kommer Snoke ru-
sande frin sin kammare. De kommer inte att reagera om trol-
len sliss sinsemellan, det ir de si vana vid.

I rummet kan rollpersonerna hitta tre tirningar gjorda av
blanka stenar vird 116 silvermynt var, och fyra skinande guld-
mynt. I trollens sickar finns torkat farkstt och hirt brsd.

G4. Forridet och stallet

Det hir ir en grotta fylld med prylar och pinaler. Hir stir
ocksa tre mulor som trollen anvinder f6r att frakea kokkirl
och annat som de inte bir sjilva. Hir finns de forrdd som
hyrsvirden har med sig samt den utrustning som Snoke skulle
anvinda for att ta sig in i Sorges katakomb (spadar, hackor,
tunnor och rep).

G5. Snokes grotta

En triddrr spirrar vigen in till Snokes egen sovsal. Dérren dr
inte list, och kan litt 8ppnas av den som si vill. Mitt i rummet
stir en bred sing, stoppad med halm och tickt med bjérn-
skinn. P4 en stubbe vid en skrivpulpet sitter Snoke och funde-
rar pd hur han ska hitta Sorges katakomb, eller hur han ska f3
reda pd vad »trollkvinnans gita« ir. Han ir storre 4n de andra
trollen, han ir smutsigare och han luktar innu mer illa in de
andra. Lutat mot siinggaveln stir ett stort svird. Om rollper-
sonerna lyssnar ett tag vid dérren hor de hur han muttrar for
sig sjilv. » Trollkvinnans gita ... trollkvinnans gita ... vad me-
nas med det? De dir forbaskade byborna vet sikert ...«. Nir
Snoke uppticker rollpersonerna tar han genast tag i sitt svird.
Sedan kriver han att fi veta vad rollpersonerna gér dir. Han
ir retlig och kriver ett snabbt svar. Ganska snart tréttnar han
och anfaller rollpersonerna. Samtidigt ropar han pi de andra
trollen, som dyker upp for att hjilpa till om inte rollperso-
nerna tagit hand om dem redan.

G6. Bakdorren

Dérren vaktas av ett troll, och 4r hemlig och Vildigt svir att
hitta frin utsidan (-5 pd chans att lyckas med Finna dolda
ting), och rollpersonerna miste leta nigonstans i nirheten av
grottan, det ricker inte med att de bara letar i skogen for att
hitta bakdérren. Trollet som vaktar bakdérren dr mer alert 4n
sina kamrater, och sitter och forséker lisa en liten bilderbok
han stulit frin ett barn nigonstans under sina resor.

Om anfallet misslyckas

Om rollpersonerna inte besegrar dtminstone hilften av Sno-
kes hyrsvird och Snoke &verlever, kommer de att fullfélja sina
planer och anfalla Djupemyr. Rollpersonerna fir d4 dnnu en
chans att stoppa honom. Om rollpersonerna skulle bli drivna
pa flykten och limna Djupemyr till sitt 6de blir byn skévlad.
Kvar pi platsen finns bara de rykande askhdgarna efter den
forna boplatsen. Rollpersonerna riskerar ocksa att bli beskyll-

da for didet da de av ndgra jigare setts i nirheten av byn di
den plundrades. En olycka kommer sillan ensam!

Om trollen besegras

Forhoppningsvis kommer rollpersonerna att besegra Snoke
och hans hyrsvird. Nir rollpersonerna letar igenom grottan
finner de forutom den utrustning och de forrid som trollen
hade med sig nigra intressanta fdremal i Snokes kammare. En
bérs pa skrivpulpeten ir fylld med silvermynt. Den innehaller
totalt 200 silvermynt vilka var menade som betalning till trol-
len da Sorges katakomb hittats. P4 pulpeten kan idven rollper-
sonerna hitta ett brev frin Grimgeir:

it Kafakompbern. Den fl”ﬂ/f.f mfyo/wﬁvw 7/
Tarnthogen. Lefa effer en [JoF, coff frad, ymder en
Len ook effer froffcinnans gita. SRafter fans dar.
T dem B —Cirsmaerr

Vidare finner rollpersonerna flera pergament med teckningar
av en flod, ett trid och en sten, som Snoke delar ut till sina
troll s3 att de ska komma ihdg vad de letar efter, samt en karta
dver Jirnskogen med Djupemyr utmirke.

Om Snoke mot all fSrmodan blir tillfingatagen kommer
han att hana och férolimpa rollpersonerna. Om nigon lyckas
med ett slag mot Retorik (6vertala) eller Férhéra avslojar han
att Grimgeir ir hans herre, och att hans uppdrag ir att hitta
Sorges katakomb. Han vet inget om »trollkvinnans gita, for-
utom att det ir en ledtrid som Grimgeir avsléjade for honom.
De hoppades att ledtriden skulle hjilpa Snoke att hitta kata-
komben nir de vil kom till Jirnskogen, men si skedde icke.
Utéver detta avsldjar Snoke intet. Hans hyrsvird vet inget om

Sorges katakomb.
Vad hinder sedan?

Troligen tervinder rollpersonerna till Djupemyr och berittar
om resultatet av sina anstringningar. Om de besegrat trollen
blir de vilkomnade som hjiltar. Barnen i byn kommer rusande
mot dem och kastar blommor for deras fotter. De sjunger och
skrattar och bildar en procession efter rollpersonerna da de
vandrar mot byn. Vid virdshuset har byns vuxna befolkning
samlats for att ta emot dem. Storbjérn utropar denna dag som
en festdag som varje dr ska firas for att minnas de modiga dven-
tyrarna som riddade Djupemyr frin de onda trollen. Sedan
betalar de utan att knussla den summa rollpersonerna krivt
som ersittning. Barnen i byn samlas kring rollpersonerna som
fir beritta om striden och de fatligheter de rikat ut for.

Om rollpersonerna visar brevet f6r Storbjérn och de andra
kliar de sig oforstiende i huvudet. De har aldrig hért talas om
nigon katakomb i nirheten, men freslar att rollpersonerna
talar med Torunn, en trollkunnig gumma som bor i skogen.
Hon borde veta mer.

Troligen kopplar spelarna ihop »trollkvinnans gita« med
Torunn, vilket ocks4 ir helt korrekt. Storbjoérn kan beritta att
hon bor nigonstans i de sydvistra delarna av Jirnskogen, men
vare sig han eller de andra vet precis var hennes stuga ligger.
Det gir till och med rykten om att den aldrig finns pi samma
plats tva ginger, utan dyker upp nir Torunn si 6nskar.
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EN BIT IN iskogen hittar rollpersonerna ruinerna av ett vakt-
torn som en ging vaktat vigen som gir genom Jirnskogen.
Ruinerna ligger en bit frin den nuvarande vigen, uppe pé en
kulle. De ir Svervixta av sly, gris och mossa och dr omsj-
liga att se frin viigen. Tornet kan fortfarande anvindas
som tillfilligt liger, och har si utnyttjats av bland annat
trollen och vittarna Toke och Rabalder (se Héndelser i
Jirnskogen, s. 7). Om rollpersonerna sdker igenom tornet
och lyckas med ett slag mot Finna dolda ting, hittar de

en lucka ner i killaren.

r1. Trappan och gingen

En murken gammal trappa leder ner i morkret och till
en l3g gdng som inte dr mer 4n en och en halv meter hog.
Taken i rummen ir knappt en manshgjd.

r2. Forradet

Detta var vakttornets utrustningsforrad. Det finns flera
murkna hyllor med séndervittrade lidor, mdgliga rep och
rostiga verktyg. Inget ir i dugligt skick.

R3. Matkillaren

All mat har for linge sedan itits upp av spindlarna som bor i
vapenkammaren. Det enda som finns kvar ir uppbrutna tun-
nor och benrester frin rokta firfioler.

R4. Vapenkammaren

Hir bor ung jittespindel, som anvinder sig av en spricka i vig-
gen for att ta sig ut och in ur sitt bo. Spindelns skarpa sinnen
gr att hon uppticker rollpersonerna si fort de kommer ner i
killaren. Hon klittrar upp i taket och gommer sig i morkret
bland rotter och spindelviv i nirheten av dérren, i vintan pd att
rollpersonerna gir in i rummet. S4 fort en rollperson ir i nirhe-
ten av spindeln slipper hon taget och kastar sig 6ver sitt offer.

For att uppticka spindeln miste rollpersonerna fSrst siga
att de ser efter om det finns nigot farligt i rummet innan de gir
in i vapenkammaren, och sedan lyckas med ett slag mot Finna
dolda ting, om spindeln lyckats med sitt slag mot Gémma sig/
Kamouflage. Om spindeln misslyckats ricker det att rollperso-
nerna siger att de tittar in i rummet for att uppticka den.

Om rollpersonerna besegrar jittespindeln hittar de 50 kop-
parmynt, 25 silvermynt och och 5 guldmynt i boet, samt ske-
lettet frin vad som troligen var en halvlingdsman som rikade
bli offer f6r monstret.

Jattespindel

Man har linge trott att jittespindlar varit utdéda i Trudvang,
men pd sista tiden har man hort berittelser som antyder att
de kan vara p3 vig att dtervinda till skogarna som ticker kon-
tinenten. Rollpersonerna fir hir bekriftelse pa att detta ir

b Lo7rddet
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sant, och om de kontaktar lirda eller magiker finns det alltid
nigon som betalar bra for all information de kan tinkas ha, si
linge de kan bevisa att de verkligen triffat p3 en jittespindel.
De kan fa upp till 500 silvermynt f6r information och bevis
om de hittar ritt person. Denna spindel dr ung, och férutom
att det ir ett monster i sig visar dess nirvaro att det troligen
finns en dnnu storre spindel i skogen eller i landet runt skogen.
En spindel som troligen har fler barn.

Detta ir forenklade regler for en jittespindel. Du hittar
mer information om monstret i Jorges Bestiarium.

Grundegenskaper:

Styrka 15 Storlek 12 Psyke 16
Fysik 12 Intelligens 12 Spiritus 2
Smidighet 18  Perception 15  Karisma 3

Kroppspoing (TkP-Sys): 20

Skadebonus: +113 Initiativmodifikation: —5
Skriackmodifikation: +2
Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: skal, Rv 4

Naturliga vapen:

2 Klor, rv 7 (Skada: 118)

Spark, Fv 5 (Skada: 118 + % sB)

Nit, rv 10 (Offret méste lyckas med ett slag mot sTY for att
inte fingas och bli hjilplds. Varje runda direfter kan offret »
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bryta sig fri genom att lyckas med ett sTy-slag, men for
varje extra nitattack som triffat modifieras sTy med —1)

Firdigheter och forméigor: Gomma sig/Kamouflage v 15, Smy-
ga/Dold forflyttning £ v 10, Klittra v 16. Mérkersyn. Mer
information om jittespindlar finns i Jorges Bestiarium (s. 79).

R5. Sprickan i viggen
Sprickan ir jittespindelns in- och utging frin boet. Den ir
vil dold och for att hitta den fran utsidan maste en rollper-
son lyckas med ett extremt svirt slag mot Finna dolda ting,
Dessutom miste spelaren specifikt siga att han letar vid vakt-
tornets grund.

Sprickan ir si bred att en liten halvlingdsman kan krypa
genom den.

ol ViIsNATROLUET

NZAR ROLLPERSONERN KOMMER till denna plats i skogen
ser de ett troll sitta pi en sten i en glinta. Han 4r uppenbart
bekymrad och har lagt pannan i djupa veck. Om rollpersoner-
na ropar pa honom hoppar han férskricke upp och rusar ivig
in i skogen. Om rollpersonerna lyckas med slag mot Smyga/
Dold forflyttning kan de ta sig fram till trollet utan att han
reagerar. Om han ir omringad kommer han att fdrst ge upp,
och om inte rollpersonerna accepterar det, si kommer han att
forsoka fly. Han slass bara som en sista utvig,

Om rollpersonerna tar honom tillfinga ber han dem att slip-
pa honom, och lovar att limna skogen och aldrig komma tillba-
ka om de bara visar hur han hittar ut. Eftersom han ir vilse kan
han inte beritta var de andra trollen ir, men om rollpersonerna
frigar avslojar han hur ménga de ir, och att de letar efter en flod,
ett trid, en sten. Han visar ocksi en teckning han har som hjilp
att minnas vad han letar efter. Mer 4n si vet han inte.

Vilset troll — skogstroll

Trollet heter Brote och ir vilset och férvirrat. Han vill inget
hellre in att limna Jirnskogen, och kommer att géra allt for
att Svertyga rollpersonerna om att hjilpa honom. Spela ho-
nom som en ridd liten filur, som gér allt for att stilla in sig
hos rollpersonerna.

Vad hinder sedan?

Om rollpersonerna later trollet ga haller han sitt ord och lim-
nar skogen. Det ir méjligt att de triffar pa honom nigon an-
nanstans, ndgon annan ging, di han kan 4tergilda deras nad.
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Brote — skogstroll

Grundegenskaper:

Styrka 10 Storlek 6 Psyke 7
Fysik 14 Intelligens 7  Spiritus 11
Smidighet 15  Perception 8  Karisma 8

Kroppspoing (TKP-Sys): 21

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —2
Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: skinn, rv 3

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 13; en parering, FV 5

Skold: tvd pareringar, EV 10/7

Nirstridsvapen och skéld: tva vapenattacker, Fv 10/8;
en skoldparering, Fv 4

Vapen:
Kortsvird (Skada: 118 +2)
Liten skold

Firdigheter och formégor: Finna dolda ting v 8, Gdmma
sig/Kamouflage Fv 12, Hoppa Fv 12, Jaga/Fiska rv 7,
Klittra Bv 10, Rustningsteknik rv 3, Skoldteknik Fv 4,
Slagsmal v 8, Tala modersmal (trolliska) Fv 7, Vapen-
teknik £v 5, Overlevnad (skog) v 7. Oridd, nattsyn.



OEN DJUPA MYREN

DeT AR DENNA myr som gett bide Djupemyr och Jirnsko-
gen sina namn, Hir bryter byborna myrmalm, som de sedan
brinner i kolmilan som ligger bredvid myren. Om de letar
runt myren och lyckas med ett slag mot Finna dolda ting eller

Jaga/Fiska (spira) hittar de spir efter troll i skogsbrynet, men
de leder bara in i skogen och férsvinner dir. Om rollperso-
nerna kommer hit pd dagen méts de av ett tiotal bybor som
arbetar med att ta upp malm.

KOLMIAN

DeT HAR AR kolmilan dir byborna framstiller det kol de be-
haver for att driva schaktugnen de anvinder for att framstilla
jirn. En kolmila byggs genom att man tiicker en hog med ved
med jord och sedan tinder veden. Processen gor att triet for-

vandlas till trikol. Allt miste Svervakas dag och natt av tva ko-
lare som bor i kolarkojan bredvid milan. Frin milan transpor-
teras sedan kolet till schaktugnen med hjilp av hist och kirra.
Pi vintern anvinder man hist och slide for transporterna.

SChAKIUGNEN

I SCHAKTUGNEN SMALTER byborna den malm de bryter ur
myren fOr att f4 jirn. I ugnen eldar man med trikol som tippas
i uppifrin tillsammans med myrmalmen. Man bliser in luft
med stora bilgar underifrin, och malmen renas allt eftersom
kolet brinner bort froreningar. Ur resterna av slagg och kol

himtar man upp en porés, glddande klump av mjukt jirn, som
man delar upp i mindre bitar med en sligga innan jirnet stel-
nar. Sedan upprepas processen. Detta blir det jirn som frakeas
till Djupemyr for fdrvaring. Ugnen 4r bemannad av fem bybor
pa dagen, och tvi pa natten som hiller elden iging.
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TROLVINN
STUGA

Torunn

ToruUNN AR EN kunnig trollkvinna och den som kinner sko-
gen och dess invinare bist. Tack vare sin trollkonst vet hon en
hel del om vad som hinde for hundra 4r sedan, och vilken sjil
det dr som hemsoker skogen. Hon vet ocks4 att Sorge hemskt
girna vill bli fri frin sin sista vila, men vill under inga omstiin-
digheter att Grimgeirs troll ska finna katakomben.

Om rollpersonerna beger sig till de sydéstra delarna av sko-
gen drdjer det inte linge innan de hittar Torunns stuga. P3
avstind kan de hora brikandet av getter och ringandet i ko-
skillor. Ett och annat rimande hérs ocksa. Stugan ligger p en
ing och dr omgiven av ett tiotal getter och nigra kor. Oavsett
vider ir Torunn ute och tar hand om sin boskap, eller rensar
ogris, eller reparerar taket. Hon uppticker snart rollperso-
nerna, och vinkar it dem att komma fram.

Beroende pa hur rollpersonerna agerade vid vadstillet kan
de fi nigot olika reaktioner. Om de hjilpte Torunn vid vad-
stillet och undsatte Ottar hilsar hon dem vilkomna med ett
varmt leende. Om de diremot inte brydde sig om henne el-
ler Ottar frigar hon dem kort och avmitt vad deras drende
ir. Efter att de forklarat sitt drende granskar Torunn dem frin
topp till td och berittar sedan det hon vet om vad som hinder.
Lis Torunns berittelse (s. xxx11) for spelarna, och ge dem
sedan texten. Torunn avslutar berittelsen med att forklara att
det finns en katakomb i skogen dir hon tror att Sorge ligger
begravd. Hon vet inte vad som finns dir, eftersom hon inte ir
stark nog att ta sig nira platsen.

Sedan berittar Torunn att hon tror att det finns onda kraf-
ter som vill viicka Sorge till liv, och att det idr dessa som skickat
trollen. Hon vill helst inte att nigon beger sig till Sorges kata-
komb, men om rollpersonerna envisas kommer hon att beritta
var de kan hitta den, men att de forst miste svara pé en gita
for att visa att de ir kvicktinkta nog att méta utmaningarna i
katakomben. Vilj ndgon av gitorna du hittar under rubriken
Gator (s.30). Kom ihig att du har anvint den nir rollperso-
nerna hittar tridet, och tvingas svara pa fler gator dir.

Om rollpersonerna svarar pa gitan berittar Torunn var de
kan hitta floden, tridet och stenen. Slutligen manar hon dem
att vara fSrsiktiga! Det finns fler gitor att svara pi om man vill
konfrontera mérkret. Om rollpersonerna misslyckas svara p3
gitan, varnar Torunn dem att de miste vara bittre forberedda
for att klara de utmaningar som vintar i Sorges katakomb.
Om de insisterar ger hon dem ytterligare en chans, men om de
iterigen misslyckas, vigrar hon beritta var katakomben finns.
De maste hitta den p3 egen hand.

Om rollpersonerna fir for sig att kontrollera nigra av de
rykten de hért om Jirnskogen, viftar Torunn bort dem, och
sdger »sint ska ni inte bry era huvuden med, det ir bara skval-
ler och ogrundade rykten.«

Yrke: Besvirjare

Grundegenskaper:

Styrka 13 Storlek 10 Psyke 18
Fysik 13 Intelligens 18 Spiritus 18
Smidighet 12 Perception 16  Karisma 12

Kroppspoing (TKP-Sys): 22

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: +o
Forflyttning: L 11 Naturligt skydd: inget
Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 7; en parering, FV 10.

Naturliga vapen:
2 ndvar Fv 5 (Skada 112)
Spark rv 8 (Skada 1713)

Andra vapen:
Stav (Skada 118)

Spi-poing: 55

Firdigheter och formagor: Besvirjelsekonst Fv 15, Bota-
nik Fv 16, Extraktkunskap (likedrtskunskap) v 12,
Historia (]éirnskogen) FV 14, Kunskap om magi v 14,
Spé vider ¥v 16. Torunn kan 4ven foljande besvirjelser:
Andning, Antimagi, Avlisa magi, Avlyssning, Blinda, Dans,
Distraktion, Dovéra, Finna vatten, Fjdrrsyn, Gladje, Horsel,
Knackning, Kroppsvirme, Kurera varbest, Kyla, Laga, Ljus,
Lyft, Magisk syn, Minne, Morker, Nedkalla/skingra forban-
nelse, Obemdirkt, Pyssling, Rena, Repvix, Snabbvix, Splittra,
Stiltje, Syn, Tala med djur, Tillkalla djur, Tvivel, Vila, Vider-
forutsigelse.

Vad hinder sedan?

Rollpersonerna har nu tvd val. Om de vill kan de limna
Jarnskogen utan att leta reda pd Sorges katakomb. I si fall
kommer Grimgeir att iteruppta sékandet nir vintern kom-
mer. Det dr upp till dig som spelledare att bestimma om han
lyckas eller om Djupemyrs invinare sdker rollpersonernas
hjilp dnnu en ging. De flesta rollpersoner kommer att leta
efter Sorges sista viloplats, och dirfor bege sig till den plats
Torunn avslgjat for dem.
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SorRGES KATAKOMB AR beligen djupt inne i skogen, vid
kanten av floden som rinner genom landet. Viloplatsen vaktas
av bide miktig magi och av en urildrig ek. Det ir vildigt svart
att skilja platsen frin resten av skogen om rollpersonerna inte
har pratat med Torunn innan de kommer dit. Hon beskriver
tridet och en runsten som ligger dold i griset nira platsen,
och med de ledtridarna och en vigbeskrivning av Torunn kan
de timligen enkelt finna vigen dit.

Om rollpersonerna inte talat med Torunn eller om de inte
gissat ritt pd en gita hos henne har de ingen egentlig ledtrdd
till att hitta katakomben, férutom det de hittat hos trollen. De
kan 4ndi hitta ritt plats och dir inse att det ir dir gravplat-
sen finns eftersom tridet kommer att reagera pa deras nirvaro.
Det ir dock vildigt tidsddande och kriver att de genomsdker
hela skogen lings med flodens alla fldden, samt ir pa ritt sida
floden nir de kommer till platsen. Med andra ord tar det ett
antal dagar, kanske en hel vecka. Dessutom finns risken att
de rikar ut for allehanda olika hindelser som utmanar deras
skicklighet. Om du anvinder Jirnskogen pa ritt sitt kan so-
kandet i sig sjilv bli ett spinnande dventyr!

Det finns nigra ledtrddar pa platsen som avsldjar att det ir
nigot konstigt dir. Dels ligger en runsten halvt begravd allde-
les i nirheten, och dels ligger det ett détt troll vid foten av den
enorma eken.

Om nigon lyckas med ett slag mot Lisa/skriva trolliska
kan han tyda runorna:

GOTVIDE OCH HALDAN LADE SORGE
TILL VILA HAR, ATT UPPSTA
PA DEN YTTERSTA DAGEN.
MA KORPARNA ATA FIENDEN,

Kom ihdg att runstenen inte ticker ingingen till katakomben.
Den stir ocksa en bit bort frin tridet och kan dirfér under-
sokas utan att det vaknar till liv. Nir det giller trollet var det
ett av Grimgeirs troll som gick vilse och av en slump hittade
platsen de letade efter, men tridet var inte néjd med trollets
svar pd dess frigor och dddade det. Detta ir en varning for
rollpersonerna att det finns nigot farligt i nirheten.

Nir rollpersonerna kommer i nirheten av tridet vaknar
eken till liv. Den stricker pd sig och sprider ut sina grenar.
S4 férvandlas knotorna pd stammen till ett gammalt ansikee.
Med djup rost frigar tridet vilka rollpersonerna ir och vad
de vill. Om rollpersonerna ger tillfredsstillande svar pa detta
kommer tridet att ge dem en chans. De kan till exempel hivda
att de dr hir for att befria Sorge, eller for att himta nigonting

som gor att hon kan 3terupplivas. Om de svarar ritt stricker
tridet ner sina grenar och lyfter stenhillen som ticker inging-
en till katakomben. Om rollpersonerna svarar fel, vigrar den
visa dem Sppningen, och om de insisterar pd att stanna kvar
anfaller tridet dem.

Eken

Den gamle mannen som ledde Sorge till katakomben for Gver
hundra &r sedan har bara ett mil med sin existens: att skydda
Sorge. Nir hon lades till sin vila férvandlades mannen till en
urildrig ek som troget vaktat ingingen till underjorden. Om
rollpersonerna tvingas kimpa mot tridet kommer de att finna
det vara en svir motstindare. Man kan anvinda eld f6r att
skrimma den, kold for att séva den och rék fér att forvirra
den. I samtliga fall den utsitts for stora mingder av antingen
eld, kyla eller rok maste den lyckas med slag mot psy for att
kunna utféra nigon handling under rundan. Den ir dock im-
mun mot trivapen eller pilar av trd, och har mycket rustning.
Tridets attacker gdr inte s mycket i skada men i det linga

loppet ir anfallen dédliga.
Tridet

Yrke: Besvirjare

Grundegenskaper:

Styrka 30  Storlek 30  Psyke 20
Fysik 40  Intelligens 20  Spiritus 30
Smidighet 14  Perception 20  Karisma 5

Kroppspoing (Tke-Sys): 45

Skadebonus: +316 Initiativmodifikation: —1
Forflyttning: L o Naturligt skydd: Bark, rv 8

Naturliga vapen:
5 Grenar, Fv 8 (Skada: 112 + sB, kan anvindas till att parerara
med till Fv 8)

Sp1-poing: 65

Firdigheter och formagor: Besvirjelsekonst rv 15. Tridet
kan &ven f6ljande besvirjelser: Antimagi, Blindhet, Blinda,
Chock, Dimma, Distraktion, Dunkel, Fjgrrsyn, Fruktan, Mér-
ker, Snubbla, Virvelvind.
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INGANGEN TILL KATAKOMBEN ir tickt av en omirkt sten-
hill. Nir tridet eller rollpersonerna lyfter undan hillen slar
en kall och unken doft emot dem, ett bevis pa att graven varit
stingd i minga mansaldrar. De kan urskilja ett ihirdigt drop-
pande djupt nere i den mérka grottan. Bakom stenhillen leder
en brant stenlagd trappa ned i morkret. Den ir belagd med
blét mossa vilket gdr den slipprig av fukt och de rollperso-
ner som forsdker ta sig ned utan att anvinda rep eller annan
klitterutrustning maste klara ett smi-slag for att inte ramla
och falla hela den linga vigen ned till botten av trappen. Den
rollperson som faller fir 176 i skada di han slir i de hirda
stenhillarna trappan byggts av.

Nir rollpersonerna nir trappans slut befinner de sig djupt
under jorden, vid ingingen till en naturlig grottlabyrint som
mdste passeras innan man nir Sorges gravkammare.

k1. Raset

Det forsta riktiga hindret pé vigen ir ett rejilt ras som block-
erat gingen som rollpersonerna miste passera. Marken ir in-
stabil och alla hoga ljud riskerar att utlsa ytterligare ett ras.
Vid varje hdgt ljud som rollpersonerna gér (till exempel pratar
hagt, ropar, nyser) finns det 60 % risk att ett nytt ras intrif-
far. Alla rollpersoner som befinner sig i nirheten av det forra
raset miste klara ett Svart smi-slag for att inte fingas i den
nedrasande jorden och leran. De rollpersoner som fingas i
raset mista antingen hjilpas loss eller klara ett Mycket svart
sTY-slag for att komma loss. For att rensa gingen frin eventu-
ella ras krivs att totalt 20 sTY-poing arbetar i en halvtimme
med riktiga redskap for att fi undan jorden. Utan redskap tar
det fem ginger s ling tid. For varje extra ras som intriffar
dubblas tiden. Om rollpersonerna ir si klantiga att de utldser
fler in fem ras kan spelledaren bestimma att de helt forstor
gingen och maiste vinta pid kompetenta gruvarbetare for att
6ppna en ny ging. Eventuella dvirgar i sillskapet kan forutse
denna risk och iven riskerna for ras.

k2. Fingelsehala

Fistade i pilar nedslagna i marken ir ett tiotal tunga kedjor, helt
sonderrostade. Fistade i kedjorna ir skeletten efter de fingar
som tvingades bygga Sorges sista viloplats. De stingdes efter
detta in i det hir lilla rummet och svalt efter minga pligor ihjil.

K3. Grottsal

En liten naturlig grottsal. Rollpersonerna kan kinna ett svagt
drag frin taket och luften kiinns frisk och klar. I taket hiinger
en flock pa ett hundratal fladdermdss som kommer att anfalla
rollpersonerna di dessa passerar. P4 grund av det hala under-
laget miste alla rollpersoner som utfér nigon som helst ak-
tivitet under det kaos som uppstir di fladdermdssen vaknar
till liv och anfaller klara ett sm1-slag for att inte trilla omkull.

Om nigon rollperson faller ticks han snabbt av en svirm av
fladdermédss. Om den rollperson som faller hiller i en fackla
tappar han denna och den slicks omedelbart.

Fladdermdss (100 stycken): Fladdermdoss anfaller i en svirm
som bestdr av hundratals djur. Ett offer blir normalt an-
gripen av 2T6 stycken varje stridsrunda. Varje fladdermus
anfaller var for sig och sL slar 1110 f6r att se om den lyckas
triffa sitt offer med sitt bett. Om resultatet 4r hogre 4n
offrets eventuella rustningsvirde gor bettet 1 poing i skada.
Nir en fladdermus bitit sig fast gor den 1 poiing i skada
varje runda tills den avligsnas eller d6das. Man kan ta bort
fladderm&ss genom att lyckas med ett slag mot sm1, vilket
tar bort upp till 1T4 stycken pi en runda.

Om man hugger i luften mot flygande fladderméss dédar ett
lyckat slag med svird, yxa, klubba och liknande vapen rr3 flad-
derméss per triff, tills det enbart finns 20 fladderméss, di en
triff dédar 1 fladdermus. Det ir omdjligt att anvinda spjut,
dolkar eller stickvapen mot flygande fladderméss. Om man
angriper svirmen med eld eller tinda facklor flyr rr10 flad-
derméss per stridsrunda.

k4. Klyfta

I denna grottsal klyvs golvet av en bred och djup klyfta. Det ir
fem meter till andra sidan Det 4r upp till spelarna att hitta p3
ett smart sitt for rollpersonerna att ta sig 6ver klyftan. Klyftan
stupar dver femtio meter ner i mdrkret, och en rollperson som
ramlar ner tar 576 i skada om han inte lyckas med ett Svirt
smi-slag. D4 far han tag pi ett utskjutande klippblock en bit
ner och tar bara 276 i skada. Om nigon ramlar ner och &vetle-
ver fallet, kan han klittra upp om han lyckas med ett slag mot
firdigheten Klittra.

k5. Hall

Labyrinten slutar vid en liten trappa som leder ned till denna
lilla hall. Viggarna ir dekorerade med urildriga magiska sym-
boler. En rollperson med kunskap om magi kan se att symbo-
lerna hirstammar frin svart och ond magi, men att de inte ir

laddade med nigon kraft.

K6. Forrum

I detta forrum forvaras en del av de vapen som blev kvar di
den sista striden utkdmpades. Hir finns tre bredsvird i god
kondition samt fyra sma skéldar. De har klarat sig mot tidens

tand d4 de ir inlindade i skyddande tyg och lider.

K7. Forrum

Hir forvarades en del av de f6rrid som skulle féda Sorges
armé. Nu finns bara férmultnade rester kvar.
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k8. Vaktsal

En stor sal, som hallen utsmyckad med magiska symboler pi
viggarna. Pelare stottar upp taket och smi alkover skymtar
lings med viggarna.

k9. Alkover

I varje av dessa smi alkover stir ett skelett och vintar pd att
f3 utfdra sin urgamla vaktsyssla. Nir rollpersonerna stiger in i
sal 8 1dsgor sig dessa skelett frin sina urildriga bojor och an-
faller allt levande som finns i katakomben, oavsett vilket rum

de befinner sig i.

Skelett (4 stycken)
Grundegenskaper:
Styrka 15 Storlek 1w Psyke 6
Fysik 3 Intelligens 2 Spiritus 21
Smidighet 7 Perception 6 Karisma 3

Kroppspoing (TkP-Sys): 21
Skadebonus: +113 Initiativmodifikation: +2
Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: inget
Skrickmodifikation: +2

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 8; en parering, FV 4.
Skold: en parering, Fv 1I.

Nirstridsvapen och skéld: en vapenattack, Fv 10;

en skoldparering, Fv 5.

Vapen:
Kortsvird (Skada: 118 + 2 + sB)
Liten skold

Firdigheter och formagor: Skéldteknik rv 3, Slagsmél Fv 6,
Vapenteknik rv 4. Fsrnimma levande varelse rv 8, Kontrol-
lera djur v 10, morkersyn. Fér mer information om skelett
se s. 213 i Drakar och Demoner: Rollspelet (reviderade upp-
lagan).

k10. Korridor

En smal korridor med flera dérrar lings med viggarna. I kor-
ridoren patrullerar tvi si gott som foérmultnade draugar. De
har under drens lopp farit mycket illa, dirav deras diliga vir-
den. Beskriv det formultnade kdttet som hinger frin deras
lemmar, maskarna som faller frin deras 8gonhilor, stanken
som omger deras kroppar.

Draugar (2 stycken)

En draug ir en 0ddd som f3ds ur samvetskvalen hos krigare som
dor pi slagfiltet. Vissa pastir att de som aterfdds som draugar
ir de fegaste, medan andra siger sig veta att det dr de grymmas-
te och stérsta bédlarna som blir draugar. Varelsen kinns igen pa
sina tomma uttrycksldsa 3gon och den halvt ruttnade kroppen
som halls ihop av senor och halvt fsrmultnade muskler.

Detta ir forenklade regler for en draug. Du hittar mer in-
formation om draugen i Jorges Bestiarium.

Grundegenskaper:

Styrka 17 Storlek 15 Psyke 7
Fysik 12 Intelligens 7 Spiritus 33
Smidighet 9 Perception 8 Karisma 3!

Kroppspoing (TKP-Sys): 33

Skadebonus: +176 Initiativmodifikation: +1
Forflyttning: L 12 Naturligt skydd: inget
Skriackmodifikation: +1

Stridsgrund:

Nirstridsvapen: en attack, Fv 10; en parering, FV I0.
Skold: en parering, FV 12.

Nirstridsvapen och skéld: en vapenattack, Fv 10;

en skoldparering, Fv 10.

Naturliga vapen:
2 Nivar, rv 7 (Skada: 114 + sB)
Spark, Fv 7 (Skada: 118 + sB)

Andra vapen:
Langsvird (Skada 118 + 2 +sB)
Liten skold

Rustning:
Lider, rv 3

Firdigheter och formagor: Skoldteknik Fv 3, Slagsmal Ev 6,
Rustningsteknik v 3, Vapenteknik £v 4, morkersyn. Mer
information om draugen finns i Jorges Bestiarium, s. 36.

k11. Gravkammare

I en sliit sarkofag ligger Sorges trogna tjinare och livvakt. Han
foll samtidigt som Sorge tilldelades sitt dodliga sir, och be-
gravdes i en egen kammare for att vaka dver henne for evigt. I
och med detta forvandlades han till en fruktansvird kummel-
gast. I sin hand hiller gasten ett magnifike slagsvird, och den
ir klidd i en fint smidd ringbrynja (rv 6). Slagsvirdet ir ett
langt och tungt svird, inristat med olika magiska tecken. Hjal-
tet ir format som en drakklo som hailler fast bladet. Svirdet ir
ett urgammalt vapen, men inte magiskt. Om nigon levande
varelse kommer inom tre meter frin sarkofagen skuffar kum-
melgasten undan locket och reser sig upp. Det anfaller sedan
allt levande i katakomben tills den antingen d6dat alla fiender
eller drivit dem frin graven. Gasten limnar iven sin sarkofag
om nigon stor Sorges vila.

Kummelgast
Grundegenskaper:
Styrka 22 Storlek 15  Psyke 7
Fysik 12 Intelligens 8  Spiritus 45
Smidighet 13 Perception 9 Karisma 3
Kroppspoing (TkP-sys): 45 >
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Skadebonus: +176 Initiativmodifikation: —1

Forflyttning: L 14 Naturligt skydd: inget
Skrickmodifikation: +4

Stridsgrund:
Nirstridsvapen: en attack, Fv 14; en parering, Fv 8.

Naturliga vapen:
2 Nivar, Fv 7 (Skada: 174 + sB)
Spark, rv 7 (Skada: 178 + sB)

Andra vapen:
Slagsvird (Skada: 178 + 2 + sB)

Firdigheter och formégor: Rustningsteknik rv 6, Skoldtek-
nik Fv 5, Slagsmal rv 11, Vapenteknik Fv 7. Frammana
dimma, mérkersyn.

KI2. Utrustningskammare

Rummet ir fyllt med olika foremal som Sorge anvinde till
vardags under sitt korta liv. Pottor och handfat samsas med
nattklider och vinterklider. Allt dr mycket illa dtginget av ti-
dens tand och det finns inget av virde dir.

Kk13. Gravsal

Pi en tron som stir vid den bortre kortviggen sitter den forna
sektledaren Sorge. Forklara for spelarna att deras rollpersoner
kinner hur den lilla flickan utstrilar makt och svart magisk
kraft, vilket kan géra dem olustiga till mods. Konstigt nog ir
kroppen inte formultnad, det ser mer ut som om hon sitter och
vilar. Ett skimmer av silver omger hennes lilla kropp. I sin hand
haller hon en liten trollstav och huvudet kréns av en slit krona
av jirn och kring halsen hinger ett halsband i silver (virde 130
silvermynt) i vilket en tung jirnnyckel 4r fist. Kronan var en
urgammal maktsymbol bland magiker i norra Trudvang, innan
den stals av Sorge som tog den som sin egen (se dven Aventy-
rets fortsittning pd nista sida). Om nigon levande varelse kom-
mer inom tre meter frin altaret reser sig kummelgasten irum I
fran sin sarkofag och anfaller allt levande i katakomben.

Om de r6r vid Sorge stannar kummelgasten
upp och en skimrande skepnad manifesteras
bland rollpersonerna. De kan inte skada den
pa nigot sitt, och den hiller dem i ett jirn-
grepp med sin tankekraft. Rollpersonerna ir
helt i Sorges vild och kan inte réra sig. Den lil-
la flickan forklarar att de miste leka en lek med
henne for att hon ska slippa dem fria. Vad hon
inte berittar ir att hon sjilv kommer att slippas
fri frin sin fingenskap om hon vinner leken.

Leken ir sjilvklart en gatlek, dir rollpersoner-
na madste svara pa gitor igen! Om spelarna kan
egna gitor, kan det bli en rolig kamp mellan spel-
ledaren och dem. Beroende pa hur svira spelarnas
gétor ir kan du ge Sorge —5, 0 eller +5 pa chansen
att gissa ritt genom att klara ett 1NT-slag (Sorge har
INT 16). Det blir roligast om du sjilv gissar pa spelarnas gitor.
Den som frst gissar ritt tvd ginger i rad har vunnit leken.

\

i
|

Om Sorge vinner kinner rollpersonerna hur de forlorar
ITIO SPI-poing var, och sedan vaknar den lilla flickan upp.
Hon tittar forvinat pa rollpersonerna innan hon gor en gest.
I ett sken av bltt ljus frsvinner Sorge och rollpersonerna
limnas ensamma i katakomben. Om rollpersonerna vinner
forsvinner den skimrande skepnaden och rollpersonerna ir
ensamma med den lilla flickan. Om de pa nagot sitt forsoker
flytta henne eller skada henne bérjar tak och viggar att darra
och skaka. Om de fortsitter kommer taket och viggarna att
bétja rasa in, och om de d4 inte slutar, rasar hela katakomben
ihop och begraver dem levande.

Rollpersonerna kan dock ta nyckeln och kronan utan att
nigot hinder.

K14. Bibliotek

Doérren in till detta rum ir lis"t och kan bara &ppnas med
nyckeln som Sorge bir pi sig. Aven om dérren 6ppnas med
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den nyckel som Sorge har om halsen har hon forberett det s3
att en demon kallas till biblioteket varje ging dorren 6ppnas.
Denna tar formen av en skallig, krumbent och kutryggig ildre
herre. Han frigar rollpersonerna vad de har i biblioteket att
gora. Om dessa hivdar att de dr Sorges gister liter demonen
dem hillas men om de svarar nigot annat kryper han ihop
och férvandlas till en rasande ulv vars enda mal ir ate lita roll-
personerna betala for sitt intring. I biblioteket har Sorge sam-
lat sitt kunnande om magi. Tyvirr f6r rollpersonerna ir alla
backer skrivna pa et urildrigt och forlorat sprak som ingen av
rollpersonerna behirskar. Dessa bocker ir vildigt tunga och
otympliga och vid berdring faller minga av dem sonder. Roll-
personerna kan fi med sig tre bdcker om de ir forsiktiga. Det
ir detta bibliotek Grimgeir ir ute efter, forutom att han har en
forhoppning om att kunna vicka Sorge till liv igen.

Demonulv
Grundegenskaper:
Styrka 13 Storlek m Psyke 9
Fysik 14 Intelligens 3 Spiritus 6
Smidighet 18  Perception 16  Karisma 3
>
LN ]

AVE

18

Kroppspoing (TKP-sys): 26

Skadebonus: ingen Initiativmodifikation: —3
Forflyttning: L 25 Naturligt skydd: demonisk pils, rv 3
Skrickmodifikation: +1

Naturliga vapen:
Bett, Fv 12 (Skada: 1718)
2 Klor, Fv 12/9 (Skada: 118)

Firdigheter och formagor: Morkersyn.

U‘c ur morkaret

Nir rollpersonerna trider ut ur katakomben utan att ha
vickt Sorge, ligger tridet stenhillen pa plats igen. Om de
har plundrat katakomben kommer tridet att anfalla dem,
men annars liter han dem undkomma. Om rollpersonerna
dteruppvicke Sorge dr tridet borta, och de fir sjilva be-
stimma om de vill ligga tillbaka locket framfdr ingingen
eller inte.

cls

FORISXITNING

FOR ROLLPERSONERNA AR iventyret sjilvklart inte slut i och
med att de trider ur Sorges gravkammare. De kanske har befriat
Sorge frin sin fingenskap, och det kan piverka ett helt kungads-
mes &de. Rollpersonerna kanske vill fly till kungen och varna ho-
nom, eller ansluta sig till den unga trollkvinnans viixande armé.
Det kommer att ta minst ett dr f6r Sorge att iter vara stark nog
att utmana kungen, men efter den tiden kastas kungadomet i
kaos, vilket ger méjlighet till minga spinnande dventyr.
Grimgeir ir fortfarande ute efter de artefakter som rollper-
sonerna birgat frin graven, och efter katakomben. Han kom-
mer att ta till alla medel tillgingliga for att spira upp rollper-
sonerna och 4terta det som han anser vara rittmitigt hans.
Trots att Snoke inte var den mest omtyckta personen i den-
na virld hade han flera vinner vilka sikert vill himnas hans
déd. Trollkrigare frin nir och fiirran kommer att ta upp le-

tandet efter rollpersonerna for att utkriva rittvisa. Nir sedan
Grimgeir utfirdar en nitt beloning till den som fér bockerna
samt dess innehavare till hans hem i Jirnbergen intensifieras
jakten och flera vanliga prisjigare borjar intressera sig for roll-
personernas fdrehavanden.

Snart fir ocks3 de trollkarlar som ir de ritemitiga dgarna
till jirnkronan reda p3 att den 4terfunnits och utfister en be-
16ning till den som terlimnar arvegodset. En beléning som
rollpersonerna kan inhimta, och dirmed bli presenterade for
de hdgt uppsatta i riket. De kanske dras in i den komplott mot
kungen som haller pa att ta form, och som uppvickandet av
Sorge ir en del av.

Detta iventyr kan ge rollpersonerna fullt upp en ling tid
framdver. Grimgeir glommer inte i forsta taget. Och han for-
later aldrig!
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ANVAND NAGON ELLER ndgra av dessa gator nir Torunn,
tridet eller Sorge utmanar rollpersonerna. Glém inte bort att
markera vilka du har anvint! Om du fir nigra gitor éver kan
du anvinda dem i andra dventyr.

Géta 1: Hal pd hal men stark som stil. Vad ir jag? Svar: En
kedja eller en kitting.

Gita 2: I nattens skumma dunkel, hon satt i fonstret och grit.
For varje tir som foll rann hennes liv ivdg. Vad ir jag? Svar:
Ett ljus eller ett stearinljus.

Gita 3: Jag ir ett silverband, och gyllene strilar bestrdr mig
med diamanter. Ett 8gonblick ir allt du ser, sedan ser du ald-
rig mitt ansikte igen. Vad ir jag? Svar: En flod, en bick eller
en 4.

Gata 4: En man blott hundra dr, ensam i kylan stir. Han byter
sin vackra hatt allt som dret gir, nyss var den gul, nu ir den
vit! Vad ir jag? Svar: Ett trid.

Gitas :Jag ropar utan rost, jag ﬂyger utan vingar, jag vilter trid
och sinker skepp. Vad ir jag? Svar: Vinden eller en storm.

Gita 6: Ju fler du tar, desto fler limnar du efter dig. Vad ir
jag? Svar: Fotsteg.

Gita 7: Ge mig mat s3 lever jag. Ge mig vatten si dor jag. Vad
ir jag? Svar: Eld.

Gita 8: Jag ir det av figeln som inte finns i luften nir den
flyger. Jag kan simma i havet utan att bli vit. Vad ir jag? Svar:
En skugga.

Gita 9: Jag ir litt som en fjider men inte ens den starkaste
jitte kan halla mig mer in en kort stund. Vad ir jag? Svar:

Andan.

Gita 10: Jag finns dverallt men du kan inte se mig. Du kan
finga mig men inte hilla mig. Jag har ingen strupe men du hér
mig ind4. Vad ir jag? Svar: Vinden.
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ToRuUNNS BERXNITIESE

DET VAR EN ging...

For hundra 4r sedan féddes en miktig trollkvinna i norra
Trudvang. Hon kallades Sorge och redan som litet barn vi-
sade hon att hon hade kunskaper om trolldom som vida éver-
glinste de vuxna trollkunniga i hennes land. Mérka rdster
viskade i hennes drémmar och gjorde henne vil medveten om
sina krafter. Flickans kunskaper gav brinsle it en forddande
avundsjuka bland minga trollkarlar och trollkvinnor, och vid
itta irs alder forskots Sorge frin sin by och tvingades ut i den
svarta Jirnskogen. Forhoppningen hos de fega trollkunniga
var att den lilla flickan dir skulle férsmikta och d6, och att
hennes hot mot deras position skulle fdrsvinna.

S3 blev det inte ...

Den lilla flickan vandrade ensam genom skogen, vilse och
brinnande het av feber. Sorges sinne brann av raseri Sver att
minniskor som var henne underligsna kunde géra henne
fredlds. Sa kom hon till en flod, till ett trid, till en sten, diéir en
mycket gammal man satt stttad pa sin stav. Han bjéd henne
kliva ner i mérkret under stenen, och férde henne genom
vindlande gingar, till ett tempel, ett altare, en tron. Dir sig
han p3 henne med svarta 6gon och genast visste Sorge vad
hon miste géra. Hon lovade de mérka rosterna evig trohet om
de hjilpte henne att himnas.

Och de moérka rosterna svarade ...

Foga ir kint om vad som sedan hinde djupt inne i Jirn-
skogen, men resultatet ir vildokumenterat i alvernas historie-
skrivning 6ver de minskliga folkens 6den. En natt nir fullmi-
nen lyste over landet, ett r efter att Sorge forklarats fredlss
av ridet i hennes by, skovlades byn med marken. Endast en
minniska tillits leva och hon berittade att Sorge atervint, och
att hon f6ljdes av skogens alla djur. Den lilla flickan hade ut-

manat landets alla trollkunniga och sagt att de alla skulle d6
innan minen ater visade sig i sin fulla prake.

Och landet lyssnade ...

Kring Sorge samlades nu fortryckta trilar, utstotta fredldsa
och min och kvinnor utan hopp. Frin berg och skog kom troll
och oknytt. Hon formade de fortryckta skarorna till en armé
som drevs av hat och outtdmligt raseri mot de makter som
styrde deras liv. Detta hot méttes vida kring av fruktan for vad
som skulle hinda. Bide vanligt folk och de som behirskade
magiska firdigheter bivade, for Sot:ges styrkor hotade skapa
kaos och forddelse i hela landet. Aven de allra miktigaste
trollkunniga fruktade for sina liv, och de vinde sig till kungen
for att be om hjilp. De kunde inte besegra Sorge med magi, s3
det enda sittet att mita sig med Sorges krafter var att skicka
krigare med kallt jirn.

Och marken skakade ...

Enligt skrifterna samlade kungen en armé min och kvinnor
som lovade att undanrdja hotet, mot l6fte om rikliga beloning-
ar. Om dessa kidmpar och deras antal finns inget dokumenterat,
men man vet att det i slutet av samma manad stod ett blodigt
slag i Jirnskogen. I den desperata kampen utplinades merpar-
ten av Sorges egna styrkor, men med sin magi och sin makt
tillfogade hon kungens kiimpar svira forluster vilket ledde till
att dessa drog sig tillbaks for att omgruppera. Nir de iterigen
inledde anfallet fann de att Sorge frsvunnit och att hennes
hir var nedkdmpad. Man antog att hon flytt for att sedan ater-
vinda och himnas och man utfirdade efterlysningar pa henne
och utlovade stora delar av kungariket till den som kunde
bringa Sorge till kungens rittvisa. Trots dessa anstringningar
var och forblev den trollkunniga flickan fdrsvunnen.

Och skogen slét sig kring henne ...
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