I'sp ndelns nat

Ett aventyr till Drakar och Demoner 6; Expert

Tid: ~1 kvill pa konvent




Grundidé:

I spindeln nat r ett kortare uppdrag som dr till for konvent och liknande for att
locka spelare och 6ka intresset och involverar ddarmed flera olika etapper som
passar de olika yrkesgrupperna.

Vissa yrkesgrupper dr med eller mindre representerade dn andra med tanke pd
dess vanlighet. Krigare kommer alltid vara vdardefulla och ddarfor kommer det
finnas fler stdllen i detta dventyr som baseras pa att sldss men med lite tur och
stor variation i gruppen sa kommer fler omrdden att tdckas.

Bakgrundsidé:

Bakgrunden till detta dventyr dr inspirerad fran filmen “Eight Legged Freaks”
frdn 2002, en liten okdnd by i USA som en dag blir éverrdst av spindlar som véxt
sig stora som féljd av radioaktivt avfall i sin foda.

Liknande scenario kommer finnas i spelet fast det utspelar sig i ett senare
skede. Aventyrarna kommer komma till staden och médrker att den dr mer eller
mindre 6vergiven bortsett frdn en ensam individ som har lyckats gémma sig
undan spindlarna som ocksa berdttar vad som har hdnt i stérre éverblick.

Om detta spel skulle blanda in en tidigare grupp som dr i mitten av ett annat
dventyr sd kan det alltid vara en vision eller en mara som leker med dventyrarnas
sinnen.



Aventyrets bérjan:

Aventyret bérjar en morgon strax utanfér Ervidden pd ett skepp som stannat
upp i flera olika lander 6ver hela Trudvang och plockat dventyrare som vill
vdrlden éver. Aventyrarna kommer troligen att enbart bara kénna eller ha
umgatts med andra personer ur sin egen yrkeskategori, krigare for sig,
trollkarlar for sig osv. (alla deltagare sorterar sig i sina yrkeskategorier). Baten
stannar i Frihamnen, den enda plats ddr utldnningar som kommer till Ervidden far
vara.

Nar bdaten kommer i hamn och ni gar i land pa Frihamnen sa mérker ni att
det dr helt 6de. Ingen som mottar er och ingen som ens Kkrdver tull ndr ni
vil kliver i land. Ni bér pa er packning och undrar direkt vart alla ér. Ni
kom hit for marknadens skull da ni har hért att “allt kan kdpas, om rétt pris
ges” men varken besékare eller standdgare syns till. Vildigt lite utav
varorna finns ocksd, antingen sa har det gatt sonder eller sd dr standen
ldnsade. Stenmuren som avgrénsar er fran resten av Ervidden har blivit
raserad pa vissa stdllen och dven innanfér murarna ér det tomt pa ménniskor
och manga av husen dr forstorda.

Nu kan dventyrarna leta efter lite utrustning som de kan ténkas behava,
beroende pa yrkesklass och antal sa hittar dem olika mycket:

Yrke Foremal* Gruppmdngd/antal
Magiker Mindre magiskt féremal | 1-5/1t4+1
Krigare/Helig krigare Latt/medeltungt vapen, | 6-7/1t6
liten skold
Prdst/Helig krigare Helig symbol 8-10/118+3
Helare Bandage, helande elixir 11-16/1110+6
Jdgare Pilar, snaror, >16/1120+10
fiskeredskap
Tjuv Latt huggvapen, pengar
Gycklare Ladtt vapen

Efter att vandrat omkring i byn och hittat lite smdsaker som kan vara
nédvéndigt att ha sd@ mérker ni hur det Iater i ett av de obesékta standen
lingre bort. Ni tittar pd varandra och sen sa gar ni mot [judet och nér ni
kommer fram sd hoppar en férvirrad, ndstan naken medelalders man fram.
Han ér tunn och utmdrglad, det verkar inte som att han har Gtit pa ett tag.



Han hdller i en trdpdk med bada héinderna fastdn att det inte behévs och
haller den hotfullt i luften men ser inte ut att vilja vara den som sldss.

Den hdr mannen dr en 6verlevande av de horribla hdndelserna har i staden. Han
heter Edel och efter att férst ha sett storre delen av staden bli ivdgsldpade av
monstrudst stora spindlar sa utbrast de fa éverlevarna i staden ut i total anarki
och han sag sitt enda barnbarn Galwinda bli valtagen och sedan dédad.

Detta dr inget som han avslgjar till vem som helst (om inte hans tankar ldses)
utan det krdvs att alla mgjliga extraktions-sdtt tillimpas for att han ska lata er
ha den informationen. Edel som, med sin son Edrik och Edriks fru Galdith och
deras dotter Galwinda, bodde i Frihamnen och talar ddrmed flytande Nordvrok
och Vastrona.

Dem olika extraktions-sdtt

e Ge Edel mat och vatten och se vdnliga ut, mgjligtvis lagga undan sina vapen.
Helare har ldttast att “komma fram” till detta.

e Magiker: Magi for att ldsa tankar.

e Prdst/Helig krigare inom Nidendomen: Overtala (Retorik) eller samtala
med mannen.

o Prdst/ Helig Krigare frdn annan religion: Svért Overtala-slag (retorik) (-3)

e Tjuv: Forhor (Tortyr)

e Gycklare: Olika former av underhdllning fér att ldtta upp stdmningen (-3
pd slaget).

Ndr rollpersonerna till slut far fram information ur Edel sa dr hans namn det
forsta han berdttar. Han dr fortfarande skakad och far ibland lite ryckningar
medan han pratar.

Detta dr i overlag vad Edel sdger, han svamlar mycket och det kan vara svart att
forsta honom. Han dr férvirrad och det kan hédnda att han inte svarar pa fragor
direkt. Efter ett tag sd utbrister han till allas férvaning féljande:

- Dem var éverallt. Sd manga. Stora som barn och stora som hus.
Tog alla, dédade fa. Svird och klubbor skadade dem inte, dem
fortsatte bara komma. Kdkarna kunde bita av en vuxen man pa
mitten. Skriken var outhdrdliga. Dem tog alla i min familj utom
Galwinda, jag skyddade henne. Det var tomt. Inga fler skrik. Sen
kom andra och tog allt.



Efter ett bra tag nér Edel har svamlat pa och inte ordentligt forklarat
sa utbrister han i grat:

-  SPINDLARNA! Spindlarna kom och tog allt jag hade! Dem tog min son
och min dlskade svirdotter. Efter att dem hade tagit eller dédat alla
mdinniskor sa var dem viildigt snabba med att springa tillbaka till den
forbannade skogen!

Hur dventyrarna bearbetar denna information dr olika men om de inte kommer
fram till att mdnniskorna kan rdddas sa kommer Edel sdga att folket fortfarande
kan rdddas och dem maste hjdlpa honom rddda hans familj. Aventyrarna borde
inte kunna leva med att de domer en hel stad till déden. Har dventyrarna
magiker, prdster, heliga krigare eller krigare pd med sig s& borde de kunna rddda
hans familj i alla fall anser Edel.

Vad ska ni annars géra? Hdlsa pa vinner och familj i staden som blivit tom?
Er bat har redan dkt ivig! Jag kan visa er vart skogen dr. Jag sag inte att
de forsvann in i skogen men det dr det enda stille at det hdllet som dr
troligt.

Férhoppningsvis leder detta till att dventyrarna gar till Torigsvald, skogen dér
mycket troll bor men tydligen sd finns det dven ett stort antal jdttespindlar i
skogen. Anledningen till detta dr att Morva har tagit en jattespindels sinne i
besittning och tvingat denne att avla fram fler spindlar. Inte alla dggen har
kldckts men de som har gjort det har vaxt i olika takt men ingen spindel dr annu
fullt vuxen bortsett fran den ursprungliga jdttespindeln. Déarfsr kommer ingen
spindel vara lika farlig som den som beskrivs i Jorges Bestiarium.

Ndr dventyrarna beger sig av mot Torigsvald sa kommer Edel att félja med i
foljet och foljer efter den person som fick honom att berdtta vad som hant
(bortsett fran magikern da han inte fick ndgot berdttat for sig).

Forsta etappen blir att resa frdn Frihamnen till Torigsvalds utkanter, en resa
som dr 9 mil lang och tar som tar 2 dagar till fots eller 1,5 dagar vid vanlig ritt
(och sldp pa vagn). Vdl inne i skogen sa kommer det ta ldngre tid p.g.a. terrdngen
och inga vagnar till hdastarna kommer ha mgjligheten att félja med in, darfor
foreslds det att ldmna hdst och vagn i utkanten av skogen och dérfér tar den
sista strdckan in till skogens mitt pa 15 mil 4 dagar oavsett om spdrandet av
spindlarna misslyckas eller inte. Ett misslyckat slag i fardigheten spara medfor



inga hinder utan ger inga intyg om att dem dr pd rdtt vdg vilket kan gsra
spararna osdkra, speciellt om det dr fler jdgare som kom fram till olika
riktningar.

Tiden for resan delas in i mindre etapper om dagar som fdljer:
Dag

1. Aventyrets bérjan. Inget hdnder under dagen, det morknar tidigt och att sl@
ldger dr en smart idé. Edel dr inte glad 6ver detta men lyssnar dnda pa
dventyrarna.

1.1. Kvéll/natt: Ett révarband pd 12 (25 om antalet dventyrare éverstiger 20)
anfaller dventyrarna och det blir en stor strid. Om det finns en magiker i
gruppen som anvdnder sin magi sa kommer 4 av révarna att anfalla och
brotta ner denne utan att déda honom/henne. Dem kommer férsoka fa
honom medvetslds, mgjligtvis genom kvavning.

2. Pa morgonen vicker Edel alla dventyrare och sdger at dem att skynda sig.
Hans son och svardotter dr i faral Inget mer hdnder under dagen och
dventyrarna kommer fram till skogskanten och binder sina hdstar och sover
igen. Inget hdnder under natten.

3. Edel vicker alla igen och vill fortsdtta sa fort som méjligt. Hastarna kan félja
med men inte vagharna om det fanns ndgra. Jédgare och andra som har
fdrdigheten spara behover sla tva slag varje dag fér att fortsdtta vara pa
ratt vag.

3.1. Pd kvillstid sa kommer antingen jdgarna eller alverna i gruppen fram till
att det dr sdkrast att sova uppe i trdden och kan géra hdangmattor eller
bdddar uppe i trdden. Utéver detta hdnder inte mycket.

4.1. Morgon: Vaknar tidigt pd morgonen av att hdstarna och Edel skriker da
Edel blir tagen av en jdttespindel (ung). Om nagon lyckas med ett
perceptions-slag sa kan de avgéra i vilken riktning spindeln gick. Om
hdstarna inte dr bundna s@ kommer dem skena ivdg frdn skrdckkdllan.

4.1.1. Spelarna mdste vilja om dem ska leta reda pd sina hdstar och
forsena resan med en dag eller strunta i hdstarna och springa efter
spindeln. Ett alternativ dr att dela upp sig och ddrmed férloras en
stor del av gruppen i jakten pa hdstarna (dessa kommer ikapp den
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ovriga gruppen pa kvdllen dag 5).

4.1.2. Om hela gruppen letar efter hdstarna sa hdnder inget forrdn kvdllen
ndr hdstarna aterfinns och alla tvingas att sla ldger igen. Om detta dr
fallet sa sker inget ndstkommande dag och de sover oroligt med
tanken pd att de har 6vergett Edel. Aven om det bara dr tempordrt.
(Om inget mer hdnder sa kommer dventyrarna vara framme dag 7).

4.1.3.0m dventyrarna band fast hdstarna eller struntar i att hamta
tillbaka dem sa blir det inga férseningar och kommer ikapp spindeln
efter att tva lyckade Spara-slag har gjorts.

413.1 Kvdllning: Aventyrarna hittar en stor kokong som hdnger
fran ett trdd och i trddkronan sa sitter det en jdattespindel i
trddkronans som genast anfaller genom att snabbt ta sig ner frdn
trddet och anfalla en av dventyrarnas ben. Personen i kokongen dr
inte Edel utan en dod kvinna som sparats till middag at spindeln.
Ska dventyrarna sld ldger hdr eller ndgon annanstans?
5. Alla vaknar ndr solen stiger upp och fortsdtter ga.

5.1. Eftermiddag: Om det under hela sparningen i skogen blivit mellan 1 och 3
misslyckade spdra-slag s kommer spararen som “leder” expeditionen att
falla i en spjutgrop som trdaffar i 2 kroppsdelar. Ar det misslyckade
antalet spdra-slag mer dn 3 sd faller spararen och en annan dventyrare
ner i spjutgropen och skadar sig i 2 kroppsdelar var.

Spjutgropen dr 3 meter djup och ger en skada pd 118+1t6+1 (3-15). En
jagare som underscker spjuten kommer enbart fram till att det dr
vdssade pinnar samt att det dr for simpelt for att vara av madnnisko-
jdgare. I detta fall s kommer antingen en virann eller jdgare fram till att
det dr da handlar om skogstroll, gratroll eller kungstroll som faktiskt bor
i omrddet.

Om personen blir vildigt skadad sa finns det chans fér att han/hon inte
kan fortsdtta kampanjen. Personen kan ocksa vara i néd av akut vard och
da skulle en helare, prdst eller magiker kunna hjdlpa till och méjligtvis
kunna fortsdtta. De som inte kan fortsdtta kanske behaver ta en hast
eller foljeslagare for att forsdkra sig om deras sdkerhet.

Efter denna tragedi sa hdnder inte mycket resten av dagen.
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5.2.Kvill. Aventyrarna som letade efter hdstarna har nu kommit ikapp den
ovriga gruppen.

6. Om hela gruppen letar efter hdstarna sd hdnder inget denna dag utan dem
gdr bara och det dr vildigt tyst hela dagen. Dag blir till natt och 6.1 kommer
istdllet bli dag 7.

6.1. (7) Som vanligt sa vaknar alla och fortsdtter sin resa men under denna
dag sa hinner dventyrarna som dr kvar fram till spindlarnas boning som dr
i ett stort hal i marken. Ner hdr kan inte hdstarna félja med
overhuvudtaget.

Grottan:

Det dr inte vanligt for spindlarna att bo under mark pa det hdr sdttet men
Morva ville att spindlarna skulle frodas ostort och lat ddrmed jattespindeln ta
over ett grottsystem som tidigare var bebott av olika troll. De fa troll som
lyckades undkomma han inte ta med sig sina skatter och mycket vdardefullt finns
kvar for den som vill leta bland kokongerna och spindelvdven.

Gangarna i grottsystemet dr tdckta i spindelvdv fran topp till botten och man kan
hitta ett par 6pphade kokonger med lik av médnniskor som verkar ha fatt livet
utsuget ur sig. Om man letar efter virdefulla ting hdr sd gar man bet.

I de olika atervindsgrdnderna som inte dr markerade (sammanlagt 5st) sa hittar
man mellan 2-4 kokonger i varje rum (10-20st) och om resan gick utan
forseningar sa innehdller en tredjedel av alla funna kokonger en déd mdnniska (3-
6). Med férsening sa innehdller hdlften av alla kokonger en déd mdnniska (5-10).
I Gtervdndsgrdnderna sd finns det ocksa spindeldgg stora som armar, vissa dr
kldckta och manga dr orérda men det finns inga spindlar i rummen utéver de som
dr i dggen.

Om man letar ordentligt ocksa sa kan man hitta silvermynt till ett vdarde av
2000sm i varje rum. Inget annat av virde finns i grottorna da kungstrollet som
styrde i grottan ville ha alla dyrbarheter for sig sjdlv i rum (2) som nu dr
jattespindelns boning.

1. “Matsalen”: Over hela golvet och dven lutandes mot viggarna kan ni se
hundratals kokonger. Ni har tur som dr sa manga annars skulle denna
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rdddningsaktion ta hela dagen.

Hdr inne dr majoriteten av alla bybor i Viranne, att rdakna antalet kokonger dr
inte méjligt och det enda dventyrarna kan géra dr att rddda sG manga som
majligt.

Om dventyrarna kom hit utan férsening sa lever 8 av 10 (ca 800) i rummet och
Edrik och Galdith dr vid liv. Om det ddremot blivit férseningar sa dr det bara
bara 4 av 10 (strax under 400) som 6verlever och Edrik 6verlever inte.
Ddremot sa har Galdith gjort det.

Den som vdljer att séka igenom det hdr rummet kommer inte hitta allt for
mycket bortsett fran det som varje person bar pa sig medan de blev tagna.
Alla 6verlevande ddremot kommer antingen hjdlpa till med att hitta sin familj
och sedan rusa ut ur grottan. Oavsett hur mycket dventyrarna letar sa hittar
de ddremot inte Edel...

. Jdttespindelns boning: I det hdr rummet bor jattespindeln och den kommer
anfalla s fort den ser dventyrarna. Spindeln har inte i kontroll 6ver sin egen
kropp utan det dr Morva som styr honom. Morva kommer att anfalla med allt
som spindeln har att ge.

Ett problem med magin som styr spindeln som Morva inte forutsdg var att ndr
spindeln tar skada sa blir det svarare fér Morva att fortsdtta kontrollera
jattespindeln. Efter 2t4SR sa tappar Morva greppet om den.

Efter att Morva har ldmnat kroppen men innan spindeln dér sa utbrister
jattespindeln med hog rost:

-SLUTA! DET AR OVER NU!

Ndr han sdger detta sd skakar hela grottrummet och sten faller fran vaggar
och tak, grottan riskerar att rasa in men inte riktigt annu. En upplevelse som
far dventyrarna att stanna upp och géra sig mer beredda pd att springa
ddrifran hals éver huvud. Sen bérjar spindeln att prata igen och man hér hur
kdkarna sldr mot varandra och ett krixande |jud utstots:

- Han styr mig inte mer. Det var inte jag som skadade er, det var inte
Jag som anféll staden. Det var han, Morval Under de ar som han har
kontrollerat mig sd har jag ldrt mig att se ur hans sinne. Detta dr inte
det jag vill ha! Jag vill inte ha ordkneliga médngder med virdelésa
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foljeslagare. Jag skulle sova, aterhdmta mig. Bli stark! Men det skedde
ej. Jag blev offer for ett vidrigt kryps perversa fantasier! Han
kontrollerar mig inte léngre och jag ska se till att skammen till avféda
aldrig mer far se dagens [jus nér dem vil kommer tillbaka i gryningen
fran dagens jakt.

Jag kommer éverleva ddremot, lite sten skadar inte mig. Men det ni
behover gora dr att se till att fanskapet aldrig ser dagens [jus igen. Han
hade kontroll 6ver mig och ni har skadat mig sa@ mycket att jag inte
ldngre kan ta hand om honom. Ddrfér mdste ni géra detta. &6a norrut dér
stora tjurar frodar. Enbart med dem kommer ni kunna ta er forbi
Greymer och Brogaklov. Véktarna av Alliung, Morvas boning.

Nu vill jag att ni gar innan jag dngrar mig och dter er dnda.

Aventyrarna dr inte allt for glada 6ver att behéva ldmna grottan redan dé man
kan se olika guldféremal hdnga frdn vidggarna och ligga pa marken. Fastdn att det
dr spindelvdv ndstan éverallt s@ syns guldet igenom utan problem.

Tjuvar och klafingriga spelare har bendgenheten att vilja plocka pa sig saker
innan de mdste darifrdn. Sa fort nagon av dventyrarna stricker sig mot ndgot av
foremdlen i grottan (om dem gér det éverhuvudtaget) sa kommer jdttespindeln
att sla undan honom med ett av sina ben.

Ddremot en tjuv eller gycklare som ar vdldigt snabba och flinka har chans att
plocka med sig nagot litet (silvertallrik, juvel, trdskrin, etc.). Fér att lyckas med
detta behdvs ett vildigt svart (-5) smi-slag. Andra personer far -8 pd slaget.
Personer med fdrdigheten Stjdla Féremadl far ocksa en plusmodifikation lika med
personens fdrdighetsniva(+1 - +5)

Nar ni vil tar sig ut ur grottan (med eller utan stulna foremal) sa dr det
skymning. Ingen av de rdddade mdénniskorna star kvar vid grottan. Ert
uppdrag ér énnu inte slut, detta var bara en liten del av Morvas plan. Han
tdnker inte sluta bara for att han férlorade kontrollen over sin slav. Han
ténker inte lata detta rinna ut i sanden men vad éGr det han téinker géra?



r——]
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Sd nu maste dventyrarna norrut och hdamta tjurarna som kan besegra Morvas
viktare. Ddremot sd dr det rdtt sa morkt och dventyrarna kan bara gd en liten
stund bort frdn grottan innan det dr omgjligt att fortsdtta.

Nésta morgon sa vaknar ni utav att ni kdnner hur det rér sig i marken och
ni reser pd er for att se att hundratals sma jittespindlar, ingen stérre én
er sjélva, rusar forbi er. Dem gor er inte illa pa ndgot sdtt utan springer
runt och férbi er och ni verkar helt ointressanta. Efter en liten stund sd
ser ni inte ldngre spindlarna men ni kan fortfarande héra hur dem férsvinner
fran er. Efter ytterligare en liten stund sd@ hor ni ett hégt muller och

Gnner hur marken skakar under era fétter. Jdttespindeln verkar ha hallit
sitt ord och kommer ligga i dvala i manga ar till.

Det ar nu tidig gryning och det dventyrarna kan gora nu ér att fortsatta nord-
nordsst mot Oxvanga (enbart ndgon fran Ervidden kan tdnkas veta vilka tjurar
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jdttespindeln syftade pd) och det kommer ta tva dagar i ansprak och dventyrarna
ser boningen nadr det dr natt.

Dag 1: Det dr inte mycket som hdnder denna dag och dventyrarna tar sig fram
utan vidare problem.

Kvdll 1: Aventyrarna kommer fram till ett stort trdd med en kokong hdngandes i,
detta dr troligen en matreserv at en av de mindre jdttespindlarna som nu ska
vara déda. Ldngst ner pa kokongen sa dr huvudet blottat och man kan se att det
dr Edel som hdnger ddr. Fran hans nacke kan man dven se tva hal och det dr
torkat blod pa hans nacke.

Det ingen av dventyrarna vet dar att det dr en nattulm som har sugit i sig Edels
blod och ddrmed fort dver viruset som i sin fur kommer forvandla Edel till en
Rugtanne. Edel kommer bli |jusskygg och kommer pdsta att chocken av att ha
hdngt upp-och-ner sd ldnge gor att solen gor ont. Inte ens han sjdlv vet vad det
dr som pdgar i hans kropp och han kommer inte ta av sig kdpan éverhuvudtaget.

Forvandlingen kommer inte bli fullbordad forrdn efter att dventyrarna har stott
pa Morva.

Natt 1: Inget hdnder och dventyrarna lyckas sova battre nu ndar det vet att
spindlarna dr doda.

Dag 2: Aventyrarna vaknar av att fdglarna kvittrar och att solen skiner pé er.
En av dventyrarna (den med hdgst KP) vaknar och blir vdldigt uppjagad och
skrdmd ndr du ser den huvforsedda Edel hukandes 6ver sig och bara stirrar. Det
enda du ser dr tva skinande égon i den ddr luvan.

Dagen fortsdtter annars vara bra och ndr solen star som hogst sa kommer
dventyrarna ut ur skogen dntligen. Solen skiner och det blaser svalkande och det
kdnns att detta dr en san dag da man bara vill ligga i grdset och slappna av.

Tyvdrr dr det ingen san dag utan dventyrarna maste fortsdtta sin resa. Precis
som i Ervidden sd dr den hdr delen av landet vildigt éde, hur langt gick dem ddr
spindlarna egentligen?

Kvdll 2: Aventyrarna kommer fram till Oxvanga. De &r pd en bra bits avstdnd
men ser dnda att folket fortfarande jobbar hdrt och man ser dven en ansenlig
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hég med doéda sma jdttespindlar. Dessa manniskor verkar inte vara ndgra att leka

med.

Nu ser ni deras oxar och enbart av att déma av storleken pa dem sa undrar ni

vad det dr for sorts viktare som Morva har. En oxe skulle kunna riva ett hus pa

egen hand.

Nu finns det tva val, att antingen lyckas évertala de som bor hdr (Widukind och

hans fjdrde och femte son Solwig och Tryhnbad) att fa lana deras stridsoxar

eller att i skydd av natten stjdla dem.

For att stéta pd ndgon av dessa sa behsver det bara ga fram emot garden,
nagra av fru Rostrids barn (2 séner och 17 déttrar) kommer att se
bestkarna nar de ndarmar sig och ropar ut Fru Rostrid.

Fru Rostrid dr en stor och stark kvinna som inte ska drivas med. Hon
skulle kunna ga upp i envig med en krigare fran Osthem och det skulle vara
vildigt jamt. Detta ska framga ndr du spelar henne. Hon kommer fraga
korta enkla fragor och svara likadant. Om dventyrarna berdttar att det
vill ha nagra oxar kommer hon titta pa gruppen, sluta lyssna pa det de har
att sdga, vdnda sig om och ropa efter Widukind.

Strax ddrefter kan ni se hur en lika stor man kommer ut och ndrmar sig
er, Fru Rostrid stirrar pa er utan att sdga ndgra ord, som om hi vore
betydelselssa innan hon gar och tar hand om tjurarna som drar en av
skurkvarnarna. Widukind kommer vara lika korthuggen som Rostrid och
snabbt frdga vad det dr dventyrarna vill.

Hdrfséraren Widukind kommer inte bara sldppa ifran sig sina oxar hur som
helst men kan lata sig évertalas. Han liksom 6vriga viranner dr vdldigt
skrockfull dven om han inte visar det och om det ndmns ndgot om en ond
trollkarl s kommer han bli ldttare att évertala. (Spelarna far gdrna
forsoka dvertala med egen formdga ocksa).

Om ndgon i gruppen ddremot visar oppet att han/hon dr vitnertdmjare sa

kommer han att plocka fram sin trdklubba fran bakom ryggen och tvinga
bort dventyrarna. Han kommer snabbt vinda tillbaka, tillkalla alla pd
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gdrden och se till att de kastar sten pa dventyrarna om de forssker
komma tillbaka.

Om en person har fdrdigheten retorik: évertala sd kan denne sld ett
fdardighetsslag for fardigheten. Om ndgon med hég karisma (14 eller mer)
ddremot férsoker overtala Widukind sa kan dven ett fdrdighetsslag for
karisma slds, modifierat till tva tredjedelar (0,66*karisma). Pa slagen 1 till
6 (oavsett slag) s kommer Widukind att férsta allvaret och kommer lata
sin fjdrde son Solwig att sla félje med dventyrarna tillsammans med 5 av
de stérsta stridstjurarna med full stridsmundering.

Vid lyckat slag s kommer han ga med pd att lana ut 2 av sina stridsoxar
med stridsutrustning samt att Solwig ska sla félje men da vill han ha nagon
ersdttning och det kan inte vara vad som helst heller. Gdrna en stark
person som kan jobba istdllet for Solwig under den tid han ar borta.

Vid fummel ddremot sa@ kommer Widukind att genomskada dventyrarnas
“bluff" som han kallar det och dven i detta scenario sa kommer han plocka
upp sin klubba, jaga bort dventyrarna och far barnen att std stenvakt.
Oavsett anledning till varfér dventyrarna ska stjdla oxarna sa kommer det
ske i skydd av mérkret. Om barnen blivit stdllda pd stenvakt s@ har de
redan gatt och lagt sig nu.

Att stjdla de stridstrdnade oxarna kommer bli svart och kommer krdva
sammarbete mellan alla dventyrare beroende pa hur manga oxar det vill ha.

Sammanlagt star det 20 stycken oxar ute i hagen. Oxarna dr vildigt tama
trots sin storlek och vilda utseende och kommer félja med sd ldnge som
nagon lockar dem med antingen fodret som stdr i en rdnna ldngs med
grinden eller slar ett lyckat slag i fardigheten djurtréning.

Detta oméjliggor for dventyrarna att fa med sig oxarnas rustning eller
horn da det inte kdnner till att detta vanligtvis ingdr i hanterandet av
dessa bjdssar.

Att fd oxarna att félja med, oavsett antal, kommer ta hela natten i frdga
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och dventyrarna kommer troligen inte f& ndgon sémn i natt. Pa grund av
oxarna (och Edel) sa kommer ingenting att hdnda denna natt utéver att
forflytta oxarna.

Beroende pd hur oxarna inférskaffas sa kommer det att paverka restiden for
resan.

e Widukind férstar allvaret och sdger till Solwig att ta dventyrarna till
Alliung sa sdkert som majligt och sa fort som méjligt ndsta morgon. Resan
tar da en dag och dventyrarna kommer fd évernatta en bit fran borgen.

e Widukind dr inte allt for 6vertygad om att det finns ndgon egentlig fara
men sdger at att ta resan genom skogen. Resan kommer ta 2 dagar i
ansprak och dventyrarna kommer fd évernatta i skogen och ta den sista
strdckan till Alliung dagen ddrpa.

o Aventyrarna har stuligt oxarna och férssker s omdrkbart som majligt ta
sig ddrifran. Resan genom skogen (som dr den kortaste védgen) kommer ta
4 dagar och dventyrarna kommer anldnda till Alliung vid skymningen.

Alliung

Alliung dr en fore detta stad for vildfolket och ddrfor finns det boningar kvar i
denna plats. Ddremot inga ménniskor, dessa har Morva skrdmt bort eller latit
Greymer dta upp.

Man kan se tornet vildigt tidigt eftersom att marken fram till den dr helt dod.
Aventyrarna kommer behéva gé ner i en dalgdng mellan klippor och mindre berg
for att komma fram till tornet. Dalgangen dr véldigt bred och oxarna kan rusa in
ddr utan problem.

Om dventyrarna kommer igenom skogen sa kommer de bli tvungna att ta sig runt
klipporna innan de kan ga ner i dalgangen. Redan fran dess att dventyrarna
kommer ner i dalgdngen sd ser man hur en jatte precis framfér tornet reser sig
frdn sittande position. Han stdr med sin yxa och bérjar sen rusa fram mot
dventyrarna. Beroende pd hur manga oxar dventyrarna har kommer striden te sig
pa olika sdtt:

e Solwig plus fem oxar: Solwig plockar fram ett horn och blaser nagra korta
signaler i den. Han sdger at dventyrarna att hoppa av oxarna och vdntar
tills det hdnder innan han blaser i hornet igen, denna gang tva langa
signaler. Nu borjar oxarna att rusa mot jdtten som nu dr vid stubben som
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ni kan skymta langre fram.

Processen blir kort och oxarna med sina vassade hornklingor tar ner
jatten fort och fortsdtter att stanga, skdra och stampa pa honom. Jdtten
hinner knappt skrika i smdrta innan han dor-.

e Solwig plus 2 oxar: Samma forberedelser som innan men striden dr inte
lika enkel. For att vara s@ stora djur sa dr oxarna véldigt snabba och
undviker jdttens yxa vdldigt enkelt. Jdtten far ddremot in ett hugg som
klyver oxen med Solwig pa och skadar honom dédligt samtidigt. Den andra
oxen fortsdatter att attackera jatten men kommer do om inte dventyrarna
hjdlper till. Jatten kommer ha halv total KP kvar nar dventyrarna vl
kommer fram till honom och bérjar sldss.

e Oxarna dr stulna och har varken stridsutrustning eller horn. Skadan som
de gor dr halverad och kommer inte att anfalla férrdn jatten ar valdigt
ndra med héjd yxa. Detta dr till fér att skrdmma dventyrarna mera och fa
dem att kdnna att de maste slass mot jdtten pa egen hand. Greymer
kommer fokusera mer pa oxarna da han anser att dessa dr ett stérre hot
an dventyrarna.

Oavsett hur spelarna besegrar jatten Greymer sa dr det fritt fram till
fdstinngen. Fragan dr vart Brogaklove dr ...

Och vad hdnder med Solwig? I detta ldge sa dr det bara magi eller béner som
kan rddda honom (om scenario 2 skedde), han dr for illa ddran.

Om dventyrarna slogs utan Solwig sé kanske de dr skadade. Ar de mgjligt att ta
sig an Morva redan? Behévs det magi, béner eller vila for att aterfa sin styrka?

Ndr detta vil d@r over sa finns det ytterligare en etapp att sig forbi. Tornet dr
vdldigt hogt (200m). Precis som innan kommer det vara olika latt att sig forbi
hindret beroende pd hur oxarna inférskaffades.

Det finns ndmligen en anordning som dr tillfor for att fasta s mycket som 10
hdstar pa for att fa anordningen att fungera. Anordningen dr en kvarn som virar
in flera tjocka rep som drar upp ett litet rum dér det far plats upp till 30
personer.

e Om Solwig fsljde med 5 oxar sd dr det inga problem. Solwig far tjurarna
att gd igang anordningen och dventyrarna kommer till foppen av tornet pd
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ungefdr 5 minuter. Solwig kan inte félja med utan mdste se till att oxarna
fortsdtter ga.

e Oavsett om Solwig lever eller inte sd kan inte en ensam oxe dra upp alla
dventyrarna. Om Solwig har tillrdckligt med liv sa kommer han att lunka
tillbala till Oxvanga.

Aventyrarna mdste ta sig upp p@ egen hand med hjdlp av trapporna som
finns i tornet. Detta kommer ta ca 60min att ta sig upp till Morvas boning
och dventyrarna far -2 pa allt de gér pd grund av utmattning.

e De stulna oxarna kan anvdndas for att driva hissanordningen men det
krdvs minst 3 for att de ska orka dra upp dventyrarna till toppen. Att
fdsta oxarna dr inga problem men en av dventyrarna maste stanna kvar och
fa oxarna att réra pd sig. P grund av oxarnas storlek sa far inte mer dn 6
oxar plats i anordningen.

Om dventyrarna aker med hissanordningen sd mdrker de att den inte pd nagot
sdtt dr fdst i 6vriga byggnaden. Ladan de dker upp i dr utanfér resten av tornet
och ibland sa skakar den oroligt till men den kommer inte falla ner till marken.

e Ndr dventyrarna kommer till foppen av tornet sa mdrker de att det ar
alldeles tomt hdr i tornet... Ar han inte hdr? Har de &kt for hogt upp?

Det de kan se ddremot dr flera kikhdl ldngs viggarna och falluckor pa
golvet. Tittar man ut ur utkikshdlen sd kan man se flera mil runt omkring
sig. Hdlen dr troligen till for spejare och pilbagskyttar. Luckorna i golvet
dar troligen till for att skjuta pilar, kasta stenar eller kanske ftill och med
hdlla kokande olja pd de under. Dessa slutsatser kan tas da det d@r nagra
hogar med stenar och dven en stor gryta i rummet. Mer i rummet dr en
trappa som leder ner.

I vaningen mellan Morvas vdning och topvdningen sa finns det inte
mycket. Det dr som en enda stor balkong och lidngs med en av sidorna sé
finns det ett stort horn som mynnar ut i tre delar. Den som blaser i detta
horn kommer snart att locka till sig korpar fran alla viaderstrick. Aven
korpar fran Dimhall kommer dyka upp och de syns genom att de dr grda
och aningen genomskinliga. Detta dr Hugenhel, hornet som Whote anvinde
sig utav for att locka tills sig sina korpar som rapporterade till honom vad
som hdnt runtomkring i varlden.

Morva sitter ytterligare en vaning ner och har hért hissen anvéindas
och forstdr att de troligen dr dventyrarna som han sdg genom
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jattespindelns 6gon. Han gommer sig i skuggorna och kommer inte anfalla
dventyrarna utan kommer gémd i skuggorna att tilltala dventyrarna.

Ndstan detsamma kommer hdnda om dventyrarna tar trapporna. Morva har
ndmligen hort striden mot Greymer. Morva forssker samla ihop alla sina
saker innan han flyr fdltet men kommer inte hinna.

I det hdr rummet dr det vildigt fa fonster och nu tar Edel av sig huvan
och ni ser hans ansikte for forsta gangen pa dagar. Hans hud dr gragrén
och ndgot som liknar horn har dykt upp pa hans panna. Han har en dven
borjat utveckla huggtdnder och detta far dventyrarna att ta vdldigt langt
avstand fran honom.

Ndr dventyrarna vil kommer in i rummet sa kommer Morva vdnta pd andra
sidan av rummet innan han kastar den forsta besvdrjelsen B/inda. Detta
ger Morva tid att forklara sig. Troligen kommer forklaringen inte vara
tillrackligt for att rollpersonerna ska skona honom men han férsoker mest
dra ut tiden. Han véntar ndmligen pa sin tornsdla som ska plocka upp och
flyga ddrifran med honom.

Fran skuggorna/det blindande |juset hér ni hur en gammal rést tilltalar er.

Ni tror jag dr ond! Ni tror att det dr mig det dr fel pal Att jag dr
avskummet som ska avlivas! Jag dr boten!/ Det ér bara jag som kan
rddda oss alla fran nidendomen! De behandlar vitnern som en pest! De
dr pesten, de med sina heliga skrifter fran nagon som de aldrig har
sett. Vitnern kan man se ddremot, jag ser den lika tydligt som jag ser
er. Svart, grd och vit vitner, flédandes genom oss alla! Nér de fick
veta att jag viver vitner sd tog det inte lang tid innan de kastade mig
ner i Hagahessell

Nér jag fortfarande levde efter en vecka i den jéivia lergropen sa kom
de tillbaka och hdmtade mig. En vecka ddr nere bara for att skickas
vidare som slav till Arkland! Jag var dér sd linge att jag saknade
Hagahessel. Jag svor att jag skulle ta mig ut och ta min hagmnd. Rdja
landet fran nidendomen och bygga ett samhdlle av vitnervivare och
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folk som stéttar vart kall. (Jag kan se att ni har vitnervivare med
er, ni borde forsta vilka under vi kan géra. Ni borde vara med mig
istdllet). Ni har till och med en rugtanne med er! Ni ér bra speciella
ni.

Nu kommer Morva ut/nu kan alla dventyrare se igen. Och det ar upp till
dventyrarna vad som hdnder. Morva har inga planer pd att lata nagon sla félje
med honom utan har bara kopt tid.

Vad som dr mer troligt dr att daventyrarna kommer att anfalla Morva och han
kommer att st emot detta med allt han har.

Morva dr ingen slagskdmpe sjdlv utan kommer psykiskt terrorisera dventyrarna
samt vdnda dem mot varandra. Pd alla sdtt och viss kommer han att hdlla sig pa
avstand.

Det forsta Morva kommer gora efter att han har visat sig dr att anvdnda
besvdrjelsen Rdds/a. Detta har han férberett sedan han bérjade prata sa han
har det férsta initiativet oavsett vad alla andra slar fér initiativ. Sen kommer
Morva forssoka vanda en dventyrare (troligen den som ser starkast ut) mot sina
véinner med hjdlp av besvérjelsen Vredesutbrott. Kommer ndgon fér ndra honom
kommer han anvdnda sig av besvar jelsen Smadrta.

Det finns ingen chans f6r Morva att vinna denna strid, detta dar han vdl medveten
om. Slutstriden dr bara till fér att dra ut d@nnu mer pa tiden till hans tornédla
anldnder.

Ndr Morva dr allvarligt skadad s@ kommer man héra och kénna ett dovt dunk i
taket. Morva st@r pa knd men ler stort ndr han hér sin tornadla.

- HA! Ni trodde att det skulle vara enkelt att bli av med mig, va? Jag
kommer inte sluta férrdn nidendomen dr helt utrotat. Jag har redan
bérjat smida pa en ny plan och for det kommer jag behéva er lilla
rugtanne dar borta.

Morva anvinder sig utav Bldnda ytterligare en gang och kan ddrmed smita frdn
striden och fa Edel att félja med honom. Ni hér hur han springer upp fér trappan
och hor sedan hur stora vingar flaxar ivdg. Ndr dventyrarna vdl kan se igen och
kollar ut genom balkongen sa ser de en liten drake flyga ivdg med Morva och Edel
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pd sin rygg. Ni antar att det dr Edel da han har en kdpa éver sig och Edel gar inte
att finna i rummet.

Morva dr nu forsvunnen och det finns inget mer att gora i fastningen. Om
dventyrarna dnda vdljer att stanna kvar och leta efter virdefulla skatter sa
kommer de inte hitta ndgot 6verhuvudtaget. De enda de kan géra nu ér att ga uft,
ta sig tillbaka till Ervidden och tacka Solwig for hans hjdlp alternativt lamna
tillbaka oxen/-arna som ar kvar.

Ndr dventyrarna kommer tillbaka till Ervidden sa kommer de bemstas med pompa
och stat. Alla dr sa oerhdrt glada 6ver deras hjdlp och de kommer behandlas som
kungar under sin tid ddr fastdn att de inte har mycket alls att bjuda pd. Aven
vitnertdmjarna i gruppen kommer att mottas med oppna armar om dven med
misstro.

Galdith (och Edrik?) kommer att trdffa dventyrarna redan under forsta kvdllen
som de dr tillbaka och berdtta underbara nyheter. Galdith var inte sdker men nu
vet hon att hon dr med barn dn en gdng. Och hon kommer att namnge sitt barn
efter en av dventyrarna for att hedra deras minne.

Mdnniskorna i Ervidden har inget att ge till dventyrarna da allting blev stulet
efter spindelattacken men de och deras vdnner dr alltid valkomna och kommer
behandlas med storsta respekt. Det enda de behover gora dr att sdga “Inte ens
Morvas spindlar rar pd Erviddens beskyddare”.

~Detta avslutar denna kampanj men det avslutar inte serien av dventyr som
kommer. An dr det mycket som dr olést. Kommer jdttespindeln komma tillbaka
snart? Vad har Morva planerat och vad ska han med en “rugtanne” till? Kommer
det vara folk som faller of fer fér ndgra av spindlarna som inte dog i stenraset?
Kommer Widukind krdva att ni arbetar av skulden av de férlorade oxarna och
hans son?
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Morva/Jdttespindel

Sty - 60
Fys - 46
Smi - 42
Sto - 64

Total kroppspodng:

Huvud: 1-5
Kropp: 6-12
Hoger ben 1: 13
Hoger ben 2: 14
Hdger ben 3: 15
Haoger ben 4: 16
Vinster ben 1: 17
Vinster ben 2: 18
Vidnster ben 3:19
Vinster ben 4: 20

Int-19
Psy - 46
Spi - 38
Kar - 12

234

78
117
47
47
47
47
47
47
47
47
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Initiativmod: -29
Skrdackmod: +8
Skadebonus: 7t6
Forflyttning: 44m
Naturligt skydd: RV 10

Morva - Jdttespindeln kan gora
foljande attack varje SR:
Bett: FV 8, 118+3SB

Fdrdigheter:
Tala Vdstrona FV 10, Lyssna FV 18

Ovrigt: Ungefdr fyra vuxna man
pa héjden.



Jdttespindel - Ung

Sty -15
Fys - 12
Smi-11
Sto-16

Total kroppspodng:

Huvud: 1-5
Kropp: 6-12
Hoger ben 1: 13
Hoger ben 2: 14
Hdger ben 3: 15
Haoger ben 4: 16
Vdnster ben 1: 17
Vanster ben 2: 18
Vanster ben 3:19
Vanster ben 4: 20

Int-5
Psy - 12
Spi-9
Kar - 3

59

20
30
12
12
12
12
12
12
12
12
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Initiativmod: +0
Skrdackmod: +4
Skadebonus: 1t6
Forflyttning: 14m
Naturligt skydd: RV 4

Jdttespindlar kan géra
foljande attack varje SR:
Bett: FV 10, 1t18+3SB

Fdrdigheter:
Gomma Sig FV 8, Kldttra FV 19
Lyssna FV 15

Ovrigt: Ungefdr hog som en vuxen
manniska.



Morva - Vitnervdvare (64ar, morkvitalia, Sejderun)

Sty - 11
Fys - 10
Smi - 12
Sto - 14

Int-17
Psy - 15
Spi - 33
Kar - 15

Total kroppspodng: 39

Huvud: 1-2
Hoger arm: 3-4
Vinster arm: 5-6
Brostkorg: 7-11
Mage: 12-14
Haoger ben: 15-17
Vanster ben: 18-20

10
10
10
20
13
13
13

Besvdrjelser: Spi-podng: 118, memo 72

Initiativmod:

Skrdckmod:

Skadebonus:
Forflyttning:

Fardigheter:

Kunskap om magi FV 17,
Besvdrjelsekonst FV 18,
Vitnerkraft FV 18
Vitnerlara FV 18
Vitnermemo FV 18
Historia (magi) FV 12.

Namn Kostnad | Tid FV Varaktighet
Raddsla 8 +4 +2 1+3SR
Alla affekterade maste sla ett svart (-2) Psy-slag for att inte sla pa
skrdcktabellen ndr de ser det laskigaste de kan forestdlla sig.
Vredesutbrott 6 +3 +4 8SR

Den utvalde personen som triffas av besvdrjelsen far ett vredesutbrott och
anfaller férsta bdsta person (som inte dr Morva). Kan motstds med ett Psy-slag.

Kontrollera varelse | 10 +5 +1 17min
Kan kontrollera en varelse under varaktigheten.
Smdrta 20 +10 -4 1+3SR

Utvalt offer kdnner en otrolig smdrta i hela kroppen som tar 1t3 i skada i varje
kroppsdel. Om lyckat -7 Psy-slag slds sa halveras skadan. Vid misslyckat slag
halveras personens alla FV.

Bldnda

12

+6

+0

214SR

Morva utstrdlar ett |jus som gér att alla som tittar pa honom blir bldndade. Med
ett lyckat -5 Per-slag blir inte bldndad. Alla andra far -10 pd alla sina handlingar.
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Greymer - Jalkturse

Sty - 45 Int-10 Initiativmod: +1

Fys - 32 Psy - 12 Skrdckmod: Ingen

Smi - 12 Spi - 11 Skadebonus: 716

Sto - 56 Kar -5 Forflyttning: 34m
Naturligt skydd: RV 2

Total kroppspodng: 167

Huvud: 1-2 42 Greymer kan géra

Hoger arm: 3-4 42 foljande attack varje SR:

Vanster arm: 5-6 42 Yxhugg:  FV 13, 4t6+8+SB

Brostkorg: 7-11 84

Mage: 12-14 56 Ovrigt: Tabellen gdller endast for

Hoger ben: 15-17 56 dventyrare med avstandsvapen.

Vinster ben: 18-20 56 Andra dventyrare vdljer vilket

ben de vill hugga pa.
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