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Ett dventyr till Drakar och Demoner 6



TRYNEMYNT

"Lat mig for er mala, det finns en vixt,
liknande ulvbdrsblomman,

vars taggar likt en ros sticker fingret ditt.

De hénder som denna vixt nar
ungtjurens kraft far, kroppen ung dter blir,
och sddan for all tid.
Vixtens namn Trynemynt dro,
for enda gyllene dro det, av tusen forsakade liv,
I Trynemarkens forruttnade land.”
- Ur sangen om Tryhn

Ett kort dventyr till Drakar och Demoner 6
Antal spelare: 1 spelledare och 4-5 spelare
Forfattare: Anders Jacobsson

Tllustrationer: Anders Blom
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I de allra flesta fall viljer jag att skriva ett dventyr som héller sig
pd avstind frin episka proportioner och sagolika foreteelser. Jag
foredrar hardkoke och ligmild fantasy dir det varken krivs magi
eller mirakel for att skapa vardagliga hjiltar. Men nu har jag skri-
vit ett dventyr som ska forsoka iterknyta lite mer till sagostim-
ningen i rollspelet. Jag tror ind3 att det blir en slags hybrid mel-
lan mytisk epik och vandring pa lerikern i motvind.

Detta dventyr bygger pa Gilgamesheposet frin den sumeriska
kulturen. Konung Gilgamesh av Uruk, en halvgud av kétt och
blod, séker efter vixten Amaranth si att han kan f3 evige liv.
Detta ir hans onskan efter att hans vin Enkidu blev dript av
gudarna och foll ner i Ereshkigals dodsrike.

Aventyret ir skrivet s3 att det inte behover vara pi en sir-
skild geografisk plats utan kan placeras var som helst i Trudvang.
Forslagsvis nigonstans i anslutning till Svartliden eller liknande.




I slutet pa profeternas tid fanns en konung med ett begir att
erdvra virlden. Hans namn var Tryhn den magnifike, ittling av
gudar. I slag efter slag lade han mer och mer mark under sig och
hans rike blev allt stdrre. Detta erdvringstig skulle dock komma
till 4nda vid den triskfyllda dalging som idag kallas Trynemar-
ken. Dir mottes tvd stora arméer fOr att irelystet kimpa till sista
bloddroppen. Over ett par tusen man foll livlést i sumpens vad-
héga dy. Emedan den forsvarande styrkan splittrades blev det en
dyrképt seger for Tryhn. Aven hans vin och trogne vapenbroder
Esilges kropp lag blek och orérlig i det grumliga vattnet. Nir
konungen stod dir sorgfilld pa slagfiltet hinde det allra mirk-
ligaste, mitt bland all forruttnelse och dod spirade ett gyllene
blomster. S vacker var blomman att konungen forstod att detta
inte kunde vara nigot annat in allt det liv som forsakats for hans
giriga erdvringar. Han visste att det inte fanns nigon forltelse
for de liv han tagit, men det fanns dtminstone ett sitt att be-
vara fOr eftervirlden det arv han limnat. Denna plats och denna
blomma skulle dirfor vaktas sa att ingen skulle kunna fSrstora
den eller stjila den som sin egen.

Tryhn gick infor alvernas hov och bad dem beskydda platsen
dir detta offer si vackert blomstrade. Men alverna sade bara att
nir nu gudarnas vilja stod klar sa skulle alverna dra sig tillbaka
till skogarna och ej lingre beskydda landet bortom. Nir kon-
ungen besviket vinde om var det ind4 en ung utvald alv som steg
fram och 4tog sig uppgiften med orden”En triskmark mi vara en
forruttnad och déd skog, sd illa omhindertagen, men det liv som
diri fortfarande spirar ir ett arv av den forna skogen vil vird att
beskydda.” Dessa ord kom frin alven Valvoja, som foljde Tryhn
till minniskornas rike for att vakta det enda gyllene i triskmar-

ken kallad efter konungen.

Detta skulle nedtecknad pa sten och lertavla, men med tiden
endast bli en myt som vars sanning sedan linge blivit forglomd.
Mer in sexton sekel senare skulle dock en gammal man finna de
avnoétta runor som vittnade om forntidens hindelser.

For fjorton ar sedan hade lydkonungasonen Hanagild den
yngre bestimt sig for att ta makten ifrdn sin fader. Frin borgen
knuffade han ner sin fader i den brusande floden och ingen sig
den senare igen. Hanagild den yngre kunde nu krénas vid forsvin-
nandet av sin fader. Vad ingen visste var att Hanagild den ildre
hade 6verlevt fallet och flodens strida strém. Han fann nid hos
ett par fiskare som inte kinde igen sin hirskare. Nir han frigade
dem hur de ville att deras kung skulle vara svarade de helt enkelt
att en kung skulle vara ung och stark som en dring, men vis som
en gammal man. Efter den dagen har den gamle tronsittaren sdke
efter ett sitt att hitta sin forna styrka och skénhet utan att bli av
med sin vishet. Det var under detta sékande han fann en runtext
om vixten Trynemynt som iter skulle ge honom hans ungdom.
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En mulen dag, pd vandring ling

Lings briken och gird

Halvvégs kommen av munter sing

Steg pd steg men tird
Av backlindig fard
Porlande bick, blir ro av ging

Pi en av alla de vandringar rollpersonerna bemddat sig med
att ta finner de rast och ro invid en porlande bick. Ate vita stru-
pen och svalka fotterna i det klara vattnet gdr gott. Kanske iter
de en bit mat och sprikar om den fortsatta firden eller girigt for-
soker finga en av bickens fiskar. Efter en stund hor de en gam-
mal mans stimma:

"Detta gir dver mitt forstind, sade kirringen som gick i vatten
over knina.

Bakom dem sitter en gammal man skrockandes pd en av de
stora stenarna som ligger invid bicken. Han kommer inte alls
utgdra nigot hot utan ir enbart en vandringsman som gick forbi
och ansig det vara pi sin plats att ta en liten rast dir det fanns
sillskap. Mannen plockar fram en vackert silverornamenterad
pipa som han bérjar stoppa. Under tiden frigar han girna vem
rollpersonerna ir och vad de gor i trakten. Sjilv presenterar han

Sng

”Andra kallar mig Ganglere for att jag vandrat fler stigar dn det
ir mddan vird att gi. Eller det ir dtminstone vad minga tycker.
Man kan kalla mig en sokare efter sillsynta vixter och 6rter och i
dessa trakter finns det ju en hel del att tillgd. Soker ni sjilva efter
nigot d4 ni ir ute och vandrar i denna olindiga obygd?”

Ganglere (det betyder gingtrdtt) heter egentligen Hanagild
den ildre och var den férra lydkonungen av staden Hedengrift i
landet Dranvelte, men detta avslojar han givetvis inte. Om roll-
personerna ir misstinksamma av sig och inte vill avsléja nigot
for honom si siger mannen att han inte menade att trampa pa
nigra tir. Han roker sin pipa en stund under tystnad innan han
fortsitter:

"Det ir klokt av er att firdas i grupp. Man vet aldrig vad som

kan finnas runt nista knut. I vildmarken vilar ingen siker, ingen
trygghet frin omgivningen och inte sirskilt mycket att erbjuda
forutom olycka och elinde. Om ni varken har brittom eller ar
helt tillfredsstillda med detta liv till fots sd har jag ett forslag att
erbjuda. N vad siger ni, har ni tid for en gammal man?”

Om rollpersonerna inte visar intresse si tar Ganglere farvil
och beger sig it motsatt hall dir han fortsitter sitt sékande efter
hjilp. Om de ir intresserade diremot si fortsitter han:

"Som jag sade ir vigarna farliga och jag skulle behdva nigra
fardkamrater dit jag dr pd vig. Jag soker efter vixten Trynemynt
som endast vixer i Trynemarken bortom Slasapikarna och Mor-
kertrisk. Om ni hjilper mig att fi tag pa vixten och sedan att
ta mig tillbaka sd kan jag till en bérjan erbjuda ett armband av
renaste guld och en ring av samma beskaffenhet. Hjilper ni mig
hem igen efter detta si kan jag erbjuda it var och en av er ett
gross stenkast mark it vart hill av bordig jord eller 16t, ett dussin
av de finaste histar och 500 guldmynt. N3 vad siger ni, har ni
lust att sla folje med en gammal man?”

Om de frigar hur han kan erbjuda sd mycket svarar han bara
att vixten ir si sillsynt att den 4r vird mer 4n si. Om de accep-
terar s erbjuder han rollpersonerna sin guldring i frskottsbetal-
ning som tecken pd hans tillit och glidje 6ver deras val. Guld-
armbandet ir virt 50 gm och ringen ir vird 20 gm. Han foreslar
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att de beger sig av pi en ging eller beger sig in i nirmsta by for
att proviantera innan de beger sig av. Han kan dock beritta att
bergsmarken de ska ta sig over inte ir si hog att det behévs ni-
gon sirskilt utrustning fr detta, men 4 andra sidan kan det vara
ytterst besvirligt att fora med sig riddjur.

Ganglere

"Statligt proklamerar han sin hydda pa en lingd av tvd tum
dver gemene man och en avvigd tyngd mer anspraks-
16s dn den i hans nive. Mer in en jinta har kallat ho-
nom deras guldharige furste’ innan de vilbehovlige
knuffats ner i halmen. Hans kvicka hinder har fler
in en ging greppat en guldbigare med kunglig
grace och hans leende blindat den drygaste av
krumdgda nuckor. Om han inte sov med si-
dan erkind litthet skulle hans fader sémn-
drucket med dolken petat ut hans 8gon i
tron om att fi ett par extra opaler till
sin samling. En karaktirsfast snok
av idla drag pryder hans drip-
ligt skéna uppsyn. Formen pa
hans fot ir av omdémesgill
skulptér beromd och det
tycks fasligt att 4n inte na-
gon ring gnistrar pd hans
finger. Higen hans...”

- Utdrag ur Hana-
gildsboken, frin Hana-
gild den ildres ungdom

Ganglere heter egent-
ligen Hanagild den ild-
re och han ir den forra
lydkonungen av staden
Hedengrift i landet
Dranvelte. I fjorton ar
har han vandrat genom
Trudvang sedan han
stortades frin sin tron
av sin enda son, Hana-
gild den yngre. Ganglere
ir en gammal man, som
trots det slitsamma livet
pi vdgarna och det stora
statusfallet bibehiller en
glad min och en gnutta hu-
mor. D4 han har suttit pi kungatron i dver tjugo ir har han dock
fortfarande svirt med att lita bli att beordra folk eller avfirda
folk med en enkel handvindning, A andra sidan har han de se-
naste fjorton dren lirt sig ddmjukhet och ber i minga fall om
ursike for sitt opassande beteende. Kvinnor mirker dock att han
fortfarande ir timligen manschauvinistisk till sitt beteende. Han
hemlighaller sin hirkomst s3 linge som det ir majligt.

Han ir hand hdgre in medellingd dven om hans kroppshall-
ning nu blivit en aning krum och dirmed gér honom en aning
kortare in medellingd. Han har lingt grinat hir som hinger
stripigt ner over axlarna men lyckas inte riktige ticka de dlders-
rynkor som finns i pannan. Aven om han ir gammal har han
fortfarande ett par livliga 6gon med en skarp blick. Hans avlinga
ansikee dr skigglost och hans breda mun tenderar att forma sig i
ett vinligt leende. Ganglere gir klidd i en fint broderad tunika
och ett par hosor under en sliten och skitig mantel med
kantbroderier. P4 fotterna har han ett par harda lider-

stovlar som provisoriskt har lappats ett par ginger. Han
bir dven med sig en ltt packning vari ett bredsvird ar
gdmt, inrullad i en filt.

Ganglere

Minniska. Krigsman. 64 ir.
Grundegenskaper: Styrka 11, Fysik 12, Smi-
dighet 11, Storlek 13, Intelligens 13, Psyke 16,
Perception 9, Spiritus 10, Karisma 14
Forflyttning: L12
Kroppspoing: 86 (TKP-sys: 43)
Enhandsfattade svird: (SK 11+15) At-
tacker FV 10/6 Parering FV 10. Skold:
(SK +13) FV 13
Vapen: Bredsvird (2T6+2). Skold: -
Rustning: -
Firdigheter: Kroppsbyggnad FV 15,
Rustningsteknik FV 8, Enhandsfat-
tade svird FV 15, Stingvapen FV 13,
Smi skoldar FV 13, Avvipna FV 15,
Dra vapen FV 8, Likevetenskap FV
8, Geografi FV 8, Slagsmil FV 14,
Takeik FV 10, Kunskap om religion
(ostroseden) FV 10, Overlevnad skog
FV 8, Rida FV 12, Botanik FV 10,
Simma FV 6, Administration FV 10,
Dans FV 7, Heraldik FV 12, Tala
vistrona FV 13, L/S vistrona FV
10, Tala nordvrok FV 10, L/S
nordvrok FV 10, Tala fornvrok
EV 5.
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Frin dir rollpersonerna ir tar firden upp emot en vecka att
ta sig till Trynemarken. Ganglere vet att om man firdas pa den
gamla firdleden si ska man kunna ta sig genom bergen hyfsat
snabbt och triffa pd ett virdshus pa andra sidan. Enligt honom
ska dock bergen vara farliga att vandra i pd grund de hinder man
kan stota pa dir som Slasatroll och Smogsiren. Sjilva firden till
bergen Slasapikarna tar lings med den gamla firdvigen Ssterut




bara en dag. Vigen ir inget annat dn ett par halvt om halvt éver-
vixta vagnsspar, si man forstir att vigen knappt anvinds lingre
utan ir en kvarleva fran en ildre tid.

Slasapikarna
"Slasapikarna namnet pi stenklippan voro,
som vaktade den stigande, och sjunkande solen var dag,
over vilka endast Whotes spjut syntes spira,
och dess fot ner till Narstrinderna nidde.
Pikarnas port vaktad voro,
av smygande slasatroll si skrimmande
att de bar dédens dok,
och deras morka makt sinnet molade,
men dven di Tryhn av fasa tvekade,
andades han mod och monstren motte.

[.]

Ingen f6rr hade ver bergen vandrat,
Ty av tungt mérker, till tjoget fjirdingar fylld,

dir dven ljummet ljus doldes i dimblickan.

Lings firdvigen Tryhn sig sokte,

en fjirding han vandrade,

mérkret tungt var, ljus fanns dir inget.

Varken vad fanns framfér eller vad lag limnat han se kunde.
Tva fjirdingar han vandrade,

moérkret tungt var, ljus fanns dir inget,

varken vad fanns framfor eller vad lig limnat han se kunde””
- Ur singen om Tryhn

Den gamla firdvigen leder fram till Slasapikarnas fot. Dessa
berg ir inte alls sirskilt hoga eller miktiga som minga berg i
Trudvang, men fortfarande leder de upp i okind mark. Massivet
leder frin norr till séder och firdvigen loper tvirsover frin vister
till Sster. Vid bergens borjan ligger sniren titt och de brunak-
tiga klipporna som hgjer sig ir inte alltfor branta utan dppnar sig
som ett kulligt och snirigt landskap som hela tiden blir klippi-
gare till de vandrar i en klippskreva uppfor bergen. Skrevan sling-
rar sig s att det r svirt att se nigon lingre stricka och det finns
manga platser for bakhall. Den blir djupare och djupare och till
slut ndr skrevans viggar héogre in ett dussin famnar (en famn ir
6 fot, motsvarande 1,8 meter). Om spelledaren vill kan denne
hir slinga in ett slumpmissigt mote eller arrangera ett passlige

bakhall.

Bronsporten

Efter nigon timmes fird genom skrevan si slutar den abrupt
dir en enorm och gronmirglad bronsport stir bide stingd och
bommad. Porten stricker sig ett halvt dussin famnar upp och nar
frin ena sidan skrevan till den andra pi en bredd av itta famnar.
Sjilva porten ir helt i brons, men har av tidens tand mirglats
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svirt och den forut si dekorativa ytan har nu nistan helt for-
svunnit under mirgel. Over portens vinstra kant hdjer sig ett
porttorn av bronsticke sten, dven detta mirglat. I porttornets ut-
kik syns det varken ljus eller rorelse.

Bronsporten ir fem fot tjock och ovanpi porten I6per en tre
fot bred ging mellan en fot tjocka bronsvirn som ir tre fot hoga.
Gangen leder frin ena sidan porten till den andra dir den slu-
tar 1 en murken, men bronsfdrstirke tridérr in till porttornet
(dorren har BV 15 och en rollperson behdver tvi lyckade slag
pi motstindstabellen for att 3 upp dérren). Porttornet bestir
av tvd rum. Ett stort utkiksrum varifrin man kan komma ut pa
portgingen. Hela porttornets sida som vetter mot det hill va-
rifrdn rollpersonerna kom har en stor utkik, tre fot hdg och en
famn bred. Denna utkik kan stingas med en avling trilucka. I
rummet finns ett par oanvindbara armborst uppstillda bredvid
utkiken, men ocksa ett bord med ett par pallar, ett par tomma
sovalkover och tva dérrar. En tunn séndermurknad triddrr leder
in till ett smalt avskride dir det endast finns ett hil i vigen att
utfdra sina behov genom. Den andra dérren liknar den som leder
ut pa porten, en murken men bronsforstirke tridérr (BV 15).
Utanfoér denna dorr finns en liten avsats dir det stir ett stort
bronshorn fist i marken och frin avsatsen leder en stentrappa
ner pi andra sidan av porten. Trappan ir huggen direkt ur bergs-
sidan av skrevan.

Pi andra sidan av porten finns invid skrevviggarna tvi stycken
kvarnhjul som uppenbarligen anvinds for att, med kittingar som
I6per bort mot portens mitt, dppna porten. Bredvid varje kvarn-
hjul stir tvi stora stenbumlingar. Kvarnhjulen har endast en
hjulstock som gér rakt igenom hjulet och dirmed kan enbart tvi
personer forsoka driva hjulet samridigt. For att driva ett kvarn-
hjul s3 att det oppnar ena porthalvan krivs det en sammanlagd
styrka pa 70.

Det dubbla paret stenbumlingar som stir vid respektive kvarn-
hjul ir sammanlagt fyra stenhinjor som nu fallit i somn. Om ni-
gon bliser i hornet upp pa avsatsen vid porttornet si ljuder en
dov hornstét som forst inte verkar ha nigon verkan, men efter ett
tag borjar stenbumlingarna rora pa sig. Med ljudet frin malandet
av sten mot sten si vaknar stenhinjorna. Utan vidare order bor-
jar de bada paren vrida pi de bida kvarnhjulen si att portarna
oppnas.

Det enda sittet att ta sig forbi porten ir alltsd ate alla klatcrar
upp pa porten och sedan tar sig igenom porttornet och ner pd
andra sidan. Alternativet ir att endast en klittrar upp och sedan
blaser i hornet s4 att stenhinjorna éppnar porten for resterande
rollpersoner. Att klittra upp for porten invid den hdgra skrevvig-
gen (den dir inte porttornet finns) kriver ett extremt svirt SMI-
slag (-10 pa slaget) for att lyckas. Har en rollperson firdigheten
klittra kan han ligga till firdighetens FV till sin SMI vid slaget.




Om de lyckas kasta upp och fista en dnterhake pa porten s krivs
det endast ett vanligt SMI-slag for att lyckas klitcra upp.

Om rollpersonerna viljer att vicka stenhinjorna si att de opp-
nar portarna kommer de sedan att knuffa igen portarna efter att
alla har kommit igenom och sedan kommer de att iterga till sin
vila invid kvarnhjulen. Om rollpersonerna forsoker konversera
med stenhinjorna si forstir de inte rollpersonernas moderna
sprak och viljer att inte tala med dem. Skulle rollpersonerna at-
tackera dem sa forsvarar de sig utan att tveka.

Stenhinjorna

For linge sedan anvindes dessa fyra stenhinjor for att 6ppna
bronsporten som ledde till Trynemarken. Konung Tryhn den
magnifike lit bygga denna port som en forsvarspost for att ingen
skulle ta sig in till Trynemarken objuden. Stenhinjorna var en
giva frin en sedan linge glomd dvirgakonung. Dock foll hans
rike isir med tiden och stenhinjorna 81l i sdmn nir porten lim-
nades till glomskan.

Stenhinjorna ir grovhuggna stenvarelser som reser sig till
lingd av tva famnar. De ir breda som stora oxar, det knastrar av
sten nir de ror sig och marken vibrerar dir de gir fram. De ror
sig lingsamt. Deras anleten dr knappt urskiljbara i den del av
stenen som utgdr deras huvud. De saknar medvetande (se Jorges
bestiarium s. 129), vilket betyder att de kan leva hur linge som
helst och utfor frimst den uppgift de var skapade for att gora.

Vonga, Flettugrjot, Gneist och Hornblende

Stenhinje. Portoppnare. Ca 1600 ir.

Grundegenskaper: Styrka 38, Fysik 27, Smidighet 5, Storlek 28,
Intelligens 5, Psyke 16, Perception 8, Spiritus 14, Karisma 8
Initiativmod: +3 Forflyttning: L8

Skadebonus: 4T6 Kroppspoing: 110 (TKP-sys: 55)
Stenbumling: (SK 24+5) Attacker FV 12/7, Parering FV 10.
Vapen: Stenbumling (1T6).

Naturligt skydd: Stenhud RV 10

Firdigheter: Slagsmal FV 5, Sliss med stenbumling FV 5, Falla
idvala FV 15,

Férmagor: Immun mot kyla och eld, Mérkersyn.

Slasatrollens trakt

"Det var den gamla tiden di folk fortfarande vandrade rot-
16sa di bergen inte hade nigot namn. De kallades helt enkelt for
stenvigen till solen. Dir nedanfor skulle det bositta sig ett par
bréder, Slojoger och Slase. Medan Slojoger brukade jorden och
skaffade rikeig familj s3 1ig Slase och latade sig i tridets skugga
och lockade frillor. Bida broderna fick stora familjer med tiden.
Ett ar blev det missvixt si att maten inte rickee till for alla. Nir
sd en dag Slojoger och hans familj var ute pd marken och arbe-
tade s bestimde sig Slase for att hans familj skulle ha en fest.
Han sig till att himta mat frin Slojogers forrad och alla Slasarna
it sig mitta och glada. Mot kvillen kom Slojoger och hans familj
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tillbaka, lade mirke till hur forriden hade linsats och sig hur
Slasarna fortfarande lig belitna i trakten. Slojoger hade di fatt
nog av sin broder, tog sin sidesslaga och slog ihjil honom. Resten
av slasarna jagades utan vidare barmhirtighet upp i bergen som
direfter doptes efter dem.

Uppe i bergen fick slasarna erfara att det inte fanns ndgon mat
och dirfor borjade de slass inbérdes. Under dagen strilade dock
solen si kraftfullt dver bergen si att de gémde sig under stenarna
till mérkret kom. Nir de inte slog ihjil varandra for att kunna f3
mat s jagade de vandrare nattetid och lirde sig att dripa dessa
med gift. Med tiden forvandlades de till trollmonster och kallas
idag for slasatroll...”

Den gamla firdvigen som slingrat sig genom skrevan blir bran-
tare och rollpersonerna fir gott klittra bitvis uppfor de brunak-
tiga klipporna. Ndgon timme av médosam klittring senare star
de pa en hojd mellan ett par slasapikar och kan se lingt ut over
bergen. Det ir ett klippigt landskap som lingre bort forsvinner
in i dimma.

Pi berget finns inte sirskilt mycket vixtliv utan hir och var
kan man hitta en flick lav eller en snirig buske, men ingenting
man kan leva av. Bland klipporna finns diremot en hel del skre-
vor dir mycket kan gomma sig och det borde hilla rollpersonerna
vaksamma mot bakhall. Ganglere manar p3 och menar att detta
ir en farlig trake att gdra annat dn att skynda framar i. Samtidige
varnar han for éverfall av slasatroll utan att egentligen veta vad
dessa ir for nigra.

Dock kommer de inte att stota pd nigot bakhall eller nigot
levande under hela dagen utan kan sl4 lager i en liten skreva. Har
uppe blir det relativt kallt under natten och om rollpersonerna
inte samlat ved under ett par timmar eller har haft med sig virke
s& kommer de att sakna en eld att virma sig med.

Under natten kommer de att bli attackerade av slasatroll oav-
sett om de slir liger eller gir vidare for att komma si lingt som
mojligt. Har de slagit liger och har nattvakt kommer slasatrollen
att forsdka overrumla nattvakten. Om de gir vidare s Sverfal-
ler de frin alla hill innan rollpersonerna kommer fram till dim-
blickan. Attacken gérs av 1T6+4 slasatroll.

Slasatrollen attackerar genom att hugga mot fiendens ben
med sina klingor si att de inte kan springa ivig samtidigt som
deras offer di blir forgiftade av de rostiga klingornas gift. Diref-
ter hoppar de pi eller drar ner sina motstindare i en skreva dir
de kan ligga och sjilvdé medan de ger sig pa nista motstindare.
Under striden avger de ett stridsvril som snarast liknar ett upp-
repat visslande tjut.

Alla slasatroll ir sma bergstroll och deras klingor dryper av
giftig vitska. Deras gift ir otroligt farligt och minga ginger for-




litar de sig pa att giftet ska ta hand om deras motstindare innan
de kan ita ifred och ta med sig foda hem. Slasegiftet ir ett starke
funktionsnedsittande gift med STY 17. Detta gift ir egentligen
en mycket potent avart till skuugacksblodet. Det finns dock ett
motgift till detta gift och det ir vad som konstigt nog blivit kal-
lat drakaska. Drakaska ir egentligen askan frin uppbrind vitlav
som varit indrinke i skuugacksblodet. For att utvinna tillrick-
ligt med motgift krivs det att ett stycke indrinke vitla, stor som
en handflata, ligger 6ver Sppen eld i dtminstone en minut innan
man fir tillrickligt mycket aska for att bota giftet. Askan kan
antingen tuggas eller blandas med vatten och drickas, vartefter
det tar 1T10 SR innan giftet har blivit helt neutraliserat. Nir
giftet ir borta ur kroppen férsvinner alla symptom utan de som
blivit permanenta (se funktionsnedsittande gifter i DoD6Rev
sidan 205).

Slasatrollen

Dessa ir hemska bastjurs som bor i skrevor och under stérre
klippblock i bergen Slasapikarna. De tycks vara en blandning
mellan nigot vagt skogstrollsliknande och helt bindgalna bergre-
sar. Dess hirdade hud ir antingen brunaktig eller stenlik till
firgen och dess kroppsbyggnad piminner om en hukad bastjur
med dilig hallning. Varelsen kan mita tminstone sju fot om den
stricker pd sig men di den i princip alltid hiller sig hukad eller
ihopkrupen ir den inte hégre dn en meter. Till kroppsbyggnaden
ir den senig och tanigt byggd. Dess fotter ir oproportionerligt
stora och férsedda med klor; dess armar ir muskulésa och slutar
i stora kloférsedda labbar som oftast hiller i ett par forgiftade
klingor. Dess ansikte dr mer avlingt in ett trolls, dess kift inne-
héller kraftfulla tinder och i pannan kan de bergsreseliknande
hornen synas. Dess 6gon ir smala och gula. De har ofta kraftig
behiring over nacke och rygg som ir smalt och spretigt, rotlik-
nande mérke hir pa skallen och lavaktig éver ryggen. Slasatrollen
kan se i morker, men saknar magisk morkersyn vilket gor att de
héller sig ifrin dimblickan. Dessa varelser ir ytterst revirstyrda
och kan attackera varandra om en annan flock kommer in p3 fel
omrade. Minga slasatroll har dirfor jagats in av andra i dim-
blickan och pa detta sitt finns det slasatroll som funnits sin vig
till andra sidan bergen.

Slasatroll

Urstam: Bastjurs

Hemvist: Berg

Vanlighet: Mycket sillsynt

Grundegenskaper

STY 15

FYS 17

SMI 13

STO 14

INT 7

PER 14

PSY 8
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SPI 10

KAR 7

TKP-sys 20

TKP 39
Typalder: 30 ar
Maxalder: 60 ar
Initiativmod: -1
Skrickfakror: Ingen
Skadebonus: 1T3
Forflyttning: Land 14 m
Narurligt skydd: RV 1 (hirdat och segt skinn)

Stridskapacitet

Huggare

SK 23 (15+8), attacker FV 10/8/5. Tva vapen SK +8, attacker FV 8.
Firdigheter

Gémma sig FV 14, Smyga FV 10, Spara FV 8, Slagsmil FV 10, Enhandsfat-
tade svird FV 8, Tva vapen FV 8, Tala trolliska FV 7.

Formagor

Mérkersyn, Oridd.

Om rollpersonerna antingen inte fir nog av striden med slasa-
trollen eller motstindet blir for litet si kan SL introducera slase-
monstret som bor en bit bort i en djup skreva, lingt in i en mérk
grotta. Men annars kan rollpersonerna nista dag firdas vidare
over den klippiga marken och ta sig runt djupa skrevor for att si
sminingom vandra in i dimblickan.

Slasemonstret (Drahixa)

Enligt historien slogs Slase ihjil av sin broder, men hans fa-
voritfrilla flydde med de andra upp i bergen. Det sigs att det var
hon som gav giftet till slasatrollen och férmérkade deras sinnen.
Egentligen ir detta en enorm och galen skuugacks. En ging for
linge sedan krilade hon in i grottan for att férvandla sig frin
primitiv varelse till en fullfjittrad skuugacks, men under dvalan
vixte hon till sidan storlek att hon inte lingre kunde komma ut
ur den grottan hon tagit sig in i. I fasa tappade hon férstindet di
hon sig all kunskap som virlden hade att erbjuda falla utanfor
hennes grepp. Med sorgsna tjut kallade hon till sig de bastjurs
som fanns i bergen och fick dem att mata henne. Fér att ge trol-
len storre lycka i sin jake har hon forlinat dem med sitt blod.
Uraldrig lever hon in idag som ett fasansfullt monstrum, ledare
for och dyrkad av alla slasatrollen. Langt in i en mérk grotta lig-
ger slasemonstret och ruvar. Hon utnyttjar girna morkret och
ligger still och tyst till hennes byte ir alldeles nira di hon inte
lingre kan motst3 att kurra med ett dovt visande ljud innan hon
anfaller, Slasemonstret ska bara anvindas i nédfall om det ir sa
att de vanliga slasatrollen inte bjuder nigot motstind av nigon
besynnerlig anledning.

Drahixa
Skuugacks. Ca 400 ir.




Grundegenskaper: Styrka 26, Fysik 26, Smidighet 10, Storlek 29,
Intelligens 10, Psyke 18, Perception 12, Spiritus 22, Karisma 6
Forflyttning: Land 20 m

Skadebonus: 3T6 Kroppspoing: 114 (TKP-sys: 57)

Klor, attacker FV 11/10/10, skada 1T8+2+SB (iven gift pa
detta).

Naturligt skydd: Hirdat och segt fjill RV 4.

Firdigheter: Slagsmil FV 10, Giftkunskap FV 5, Smyga FV 10,
Gémma sig FV 10, Tala trolliska FV' 10, Tala drakiska FV 10.
Férmagor: Gift (funktionsnedsittande, STY 17), Mérkersyn.

Dimblickan

Nir dventyrarna vandrat i bergen i en eller ett par dagar si ser
de en mérk dimma lingre fram. Den stricker sig éver bergsland-
skapet s lingt dgat kan se och iven om kraftiga vindar sveper
over de hdga bergen si tycks dimman ligga oberdrd av vider. De
kan varken se in i den, igenom den eller om nigot finns inuti
den.

Dimblickan fungerar som ett magiskt mérker vilket betyder
att de med vanlig syn, nattsyn och mérkersyn inte ser ett smack
i dimman. Fér att kunna se nigot krivs magisk mérkersyn. Na-
turligtvis kan de forsdka att anvinda lykeor, facklor eller andra
belysningsmedel men dessa kommer man bara att skénja frin
en meters avstind och siledes inte fi nigon hjilp av nir de ska
vandra genom dimman. Dimman ir ingen illusion eller avbild
utan ir ett morker skapat for linge sedan nir kaosgudarna fort-
farande hirjade fritt i virlden. Dimman gir inte att skingra med
nigon besvirjelse. Besvirjelsen Ljus neutraliserar morkret sd att
det inom besvirjelsens rickvidd blir normalt ljus, det vill siga
dagsljus om det ir dag och nattmérker om det r natt. Besvir-
jelserna Morkersyn, Normalsyn och maktbénen Guds 6ga (om
den ger tillging till morkersyn) gor att man kan se genom dim-
man som om den bara var ett tocken, en tunn sldja runt omkring.
Eldbesvirjelseer och Karta ger inget resultat, det vill siga att eld
lyser upp lika mycket som vanliga facklor, nistan obefintligt, och
besvirjelsen Karta ger besvirjaren en bild av mérker. Maktbénen
Mérker till ljus fungerar inom sin rickvidd. Den alviska formi-
gan Ljus/Maérker ir verkningslés.

Dimblickan stricker sig ett halvt dussin mil 6ver till andra
sidan berget och dnnu lingre Sver dess rygg. Vandringen kom-
mer siledes att ta dryga tre dygn om de spatserar pd i den olin-
diga terringen utan fruktan for att ramla ner i skrevor och dylik.
Utan majlighet att se dr det nistintill omajligt att ta sig dver utan
di kommer de att forlora orienteringen och gi vilse i mérkret for
att aldrig hitta ut. Det enda sittet att ta sig igenom ir i princip
att ha en trollkar] eller en helig man som kan leda vigen, tink
dock pd att visa besvirjelser och béner bara lyser upp en liten
area och siledes inte ir till sd stor hjilp for att navigera sig dver
stora omraden.

For att inte tappa bort varandra kan de lat knyta fast varandra

[E: ' . _1‘;-,_'""_'..' -

i ett rep och om de inte kommer pa det sjilva kommer Ganglere
att foresla detta. Alla som inte kan se men inda gir i mdrkret ska
sla ett SMI-slag varje dag som gar. Misslyckas slaget s4 har roll-
personen under dagen trampat snett eller tappat balansen eller
liknande och dragit sig 1T4 KP skada som rustning inte skyd-

dar emot.

Smogsirenerna

Nir iventyrarna vandrat i mellan en halv dag till en dag si
borjar de hora liten frin morkret. Forst ar det svart att hora vad
det r for nigot, men snart blir ljuden hogre och hogre. Det ir
sorgliga, men vackra réster som hymniske letar sig fram genom
morkret. Singen kommer hela tiden att hilla sig p3 avstind och
forsoka locka rollpersonerna till sig. Det krivs ett lyckat slag
mot PSY for att inte omedvetet bérja folja de lockande tonerna.
Sangen kommer ifran flera stillen och det tycks lika ritt att f5lja
en rost som en annan. Det enklaste sittet att undvika dessa ir att
stoppa sina 6ron med ndgot dimpat material, men iven di kan
de sorgliga rdsterna klinga igenom och rollpersonen behover di
lyckas med ett mycket litt PSY-slag (+5) for att inte avvika frin
den tinka rutten. Dessa slag miste de sli en ging per dag.

En rollperson som kan se genom dimblickan kommer inte att
storas av de sorgliga stimmorna di denne mer bryr sig om vad
hon ser. Runt omkring sillskapet kretsar frvridna andar med
ihalig blick och skrickinjagande uppenbarelse. Vinden som bla-
ser ir dessa andrar som sliter i deras klider for att fi dem att fSlja
dit de vill ta dem. Denna insikt gor att en rollperson behdver sli
ett slag pa skricktabellen med en skrickfaktor pd +6.

Dessa smogsirener kommer aldrig att skada rollpersonerna
di de inte har sirskilt mycket fysisk kraft och heller kan de inte
bli skadade av fysiska attacker. Alla sitt att fordriva ligre oddda
kommer 4ven att fungera pa smogsirenerna. Problemet ir att ju
lingre de gir desto fler smogsirener stoter de pa for i dimblickan
finns det fullt utav dessa. Smogsirenerna ir andarna efter déda
vandrare som gitt vilse i morkret och déte sviltddden. De forss-
ker nu locka de enda levande som finns i mérkret att folja med
till deras kvarlevor for att fi dem att plocka med dem utifrin
dimblickan. Detta ir inte uppenbart utan kommer istillet att
leda till att rollpersonerna vandrar vilse nir de foljer de olika
smogsirenernas sing ifall de inte forsoker avskirma sig.

Har rollpersonerna gitt vilse pa detta sitt maste de navigera
sig efter stjirnorna, ménen eller solen for att komma ritt igen
och detta kan de endast genom att kunna se igenom dimblickan
(exempelvis med magisk morkersyn).

Minoxandarna

Om idventyrarna har lyckats ta sig till den femte milen av
dimblickan kommer smogsirenernas sorgsna klagan att blekna
och de kommer dterigen att vandra endast med vinden i deras
oron. Men det drdjer inte mer in ett par timmar innan de hor




ett trummande ljud framover. Ju nirmare de kommer desto ho-
gre blir trummandet och 4ven de med stoppning i éronhdlorna
undkommer inte det rytmiska dundrandet. Forst nir de ir nira
kommer ljudet att avslutas och bytas ut mot obehaglig tystnad.
Den eller de rollpersoner som kan se ut genom dimblickan kan
nu se hur en hel armé av andelika minoxar har rért sig fram pa
led och nu star tyst och stilla i vintan pi ett tecken.

Oavsett vad rollpersonerna gor i det liget kommer den frim-
ste av minoxarna utstdta ett frukeansvirt dddsskri som kommer
att foljas upp av resterande armé. Sa fasansfulle r skriet att alla
rollpersonerna miste sla ett vildigt svirt PSY-slag (-5) for att
overhuvudtaget fi agera. De som misslyckas paralyseras, deras
kroppar forfryses av skrick medan ovriga kan slinga sig hand-
16st i de smala och liga skrevor som marken har att erbjuda som
skydd. For efter skriket gor hela minoxarmén en rusande bir-
sirksattack mot sillskapet. Nir de slir in i rollpersonerna ser
de hur de enorma yxorna sveper dver dem, men da de inte ir
fysiska glider de bara igenom med isande kyla titt f6ljd. De som
inte lyckas undvika genom att tidigare lyckas med ett PSY-slag
kommer att kiinna kylan sla igenom deras kroppar och hur dessa
minoxar sliter kraft frin deras kroppar i sitt anfall, vilket betyder
att yxhuggen téommer dem pa liv och drar 1T6 SPI permanent
per rollperson. Lika snabbt som anfallet kommer ir det 6ver och
minoxarna har dragit forbi.

Dessa minoxar ir liksom smogsirenerna folk som gitt vilse i
dimblickan, men di smogsirenerna var ensamma vandrare eller
mindre sillskap var minoxerna ett folk som vandrade upp i ber-
gen fOr att erdvra och det fortsitter de med i doden.
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"Ett virdshus invid vattnets kant funnes,

dir virden ett gott liv levde.

Slaktstugan var for henne gjord sivil som det lagda taket;
de milade krukorna var for henne gjorda

savil som de gyllene blomster invid husets kant.

Hennes anlete var tickt av en sléja...”

- Ur singen om Tryhn

Vid Slasapikarnas 8stra brant vetter en liten gird ut mot Mor-
kertriskets stilla vatten. Garden har funnits dir minga hundra
ir och forr i tiden var det ett virdshus dit mingen vandrare tog
sig i sin fird norrut mot nya handelsomriden och krigsdrabbade
trakter. Virdshuset dgdes i forna tider av en slike beslojade kvin-
nor som serverade forbipasserade mat och dryck, och lit dem
overnatta. Ofta fanns det en gammal kvinna dir, en medelilders
virdinna och ett par yngre flickor som serverade sillskapen. Att
det inte fanns nigra min tillhérde traditionen da de karlar vil-
signade med bittre utseende kunde komma undan notan genom
att befrukta virdinnan. Ingen man fick dock se kvinnorna utan
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sléjor da de ville halla sin hirkomst hemlig. P4 det viset kunde
ingen man hivda att han var fader till ndgon av kvinnorna och
dirmed inte hivda nigon arvsritt. De min som kom dit i tron
att enbart fi ett nyp misstog sig rejilt och kunde av en sidan
férolimpning finna sig dripta under slakthusbinken.

Under flera sekel skulle det vara en sirdeles mystisk plats dir
hemlighetsfulla kvinnor serverade vandrare, men for tre decen-
nier sedan utbrét allvarliga former av lungsot i omradet och han-
delsvigen stingdes av. Manga av kvinnorna i virdshuset dog i
sjukdomen och husets popularitet f3ll i graven. Nir si tre fred-
16sa, stormlindska min flytt norrut frin de sddra byarna ham-
nade de vid virdshuset dir de med vild gifte in sig och tog over
huset. Dessa min var Galge Hunding, hans bror Stét-Norakh
och Galges son Olker.

Nu for tiden idr girden inte ett virdshus lingre utan endast en
gird dir galgarna lever. Galge har trillat av pinn och dirfor har
hans son Galge-Olker Galgeson tagit éver girden. Han har gift
sig med den forra virdinnans dotter Sidris som har fict kallelse-
namnet Smorblonda Sidris efter sitt gulblonda, vackra hir (som
egentligen ir stripigt och rittblont). Galges bror Stét-Norakh
lever 4n men bérjar bli till dren. Han sitter mest utanfor huset i
en stol och roker pa en pipa. Galge-Olker och Sidris har fitt en
son tillsammans som de dépt till Sjolf.

Galgarna har lirt sig att ta vara pa sig sjilva och dven da de
kan tyckas riktigt gistfria ir de egentligen ingenting annat dn ré-
varpack och mérdare. Detta kommer de givetvis inte att tala om
for rollpersonerna utan det ska de bittert f3 erfara.

Gérden ligger invid en bergsknall s att man i princip kan ta
ett steg frin bergshillen rake ner pa husets gristak. Huset ir en
lang korstimrad stuga med stengrund och tva rékgingar. Ett par
drakvingar har blivit ditsatta i efterhand liksom ett par snidade
syllstockar. Stengrunden tyder pd att huset en ging skapats av
vilbirgat folk. Mot den huvudsakliga byggnaden ligger dven ett
fahus och ett slakthus. Runt fihuset ligger en liten hénsgard
omgirdad av ett meterhdgt staket. Husen och en éppen gard ar
omgirdad med en knihog stenmur. P4 girden ligger det timmer
som delvis blivit upphuggen och ett par vagnar varav en ir trasig
star invid stenmuren. Frin girden 16per en vig sdder ut och en
nistan igenvuxen vig norrut. Bara ett stenkast ifrin girden ligger
Morkertriskets stilla vatten dir det finns en bastant brygga men
ingen bit.

Nir dventyrarna kommer dit si borjar det bli sent pa efter-
middagen. Utanfor girdshuset sitter Stdt-Norakh och réoker pa
sin pipa. Om rollpersonerna hilsar si nickar han bara p4 huvu-
det och puffar vidare pa sin pipa. I samma stund som de kom-
mer traskandes mot girden ligger de mirke till Sjolf Honsbane
komma giende frin norrvigen. Han lunkar svettig in pd girden
och vilter av sig en sick frin ryggen, en viska frin midjan och




ett tungt armborst som han burit pa. Sedan reser han pa sig och
hilsar rollpersonerna vilkomna till Galgagird.

Sjolf kan beritta att det finns en hel del slasatroll norréver i
bergslandet som lyckats ta sig igenom dimblickan och man kan
fa en bra slant for drakaska, skuugacksblodet sivil som trollskal-
larna. Det sista sidger han medan han drar fram ett slasatroll frin
sicken han burit pd ryggen och drar bort den mot huggkubben
for att yxa av huvudet. Han undrar vad rollpersonerna gér hir
och om de hir pa girden kan hjilpa till med nigot.

Pi girden kan de fA tag pd drakaska for 30 silvermynt per dos.
De kan iven fi mojlighet till Svernattning for 4 silvermynt per
person och natt. Maten kostar 4 silvermynt per portion och di
serveras mest grot och trikig stuvning. Om de vill firdas ver
Mérkertrisket si menar Sjolf att de kan kalla pa firjkarlen. Det
kostar 10 silvermynt per person att firdas dver Morkertrisket.

Rollpersonerna bjuds in i huset efter att Sjolf ar klar med sin
trollslakt. Dir inne ir det dunkelt och tyst. Smérblonda Sidris
tassar omkring och ordnar med kvillsvarden. Lingre bort ligger
Galge-Olker och sover sin eftermiddagslur. Sjolf menar att de
ska hilla liga roster d hans far ar trdte efter ate ha huggit ved
och matat djuren hela dagen. Inne i huset hinger fina draperier
lings viggarna och vid takbjilkarna ir fina skoldar och vapen
uppsatta. De kan sli sig ner vid ett fint laingbord i snidad ek dar
de bjuds pa 8l. Sjolf talar girna om det ena och det andra och
kan bland annat beritta sagan om Slasapikarna. Om de frigar
hur de kan ha si fina saker i huset si berittar Sjolf att hans slike
har varit rik, men nir norra leden stingde ner si lever de det som
finns kvar (detta ir egentligen en 16gn da alla fina saker ir sidant
de erhillit genom att réva och doda folk).

Vid middagen stiger Galge-Olker upp och han blir glad «ill
huméret av att det kommit nytt besok till huset. Han hor girna
historier fran vistra sidan av bergen. Om de underhiller honom
med hejdlésa historier blir han pa innu bittre humér och be-
stimmer sig for att de kan fi Svernatta utan kostnad. Om de
inte siger si mycket kommer han sjilv att beritta om hur gri-
sarna brakar i fihuset, om smogsirenerna i dimblicket dir hans
styvmor forsvann for flera ar sedan och alla dumtrutar i de sddra
byarna. Frigar rollpersonerna om trisket kan han bara beritta
att det ir ett farlige stille som firjkarlen kinner till bittre. Ho-
nom kan de fi triffa om de ska ut i trisket enligt Galge-Olker.
Det enda han vet om trisket ir att det finns fullt av korstroll och
lykegubbar dir. Om de frigar om Trynemynt kan han beritta att
det finns rykten om att det bortom trisket ska finnas en vacker
dal dir som ir si gudalik att gyllene ipplen vixer pa triden och
griset ir silverglimmande. Han vet inte om det finns nigon san-
ning i dessa rykten, men han menar att dir regnbigen har sin
fot dir ligger porten till gudarnas virld och en sidan port kom-
mer inte att vara osmyckad (detta ir historier han berittar for
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att locka folk att vilja dka ut i trisket av den anledningen som
berittas under Mérkertrisket, se nedan).

Om rollpersonerna vill till Trynemarken maiste de ta sig ge-
nom Morkertrisket. Sjolf erbjuder sig att kalla pa firjkarlen vid
gryningen. Nir de sedan i dagbrickningen star pd bryggan sa har
Sjolf med sig en fackla som han viftar fram och tillbaka ovan-
for sitt huvud. Efter en stund kan de se en smal men avling bat
komma glidande genom triskdimman och pa baten stir en mérk
och ihopsjunken gestalt. Nir biten glider in till bryggan kan de
se att det dr Stdt-Norakh som stir pd biten. Sjolf skrattar bara
till om de verkar forvinade och dnskar dem lycka till pa firden.

Stét-Norakh hade gatt upp tidigare och himtat biten lingre
norrut dir den ligger gémd i vassen. Den har legat gémd dir si
att ingen ska ta den frin bryggan utan deras samtycke.

Galge-Olker Galgeson

Han ir en bred och skiggig karl med ett runt, rodflammigt
ansikte. Hans hér ar lingt, morke och slitet och det har pa de
flesta stillen borjat tappa firgen. Han har tjocka smackande lip-
par och en kliande potatisnisa. Galge-Olker gir klidd i en fint
broderad tunika som ir alldeles for kort i drmarna. Till sittet ir
han en gladlynt och pratglad person som blir sirdeles irriterad av
feta husflugor. Nir flugorna retat honom tillrickligt linge runt
hans viftande s fingar han en fluga i niven, suger in i munnen,
tuggar och sviljer, varpd han skrockar férnéjt. Sin hustru hunsar
han omkring som boskap.

Galge-Olker Galgeson

Minniska. Baneman. 53 ir.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 12, Smidighet 13, Storlek 13,
Intelligens 11, Psyke 15, Perception 12, Spiritus 10, Karisma 12
Initiativmod: -1 Forflyttning: L13

Skadebonus: +1T3 Kroppspoing: 40 (TKP-sys: 20)
Stickvapen: (SK 13+10) Attacker FV 8/8 Parering FV 7.
Vapen: Kortsvird (1T8+2).

Rustning: -

Firdigheter: Smyga FV 10, Stickvapen FV 10, Extraktkunskap
FV 8, Gémma sig FV 10, Hantera fillor FV 5, Undre virlden
FV 6, Virdera FV 10, Tala nordvrok FV 11.

Smoérblonda Sidris

"Hon ir from som ett lamm och vek som smér,” brukar Gal-
ge-Olker siga di och di. Smérblonda Sidris kallas si pa grund
av sitt gulblonda, vackra hir enligt hennes nira och kira, men
egentligen har hon tunt, rattblont hir utan sirskild lyster. Var
man in ser henne gir hon besldjad med ett halvtransparent dok
som gor att man kan skymta ett ansikte dirunder utan att verk-
ligen se det. Sidris hiller tyst di hon varken har nigon att siga
eller ir intresserad av att konversera. Hennes tystnad ir dven ni-
got hon lirt sig r bist for henne i lingden d hon slipper slinga
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ur sig en groda som ger henne en 6rfil av Galge-Olker. Dirfor ar
hon tillbakadragen och ointresserad.

Smorblonda Sidris

Minniska. Tjuv. 46 ir.

Grundegenskaper: Styrka 9, Fysik 12, Smidighet 14, Storlek 11,
Intelligens 11, Psyke 8, Perception 14, Spiritus 12, Karisma 11
Initiativmod: -1 Férflyttning: L13

Kroppspoing: 31 (TKP-sys: 16)

Stickvapen: (SK 12+8) Attacker FV 10 Parering FV 10.
Vapen: Dolk (1T6+2).

Rustning: -

Firdigheter: Smyga FV 12, Stickvapen FV 8, Sgjila féremil FV
12, Gémma sig FV 10, Finna dolda ting FV 10, Undre virlden
FV 4, Virdera FV 12, Tala vistréna FV 11, Tala nordvrok FV
11.

Sjolf Honsbane

Han fick sitt namn av att han redan som en liten grabb tyckte
om att doda girdens hons. P4 dldre dagar har han mer vett i skal-
len och later hénsen vara di han har fullt upp med slasatrollen.
Sjolf ir en stor och vilbyggd man med rigblont har efter sin mor
och stor, kliande nisa efter sin far. Han gir klidd i méork lider-
rustning och har ett tungt armborst pa ryggen och en skiggyxa
inom rickhill. Liksom sin far dr han en pratglad sille och visslar
girna en trudelutt pa sina vandringar.

Sjolf Honsbane

Minniska. Krigsman. 30 4r.

Grundegenskaper: Styrka 15, Fysik 13, Smidighet 13, Storlek 17,
Intelligens 10, Psyke 13, Perception 10, Spiritus 7, Karisma 10
Initiativmod: -1 Férflyttning: L15

Skadebonus: +1T6 Kroppspoing: 58 (TKP-sys: 29)
Enhandsfattade yxor: (SK 14+10) Attacker FV 10/6 Parering
FV 8. Skéld: (SK +10) FV 10

Armborst: (SK 14+12) Attacker FV 20

Vapen: Skiggyxa (3T6+1), Tungt armborst (2T8+8).
Rustning: Lider RV 3.

Firdigheter: Kroppsbyggnad FV 6, Rustningsteknik FV 3, En-
handsfattade yxor FV 10, Armborst FV 12, Sma skoldar FV 10,
Geografi FV 4, Slagsmal FV 10, Kunskap om slasatroll FV 10,
Overlevnad berg FV 8, Simma FV 8, Tala nordvrok FV 10.

Stét-Norakh

For att vara en rikeigt gammal gubbe dr Stot-Norakh inda
ritt rorlig utav sig. Normalt sitter han still pa en bink utanfor
stugan och rdker, men nir han vil fir for sig att gi en sving har
han inga problem med det ildern till trots. Han kallades Stot-
Norakh fér att han under sina unga dagar var skicklig med dol-
ken, och under sina ildre dagar for att han dr bra med stdren till
biten. Han har langt vitt hir och vitt skigg och en rynkig panna.
Hans fingrar som haller pipan ir knotiga och hans blick ir tréee.

Stét-Norakh gir klidd i gamla, slitna gré klider och har en ling,
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grd kapa pd sig for att skydda sig mot fukten nir han for biten
dver trisket.

St6t-Norakh

Minniska. Stritrovare, 74 ir.

Grundegenskaper: Styrka 9, Fysik 8, Smidighet 12, Storlek 15,
Intelligens 12, Psyke 16, Perception 7, Spiritus 11, Karisma 10

Forflytening: L14

Kroppspoing: 39 (TKP-sys: 20)

Stickvapen: (SK 10+12) Attacker FV 12/10.

Stingvapen: (SK 10+10) Attacker FV 10/10.

Vapen: Dolk (1T8+2), Stor (1T8)

Rustning: -

Firdigheter: Stickvapen FV 12, Stingvapen FV 10, Slagsmal
FV 10, Gémma sig FV 8, Hantera fillor FV 3, Undre virlden
EV 3, Ovetlevnad triskmark FV 12, Simma FV 10, Tala nord-
vrok FV 12.

Mrkeertrasket

"Den besldjade virden till Tryhn sade:

En firdvig har dir aldrig funnits,

ingen har sedan frglomda tider detta vatten korsat.
Endast Whote sjilv dirdver vandrat,

Men férutom honom vem kan éver fara!

Firden ir svir, dess vig forradisk

och mellan, déden like en himsko ligger”’

- Ur singen om Tryhn.

Det ir Stot-Norakh som ir firjkarlen. Endast han vet hur
man firdas over trisket, vilket han avsldjar vid ett muntert till-
falle. Han stdr lingst bak i biten och anvinder en ling stor for
att fora biten genom trisket. Han kommer endast att tala nir
han behéver svara pa dventyrarnas frigor och han svarar di mest
med svar som egentligen inte betyder nigot. Om de exempelvis
frigar om farorna i trisket si siger han att de ir minga och dod-
liga, om de frigar om vigen genom trisket si siger han att den ar
lang och kringlig. Den enda egentliga information som han ger
ir att de miste Gvernatta ett par dagar ute i trisket, men det ir
ingen fara d4 han kiinner till ett par fina triskplitear.

Biten ir inte bredare 4n en halv famn men den ir dryga tre
famnar ling sa det finns gott om plats for sex personer och deras
packning. Diremot finns det inte si mycket rorelseutrymme eller
mojlighet till aktivitet. Biten licker in lite lingst fram s den som
sitter dar kan gott och vil skopa ur lite om denne inte vill fa sin
packning genomsur.

Aven di Stdt-Norakh framstir som en firjkarl ir han en
gammal stritrdvare och galgarna har haft sillskap tidigare som
de bade rovat och sett till att dripa. Hans intentioner ir mérka




dven om han alls inte avsldjar detta. Galgarnas plan ir att fora
iventyrarna till en triskplite till natten dir de dvernattar. Mite i
natten kommer Stét-Norakh att smyga ner till biten och limna
on utan rollpersonerna. Direfter ir tanken att rollpersonerna an-
tingen ska sjilvdd ute pa triskplitten eller bli dripta av lykegub-
bar. Galgarnas tanke ir att nir de dott si kan de plundras och
ge familjen lite mer rikedom. Blir de nerdragna av lyktgubbar si
far Stot-Norakh helt enkelt dragga om nigot virdeforemal gite
forlorat,

Trasket ir stilla och tyst. Det enda som hérs ir storens plas-
kande och flugors surrande. Vattnet ir mérke och pd sina hill
fyllt med sly. En och en annan stinkpadda kan héras kvika ute i
trisket. I luften finns det stora samlingar med myggor och flugor
som finner extra stor glidje i att irriterande surra runt rollperso-
nerna och sitta sig i deras ansikte och hir. Aven om trisket ger
en kinsla av 6dslighet s3 ligger en dimma Sver vattnet och det ar
svart att se nigon lingre bit. Stot-Norakh kan meddela de som
tvittar sig i vattnet att det finns gott om klumpmask som kryper
upp under huden och livnir sig pa blod.

Gamle mjilthugg

Nir nigon héller en hand nere i triskets vatten si avslojar
Stot-Norakh att det bor en triskdrake i vattnet som férur har
rycke vattenglada typer ur biten. D4 kan rollpersonerna se hur
vattnet krusar sig i nirheten av baten. Det krusar sig linge och
vil och vid nigot tillfille gungar biten till av en svallvig som bil-
dats lingre bort i dimman. Han kan beritta att han kallar den
Gamle mjilthugg for den har funnits hir i trisket inda sedan
han kom dit och det ir inte ett litet tag det. Under firden till tri-
skplitten fir de dock inte se mer av detta monster dven om Stét-
Norakh berittar om hur han sett besten slita nyfikna i stycken
med sina sylvassa tinder.

Detta ir egentligen ingen triskdrake utan en enorm sjéorm.
Den ir stdrre dn en vanlig sjdorm och har vixe till den statliga
lingden av hela 25 meter. Den har svarta fjill med stora inslag
av bruna flickar. Under vattenytan ir den i princip omdjlig att
uppticka. Ormen dr gammal och har ménga irr. Dess vinstra
6ga saknas och en liten bit av underkiken har blivit avhuggen,
men dess kift dr inda fylld med sylvassa tinder.

Gamle mjilthugg attackerar inte biten under firden, men
lockas alldeles f6r mkt om nigon minniska skulle hamna i vatt-
net. Normalt sett attackerar den underifrin och syns inte si
mycket ovanfor ytan utan drar ner sitt offer till bottnen dir den
biter eller kramar livet ur det. En person som hamnar i vattnet
har i princip ingen chans att éverleva en konfrontation med or-
men. Eftersom Gamle mjilthugg ska vara med i slutet pa dven-
tyret s dr det viktigt att den inte blir alltfor skadad om det visar
sig att rollpersonerna ir pi jakt efter den och har ruskig tur. Om
rollpersonerna forsdker att hilla sig undan jitteormen si lit dem

nigon ging di och di se dess brunflickiga fjillkropp svepa forbi
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i det morka vattnet ett par ginger sd att de verkligen ir medvetna
om jitteormens existens.

Gamle mjilthugg

Sjoorm. Ca 400 ir.

Grundegenskaper: Styrka 32, Fysik 20, Smidighet 14, Storlek 45,
Intelligens 6, Psyke 14, Perception 10, Spiritus 2, Karisma 4
Initiativmod: -1 Forflyttning: Vatten 25 m

Skadebonus: 5T6 Kroppspoing: 120 (TKP-sys: 60)
Skrickfaktor: +4

Bett FV 11, skada 1T6+% SB

Kramning, skada enbart SB

Naturligt skydd: Fjill RV 6

Firdigheter: Slingra FV 14.

Férmagor: Kamouflage (Se Jorges bestiarium sidan 76).

Ormen kan i varje SR antingen vilja att anfalla med sitt bett
eller forsoka att slingra sig runt sitt byte. For att lyckas slingra sig
runt nigon maste ormen sli ett lyckat firdighetsslag med firdig-
heten Slingra. Lyckas ormen har offret fingats i ormens kraftiga
grepp och kan endast bryta sig fri genom att méta ormens STY
med sin egen pd motstindstabellen. For varje extra person som
hjilper till for att binda loss det fingade offret liggs varje hjil-
pandes STY/2 ¢ill STY for slaget pA motstindstabellen. Varje
SR som ormen har nigon i sitt grepp kan den vilja att anfalla
med sitt bett med +5 pa site firdighetsvirde eller krama livet ur
offret.

Triisk.PLii‘c‘ceN

Mot kvillningen glider biten in mot en torrare plats i trisket.
Det ir en lerig, liten & fylld med triskgris. On ir inte mer in
femton ginger femton meter stor si det finns inte mycket plats
att gdra annat in stricka sig pa efter att ha suttit i biten hela
dagen. Stot-Norakh later biten glida upp lite i leran pé ena sidan
on si att den sitter dir utan att sjilvmant glida ut igen. Pd én
finns inte sirskilt mycket liv utan enbart lite smkryp som flugor
och spindlar.

Efter ett mal mat och lite virme framfér en liten brasa si blir
det dags att sova. Stdt-Norakh erbjuder sig att hjilpa till med
nattvakten om de bestimmer sig for att ha en sidan. Han menar
att han dnda har si svirt att sova pa gamla dagar. Om han fir en
nattvakt kommer han under den att smyga bort mot baten och
limna 6n. Om han inte fir en nattvakt si kommer han att limna
sillskapet mitt i natten. Om nigon eldvakt undrar var han ir pd
vig sd siger han bara att en gammal man miste litta p blisan.
Istallet gir han ut i mérkret varefter han tar baten och limnar
on.

Om rollpersonerna dr grymt misstinksamma kan de ha en
mojlighet att stoppa honom, men forslagsvis kommer han un-




dan mitt framfor 6gonen pa dem eller si vaknar de nista morgon
alldeles dvergivna. Stét-Norakh kommer inte att dtervinda for-
rin efter en vecka for att se om de har détt. Om de fortfarande
lever sa forsvinner han igen for att dyka upp ytrerligare en vecka
senare. Varje ging han dterkommer glider han fram ur triskdim-
man med biten och hiller sig pa behérigt avstind for att se om
de ror pa sig.

Forsta natten, efter att Stot-Norakh limnat dem i sticket s
fir de se smd manljus ute i trisket. Fortrollande vackra ljus som
inte tycks finnas mer 4n nigra steg bort. Virmande ljus som far
deras 6de pd on att blasas bort. Egentligen ir detta lykegubbars
vitdimmiga lyktdgon som lyser upp och fértrollar rollpersoner-
na att vandra ner i trisket. Vil nere i trisket kommer ljuset att
forsvinna for dem som vadat ut, men inom nigra fi rundor si
dras de ner under ytan av lykegubbar. Det finns sammanlagt 1T8
lyktgubbar runt 6n och de kommer bara fram nattetid (fér mer
information om lyktgubbar se Jorges bestiarium sidan 92).

Livet pa 6n dr hirt och om de undersoker 6n mer ingiende hit-
tar de faktiskt gamla ben halvt nergrivda. Det krivs inte mycket
funderande for atr forstd att det ir formultnade minniskoben.
Har de inte firdproviant och firske vatten med sig kan det bli
tufft att Sverleva. Ger de sig ut i vattnet finns det stor risk att de
lockar till sig Gamle mjilthugg. Men har de tur kan de kanske
finga en 4l i vattnet intill 6n eller en sumpfigel som godtroget
viljer att landa pa 6n en liten stund. Triskvattnet kan de dricka
men det ir skitigt och for varje dag som gir maste rollpersoner
som dricker triskvatten lyckas med ett FYS-slag for att inte fa
triskfebern. De som fir triskfebern fir yrsel och erhiller -2 pi
FYS, PSY och SMI. Detta paverkar deras personlighet negativt
och de til inte vildmarkslivet lika bra (se Drakar och demoner
sidan 193-195). D4 6n ir s3 liten riknas omridet som otroligt
kargt och ger -6 i FV for Jaga/Fiske samtidigt som det inte blir
nigot plusmodifikation for att jaga smavilt. Smavilt ir dessutom
det enda man kan forsoka att jaga. Jakten handlar mest om att
vinta pa ritt tillfille till nir det dyker upp nigot levande som de
kan finga och nira sig pa. Det finns ingenting p4 6n att bygga
med.

Det finns ett par bra sitt att komma ifrdn 6n dven om alla
forslag givetvis ska virderas hogt. Ett sitt ir att simma frin 6n,
men fOr varje minut man simmar i vattnet s3 finns det 5% chans
att Gamle mjilthugg dyker upp och attackerar. Vidare krivs det
att man kan simma. Den nirmsta 6n finns 8 minuter simfird it
nort. Den &n ir lite storre och pa den 6n vixer det ett litet trid,
men annars finns inget av intresse. Ett annat sitt dr att spela dod
nir Stot-Norakh dyker upp i sin bit. P4 det viset kan han lu-
ras att komma i land, men det krivs att rollpersonerna verkligen
har forstite att han kommer tillbaka for att se om de har dott,
Denna plan borde fungera dtminstone efter andra veckan pa on.
Ett tredje sitt att komma av 6n ir helt enkelt att skjuta ner Stot-
Norakh med en pil nir han kommer i biten och sedan simma ut

- L ——erme T
.lli ;

E

for att himta biten. Detta kan goras mer spinnande genom att
offra en rollperson: den rollperson som simmar ut for att himta
biten kan rika ut for Gamle mjilthugg men innan han dér si
lyckas han knuffa pa biten si att den glider fram till 6n. Om de
lyckas ta sig till en annan 6 i trisket s3 kommer Stét-Norakh forr
eller senare att hitta dem, si att rollpersonerna kan fi en smal
mojlighet att f3 tag pa baten.

Nir de sedan fitt tag pd biten igen kan de fortsitta att firdas
osterut mot Trynemarken. Om de spelade doda s finns det en
chans att de tagit Stdt-Norakh tillfinga och da kan han fortsitta
att guida dem annars s3 tar de sig fram genom trisket i blindo.
Forr eller senare kan SL lita det bli en klar dag dir de kan se
berg bide mot nordost och sydost och di kan Ganglere beritta
att Trynemarken ska ligga i en dalging mellan tvd bergskedjor.
Detta gor att de dtminstone kan komma ét rite hall.

Synsvamparna

Efter ytterligare en dags fird genom trisket si blir det ibland
s& grunt som myrmark och det blir till att navigera mellan de
allt mer pitagliga markbitarna. Ibland maste de helt enkelt bira
biten over smala strickor av grunt vatten. Pi dessa omriden
vixer det svamp i dyn. Svampen ir synsvampar (beskrivs i Jor-
ges bestiarium sidan 139). De som iter av dessa svampar erhiller
formigan Sannsyn under en kort stund. Denna effekt motsvarar
den for besvirjelsen. Samtidigt blir rollpersonen som iter dessa
svampar mer och mer beroende av svamparna.

Férdelen med svamparna ir att man ser igenom alla illusioner
och att den mittar en aning. Denna fordel visar sig kunna ge
rollpersonen formigan att se hur triskmarken ir uppbyggd som
en illusion och hur de kan ta sig ur den. Med svampitaren som
vigvisare kan de pa ett par timmar ta sig fram till Trynemarken.

Om ingen iter av svampen si kommer det vara svirt att hitta
till Trynemarken. Spelledaren kan da lta rollpersonerna forvilla
sig ytterligare nigon vecka innan de hittar ut ur trisket och kom-
mer fram till Trynemarken.

Tf‘qumM"k-eN

"Déden kan ingen se,

dddens anlete kan ingen skida,

dodens rost kan ingen hora,

ind4 finns dir en brutal d3d som minniskan bryter.
For vilken tid bygger vi en boning?

For vilken tid hedrar vi ett lofte?

For vilken tid delar vi ett arv?

For vilken tid finns det over landet avundsjuka?

For vilken tid rasar vira krig,




att vira vinner limnar oss s att vi dem i livet aldrig igen mi
triffa?

Den levande blick som dédens anlete skidat

har aldrig funnits.”

- Ur singen om Tryhn

Till slut har dventyrarna lyckats ta sig till Trynemarken. Har
syns dock inget vackert landskap och framfér allt inga gyllene
ipplen pi nigra trid eller nigot silverstink i griset. Bortom
Morkertrisket fortsitter en triskmark som snarare kan liknas
med sumpig mark och gles skog. Hir och var finns fortfarande en
del kirr och vattenhilor som verkar vara hoplinkade med Mot-
kertrisket, men storre delen av marken ir gingbar dven om det
ibland blir till att vada genom knihdg dy. Dimman glider undan
och till skillnad frin trisket kan de nu se lingre dn ett halvt sten-
kast. Bide i norr och i séder kan man skymta bergstoppar mot
molnen och bergen verkar nirma sig varandra lingre it oster.

Efter ett tag vandrande i sumpen kan rollpersonerna stota pa
en smal och lig jordvall som leder mellan genom vitmarken &st-
erut. Jordvallen nir inte mer in en tvirhand éver dyn och ir inte
bredare 4n ett par fot. Men det ir timligen uppenbart att det har
fungerat som en ging di den ir lagd med nersjunkna stenplattor.
Gangen har dock inte anvints pa linge och &verallt sticker det
upp ogris och annat mellan och i de spruckna stenplattorna.

Gangen leder osterut i kringelkrokar mot Stora hile och Ha-
legryt. Dessa ligger dryga tvd mil bort s det tar upp emot en dag
att traska. Om rollpersonerna viljer att Gvernatta pa stigen och
samla torra grenar frin de déda triden som finns hir och var
sd att de dven kan gdra upp en eld si kommer folket fran Hole-
gryt att uppticka eldskenet och skicka ut lite spejare for att finga
in rollpersonerna under natten. Se dock till att rollpersonerna
mirker dessa spejare och har en chans att undkomma dem di
ett eventuellt infingande antagligen leder till att dventyret blir
mycket svirare att Gverleva.

Holegryt

Den smala, stenlagda stigen leder djupt in i sumpmarken dir
landskapet éppnar upp sig mer och framfor sig kan man se hur
en stor sjo breder ut sig framover. Stigen leder dock fram till en
liten bosittning i anslutning till vattnet.

Sjon kallas Stora Hole och ir en ganska liten sj6 dven om den
breder ut sig dver triskmarkens landskap sa pass att den nir frin
bergen i norr till bergen i séder. Invid dess strand ligger vassen
titt och det verkar vara linggrunt till en bérjan di stora stenar
tittar upp Over vattenytan lite hir och var. Vattnet ir alldeles for
moérke for att man ska kunna se dess dyiga botten.

Stenstigen leder ut som en ging i Stora Holes vatten bort
mot bosittningen Holegryt. Denna bosittning ir upprérd pa
pélar och dir sma tristugor med skinn hingandes 6ver dorrdpp-
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ningarna héjer sig dver vattnet. Dessa smi stugor, eller hyddor
ir sammankopplade med bryggliknande gingar. I vattnet invid
dessa bryggor ligger smé roddbatar fortdjda. I bosittningens mitt
leder ett par trappsteg i trd upp till en plattform dir det finns en
storre trihydda. P4 andra sidan Stora Hole ligger dven en liten
brygga i vars bortre inda finns en liten, Sppen hydda.

Holegryt ir ett hemvist for fodakorarna (ett namn som ur-
sprungligen betyder 'De som féder det kungliga djuret) vilka
sjilva, i vardagstal kallar sig hélare. De leds av en kvinnlig hov-
ding kallad Haukstimma (héga stimman) formellt sett och an-
nars Storhélan. Hélarna ir pa inget sitt ett primitivt tinkande
folk, men har levt isolerade frin omvirlden som jigare/fiskare i
flera hundra 4r. De talar dirfor endast en gammal lokal variant av
nordvrok (fornvrok) som idag nistan ir helt oférstielig. Rollper-
soner med dver FV 15 i tala nordvrok kan férsti ett och annat
ord, men inte mer. Hélarna ir i princip alla morkhariga och de
flesta av dem har sitt hir inoljat med salvan frin draksnoken (en
helt ofarlig snok som tycks avge doften frin en drake). De ir alla
lite brunflickiga i skinnet av stindigt triskleverne och de gir en-
kelt klidda i hoftskynken och annan liderkladsel fran triskkat-
ten (ihopsydda med senor), och fjiderdrikten frin sumpstorken
pryder deras klider.

Holarna lever pi arvet att de ir ett heligt folk som med sin
fangst ska nira ormguden som finns pé andra sidan sjon. Dirfor
gir en del av fingsten av fisk och annat dill att foras Gver sjon
till bryggan dir stammens heligaste man bor, kallad Dyhrtrag-
her. Denne person tillsammans med hans utvalda lirjungar tar
sedan offergdvorna och beger sig pd en missande fird in i gudar-
nas land dir de offrar fingsten till ormguden. Detta sker genom
att de pd en liten bit firdas fram Sver det gamla slagfiltet och
limnar bytena pi en 6 dir Gamle mjilthugg bor (se ovan och
nedan). Den enda som har kommit i nirheten av ormguden ir
just Dyhrtragher och minga ginger har det visat sig att guden
varit vredgad och dript den heliga mannen. Dirfér offrar man
mkt och ofta for f4 ir det som ir heliga och modiga nog att vara
en Dyrhtragher. I bosittningen finns dtskilliga tecken pa att man
tillber ormguden, men det vanligaste 4r att man bir p ett hals-
band eller armband med fjill eller tinderna frin en draksnok.
Sedan finns det dven p3 ett flertal stillen uppstoppade huvuden
av draksnokar satta pd pélar. I bosittningens mitt finns dven byns
heligaste kvinna, Haukstimma, som ir ormgudens sprakror. Hon
leder byn men hennes stimma ir ocksa helig. Den som avbryter
hennes tal doms till ddden genom att offras till ormguden for
att blidka denne. Samma sak giller om man rdr vid henne. Hela
folket anses heligt pa grund av sin uppgift infér ormguden och
dirfor dr alla som betrider dess mark inkriktare, eller si kallade
"drenginger”. Aven om deras religion tycks siregen si fungerar
den precis som Hamingjes.

Det finns nigra fi sitt som rollpersonerna kan komma i kon-
takt med Holegryt. Ingen av de alternativen dir de kommer i




direkt kontakt med bosittningen ir att rekommendera da risken
blir stor att de kommer att hamna obevipnade senare i dventyret.
Antingen blir de upptickta medan de sover pa stenstigen med
tind eld under natten. Eller si gir de helt enkelt in i bosittning-
en under dagen. I bida fallen kommer hélarna varnande att ropa
"drenginger!” och ta dem tillfinga. Antagligen vill de géra mot-
stind, men hélarnas krigare, hyvgelterna, ir 6 stycken till antalet
och forberedda pa motstind. Detta kommer antagligen att be-
tyda att rollpersonerna forr eller senare befinner sig bundna och
vapenlésa i en fingsthydda med illaluktande fisk i bosittningen
vaktad av tva hyvgelter. En snill SL kan dock ge rollpersonerna
chansen att komma undan eller lita hyvgelterna retirera om de
blir skadade. Om de inte vill vicka nigon uppmirksamhet hos
triskfolket si kan de antingen forsoka att smyga genom Héle-
gryt nattetid och stjila en bt for att ta sig mot andra sidan sjén
eller si kan de helt enkelt forsoka simma 6ver hela sjon. For att
inte bli upptickea nir de smyger genom bosittningen krivs det
att alla rollpersonerna inklusive Ganglere lyckas med ett slag for
fardigheten Smyga eller ett vildigt svirt (-5) slag for SMI. For
att simma &ver krivs ett lyckat slag for firdigheten Simma. Miss-
lyckas det slaget s3 fastnar man i nigot, orkar inte fortsitta, eller
blir uppticke frin bosittningen. Alla som simmar genom vattnet
maste dven sl ett FYS-slag for att inte drabbas av triskfebern
(se ovan). Blir rollpersonerna upptickta kommer det frin bositt-
ningen att skrikas "drenginger!” varpi mellan 5-10 hyvgelter tar
sig an rollpersonerna. Ganglere kinner inte till detta folk, men
han menar att det nog ir bist att forsdka undvika dem.

Hyvgelter

Minniska. Jigare. 20-40 r.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 13, Smidighet 13, Storlek 14,
Intelligens 9, Psyke 12, Perception 10, Spiritus 8, Karisma 10
Initiativmod: -1 Forflyttning: L14

Skadebonus: +1T3 Kroppspoing: 39 (TKP-sys: 20)
Stingvapen: (SK 13+8) Attacker FV 8/5 Parering FV 8
Pilbigar: (SK 13+10) Attacker FV 13/10

Vapen: Kortspjut (1T8+1), Kortbage (1T8+4).

Rustning: Lider RV 3.

Firdigheter: Stingvapen FV 8, Rustningsteknik FV 3, Pilbigar
FV 10, Slagsmil FV 8, Kunskap om ormguden FV 4, Jaga FV 8,
Spira FV 6, Smyga FV 8, Overlevnad triskmark FV 8, Simma
FV 10, Tala fornvrok FV 9.
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Om iventyrarna blivit tillfingatagna s har de fSrts in i bo-
sittningen dir de blivit av med sina vapen som lagts i en tunna
utanfor en fingsthydda. Direfter fir de sina handleder knutna
och lases in i fingsthyddan dir det ligger en massa illaluktande
fisk. Hir kommer rollpersonerna att vara antingen till det bli-
vit dag eller ett par timmar om de fingades under dagen. Efter
denna tid kommer de att fras infér Storholan.
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Bundna kommer de att infor nyfikna hélingar av fyra hyvgelter
foras in till bosittningens mitt och uppfér ett par trappsteg mot
den plattform som utgér Holegryts nav. Denna plattform kantas
av pilar med spetsade kattdjursskallar. I dess mitt stir en kort
och bred piedestal och lingst bort pi plattformen finns en stdrre
hydda klidd med hudarna frin triskkatter. Utanfor den stir fyra
stora och barbrostade hyvgelter. Nir rollpersonerna forts upp
pa plattformen kan man héra hur folket runt omkring missar
"Haukstimma!” for atc dkalla sin ledarinna, men helt plotslige
tystnar dem i vintan. Pilsen fr éppningen viks undan av en
hyvgelter och ut stiger en ung, maskerad kvinna. Hon tar ett par
kattlika steg fram och folket vralar av glidje. Tvi av hyvgelterna
tar tag i henne varsamt och lyfter upp henne pa piedestalen.

Haukstimma (storholan)

Hon ir en ung kvinna med langt morke hir flitat i flera flicor
dir fjadrar och rovdjurstinder blivit fista vid flitornas slut. Hon
ar helt insvept i en ling mantel skapat av tunt, brunskimrande
omsat ormskinn (frin Gamle mjilthugg). Endast nir hon gir
fram kan man se ett par nakna ben sticka fram vid hennes gracila
ging. Hennes ansikte ir ticke av en utbuktande trimask éver-
spind med ansiktshuden av en stor draksnok. Haukstimman ir
bosittningens kvinna med den vackraste rdsten forlinad av orm-
guden. Hon ir dock ung och iven om har stor plikt infor guden
sd ir hon en kvinna som soker kirlek. Detta kan hon dock inte
visa Oppet.

Haukstimma

Minniska. Pristinna. 18 ir,

Grundegenskaper: Styrka 8, Fysik 13, Smidighet 16, Storlek 10,
Intelligens 14, Psyke 14, Perception 10, Spiritus 15, Karisma 17
Initiativmod: -3 Forflyttning: L13

Kroppspoing: 37 (TKP-sys: 19)

Stickvapen: (SK 12+12) Attacker FV 12 Parering FV 12.
Vapen: Dolk (1T6+2).

Rustning: Ormskinn RV 2

Firdigheter: Kunskap om ormguden FV 12, Rustningsteknik
FV 2, Stickvapen FV 12, Andebesvirjande FV 13, Sjunga FV
16, Dansa FV 14, Slagsmil FV 8, Retorik FV 10, Ovetlevnad
triskmark FV 4, Simma FV 10, Tala fornvrok FV 14,
Kvarlevor: Sumpstorkfjidrar (se Droktilskalle), Draksnokens
ansiktshud (se Alvskalle max niva lirling), Jitteormsskinn (se
Manclidkike max nivi utévare).

Storhélan kommer sedan att med en mycket vacker singrést
att proklamera pa den lokala varianten av fornvrok att sillskapet
ir inkrikeare och att om de inte f6r med sig offer eller givor till
ormguden si har de fort ohelig kraft pa fodakorarnas mark. Sa-
dant kan bara straffas med offer till ormguden. Om inte en av
dem viljer att offras s kommer dem alla att offras till ormguden.
Om en offras kommer resten att féras ut ur Hélegryt tillbaka




den vig varifrin de kom. Om ingen av rollpersonerna fSrstir si
kan Ganglere Sversitta sma delar som han tror sig forstd.

Ganglere vigrar att bli offrad ensam och om alla vigrar si
kommer de alla att fdras mot bryggan lingst ut mot sjon, sittas i
bét och féras ver mot andra sidan sjon, bundna utan vapen och
packning (om ingen rollperson forstir spriket kommer Ganglere
helt enkelt ljuga och siga att de alla ska offras utan att nimna
mojligheten att en kan offra sig for att de andra ska fi leva). Om
en av dem viljer att offra sig s kommer denna person att skep-
pas 6ver till andra sidan sjon, bunden utan vapen och packning.
Resten kommer att eskorteras ut ur byn lings stenstigen bundna
medan ett halvt dussin hyvgelter bir pa deras packning och va-
pen. En halv dagsmarsch bort kommer de att slinga deras saker
pd marken och g tillbaka. For att ridda sin vin som valt ate
offra sig miste de antagligen vilja att gora nigot innan hyvgel-
terna limnar dem.

Det enda undantaget som gérs i detta fall ir om det finns en
manlig rollperson med KAR p4 15 eller mer. Denne person far
di mojligheten att stanna i Hélegryt £6r att formedla hélingarna
om omvirlden. Detta ir Haukstimmas vilja da hon infér folket
sdger att det ir ormgudens vilja att marken inte blir inkrikead pa
och dirfér maste det pibérjas en kontakt som gdr utomstiende
medvetna om detta. Hennes egentliga skil ar att hon har blivit
attraherad av rollpersonen. Det ir dock férbjudet att avbryta
hennes tal och att réra vid henne si hon kommer att forsoka
skapa tillfillen da hon i det fordolda kan umgis med rollperso-
nen, om han viljer att stanna kvar.

Andra sidan Stora Hole

Om de alla viljer att offras kommer de att sittas i batar for att
skeppas over. Tvi och tvd i varje bat si lingt det gir vaktade av
tvi hyvgelter vid sidan av en roddare. Om de fors Gver sjon med
hjilp av hélarna sd kommer de att landstiga vid bryggan annars
kan rollpersonerna vilja att stiga iland lingre bort ifrin bryggan.

De som betrider marken p4 andra sidan Stora Héle ska akea
sig for att bli upptickta om de redan inte ska offras. Antingen
hiller rollpersonerna sig dolda och foljer efter Dyhrtraghern
och hans lirjungar nir de ska offra for att hitta vigen, men di
kommer de att behdva en bit, eller si forsoker de att hitta vigen
sjilva. Runt omradet gir allt som oftast utvalda krigare for att
skydda marken frin drengingers och annat otyg, dessa ir inte
fler in 4 stycken men ir ytterst skickliga krigare bevipnade med
hélarbagen. Detta idr en bige skapad av det extremt sega trisla-
gen som vixer vid Stora Héle och har dirfor blivit ett sirdeles
kraftfullt och dédligt vapen. Om rollpersonerna kommer med
batar till bryggan si kommer dessa krigare att befinna sig dar.

Utvalda hyvgelter

Minniska. Krigsman. 25 ir.
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Grundegenskaper: Styrka 16, Fysik 14, Smidighet 14, Storlek 16,
Intelligens 10, Psyke 13, Perception 10, Spiritus 8, Karisma 10
Initiativmod: -1 Forflyttning: L15

Skadebonus: +1T6 Kroppspoing: 62 (TKP-sys: 31)
Stangvapen: (SK 15+12) Attacker FV 10/7 Parering FV 10.
Stickvapen: (SK 15+14) Attacker FV 15/5 Parering FV 12. Tva
vapen: (SK +10) attack FV 12

Pilbgar: (SK 15+12) Attacker FV 14/13

Vapen: Kortspjut (1T8+1), Dolk x2 (1T6+2), Holebige
(3T6+4, STY-krav 30).

Rustning: Hirdat lider (jimfér nitlider) RV 4.

Firdigheter: Kroppsbyggnad FV 8, Rustningsteknik FV 4, Dra
vapen FV 6, Pilbagar FV 14, Stingvapen FV 12, Stickvapen FV
14, Tva vapen FV 10, Slagsmal FV 12, Kunskap om ormguden
EV 3, Overlevnad triskmark FV 8, Simma FV 8, Tala fornvrok
EV 10.

Vid bryggan finns dven en Sppen hydda dir Dyhrtragher
och hans sex lirjungar bor. Framfor hyddan finns en fliplats dar
gamla bitar av skinn och mérka flickar av blod fortfarande syns.
Hir renas allt offer genom att fls. Overalle hinger fillar och
skinn upphingda. Om rollpersonerna ska offras kommer de inte
att flis utan de kommer att renas genom att fi gammalt blod kas-
tat pa sig och sedan kommer de att féras in i ormgudens land dar
de pi en lingre bt fors fram till offerplatsen. Om rollpersonerna
kommer hit oupptickra sa ligger alla hir och sover pa natten for-
utom tva stycken utvalda hyvgelter som ir ute pa patrull, vilket
betyder att hyddan tas upp av Dyhrtagher, sex lirjungar och tvi
utvalda hyrgelter. P4 dagen ir alla utvalda hyrgelter antingen dir
eller p4 patrull. Dyrhtagher och hans lirjungar ir antingen dir i
forberedelse for offer eller ivig pa fird for att offra.

Dyhrtragher

Denna man ir en stor och muskulos karl med bar bringa.
Over brostet finns ett otal drr efter bide vapen, eld och klor, och
runt halsen hinger ett halsband med stora klor (gamla klor frin
en dod huvfurdrake). Han gir endast klidd i ett hoftskynke, har
en triskkattsfill dver ryggen och handlederna skyddade av 6msat
ormskinn (frin jitteorm). Hans ansikte ir maskerat med en stor,
gulnad och behornad skalle av en tjur, eller tjurliknande varelse
(minox). Han talar med en dov stimma och endast hans uppen-
barelse vicker djup respeke.

Dyhrtragher

Minniska. Huvudjigare. 30 4r.

Grundegenskaper: Styrka 18, Fysik 14, Smidighet 15, Storlek 18,
Intelligens 10, Psyke 13, Perception 8, Spiritus 16, Karisma 13
Initiativmod: -2 Forflyttning: L17

Skadebonus: +1T6 (+ ytterligare 1T3 for minoxhorn) Kropps-
poing: 72 (TKP-sys: 36)

Stickvapen: (SK 16+14) Attacker FV 10/8 Parering FV 8. Tva
vapen: (SK +12) attack FV 10/6

Vapen: .




Rustning: Ormskinn RV 2.

Firdigheter: Kunskap om ormguden FV 10, Rustningsteknik
FV 2, Andebesvirjande FV 16, Kroppsbyggnad FV 14, Stickva-
pen FV 14, Undvika attack FV 13, Tv4 vapen FV 12, Ovetlev-
nad triskmark FV 8, Smyga FV 10, Simma FV 12, Tala fornv-
rok FV 10.

Kvarlevor: Minoxhorn, Skogstrollskalle, Triskkattens skinn (se
Alvskalle max niva lirling), Jatteormsskinn (se Manclidkike max
nivd utdvare), Huvfurdrakklor, Bruten istrollstand (se Istroll-
stand max niva lirling).

Lirjunge

Minniska. Huvudjigare. 17 ar.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 14, Smidighet 14, Storlek 13,
Intelligens 10, Psyke 10, Perception 10, Spiritus 13, Karisma 10
Initiativmod: -1 Forflyttning: L14

Skadebonus: +1T3 Kroppspoing: 47 (TKP-sys: 24)
Stingvapen: (SK 14+8) Attacker FV 12 Parering FV 10.
Vapen: Lingspjut (3T6).

Rustning: -

Firdigheter: Kroppsbyggnad FV 5, Andebesvirjande FV 5,
Stingvapen FV 8, Slagsmil FV 8, Kunskap om ormguden FV
5, Overlevnad triskmark FV 5, Simma FV 10, Tala fornvrok FV
10.

Kvarlevor: -
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Bortom Stora Hole fortsitter triskmarken och efter bara en
liten bit blir hela marken vattenticke, men ir inte djupare en in
tvirhand pa de flesta stillen. Griset under ytan vajar fram med
vattnets rorelser och det finns en kuslig kinsla éver den 8ppna
trakten som om det fanns liv i vinden.

Slagfiltet

Bara en liten stunds fird Ssterut frin Stora Hole ligger sig
dalen mellan bergen i en tunn dimma och rollpersonerna kan
kinna kyliga vindar vina forbi. Ju lingre man kommer desto van-
ligare blir det att man kan skymta gamla lik och skelettdelar un-
der ytan. P4 nigot stille hojer sig en skelettarm 6ver ytan, pi ett
annat lyckas inte vattenytan ticka ansiktet av en skalle. Rostade
rustningsdelar och brutna vapen gémmer sig under ytan. Om
rollpersonerna gir igenom detta si fir de som misslyckas med
ett SMI-slag 1T2 i skada i ett ben di de skir sig lite p4 en rostig
dolk eller annat vasst foremal. Likdelar, skelett och kvarlevor fyl-
ler marken Sverallt och pa en del stillen ligger hogar av uppsam-
lade skelett som ir det enda kvarvarande efter stora likbal. Alle
detta har pi ett bisarre sitt blivit bevarat i dver tusen ir, som om
det fanns en vilja som ville visa den fasa som en ging dgt rum pi
detta stille.

Om spelledaren tycker att allt gite alldeles for lict hiteills sa
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finns det méjlighet att slinga in skelett eller drauger efter eget
tycke vid detta tillfille.

Pi en del stillen ir vattnet djupare och det ir pa dessa stillen
som Dyhrtragher och hans lirjungar firdas med en lingre bat
for att ta sig till offerplatsen och tillbaka. Om rollpersonerna ska
offras sd firdas de med pa denna bit med bundna hinder, vapen-
16sa och med blod pa kroppen. Med pi biten finns Dyhrtragher
som sitter lingst fram och iven sex lirjungar bevipnade med
langspjut. Om de inte vill komma till offerplatsen utan vapen har
de nu chansen att fi tag pa ett par spjut. Ombord pi baten kan
nimligen lirjungarna inte anvinda sina spjut och Dyhrtragher
sitter lingst fram i biten med ryggen vind mot de andra. Om
rollpersonerna tagit sig hela denna vig utan att de ska offras si
kan de antingen ha stulit offerbaten, tagit en bit ifrin bositt-
ningen eller g4 till fots diir det ir grunt vatten.

Dalens kusliga uppenbarelse med kalla vindar, fukeig luft, lik
vid vattenytan och en tystnad som ligger obehaglig gér att roll-
personerna maste sla ett slag pa skricktabellen med en modifika-
tion pa -2. Detta ir for att symbolisera hur de kan skrimmas av
obehagligheten av att ge sig in i ett okint omride dir doden ar

vildigt pataglig.
Offerplatsen

Nir de antingen gitt i en timme eller firdats i bat halva den
tiden sd kan de lingre bort i dimman skymta en liten 6 som hojer
sig patagligt dver vattenytan. Mitt pi on stdr en smalt litet trid
och nigra stenbumlingar.

On ir inte sirdeles stor utan ir bara ett stenkast stor dir det
star ett smalt, litet trid i dess mitt. Kullen hojer sig en aning
mot mitten och stir man pi ena sidan ser man inte si mycket
av vad som finns pa andra sidan én. Runt én ir vattnet tre till
fyra meter djupt it alla hill och har man inte bt si miste man
simma. Stenbumlingarna som kunde skymtas ser man nu ir sto-
ra katapultstenar som halvt ligger begravda i marken. Overallt
lings med 6ns lilla strand ligger ben och skallar efter de offer som
burits hit, vilket mest verkar vara triskdjur av olika slag. Korpar
pickar i sig resterna som limnats. Annars ir det tyst och dde pa
den lilla markbiten.

Om rollpersonerna forts dit for att offras si kommer de hit
med hinderna bundna och utan vapen, rustning och annan ut-
rustning (férutom det som de lyckats dolja). Nir biten glider
in mot éns strandkant si kommer lirjungarna att mota rollper-
sonerna ur biten med hjilp av sina lingspjut. Direfter kommer
béten att glida ut en bit och Dyhrtragher kommer att p3 ett gut-
turalt sprak dkalla ormguden. Férst hinder ingenting, men sedan
blir det kyligare i luften och den som lyckas med ett PER-slag ser
hur det pa en del stillen bildas vigor i vattnet. Dimman gdr det
dock svart att se varifrin vigorna skapats. Med ett dovt visan-
de, nistan mullrande lite kommer vattenytan att explodera nir




Gamle mjilthugg dyker upp, kastar sig dver en av rollpersonerna
for att sluka den med sitt bett. Rollpersonerna kan antingen sliss
emot den eller fly ut i vattnet.

Om de viljer att sliss mot jitteormen har de -5 pa sitt FV for
att de har bundna hinder, vilket dven giller for slagsmal. Efter
den fSrsta dverraskningsattacken kommer Gamle mjilthugg att
visa skrimmande och forsoka flankera motstindarna. Om jitte-
ormen blir alldeles for skadad (s4 att den har 20 KP eller mindre
kvar si kommer den att snabbt ta sig ner i vattnet igen och for-
svinna). Under denna tid gor hélarna inget annat 4n iakttar, om
de ir nirvarande.

Om de flyr genom att hoppa ut i vattnet si kommer biten att
jaga ner dem och med spjuten mota tillbaka dem mot 6n. I vir-
sta fall s spjutar de helt enkelt rollpersonerna, drar upp dem pa
biten och slinger tillbaka dem pa on. Att slss i vattnet dr svare
di samma rorelsefdrmdga saknas. Darfor miste man lyckas med
ett slag for firdigheten Simma for att éverhuvudtaget hamna i
en sidan situation att man kan attackera. Gamle mjilthugg har i
och for sig bara storre fordel av att sldss i vattnet d4 jitteormen ar
mycket rdrligare dir och kan dra ner rollpersonerna under ytan.

Om rollpersonerna lyckats ta sig till 6n utan att de nddvin-
digtvis ska offras si finns det en chans att Gamle mjilthugg ar
mitt (beror pA om de kommer dit en stund efter att hélarna
matat odjuret). Om jitteormen 4r mitt s3 hiller den sig undan,
utom synhdll, eller ligger och vilar i det bleka solskenet pi 6n,
ihopringlad runt 6ns mitt.

Trynemynt

Mitt pa on spirar en liten blomma vid rétterna av det smala
tridet. Blomman liknar nistan en ros med gulvita kronblad och
taggar lings med stjilken. Daggen tycks alltid ligga likt en tunn
hinna 6ver den och skyddar den mot uttorkning. Runt blomman
har det vixt upp frodigt gris. Det smala tridets rotter tycks nis-
tan ha ramat in blommans plats.

Ju nirmre de kommer desto fullare av liv kinner de sig. De
som befinner sig nira Trynemynt (pd 6n) kommer efter ett tag
mirka att tidigare dkommor langsamt forsvinner (sisom ledvirk,
dilig syn och si vidare), lemmar vixer lingsamt ut f6r dem som
saknar dessa (fingrar, armar och ben och dylike, med 1 cm per
timme) och skador liks (med 1 KP/minut). Den som ir dod
kommer dock fortsitta att vara detta.

Nir rollpersonerna nirmar sig blomman si kan Ganglere be-
ritta att denna vixt ir unik, den enda i sitt slag. Han siger att
den skapades for en kung och den kommer att vara en giva till en
kung. Nir han férsoker plocka blomman s glider ett par rotter
ihop runt hans fingrar och kniper it. Han skriker till i smirta
och nir han férsoker komma loss slipps han till slut och faller
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Langsamt omvandlas det smala tridet till en ling och statig
alv. Detta ir Valvoja och han frigar sillskapet p4 urildrig alviska
(vojnimmbha) vad de gor dir. Om ingen forstir si skapar han en
tankelink och frigar igen. Valvoja har vaktat Trynemynt i 1600
ir och kommer att fortsitta att gdra detta hur mycket rollper-
sonerna 4n vill ha den. Det ir Valvojas uppgift att skydda den
renaste av vixter frin att hamna i en girig mans hinder. Han ber
dirfor rollpersonerna att limna detta land i fred och aldrig mer
iterkomma. Om de inte gor detta si siger Valvoja att han blir
tvungen att fOrsvara vixten frin eventuellt hot. Valvoja tinker
dock inte attackera rollpersonerna forrin de antingen forsoker ta
Trynemynt eller attackerar honom.

Valvoja

Aven d3 han forvandlades tillbaka fran det smala tridet lig-
ger en vag barkaktig och gyllenbrun ton 6ver hans skinn. Han ar
en reslig skepnad som rér sig med kattlik smidighet. Valvoja har
en frimmande och nobel uppsyn och ingjuter respekt snarare in
arrogans di han later sin tomma blick glida ovanfér de han ta-
lar till. Hans rost dr konlds och behaglig. Hans linga, bruna har
glimmar av guld dir solskenet bryter igenom dimman. Rustad i
kroppsformad och vilornamenterad kyrass och en smicker bige
stir han redo att férsvara platsen med sitt liv. Frin hans axlar fal-
ler en mérkbrun mantel, broderad lings sidorna.

Valvoja

Alv. Lotiilikja. 1968 ar.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 15, Smidighet 18, Storlek 15,
Intelligens 12, Psyke 17, Perception 13, Spiritus 17, Karisma 15

Initiativmod: -5 Forflyttning: 117

Skadebonus: +1T3 Kroppspoing: 84 (TKP-sys: 42)

Pilbigar: (SK 15+18) Attacker FV 16/15 (21/20 med férmigan
sikte).

Enhandsfattade svird: (SK 15+18) Attacker FV 12 Parering FV
11/10.

Vapen: Sammansatt bige av mistersmide (2T6+7, ytterliga-
re +7 for formagan sikte), Bredsvird i alfarka av mistersmide
(2T6+7).

Rustning: Alfarka RV 5.

Firdigheter: Pilbagar FV 18, Totemism FV 17, Enhandsfattade
svird FV 18, Rustningsteknik FV 3, Kunskap om alver FV 12,
Kunskap om totemism FV 12, Dra vapen FV 13, Avvipna FV
15, Kroppsbyggnad FV 15, Slagsmil FV 13, Overlevnad trisk-
mark FV 12, Simma FV 15, Tala vojnimmha FV 12, Liasa/Skri-
va vojnimmha FV 12, Takeik FV 12.

Férmagor: Djurvin, Forvandla sig till trid, Forvirring, Hela,
Kattspring, Ljudlds, Projektilvin, Sikte, Svirm, Tankelink,
Vixtvarelse, Ateruppliva.

Det sista kronbladet

For att kunna komma it Trynemynt krivs det att man bese-
grar Valvoja. Aven om rollpersonerna respekterar Valvojas vilja




och tinker limna 6n eller helt enkelt ir tveksamma s tinker leva 100 ir extra, men ocksi drabbas
Ganglere inte limna 6n tomhint. Han kommer di att prokla- av mardrdmmar dir han upplever det

mera infor Valvoja och de andra: - fruktansvirda slaget som igde rum

fr 1600 ir sedan.

"Jag ir Hanagild den ildre, dttling av Heden den rittvise
och Wiglaf den Mérke; konung av Hedengrift, lydkonung
under Lodowig den Store av Dranvelte. Trynemynt ska-
pades av en konungs bedrifter och ir en konungs giva. UPPLb'SNlN 3
Inget ilvfolk ska std i vigen for mitt ode!”

Vad som kommer att
hinda ir upp dill rollper-
sonerna. Ska de hjilpa

Med dessa ord gir han bestimt fram mot %
Trynemynt, men innan han hinner plocka :
blomman si sitter Valvoja en vilriktad ﬁ den girige Ganglere in i
pil i hans brost. Ganglere faller dod . L det sista eller kommer de
till marken. ¥y e I\l | £ att respektera Valvojas ns-
' AN il | kan? Kommer de att jaga

g ner Gamle mjilthugg som nu
har blivit odédlig? Kommer
de att sliss inbordes om
atr fa hand-

"Detta ir ditt 6de,” svarar Val-
voja.

Om rollpersonerna attackerar

Valvoja och besegrar honom utan skarna
att tveka eller innan Ganglere blir pi det
dript si kommer han att springa sista
fram till Trynemynt, slita vix- kronbla-
ten frin marken och hilla den det  eller

kommer de
ate  tillsam-

hégt i sin hand medan han pro-
klamerar som ovan bortsett frin
sista meningen. Innan han hinner mans fora det
gdra ndgot mer si bryts dock ytan _ _ : B till  Gangleres
iterigen av Gamle mjilthugg, som S (L | ' o A —— son? Finner
med hela sin styrka i ett bett sliter i |
av Ganglere armen och iter upp

Trynemynt. Ormen férsvinner se-

dan 4ter ner i triskets vatten. Gang-

lere faller blddande till marken. Ett
sista kronblad singlar frin luften och
landar p3 marken mitt framfér roll-
personerna. Innan han dér siger han:

nigon  rollper-
son hemlig kirlek

i Holegryt? Vad
som hinder efter
detta dr upp till
rollpersonerna att
bestimma, men de-
ras dden ir lingt ifrin

uppfyllda...

"Fér det sista bladet till min son,
konungen av Hedengrift, och han skall beléna er rike...”

Om bide Valvoja och Ganglere détt och en rollperson tar
tag i Trynemynt si kommer Gamle mjilthugg att slita armen av
rollpersonen istillet, vilket ger en skada pi lika minga KP som
rollpersonen har i sin arm + halva rollpersonens FYS (ex: en
rollperson med 32 KP och FYS 10 tar 32/4 + 10/2 = 13 KP i
skada i sin arm och far den avsliten). Aven hir singlar det sista
kronbladet ner framfér fotterna pa Svriga rollpersoner.

Kronbladet innehiller en del av Trynemynts kraft och den
som iter bladet blir av med eventuella ildersmodifikationer pa
sina grundegenskaper. Vidare kommer den som itit bladet att




