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En saga till Drakar och Demoner Trudvang






Skaran av dvargar sig pa sin dode broder vars kropp sargats svart av fallet. Det var inte
damnat for dvdirgar att klara av den uppgiften han forsokt sig pd. Bergstydaren hade redigt
forklarat att mitrakaddern invid Glasvisok skulle smidas till svirdet som skulle dripa odjuret.
Glyve, den déda dvirgen, hade trotsat bergstydarens ord och valt att klittra upp for en av de
sotiga rokgangarna for att pd egen hand ta sig an besten. Ett dumt misstag da sotet hade gjort de
ringlande gingarna forridiska och ndir han hade nirmat sig dess utlopp hade odjuret utstott ett
Sfasansfullt vril som skakade berget. Vibrationerna fick Glyve att tappa taget och falla hela vigen
ner till smedjan dir han hade slagit ihjil sig mot marken. Brédraskaran talade val om sin fallne
broder da han valt att gora ndagot som dvirgarna sjilva borde klara av, trots bergstydarens ord
om att svdrdet var odesbestamt att svingas av en drakriddare. Dock forbannade de honom i
tystnad da hans misstag skulle leda till att arbetet 6vergick till en annan glorka. De var dock
alla Gverens om att de ville bli av med odjuret som hérjade 6ver deras rokgingar si fort som
majligt och hoppades dirfor att drakriddaren skulle vara lika framgingsrik som dvirgarna i

sitt smide.
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Detta scenario innehdller avsldjanden om idventyret Vildhjarta
och det rekommenderas sirskilt att Vildhjarta spelas innan detta
scenario. P4 grund av att scenariot utspelar sig i forntiden och att
vissa moment redan avgjorts pa fdrhand kan scenariot uppfattas
som ovanligt styrt.

BAKGRUND

Avret iir 863 efter Kungskalls fall (2 426 4r fore Jorge Gronfjard
skrev sitt berdmda bestiarium) i mitten av Profetens tidsilder. I
Klaffradalen, bland de norra Trollbergens toppar, har logedraken
Elmtunga vaknat efter en vila som varat i flera sekel. Den nyvakne
drakens vral hade skakat berget och orsakat ras i Mullergnist
som lig i det mérka djupet av Trollbergens inre. Dvirgarna i
Mullergnist hade blivit skrimda och mellan gingarna hérdes
skrik och rop i panik frin dem som forsokee att undkomma rasen,
men ocksa vilda diskussioner i de rid som forsokte utrona varifrin
rasen kom. Med sin utmirkta hérsel kunde Elmtunga héra
dvirgarnas oro och det fick honom att sluta med sina nyvakna
aptitvrl. Istillet forsokte han locka dvirgarna till sig genom att
slippa gamla guldmynt, frin sin skatthog, ner genom rokhilen
till dvirgarnas rike. De nedfallande mynten fick dvirgarna att
bli nyfikna och de allra modigaste bérjade den langa klittringen
uppfor rokgingarna for att se varifrin guldet kom. Ingen av dem
kom tillbaka och inga fler vigade ta sig upp for rokgingarna.
Nir inga fler dvirgar kom till Elmtunga vrilade han pi nytt
och igen boérjade rasen i Mullergnist. Den hir gingen hérde
dvirgarna vralen och de insig att det fanns ett enormt odjur bland
Trollbergens toppar.

Med den nya insikten samlades dvirgarnas bergstydare i
radslag och de avgjorde att sdka i berget efter ett material som var
menat att dripa besten. Inte lingt senare fann de en mitrakaider
som hade ddet att formas till ett stort svird. Svirdet skulle sedan
anvindas till att dripa odjuret. Men det blev tumult och protester
da bergstydarna férklarade att det inte var nigon dvirg som skulle
bira svirdet, utan 8det hade bestimt att det var en av stippens
hégfolk ute i det morka virldshavet som skulle hoja klingan
mot besten. Bergstydarna var dock eniga och bestimda pé hur
materialets 6de var utformat.

Mistersmederna bdrjade arbeta pd mitrakan for att skapa
svirdet och samtidigt hade Elmtunga tappat tilamodet di det
inte verkade som om nigra fler dvirgar skulle komma upp. Han
bérjade tippa igen rokgingarna si att de sotade igen och allt firre
smedjor kunde utnyttjas i Mullergnist. Men det fanns ett rokhil
som draken inte hade funnit och en smedja som kunde anvindas
till ate skapa svirdet.

Svirdet formades till ett elegant och skarpt tvahandssvird, ett
mistersmide i mitraka, fyllt med bergsdjupets vitner. Klingan fick
namnet Vatjuska, vilket var ett fornfutharkiskt ord som betydde
Fjilldad.

Nir svirdet dntligen var firdigt prisades dess hantverk, men
samtidigt fanns det en osiimja i hur svirdet skulle komma i ritt
hinder och det uppfyllas. Efter minga och linga ridslag valdes
en dvirg ut, den siste i sin glorka. Han fick uppgiften att beskydda
artefakten och se till att den hamnade i ritta hinder. I det fall
hégfolket inte klarade sin uppgift skulle dvirgen ha som sista
uppdrag att ta svirdet och dripa besten. I sillskap med
beskyddaren skulle svirdets smed folja med for att forsikra sig om
att ritt hogfolk fick bira svirdet. De bada dvirgarna skulle ledas av
en irrad vigvisare, en dvirg som sedan tidigare vigat sig ut i det
morka virldshavet utanfor bergets trygga djup. Vigvisaren hade
hért om monsterdriipare bland hogfolket och visade vigen bort
fran Trollbergen.

Det var sa svirdet Fjilldid limnade Mullergnist och firdades
mot minniskornas stipper, for att hamna i Niglaklyft...

SAMMANEATTNING

Niglaklyft anfalls av en jitte och gruppen lyckas tillsammans
besegra hotet. Halva gruppen, som ir nyanlinda dvirgar far
overnatta i Niglaklyft och nista dag erbjuds tre ordenskrigare ett
eldprov f6r att fi reda pd om ndgon utav dem ir den 6desbestimde
krigaren som ska bira det magiska svirdet Fjilldad for att dripa
odjuret som hotar dvirgarna i Trollbergen. En av dem lyckas i
eldprovet och inte lingt senare dr gruppen pé fird mot Trollbergen
for att ta sig an odjuret. P4 vigen méter de en trollstam som vill
ta alfkvinnan frin gruppen. Vil i Mullergnist stir gruppen infér
valet att antingen ta sin fird ner i Undraskjalf for att fi mer



kunskap om odjuret eller att firdas Gver bergen medan det

fortfarande ir hést. I bergen stdter de pa tre stentroll som

ger dem viigledning mot drakens hila och nir de kommer till
Klaffradalen stoter de pa en vitte som kan visa dem till draken.
Gruppen fir forbereda sig for kampen mot draken och efter
drabbningen avslutas dventyret med lite stimningstext.

INLCIDNING

Lis foljande for spelarna:

Hir bérjar den forsta sagan om Fjilldad. Ni befinner er
i Trudvangs magiska virld. En virld dir mystiken rider; en
virld dar jittar vandrar genom skogarna och vidunder sover i
de mérka djupen. Pd en 6lstuga i Grymslante sitter ett sillskap
viderbitna hjdltar och berdttar vitt och brett om sina bragder
och bravader i den forbannade skogen Vildhjarta, skansen
som fangar sina besokare i ett mystiskt grepp. Detta dr i
Stjgrnornas tidsdlder. Ldt oss nu blicka tillbaka ldngt in i den
dimhéljda forntiden till mitten av Profetens tidsdlder, 863 dr
efter Kungskalls fall, for mer dn tvd tusen dr sedan.

I mitten av Profetens tidsdlder var Fynhem dnnu inte ett
enigt land. Religionen Gerbanis fanns inte én, dé forkunnaren
Gerban dnnu inte fotts. Den typiske stormlindaren hade
dnnu inte avlats utan mdanniskan bestod av brotar, kemorer
och tronlindare. Mdinniskorna levde i stammar spridda
over slitterna och skogarna, styrda under sina hévdingar.
Den storsta hovdingen var broten Jirnndve, han som
kunde tygla vildminnen under sig. Manniskorna levde i
en stindigt dimhélid trakt som de trodde var en grinstrakt
mellan Trudvang och Dimball dir vandéda och onda andar
gdrna kunde komma for att dra med sig elaka barn och
nidingar. Overallt hirjade vildméannen och runt Hoglamark
var trollfolken frin skogen Wozugtro inte alltfor ovanliga.
Trollkarlarna och trollkonorna respekterades djupt och de var
antingen hovdingar eller gav rad till hovdingar. Man dyrkade
naturen, men dven de bida gudabroderna Vhild den starke
och Vort den vise. Genom hévdingablot kunde man halla sig
vil med gudabréderna. Det var dérfor viktigt for stammen att
hélla sig val med sin hovding dd det var han som forrittade
hévdingablotet. ..

I Hoglamark styr stamhovdingen Hogla over ett flertal
klaner och hans dotter Dylja dr bortgift med Niglaklanens
ledare Nigla Solmane. Nigla ir grundare av borgen Niglaklyft,
Drakriddarordens andre stormdstare och ordens grundare
i marken dster om Trollbergen. Det dr drakriddaren Nigla
Solmane och hans tappra vinner som denna saga kommer
att handla om. Bland dessa vinner bittar vi den alfiska
trollkonan Kyllikki, dttling av Parkashajlo; Niglas tral och
gamle vin Thor Vanhugg; dvirgkrigaren Jovan Yxkung av
Hjans blod; och den dvirgiske vigvisaren Tragar Stensga av

Burjokkos blod.

S

Sagan tar sin borjan i den nygrundade Niglaklyft som

ligger invid Hoglafiillet. Med gemensamma krafter har ett

bastant stormhinder i trd uppforts runt stentornet och den
omkringliggande byn. Mer dn bilften av krigarna i ordern dr
stamkrigare under Jarnndve och dr i kampen mot trollfolket i
sydost franvarande fran borgen. Det dr i detta svaga 6gonblick

som marken borjar mullra och ett éronbedévande brolande
sprider sig dver trakten...

Fjalla-Glums &de

Jitten Glum ir normalt en fredlig skogsjitte som lever i brynet
av de sniriga barrbestinden invid Hoglafjillets rand. Han brukar
ofta ses ute pa fjillet diir han plockar hjortron, och dirfor kallas
han fér Fjalla-Glum av traktens invinare. Just den hir dagen
hittade Fjalla-Glum inte s minga hjortron, och eftersom han var
vildigt hungrig s tuggade han i sig nigra svampar som han fann
i skogen. Det han inte visste var att svamparna var argmurklor,
den sortens svampar som stentrollen anvinder for att forsitta sig i
sin omtalade birsirk. Jitten Glum kinde hur ett mikeigt rus satte
hans blod i svall, och innan han visste ordet av hade han kniickt en
vildig fura, och svingande stammen som en fruktansvird klubba
sprang han ut ur skogen vild av vrede och dripte allt han sag.

Det ir jitten Fjalla-Glum som hittat till Niglaklyft, och
berusad pi argmurklorna ir han fast besluten att dripa och ita
upp alla borgens minniskoparvlar s3 att han kan bli riktigt mitt.
Nir Nigla och Kyllikki kommer ut pa tunet ser de hur Fjalla-Glum
svingar sin hiskeliga klubba och hur minga tappra ordenskrigare,
huskarlar och byfolk har samlats for att forska forsvara sig mot
jitten. Kvinnor och barn gdmmer sig i husen eller flyr for sina liv.
Thor Vanhugg ir redan pi plats och kan beritta for Nigla att
kampen ir vildigt ojimn och att deras attacker ingenting verkar
formad mot jitten. Niglaklyfts hustak rimnar under jittens styrka
och var jittens ursinne in vinder sig foljer forstorelse.

Efter en snabb uppskattning av liget s ir det klart att striden
kommer att bli tung, dirfor bor rollpersonerna forsska besegra
jitten pd andra sitt 4n genom rent vild. Fjalla-Glum ir gul runt
munnen av argmurklan och riktigt sur, men mest av allt dr han
riktigt fyllehungrig. Hans mage knorrar si mycket att det later
som ett jordskred och man fSrstir att det ir en rikeigt hungrig
jitte man har att géra med.

Om de ger jitten mat - framfor allt hans favoritritt som ir
blabarsgrot och 61, s blir jitten lugnare till sinnes och efter ett
par tunnor &l och nigra kittlar med grot si somnar han in. D4 ir
det lite att bira hand pa Glum och dripa honom i sémnen. Detta
kommer att tira pa Niglaklyfts vinterforrad av 61, men det riddar
ménga ordensmins liv.

For att pavisa jittens ursinne och kan du som spelledare lata
dripa en ordenskrigare eller ett par bybor vid varje attack som
jitten gdr, dven om den riktar sig mot en av rollpersonerna. Efter
striden bor det knappt finnas nigra ordenskrigare kvar. Byborna
forsoker mest hilla sigundan. Virden for ordenskrigare och bybor
finns inte med och det beror pa att de inte ska ha nigon direkt



Fjalla-Glum

Exceptionella karaktirsdrag: Jotunstark +8, Motstindskraftig +4
Foérflyttning: Land 60 meter Storlek: Hog som en gran (7 GGR)
Kroppspoing: 180 Skrickfaktor: 1Tio (6P 10)
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud 1-2 90 2/-

Vinster arm 3-5 90 2/-

Hoéger arm 6-8 90 2/-

Brostkorg 9-10 180 2/~

age II-12 I21 2/-

Vinster ben 13-16 121 4/10

Héger ben I17-20 121 4/10
Stridspoing: 32 med tridstam, 22 i holmging

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 6, Strid ¥v 12 (Kampvana, Stridsvana,

Vapen:
Rustning:
Utrustning:
Formiégor:

Ovrigt:

Vapenbirare [tridstam], Vapenmistare [tridstam], Holmgéng,
Holmgingsmistare, Extra handling), Tala Bastjumal rv 8, Jakt och fiske
rv 6, Overlevnad [skogslandskap] ¥v 12 (Ligerbyggare).

Tridstam skada 1710 (0P 7-10)+8, BV 20, IM +8, sH 2 (+1).

Naturligt skydd (rv 2), Pilsbyxor (rv 2/BvV 10).

5 stycken argmurklor, skiggkam och benfldjt.

Nattsyn; Forma trdd; Vid attack mot mansvarelse triffas 113
kroppsdelar; Alla attacker mot Fjalla-Glum fir +3 pa att lyckas;
Avstindsattacker mot Fjalla-Glum har alltid +3 pd trifftabellen; Fir
utnyttja sin Stridspodng 6ver 3 spelrundor istdllet f6r 1 pa grund av sin
storlek.

Fjalla-Glum kommer att i 2T6 spelrundor att ha +1 péd alla attacker och
-1 péd alla pareringar. Sedan kommer han i ytterligare 176 spelrundor ha

+1 péd alla attacker pd grund av argmurklans rus.

inverkan p4 jitten. De ska egentligen bara kunna hjilpa och bistd
rollpersonerna i att kunna besegra jitten. Om spelledare inda
vill ha virden rekommenderas passande spelledarperson-mall i
Trudvangs stigar.

Dvérgarna anlédnder

Nir jitten har stitt och brélat vid byn ett tag sd anlinder nigra
dvirgar frin Mullergnist till platsen. Det ir de tvd rollpersonerna
Tragar och Jovan, samt en urildrig dvirg vid namn Zlenij
Hundryttaren.

Zlenij ir en aktad medlem av Mullergnists stora rid och han
var en av smederna som smidde svirdet Fjillddd. Tyvirr ir Zlenij
ddende nir dvirgarna anlinder; nir draken Elmtunga bérjade
sota igen dvirgarnas smedjor drabbades Zlenij av sotlunga vilket
har fatt en vidrig hosta att tira pa hans kropp si att den forr sd
kraftige dvirgen idag inte dr mycket mer dn ett skelett. Zlenij sitter
hopsjunken éver en stor gammal loppig varghund eftersom hans
krafter har sinat s att han inte lingre kan gi.

Dvirgarna dyker upp i det 3gonblick di Nigla och hans vinner
funderar p4 hur de som bist ska konfrontera jitten eller efter 3-5
spelrundor. Lis upp foljande text for spelarna:

Jattens vrédl ekar som en fimbulvind och ni kdnner hur det
dir svart att hélla modet uppe. Plotsligt ser ni tre figurer skymta

pé avstand som néirmar sig byn. Efter ett tag ser ni att det inte
dr mindre dn tre dvirgar som kommer skyndande till platsen.

I titen kommer en gammal, utmdarglad dvirg med sotigt
skigg och glansig blick som sitter grensle Gver en maliten
gammal varghund. Han héller upp sin handflata for att visa
att de kommit i fred. Vid hans ena sida traskar en storvuxen
dvirgkrigare, en zvorda, med stort svart skdigg flitat bakom
nacken. Han kramar en stor yxa i ndven och ser ut som om
han kunde krossa en sten genom att trampa pé den. En bit
bakom dem gar den tredje dvirgen. En enigd krigare med
genomtringande blick och en grd luva som hinger ner pd
ryggen.

Den dldre dvirgen hijer sin rossliga rost over tumultet:

»Mitt namn dr Zlenij Hundryttaren av Hjans blod, med
mig foljer Jovan Yxkung av Oktirs blod och Tragar Steniga
av Hjans blod. Vi for bud fran bergen, men forst: behover ni
undsattning?«

Nir Jovan, Tragar och Zlenij anlinder si kinner Tragar
dessutom till att jittar blir sémniga av rdk, och dirfdr kan man
elda med fuktigt ris for att pd sd vis sva jitten. Detta ir svirt och
riskfyllt men kan ridda minga ordenskrigares liv om det Iyckas.
Att f iging ett stort bil tar dock tid, 216+ 6 spelrundor.

Ifall rollpersonerna fdrsdker ta sig an jitten i strid sd kommer
de f3 en tuff match. Som spelledare bor du dock forsoka avstyra



en direkt konfrontation med jitten i den mén det ir majlige,
men huvudsaken ir att rollpersonerna besegrar jitten. Glom
inte bort att de har raud.

Jittar, tursar och resar har dessutom guld i sin mage, vilket
Tragar kinner till. Det ir bara att skira upp buken och plocka 4t
sig av de blodiga och dyrbara klimparna (det finns sju guldklimpar
vilka varierar i virde, men tillsammans dr de virda 500 silverstycken
eller har 50.000 i handelsvirde). I en sick i Fjalla-Glums bilte
kan man hitta ett par argmurklor (se effekten av argmurklor i
Trudvangs stigar). Dessutom finns dir en jittestor skiggkam av
trd och en benfljt gjord av en mastomantbete. Tyvirr ir fldjten for
stor for att rollpersonerna ska kunna spela pd den. Kammen kan
anvindas som en grind.

Kampens efterméle

Nir striden mot Fjalla-Glum idr &ver si har vissa
orddenskimpar och bybor fallit. Byborna tar hand om sina egna,
men ordensmiinnen liggs till den sista vilan i en krypta beligen
under stentornet. Nigla, Thor och Kyllikki har nu den tunga
uppgiften framfor sig att forbereda sina vinner f6r den sista vilan.
Zlenij ir helt uttrottad efter firden och oron som Fjalla-Glum
orsakade, och andas vildigt tungt. Han ber om att fi vila sig och
dryfta sitt drende pifoljande dag, eftersom han ir mycket sjuk.
Han ber ocksi om tillstind f6r honom sjilv och Tragar och Jovan
att f3 sova i tornets killare eftersom Zlenij som inte satt sin fot
utanfor berget pd mer dn 200 ar och kinner sig illa till mods ovan
jord.

En huskar] kommer att friga Nigla om det ir i sin ordning att
han visar dvirgarna vigen till den "6stra kryptan’, s att dvirgarna
kan vila upp sig medan Nigla tar i tu med géromdlen som det
innebir att skaffa undan jittens kropp och forbereda likvakan for
ordenskrigarna.

Zlenij kommer att be Nigla, Thor och Kyllikki att infinna
sig 1 Ostra kryptan tidigt nistfoljande dag, eftersom han tyckte
att det var de som visade mest framfotter i dilemmat med jitten,
och dirfor tror han att det 4r en av de tre som dr imnad att bira
svirdet.

CLDLROVETS DAG

Nista dag kommer eldprovet att utforas nir alla rollpersonerna
samlats i kryptan.

Under Niglaklyft ligger en stenlagd killare som utgérs
av tvd delar — matkillaren och kryptan. Kryptan bestir av
ett huvadsakligt rum och ett bortre rum som kallas det inre
skeppsrummet, och tvi mindre rum: den vistra och den &stra
kryptan. Kryptan ir stenlagd men inte sirkile hogt i tak, inte
mer in 2,5 meter. I kryptans inre skeppsrum har de som stupade
i kampen mot jitten lagts till sista vilan, men en inskription &ver
den nu forseglade dérren:

Vhild Starke, Vort Vise | I kistan av sten ligger vi
sd | att vila tills Helgards dimmor skingras | Modgils grepp
dig slapper | den sista gryningen | da du ur din vila vakna |

ur din kista stiga.

I den 6stra kryptan sitter dvirgarna. Dvirgarna med Zlenij
i spetsen dr de som ir utsedda att ge svirdet Fjilldad till dess
rittmitige bidrare. Den rittmitige bidraren kan vara antingen
Nigla Solmane, Thor Vanhugg eller Kyllikki. Zlenij ir den siste
overlevande av dvirgarna som smidde Fjilldad, eftersom de andra
insjuknade i samma sotlunga som har krivt deras liv. Zlenij vet att
han sjilv ocksd kommer att d6 inom kort, men han ir besluten att
se till att Fjilldid hamnar hos den som ir imnad att bira det, si
att Mullergnist kan f3 fred frin draken Elmtunga en ging for alla.

Nir Nigla och hans tv vinner kommer till dvirgarnas rum i
kryptan nista dag, lis upp foljande text for spelarna:

Ni kommer in i det lilla rummet som kallas Ostra kryptan.
Rummet dr litet och tringt, och nu fyllt av sotig fackelrsk och
tre dvdrgar som sitter med huvudena titt ihop och viskar. Pd
golvet ligger en mdingd omaka foremdl utspridda. Den gamla
loppiga hunden ligger utstrickt innanfor valvet och morrar
lite dovt nér ni kliver in i rummet, vilket fir dvirgarna att
titta upp. Zlenij tar till orda (efter att forst ha hostat blod i
sin hand):

»Bra att ni Gr bar. Jag dr utsind av rddet i Mullergnist for
att berdtta for er om faran i bergen. Lyssna till min berdttelse.
[Host host] For inte si linge sedan drabbades dvirgarna i
bergen av oro, dd oforklarliga stenras blockerade tunnlar.
Det drojde inte linge innan rddet hade enats om att en faslig
vingorm hade vaknat frin sin slummer i Trollbergens toppar.
Det dr ingen tvekan om att den best som vaknat dr en faslig
drake av sillan skddat slag, och att draken kan komma att
utgora ett hot mot inte bara dvirgarna i Mullergnist, utan
dven allt ute i det stora vérldshavet. [host host]

En glorka skickades ut for att bringa besten om livet, men
vidundrets 6de var inte att drdpas av glorkan, och endast en av
brédraskarans dvirgar dtervinde. Det dr Jovan Yxkung han
som stdr hér framfor er.

Bergtydarna var eniga. De hade upptickt en mitrakadder
i det djupaste av gruvor som hade odet att formas till ett
maktigt svird, ett svird vars éde var sammanflitat med
drakbestens. Men svirdet var inte dmnat for dvirgar att
svinga. Nej. Det var dmnat for en av stippens hogfolk, en
person fran borgen kallad Niglaklyft, som var ddesbestimd att
svinga svirdet mot besten och nergora vidundret som dviljs i
bergen. Min tro dr att det dr en av er tre...

Jag var en av smederna som smidde svirdet. Svirdet
gavs namnet Vatjuska, eller Fjillddd; som ni skulle sdga
pd ert sprak. Svirdet dr fullt av bergsdjupets vitner, men
bara den som dr dmnad att bira vapnet kan svinga det mot
draken.[Zlenij drabbas av ett hostanfall som skakar hela hans

kropp]



Sjilv dr jag doende. Liksom mina broder som smidde

svirdet med mig har draken redan krivt vdra liv i tribut
for det svird som kommer bli dess bane. Jag har drabbats av
sotlunga fran de rykande smedjorna vars rokgangar odjuret
tappt. Fjalldad dr vrt arv.

Nu vill jag ge er tre ett test. Den av er som viljer ritt Gr
Falldads birare, den som dr dmnad att dripa odjuret!«

Zlenij pekar pid de omaka foremilen. Rollpersonerna kan
urskilja:

+ En fjider med en distinkt vit strimma

+ En huvudlés lerfigur

+ En ljus hirlock omknuten med silvertrid
+ En forbrind benknota

+ En sprucken brutsvinstand

+ Ett gult kattskinn

Ett av dessa foremdl idr i sjilva verket svirdet Fjilldad,
maskerat med en illusion som galdersjungarna i Mullergnist
lade Sver svirdet innan Zlenij, Tragar och Jovan limnade berget.
Illusionen bryts d& en drakriddare tar ett fast grepp om objektet.
Det ir fjidern som ir svirdet Fjilldid.

Till sin hjilp att komma &ver det ritta foremdlet har
rollpersonerna en dikt som Zlenij liser upp. Stroferna ir gamla och
de flesta skrevs under jirndrakens tidsalder och ir omarbetningar
av texter frin den fdrsvunna Draugo - drakarnas bok.

»Ett av dessa foremdl dr svirdet Fjilldad. Ni ska fd
gora varsitt val. Den som viljer ritt dr dmnad att bli svirdets
birare. Men innan ni viljer, lyssna pd foljande ord:

Vufirm mot ett brutsvin stod | galten mot Vufirm rande|
da svek honom Vufirms mod | den fruktan var stor som
Vurfim kinde | Vill man skada drakbests blod | dd av storsta
vikt dir hjltens mod

Munfrid Blodtunga konung stark | métte Valkalas prins i
vig | Callions huvud foll i mark | Blodtungas tribut till hamnd
och krig | Blodtungas skirpa vann hans lek | blodig hamnd
for alfers svek

Snabb som bergsflod Gorm hogg | skogsfruns blod han
aderldter | men trdldom av konans sejd | ej Gorm till berget
vinder dter | mot drakbests yngel; gor som Gorm | lir dig
hugga likt en orm

Fram i Ginnungagap Valim steg| mangen bastjur foll
for hans klinga| berget dter frejdat blev| trollen for Valim
Trollbane fly och springa| litt som fiadern Valims stal | triffar
standigt utsett mal.

Tankockz stred i dagar fem | mot den forsta av onda
yngels sort| vid troskeln till bergets hem| kungens kott av
elden brindes bort| hade Tankockz tdlt dess eld| manne
draken blivit filld.

Hugg for att drdpa, lat dig mittas av seger | hugg ditt

svird i drakens hjdrta.«

Fe dwwrd



Den forsta strofen hinvisar till den spruckna

brutsvinstanden. Den andra strofen hinvisar till lerfiguren.
Den tredje strofen hinvisar till hirlocken. Den fjirde strofen
hinvisar till fiidern. Den femte strofen hinvisar till den frbriinda
benknotan. Kattskinnet hinvisas inte alls till och har rikat hamna
bland de andra objekten av ren slump di det egentligen ir den
loppbitna hundens tuggleksak. Den sista raden ir kryptisk men
betyder att den som segrar i dikten hinvisar till ritt objeke: endast
Valim segrar och dirfor ir fjidern ritt objeke. Visserligen segrar ju
ocksa Blodtunga i andra strofen, men objektet syftar mer pa den
halshuggne alfprinsen.

Skulle rollpersonerna vilja fel kan de fi utnyttja sin raud, om
de har den kvar, till att fi gissa en ging till.

Situationen kan uppsti dir fler rollpersoner vill gissa samtidigt
(sirskilt om de fir gissa fler ginger genom att gdra av med sin raud),
da idr det den som fir hogst differens pi ett litt situationsslag som
fir gissa forst. Situationsslaget 4r intelligensbaserat.

Den som fattar fjidern kommer plétsligt att std med svirdet

Fjilldid i sin hand.

»Du valde modigt, siger Zlenij med ett leende. Viirldens
dde dr nu i dina hander for odjuret i Trollbergen kan endast
besegras av den som bér Fjillddd.«

Zlenij kommer att vara ddd nistfSljande dag, och nu kommer
Jovan och Tragar att bli en del av spelgruppen. Tragars syfte ir att
leda dem till bergen. Jovans syfte ir att vaka &ver gruppen och se
till ate svirdets 8de gir i uppfyllelse. Zlenij har berittat f5r Jovan
och Tragar att de antingen kan g3 direkt upp i bergen och leta efter
odjuret eller g4 tillbaka till Mullergnist for att dirigenom ta sig till
Undraskjalf £5r att fi rdd av dvirgen Bogoljub Drakblod, som sigs

ha slagits mot drakar forr.

Fjalldad - Vatjuska

Detta ir det magiska tvihandssvird som Mullergnist
misterdvirgar tillverkat av renaste mitraka och som dr 6desbestimt
att driipa odjuret frin Trollbergen. Svirdets blad har en silverbld
nyans och fistet dr lindat med mérke tunnelsvinslider. Dvirgiska
runor slingrar sig lings sidorna om den breda blodsrinnan i

klingan.

Vapengrupp: tvihandsfattade eggvapen; Klass:

tungt; Material: mitraka; Initiativmodifikation:
+5; Lingd: 1,5 m; Vikt: 2,4 kg; Brytvirde: 36;
Stridshandlingar: 2; Skada: 1110 (6P 7-10)+5;

Ovrigt: mistersmide som har egenskaperna
Slagtyngd, Balans och Héllbarhet. Svirdet 4r dessutom
magiskt. De mistersmidda egenskaperna och att
svirdet ir magiskt ger det féljande bonus:

++6 stridspoing varje spelrunda

++2 i skada mot drakjord

+ Biraren fir +3 i rustningsvirde &ver hela
kroppen oavsett om han bir rustning eller inte
+ Biraren tar endast halv skada av drakars

utandningsvapen

Efter provet
Det ir nu kloket att skynda sig mot Trollbergen. Det finns

en del riddjur som till exempel ett par histar, nigra dsnor, nigra
oxar och ett ging bergsgetter i Niglaklyft. Med riddjur kommer
de att kunna ta sig fram mer bekvimt och med stdrre packning.
Nackdelen ir att alla riddjur utom bergsgetter limpar sig illa ju
lingre upp i bergen man kommer.

PARDEN MOT
TROLLBCRGEN

Det ir kallt, vintern haller pd att breda ut sitt kalla ticke &ver
skog och mark. Nir rollpersonerna firdas éver fjill och stipp
kommer de tydligt att mirka vinterns stundande ankomst.

Du som spelledare kan beskriva firden i korta ordalag, beskriv
den vackra naturen med dess vilda forsar dir bjérnar samlas for
att forsdka finga laxar som sléa av kylan makligt simmar fram,
klipphillar tickta med svart giftig ljung och vargtérne, 6rnar som
cirklar &ver rollpersonerna - for att pldtsligt sld ner pd nigon intet
ont anande hare som héller pd att byta till vinterpils, flockar av
vildhistar som betar i en dal, kanske nigon ensam turse som pé
avstind lufsar fram i skymningen.

Firden till Mullergnist kommer att ta en vecka.

Tink pa att rollpersonerna kan vara ute olika linge i vildmarken
innan de blir berérda och fir minusmodifikationer av det karga
levernet. Normalt sett orkar man att vara ute i vildmarken i 10
dagar. Ju bittre psyke rollpersonen har desto fler dagar orkar han
levaivildmarken. Diligt vider gor ofta att rollpersonerna snabbare
paverkas av den karga vildmarken (se i Trudvangs stigar), men en
person som har fdrdjupningen Ligerbyggare kan skapa ett s bra
liger under tvd dagars arbete att det direfter kan anviindas for att
slippa modifikationer for vildmarksliv.

Trollstammen

Nir de borjar nirma sig bergen och nir marken bétjar luta
uppit kommer de att triffa pd en trollklan pa vandringsstrit. Det
ir en stam pd ett sjuttiotal individer - inriknat trollkonor och
trollungar - och trollens ledare heter Griste och ir en skicklig
andebesvirjare. Lis fljande text for rollpersonerna:

Ni fardas uppét for den steniga marken, tickt av lavar och
snedvuxna slinbuskar och snedvridna trid. Solen stir hogt pd
himlen och en snélblést frin sydvdst gor era ansikten réda och



nariga. Ett par stenar rasslar ner for sluttningen ovanfor er.
Ni héjer blickarna och ser ett klippblock som héjer sig flera

manshdjder sver era huvuden. Ovanpd stenblocket sd skymtar

ni ndgra kortvuxna figurer som betraktar er. Plotsligt rasslar
det av stenar frén alla héll, och det myllrar sverallt av troll som
viller fram och ner for sluttningen mot er. Vissa har pilbdgar
spinda, andra greppar om sina spjut. Trollmédrar héller sina
trollungar i famnen, och ni forstdr att ni har haft oturen att
triffa pé en skogstrollsklan pd vandring ner for berget.

Ett storre och sdrdeles fult troll draperat i ett ravskinn
kommer framslintrande och fattar posto pd klippblocket. Péd
hans drikt hinger skallar och benknotor frin olika varelser,
och nér hans ansikte klyvs av ett ondsint leende forstir ni att
det hér inte dr er lyckodag.

Griste blir till sig 6ver att triffa pa rollpersonerna. Anledningen
till detta ir att Griste girna skulle vilja knyta en alfskalle till sin
samling av kvarlevor, eftersom han astundar den makt en sidan
skalle skulle ge honom.

Griste undviker dock helst strid, eftersom ménga av hans
krigare nylighen détt i en rid mot en vildbronjeby, och ifall fler
skulle dé skulle Gristes ledarskap dver klanen med all sikerhet bli
ifrigasatt. Dirfor kommer han med hot och byteshandel férscka
komma &ver alfens ande.

Som spelledare bér du forséka utmala Gristes klan som ett
fruktansvirt hot. Beskriv for spelarna hur det pldtsligt bérjar
myllra bland stenarna pa sluttningen, skogstroll rusar fram frin
sina gdmmor och intar positioner pi stenar med sina pilbigar
spinda och med spjuten riktade mot rollpersonerna. Vissa troll
smyger sig runt och fattar posto nedanfér sluttningen.

Rollpersonerna vet inte att Griste helst undviker strid och det
bér du inte lata dem f4 veta heller, utan fi dem girna att tro att de
hamnat i en helt hopplés situation. Aven om Griste helt klart har
dvertaget har han stor respekt f6r den lilla gruppens vapenstyrka,
da han tycker att de ser vilrustade och farliga ut.

Av Gristes folk ir ett fyrtiotal troll vil vapenfora, resten ir
antingen gamla skrépliga trollgummor och trollgubbar, lytta
eller trollungar. Trollen ir i forsta hand bevipnade med spjut och
pilbigar men vissa har stenyxor eller tripikar.

S fort rollpersonerna mirker att trollen har dem pa kornet s3
kommer Griste ropa pa trolliska: (Jovan férstir och kan dversitta
for de ovriga)

»Tvd manniskor och tvd dvérgar! Griste vill ba sak frin
er! Veta nu, dr alfhona fange eller vin? Silja hona till Griste
och fa rikedom! Annars rinner ert blod snart pd berget!«

Skriv girna ner Gristes repliker pa en lapp och ge till spelaren
som spelar Jovan. Grymta sedan pd vad som skulle kunna vara
Trolliska s3 fir spelaren i sin roll som Jovan tala om for de andra
vad Griste siger.

Om de undrar vad Griste erbjuder si berittar han att de fir en
magisk fjider i utbyte. Den magiska fjidern ir en stor svanfjider
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med ett par svarta flickar pa. En trollkarl kan se att vitnern

ir kraftfullt kring fjidern. Besvirjelsen som svanfjidern

bir p4 ir Lyft (se Trudvangs hjiltar). For att kunna aktivera

vitnern i fjidern miste biraren uttala de magiska maktorden

som aktiverar besvirjelsen: "Litt som fjidern, flyg och far!”
Besvirjelsen kan lyfta 100 kg och varar i 20 minuter.

Som spelledare bér du framstilla detta som ett moralprov
for rollpersonerna. Vilket ir det ritta att gdra? Ifall de byter
bort Kyllikki kan de fortsitta ostdrda mot resans verkliga mal
- draken. Ar det virt att dventyra deras viktiga uppdrag for en av
kamraternas skull? Eller 4r gruppen si sammansvetsad att de inte
kan limna nigon bakom?

Det finns ett otal sitt att kré’mgla sig ur situationen. De mest
sannolika ir:

Rollpersonerna bhyter bort Kyllikki

Griste kommer att bli sjilaglad och genast dripa henne
framfGr de Svrigas 6gon. Detta bdr du som spelledare beskriva pa
ett sint sitt att spelarna forstdr att de handlat fegt och sjilviske.
Beskriv géirna detaljerat hur Griste kér sitt spjut i magen pd henne
for att sedan hugga av hennes huvud med en stenyxa och stoppa
detiensick. Resten av kroppen limnar han p3 hillen s3 att blodet
rinner ner ver marken framfor rollpersonernas fotter.

Griste hiller diremot sitt ord, och han ger rp svanfjidern i
utbyte for alfen. Sen forsvinner trollen kvickt och det enda sparet
av att de varit dir ir Kyllikkis huvudlésa, sargade kopp p4 hillen.

Kyllikki kan dock undkomma genom att fdrvandla sig till en
korp i det 6gonblick hon blir utbytt. Detta kommer att géra Griste

och hans anhang s3 vidskepligt skrickslagna att de limnar foljet
ifred.

Rollpersonerna lockar med andra medel

Ifall de f3rsdker prata med Griste kommer de efter ett tag att
miirka att han tycks ovillig till strid. Han kan dock inte ge med sig
helt utan att tappa ansiktet infor sina krigare, utan rollpersonerna
miste avstd manga saker for att Griste ska tycka det ir virt att
avsiga sig anspriken pa Kyllikki.

Det Griste kan tinka sig istillet ir Thor Vanhuggs sabel och
dolk, Tragars yxa, Niglas skold och samtliga pengar, riddjuren
samt all proviant. Ifall de bir med sig guldet de hittade i jitten
Fjalla-Glum vill Griste dven ha det. Svirdet Fjilldad ir Griste inte
alls intresserad av eftersom det dr pa tok for stort for att nigon av
hans krigare ska kunna ha nytta av det.

Ifall rollpersonerna gdr pd detta sitt kommer de ha riddat
sin kamrats liv, men till ett vildige dyrt pris. De fir heller inte
svanfjidern av Griste.

Rollpersonerna tar sig an Gristes stam

Pilarna kommer att regna ner dver gruppen och rollpersonerna
kommer med stdrsta sannolikhet att stupa till siste man. Griste






Griste, skogstrollens ledare

Exceptionella karaktirsdrag:

Stark +1, Trogtinkt -1, Stindaktig +2

Forflyttning: Land 6 meter Storlek: Midjehdg (¥ cGR)
Kroppspoing: 20 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud I-2 10 2/10

Vinster arm 3-4 10 2/10

Hoéger arm 5-6 10 2/10

Brostkorg 7-11 20 2/10

Mage I2-14 13 2/10

Vinster ben 15-17 13 2/10

Héger ben 18-20 13 2/10
Stridspoing: 20 med spjut, 15 i holmging.

Firdigheter (fordjupningar): Religion [Hamingjes] rv 8, Rorlighet rv 6, Strid Fv 10
(Kampvana, Vapenbirare [valfritt], Holmging, Rustningsbirare), Tala
Bastjumal rv 8, Jakt och fiske rv 6, Overlevnad [skogslandskap] Fv 12

Magisk svanfjider, gristlera, ett skinn med svinblod, ritualdolk.
Nattsyn; Orddd; Alla attacker mot Griste har -2 pd att lyckas.

(Ligerbyggare).
Vapen: Jaktspjut skada 1710 (0P 9-10)+1, BV 10, IM +4, SH 3.
Rustning: Pilsstycken (rv 2/BV 10).
Utrustning:
Formagor:
Kvarlevor:

Gritrollskniskal (Smittbdrare) pa vinster ben, Dvirgrevben (Dvirgsyn) pa

héger arm, Bergsresetand (Bergsresens ilska) pa bréstkorgen.

Skogstroll (49 stycken)

Exceptionella karaktirsdrag:

Trolldum -4, Smidig +2

Midjehég (¥ cGr)
Skador

Forflyttning: Land 8 meter Storlek:
Kroppspoing: 16 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar KP RV/BV
Huvud 1-2 8 2/10
Vinster arm 3-4 8 2/10
Hoéger arm 5-6 8 2/10
Brostkorg 7-11 16 2/10
Mage I2-14 I1 2/10
Vinster ben 15-17 11 2/10
Héger ben 18-20 I1 2/10
Stridspoing: 18 med ett valfritt vapen, 13 i holmgang.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 10, Strid rv 8 (Kampvana, Vapenbirare [valfri]
Holmg:‘ing, Rustningsbirare), Tala Bastjumal rv 8, Jakt och fiske rv 3,
Overlevnad [skogslandskap] Fv 10.

Jaktbdge skada 1710 (6P 10), KD 2-40, LD 41-80, PV 2/0, IM +2, SH 2.

Benbitar, déda réttor, fina sméistenar och ett kopparstycke.

Vapen: Jaktspjut skada 1110 (0P 9-10), BV 10, IM +4, SH 3.
Rustning: Pilsstycken (rRv 2/BV 10).

Utrustning:

Formégor:

kommer erdvra Kyllikkis skalle och desutom ha fatt andra
kvarlevor och virdesaker pd képet.

De kommer aldrig att mota draken Elmtunga i
Klaffradalen. Hir slutar dventyret Fjilldad.

Alternativt kan du lata rollpersonerna undkomma
svirt decimerade, sedan de dript en hog med troll och
dédat Griste. Trollen ger sig av om de ser sin ledare
dripas.
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Nattsyn; Orddd; Alla attacker mot skogstroll har -2 pa att lyckas.

MULLCRGNIST

Efter den strapatsrika firden stir si foljet infor
portarna till Mullergnist. Det ir en ofantlig runport i jirn
som stricker sig lingt dver rollpersonernas huvuden. Vid
sidorna av porten vakar fruktade stenhinjor som avbildar
stora dvirghjiltar fran Mullergnist.



Det ir en miktig kiinsla som infinner sigirollpersonernas

hjirtan nir portarna slis upp framfér dem och en skara
dvirgkrigare i svarta mitrakarustningar eskorterar dem ner i
de djupaste av gingar.

Firden ner sker i beckméorker for samtliga utom Tragar och
Jovan som ser i mérkret, men de andra famlar sig fram i blindo
genom géngarna. Eftersom dvirgarna vill att firden ner ska g
snabbt sa fir var och en av Nigla, Thor och Kyllikki hilla varsin
bastant dvirgkrigare i handen si att de inte behéver snubbla.

Efter flera timmars villovandring i mérkret nir foljet dnnu
en bastant runport. Den hir gingen ir porten smidd av blodrdtt
rokjirn och facklor pi var sida om porten lyser upp de hiskeliga
drakménster som pryder den.

Innanfor dérren sitter Mullergnists stora rid av mistersmeder,
Jarnringen.

Mullergnists rad ir ett kaos. Bergstalaren, ridets ordférande,
ir en urdldrig thul vid namn Glavijok Snésmedja som har varit
bergstalare si linge nigon dvirg kan minnas. Tyvirr si var han
for ungefir femtio ir sedan med i en strid mot troll som letat sig
ner i gingarna och fick en pil rakt i huvudet. En del av pilen sitter
fortfarande kvar dir inne. Alla 4r verens om att bergstalaren inte
riktigt har varit sig sjilv sedan dess; d4 han innan olyckan var en
karismatisk och talfér ridsmedlem, medan han nu bara sitter pa
sin talarstol och dreglar pa sitt skigg och stirrar med vild blick
omkring sig.

Eftersom talarimbetet ir pi livstid har dvirgridet inte riktigt
lyckats komma pa hur man ska kunna tillsitta en ny talare,
eftersom gubben Glavijok fortfarande ir vid god hilsa i 6vrigt.

Det faktum att ingen ordférande leder ridets méten och kan
fordela ordet mellan ridsmedlemmarna har gjort att den som
skriker hogst hérs mest, och detta oljud 4r det forsta som kommer
att méta RP nir de trider in i rummet. Lis for rollpersonerna:

Bakom den réda runporten finns en cirkelformad pelarsal
med ett trettiotal tronstolar av sten lings viggarna. Pd ungefir
hélften av stolarna sitter det en dvirg, men vissa stir upp pd
sina stolar och skriker och forsoker éverrésta varandra i ett
dronbedsvande larm.

I mitten stir en hog tron med guldinliggningar som
verkar vara vridbar s att personen som sitter pd den ska
kunna overblicka hela salen. Ett par dvirgar som normalt
ska vrida pd tronen med grova triarmar ligger mot tronens
fot och sover. Pé tronen sitter en vildigt gammal dvirg vars
hela kropp ticks av ett langt vitt hir och skigg som gér dnda
ner till fotknélarna. Dvirgen har en ceremoniell yxa i ett slott
grepp och ldter 6gonen fara runt i salen medan han dreglar pd
sitt skdgg. Det dr tydligt att dvirgen inte Gr vid sina sinnens
fulla bruk.

Nir ni kommer in i salen tystnar dvirgarnas sorl, de som
stdr upp dimper ner pd sina stolar igen och de vintar med
gapande munnar pé att ni ska ta till orda.
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Eftersom dvirgridet ir helt odugligt vintar sig varken

Tragar eller Jovan att fi mycket hjilp frin det hillet. Om

rollpersonerna forde med sig Zlenijs stoft tillbaka till berget
blir dvirgarna tacksamma.

Dvirgarna vill se den hjilte som ska svinga Fjilldid mot
besten, och det utbryter ett sorl igen nir dvirgarna ska diskutera
sinsemellan vad de tror att hdgfolket har for chanser mot odjuret.

Forutom att presentera sig for dvirgridet finns det en sak
som spelarna kan gora i dvirgariket. Jovan vet att det djupt nere
i Undraskjalf dviljs en mycket gammal och utstétt dvirg med
minga skurkstreck pd sitt samvete. Detta ir en dvirg som vet mer
om drakbestar in andra dvirgar, d han har varit med och kimpat
mot drakars onda slikte mer 4n nigon annan. Denne gamle dvirg
heter Boguljub Drakblod av Dvalins blod, och Jovan vet att det
ir till honom féljet borde vinda sig for att fi verklig hjilp, da
Jirnringen inte har dstadkommit mycket sedan Glavijok triffades
av trollpilen.

Firden ner i Undraskjalf tar ling tid, och detta bér du som
spelledare framhailla nir rollpersonerna stills infdr valet ate triffa
Boguljub eller inte. Ifall de triffar Boguljub kommer de att f4 hjilp
och virdefulla rad; men vintern hinner sitta in pi allvar vilket
kommer att férsinka gruppen och forsvira drakjakten.

Ifall de struntar i att firdas ner i Undraskjalf kommer de att
gi miste om Bogoljubs hjilp men kommer att hinna till Klaffra
mycket fortare.

Den gamle i Undraskjalf

Ifall rollpersonerna har valt att firdas ner i Undraskjalf
kommer de att forlora nistan en ménad av sin tid. Tragar - som
hittar lika bra i berget som utanfor det - vet vigen ner till denna
storrikets avkrok, som i alla tider varit hem f6r utstétta och
missdddare. Forst gir firden genom det dunkla Stoftvigg och s
vidare sdderut genom en urdldrig stormging som i slutet vaktas av
miktiga dvirgkrigare. Kyllikki och Thor kommer fara illa av den
linga vindlande firden nerdt, nerit, nerit - djupare in mot bergets
hjirta. Efter ett tag borjar rollpersonerna - forrutom Jovan och
Tragar - undra om de nigonsin kommer att iterse himlen igen,
och deras nitter kommer att vara fyllda av mardrémmar och
skuggor.

I Undraskjalfs mérkaste halor, dir hildgda dvirgar stirrar
med tomma blickar pi frimlingarna, hittar de till slut Bogoljub
Drakblod. Jovan kinner till Bogoljub sedan innan d han minns
den dag Bogoljub forvisades ner till Undraskjalf. Bogoljub hade
gjort sig skyldig till det morkaste av brott; han hade slagit ihjil tva
andra dvirgar, nimligen sina egna bida bréder.

Det ir inte svirt att hitta honom i Undraskjalf eftersom vem
de dn frigar kan ge dem ritt riktning. Bogoljub sitter och putsar pa
en stenfigur nir rollpersonerna anlinder. Han ir en smutsig och
tandlds gammal zvordadvirg med ett hjirta lika mérke och falske
som en skogstjirn. I pannan har han Driparnas runa inbrind;



runan som gor att han inte kan limna Undraskjalf utan ir

démd till landsfdrvisning, tills den dag runan bleknar bort.
Detta sker 200 ir efter att den brindes in.

Bogoljub vet att besten som vaknat till liv troligtvis ir den
urgamla logedraken Elmtunga, som pligade Trollbergen for
ménga sekler sedan. Han Zger dven en magisk ring som skyddar
sin birare frin all magisk och icke-magisk eld som han kan tinka
sig att ge till rollpersonerna - for ett pris. Han vill att de gir och
sldr ihjil hans virsta pligoande, en annan Dripare vid namn
Dodek som Bogoljub hamnat i fiendskap med. Ifall de hjilper

honom med detta berittar han vad han vet om draken samt ger

bort drakringen.

Bogoljub Drakblod

Exceptionella karaktirsdrag:

Dodek Onufdrape ir en annan gammal dvirg, en
buratja, som bor i Undraskjalf. Han haller sig girna undan
fran andra och lever for att iter f3 itervinda till Mullergnist
om ett ir. Han férdes till Undraskjalf for 199 4r sedan efter
att han dript sin skadade vapenbroder. Han vill inte tala om det
forflutna, men den som talar med Dodek mirker att han 4r en av
de fi dvirgar i Undraskjalf med en heder och ett samvete. Bogoljub
vill egentligen att Dodek ska d& sa att han sjilv kan smyga in och
stjdla Dodeks fortrollade dolk som idr gomd i Dodeks hila.

Trollstark +4, Motstindskraftig +4, Obehaglig -1

Mansvarelse (1 6G)

Skador

Forflyttning: Land 5 meter Storlek:
Kroppspoing: 37 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar KP RV/BV
Huvud 1-2 19 4/13
Vinster arm 3-4 19 4/13
Hoéger arm 5-6 19 4/13
Brostkorg 7-11 37 4/13
Mage I2-14 25 4/13
Vinster ben 15-17 25 4/13
Héger ben 18-20 25 4/13
Stridspoing: 35 med stridsyxa, +10 med skold.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet ¥v 4, Strid ¥v 15 (Kampvana, Stridsvana,
Vapenbirare [enhandsfattade yxor], Vapenmistare [enhandsfattade yxor],
Skoéldbiarare, Skéldmistare, Extra handling, Rustningsbidrare), Tala futhark
Fv 9, Jakt och fiske ¥v 10, Overlevnad [underjorden] Fv 10.

Medelstor jarnforstirkt skold, Bv 18, Ps 1-3, IM +2, SH 2.

Drakringen (skyddar biraren mot all magisk och ickemagisk eld).

Vapen: Stridsyxa, skada 1710 (6P 9-10)+4, BV 16, IM +4, SH 3.
Rustning: Metallforstirkt lider (rRv 4/BV 13).

Utrustning:

Formagor: Moérkersyn.

Dodek Onufdrape

Exceptionella karaktirsdrag:

Urstark +2, Viljestark +4, Tvivlare -1

Mansvarelse (1 GG)

Skador

Forflyttning: Land 7 meter Storlek:
Kroppspoing: 28 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar KP RV/BV
Huvud I-2 14 2/10
Vinster arm 3-4 14 2/10
Hoger arm 5-6 I4 2/10
Brostkorg 7-11 28 2/10
Mage I2-14 19 2/10
Vinster ben 15-17 19 2/10
Hoger ben 18-20 19 2/10
Stridspoing: 28 med langdolk, 23 i holmgang.

Firdigheter (fordjupningar): Réorlighet v 12 (Alert, Snabb), Strid rv 13 (Kampvana,
Vapenbirare [stickvapen], Vapenmistare [stickvapen], Holmging,
Holmgingsmistare, Rustningsbidrare), Lonndom rv 10 (Dulgastot), Tala
futhark Fv 10, Jakt och fiske rv 6, Overlevnad [underjorden] rv 8.

Vapen:

Rustning: Pilsstycken (rRv 2/BV 10).
Utrustning: Ett par stenfigurer.
Formagor: Moérkersyn.

14

Lingdolk, skada 1710 (6P 10)+2, BV 12, IM +2, SH 4.



BARDEN OVeR
TROLLBECRGEN

Trollbergen ir en karg och ogistvinlig plats dir enstaka

snir och mossa lever invid de stora klipphyllorna och smala
bergsstigarna. I bérjan av firden ir knotiga trolltallar en vanlig
syn, men ju hdgre de vandrar desto firre trid syns till. Histar
gir inte att fi med sig, men diremot gir det utmirke att resa
upp i Trollbergen med tama bergsgetter (som de kunnat fi tag i
Mullergnist eller redan i Niglaklyft).

Firden till Klaffradalen kommer att ta ungefir tv3 veckor om
det dr host och tre veckor om det ir vinter. Har rollpersonerna
valt att resa till Undraskjalf for att tala med Bogoljub Drakblod
s4 kommer det att vara vinter nir de reser genom Trollbergen, i
annat fall host.

Hasten i Trollbergen ger den lilla vixtlighet som finns dir en
gulaktig firg och skapar en mork miljé med gula flickar som lyses
upp vid skymningen av en eldrdd solnedging. Att jaga i bergen
erbjuder en karg miljé och vandrare bor vara klidda i minst varma
klider d& Kyla (-1/-1) och Blast (-1/-1) rider i bergen.

Vintern i Trollbergen ir bitande iskall och full av pinande
vindar. Snén ligger i sig i stora flak Sver bergshyllorna och den
som inte ir forsiktig kan hamna under ett mindre snoras. Att jaga
i bergen erbjuder en mycket karg miljé dir storvilt inte ir méjlige
att jaga. Vandrare bdr vara klidda i minst vinterkldder d3 Frost
(-3/-2), Snéfall (-1/-1) och Blast (-1/-1) rider i bergen. Det finns
stor risk for forfrysningsskador for dem som inte ir korreke klidda
eller til vinterkylan, se Férfrysningar i Trudvangs stigar.

En fird Sver bergen, oavsett om det ir host eller vinter, ir
mddosam och kan ge minusmodifikationer beroende pa hur vil

forberedda och hur vil de lyckas handskas med vildmarken. Se

Glo, Sur och Gly

Exceptionella karaktirsdrag:

Vildmarksliv i Trudvangs stigar. Genom att gora ett klokt
vildmarksliger kan de 4terstilla sig innan de tar upp kampen
mot Trollbergens best.

Pe tre vise stentrollen

Sillskapet har ingen detaljerad biring i vart de dr pa vig nir de
traskat upp i bergen. Tragar Stenoga vet dock ungefir vart platsen
borde vara i férhillande till Mullergnist smedjor. Efter 7-10 dagars
fird kommer de till en gémd krok i bergsstigen. Lis foljande for

spelarna:

Invid bergsviggen ser ni vad som forst tycks vara tre
stycken stenbumlingar, men det drdjer bara ett andra dgonkast
for att genomskdda synvillan och framfor er sitter tre stora,
steniga troll runt en gryta och rér i den varma soppan med en
stor slev. Medan de ror om i grytan och bryter mossa som de
sedan ligger i hummar de pd en dov visa:

Sopp och lav med var slevatag | Gamla grytan for Glo,
Sur och Gly | Gloden fina, virma och tina | Sopp och lav med
var slevatag.

Stentrollen fir syn pd er och slutar réra om i grytan.
»Vem gir déir pd stigen?« Undrar den forste. »Vem stor oss
i vdr gryta?« Undrar den andre. »Vem doftar sé av mort

manflisk?« Undrar den tredje.

Glo, Sur och Gly ir tre stentroll som lever for sig sjilva uppe
i Trollbergen. De ir si gamla att bide Sur och Gly tappat synen.
Det ir bara Glo som kan se rollpersonerna. Sur ir alltid lite
surmulen och Gly kan inte hjilpa annat in att vara sugen pé att ita
lite minniskokdtt. Trots detta dr de tre stentrollen fredliga sivida
rollpersonerna inte anfaller.

Hinjestark +6, Motstindskraftig +4, Ovig -2

Forflyttning: Land 8 meter Storlek: Hog som en skeppsmast (2 GGR)
Kroppspoing: 60 Skrickfaktor: ITS
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud -2 30 5/-

Vinster arm 3-4 30 5/~

Héger arm 5-6 30 5/-

Brostkorg 7-11 60 5/-

Mage 12-14 40 5/-

Vinster ben 15-17 40 5/-

Hoger ben 18-20 40 5/~
Stridspoing: 20 med en stor sten, 15 i holmgéing.

Firdigheter (férdjupningar): Rorlighet vv 4, Strid v 10 (Kamll()vana, Vapenbirare [sten]
Holmgéing), Tala Bastjumal rv 7, Jakt och fiske Fv 4, Overlevnad

[klipplandskap] Fv 16.

Vapen: Stor sten, skada 1T10 (6P 8-10)+7, BV 22, IM +5, SH 2.

Rustning: Naturligt skydd (rv 5).

Utrustning: Trollslev, en hég med mossa och déda figlar.

Foérmagor: Nattsyn; Alla attacker mot stentrollen ger 1 pd trifftabellen; Stentrollens

stridspoidng fordelas 6ver 2 spelrundor.
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Stentrollen idr gamla och snila si de bjuder inte med sig

av sin soppa om de inte erbjuds smycken, silver eller guld.
Erbjuds de ingredienser — sisom kétt till soppan i form av
en bergsget eller nigon frin gruppen — sa blir de mycket vinligt
instillda och bjuder rikligt av soppan.

Trollen vet att det bor ett odjur uppe i Trollbergen, men vet
bara att:

»Det stora odjuret bor i Trollbergens stora gryta, den som

kallas Klaffra.«

Nigon riktning till Klaffra kan de inte ge, men trollen vet att
ingen gryta i Trollbergen ir stdrre in Klaffra. Nir trollen talar
om gryta si menar de givetvis en dal mellan hdga berg och om
rollpersonerna siktar pa Trollbergens hogsta tinnar kommer de
s4 sminingom att hitta dalen som gdmmer sig mellan dem, dalen

som kallas Klaffradalen.

KLAFERADALEN

Mellan Trollbergens hégsta toppar Bergaspjut och Gamle
stenjotun doljer sig en djup och snéticke dal dir, host som vinter,
snilblasten héller sig vid liv genom att gicka allt liv som fSrsdker
trotsa dalens inre. Den enda vistligheten som finns i dalen ir
enstaka sndr av snotickt enris och gémda lavar. I dalens botten
gdmmer sig en istickt sjé under snén.

Vitten och guldmyntet

Bakom en av de snétickta enrisbuskarna sitter en forkrympt,
sickvivsklidd varelse med blek hy, lang spetsig nisa och linga
dron. Det ir vitten Snor-Dynge, som fatt sitt namn ifrdn att det

alltid tycks hiinga en dinglande snorkrdka fran hans priktiga kran.

Snor-Dynge

Exceptionella karaktirsdrag:

Snor-Dynge sitter och smeker ett stort guldmynt i sina
hinder och kommer nigon i hans nirhet viser han som en
fientlig katt. Han har nimligen drabbats att guldsjukan (se
nedan) och har blivit otroligt girig och egoistisk. Snor-Dynge
talar inget sprik, men forstdr kroppssprik och guldets sprik ritt
bra.

Det ir meningen att rollpersonerna ska forstd att guldmyntet
Snor-Dynge bir pd kommer frin odjurets hila. Vitten dr dock
inte sirskilt samarbetsvillig utan vill limnas ifred med sitt
guldmynt. Férsdker nigon ta hans guldmynt flyr han eller gr till
anfall. Om rollpersonerna gér honom pa gott humér si kan han
visa dem till Elmtungas hila.

Vitten ilskar musik och dans, men framfér alle nir folk
drattar pd rumpan. Han gillar ocksi mat och dryck som han
kan inmundiga i ovanligt stora mingder. Hans diet av ruttna
kanindgon som han brukar bira i armhilorna och skrevet ger
honom fasansfulla gaser i magen. Erbjuder rollpersonerna honom
smycken, silver eller guld si kommer hans 6gon att gnistra och
han kommer att géra vad som helst fr att fi handskarna pé
finsakerna. Nir han vil fitt skatten av rollpersonerna fir de inte
lingre nigon hjilp sa det giller att hilla inne med betalningen till
han visat dem vigen.

eLMTUNGAS HALA

G6md bland snoéiga klipputspring ligger en stor grottéppning.
Frin 6ppningens Svre del hinger ett tak av is frin vilket stora
istappar droppar. Frin grottans inre strdmmar behaglig varmluft.
Ett dovt och svagt muller hérs inifrin grottan och det kan inte vara
annat in odjurets lingsamma andhimtning.

Frin grottéppningen leder en bred ging in i berget. Marken
bestir av vattenticke is och stora stalagmiter av is ticker delar av
gingen. Hundra meter in i berget finns en enorm skattbidd pa
vilken en majestitisk logedrake vilar. Draken ir Elmtunga.

Trolldum -4, Smidig +2

Midjehég (¥ cer)

Skador

Forflyttning: Land 8 meter Storlek:
Kroppspoing: 14 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar KP RV/BV
Huvud -2 7 2/10
Vinster arm 3-4 7 2/10
Hoéger arm 5-6 7 2/10
Brostkorg 7-11 14 2/10
Mage I2-14 1o 2/10
Vinster ben 15-17 10 2/10
Hoger ben 18-20 1o 2/10
Stridspoing: 8 med ett valfritt vapen, 13 i holmgang.

Firdigheter (fordjupningar): Réorlighet Fv 12, Strid rv 8 (Holmging), Tala Bastjumal rv

8, Jakt och fiske ¥v 7, Overlevnad [klipplandskap] Fv 10.

Vapen:

Rustning: Pilsstycken (rv 2/BV 10).
Utrustning: Ett guldstycke och ruttna kaninégon.
Formégor:

16

Moérkersyn; Alla som attackerar Snor-Dynge har -2 pa att lyckas.



Férberedelser och taktiker

Elmtunga ir en logedrake och en sidan best ir extremt farlig
och dédlig. Dirfor kan det vara pa sin plats att rollpersonerna
forbereder sig s gott det gir innan kampen och kanske till och
med kommer pd en bra takeik att tampas med draken. Nedan
foljer lite exempel pa vad rollpersonerna kan gora.

Lockbetet

For att fi lite mer spelrum kan de locka Elmtunga ut ur
grottan genom att ha ett lockbete. Lockbetet kan vara en bergsget,
en infingad Snor-Dynge eller nigon av rollpersonerna. Genom att
locka ut draken kan de attackera den frin flera hill, till och med
snett bakifrin. Act attackera draken frin sidan ger +2 pd attacken.
Attackerar man bakifrin fir man +3 p4 attacken, men draken far
samtidigt +5 pa att triffa med en svanssnirt.

For att detta dverfall ska kunna gd viigen maste lockbetet géirna
gora sig hort eller bldda lite samtidigt som dvriga lyckas gdmma

sig.

Stormning

En stormning ir att rusa in med vapnen i hogsta hugg. Det ger
inga storre fordelar och draken blir definitivt forvarnad.

Elmtunga

Exceptionella karaktirsdrag:

Sangen och skattgémman

Genom att locka ut draken ur sin grotta med vacker sing

eller musik kan den lyssna fortrollat p detta medan resten av

gruppen kan smyga sig in i grottan och gémma sig i skatthdgen.

Nir draken sedan itervinder till sin viloplats kan den 6verraskas
genom att attackeras underifrin.

For att lyckas med detta miste den som sjunger eller spelar
lyckas med ett slag for Underhallning och vriga miste lyckas med
Lonndom. Overraskningsanfallet ger +10 pa att triffa med forsta
attacken som triffar i kroppen.

Sndsvinsjakten

Rollpersonerna kan bestimma sig for att jaga sndsvin for att
kunna smérja in sig med deras fett. Sndsvinsfettet kan skydda
mot drakelden, se Snosvinsfett i Trudvangs stigar. Huruvida
rollpersonerna lyckas jaga ner en eller flera sndsvin ir upp till
spelledaren.

Isvaken

Rollpersonerna kan forsvaga isen pd sjon utanfdr grottan
innan de lockar ut den for att pd det sittet fi draken att drdsa
raket ner i det iskalla vattnet. Att forsvaga isen kriver ett lyckat slag

Drakstark +10, Skarpsinnig +4

Forflyttning: F75 m, L40 m Storlek: Stor som en hirflock (12 GGR)
Kroppspoing: 260 Skrickfaktor: 1Tio (6P 6-10)
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud -2 130 8/-

Vinster framben 3-4 130 8/-

Hoger framben 5-6 130 8/-

Vinster vinge 7-8 87 4/-

Hoger vinge 9-10 87 4/~

Kropp I1-14 260 8/-

Vinster bakben I5-16 173 8/-

Hoger bakben 17-18 173 8/-

Svans 19-20 87 8/-
Stridspoing: 46 /4 spelrundor + eldkvast (max en per spelrunda)

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 6, Strid v 16, Tala (eika, futhark, vrok och
réna) v 14, Tala drakjordsmél ¥v 20, Handel rv 16.

Eldkvast, skada 1710 (6P 6-10) i 1T3+3 kroppsdelar.

Vapen: Klo, skada 1710 (6P 7-10)+10.
Bett, skada 1110 (6P 6-10)+10.
Svanssnirt, skada 1710 (6P 9-10)+10.
Rustning: Naturligt skydd (rv 8).
Utrustning: En drakskatt.
Formiégor:

Morkersyn; Forindra sjilv; Eldkvast (173 stycken); Vid attack mot

mansvarelse triffas 173+1 kroppsdelar; Alla attacker mot Elmtunga

far +3 pé att lyckas; Avstindsattacker mot Elmtunga har alltid +5 pé
trifftabellen; Far utnyttja sin Stridspodng 6ver 4 spelrundor istillet for 1
pé grund av sin storlek (eldkvasten ej inriknad).
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for Overlevnad och tar 4 timmar. For att inte upptickas av

draken miste personen som forsvagar isen dven lyckas med
ett slag for Lonndom.

Skulle draken drisa ner i vattnet kommer den att lamslis
under tvd spelrundor. Direfter tar den till viders med ett kraftfullt
vingslag for att ta sig till fast mark och idven attackera med sitt
utandningsvapen.

Aven rollpersonerna kan hamna i det iskalla vattnet och di
maste de lyckas med Rérlighet och ett svirt situationsslag dir
exceptionella karaktirsdrag ur gruppen Fysik spelar in. Om de
misslyckas med detta finns det risk for att de drunknar om de inte

far hlp.

Kampen mot Elmtunga

Elmtunga ligger och sover i sin grotta nir rollpersonerna
kommer. Draken har dock extremt bra sinnen och kan vid
vaket tillstind lukta sig till en minniska p flera kilometers hill.
Misslyckas nigon av rollpersonerna med ett slag for Lonndom
kommer Elmtunga att vakna.

Det ir inte meningen att Elmtunga ska dé i denna kamp utan
nir Elmtunga fitt firre dn hilften av sina kroppspoing kommer
den att forlora en klo, en del av sin vinge eller sin svansspets innan
den flyr flygandes ésterut mot Vildhjarta. Aven om nigon av
rollpersonerna fir in en riktigt bra triff som gor att draken blir
av med alla sina kroppspoing kommer den allts4 inte att d6, utan
istillet direkt fly fran Trollbergen till Vildhjarta.

Det ir heller inte meningen att Elmtunga ska utrota hela
gruppen utan om det enbart finns en rollperson kvar ricker
det med en triff for att draken ska bli si skadad att den flyr till
Vildhjarta.

Elmtunga ir en gigantisk logedrake med maorkgron firg pd
sina fjill och gula klor och betar.

Guldsjukan

Alla som ser drakens skattgmma eller kommer i kontakt med
den kan drabbas av guldsjukan. Den som ser guldet miste lyckas
med ett litt situationsslag och den som rér vid guldet maste lyckas
med ett normalt situationsslag for att inte drabbas av guldsjukan.

Guldsjukan 4r en ondsint sjukdom som paverkar en person
frimst mentalt. For att bli av med guldsjukan miste man vara
isolerad fran silver, guld och alla former av smycken och ddelstenar

i 171641 dygn. Guldsjukan har foljande effekt:

+ Den drabbade fir som frimsta mal i sitt liv
att ta hand om skatten, allt annat blir av ringa
betydelse

+ Den drabbade kan inte tinka sig att dela med
sig av skatten

+Den drabbade anser att alla som forsdoker ta av
skatten ir hans fiender
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+ Guldets makt stirker personen som blir av

med alla vildmarksmodifikationer

SAGANS SLU'T

Som avslutning p4 scenariot kan spelledaren knyta ihop sicken
med att beritta hur sagan frldper. Det finns tv alternativ: ett for
om hela gruppen misslyckas och ett f6r om de lyckas. Det senare
med tilligg f6r om rollpersonerna verlever eller dér i scenariot.
Om alla d6r utan att de besegrat Elmtunga s3 liser spelledaren
upp stycket Det mérka slutet. Skulle en eller fler rollpersoner
lyckas med scenariot si liser spelledaren upp det ljusa slutet och
ligger sedan till en stimningstext for varje rollperson som lever.

Om gruppen misslyckas lis:
Det morka slutet
Om gruppen lyckas lis (i nedanstiende f5ljd):

Det ljusa slutet
Nigla Solmane lever
Kyllikki lever
Tragar Stendga lever
Jovan Yxkung lever

Thor Vanhugg lever

Det mérka slutet

Alla hade de fallit och ingen fanns dir att plocka upp
Falldad och utfsra den uppgift som drakriddarna tyngts
med. Draken Elmtunga hérjade vidare i Trollbergen och
orsakade sidan skada for dvirgarna i Mullergnist att de
blev tvungna att forsegla sig fran sina dldsta smedjor. Det
sdgs att mdnga dvdrgar fick sdtta livet till i de ras som odjuret
framtvingade och mdnga var de urdldriga féremal som gick om
intet under rasens stenar for att for evigt kasta glomska over
buratjadvirgarnas historia.

Efter att Elmtunga pinat dvirgarna i Mullergnist och
tignat sitt lystmate sokte han sig till lagre marker for att hérja
och skogen Vildhjarta blev hans nya hem.

Inte lingt efter bjdltarnas fall foddes dock en mérkhdrig
son i Niglaklyft och hans namn blev Grunfeid Solmane, den
tredje stormdstaren av Drakriddarorden. Tjugo dr efter sin
faders dod sokte han upp bade Fjilldid och Elmtunga for
att fd sin hamnd. I Trollbergen fann han bara den tomma
hélan efter odjuret och han sokte sig ner till Vildhjarta for att
dnda odjurets liv. Dér pd skogens mossiga mark tog han sin
faders hamnd genom att spilla drakens morka blod. Medan
hjdltarna kunde vila i frid vaknade skogen till liv och lockade
folk in i sitt morka skote och det skulle ta flera tusen dr innan
ndgra tappra dventyrare kunde trotsa skogens kraft. ..



Det ljusa slutet

Med en sista kraftfull triff vrilade besten i smirta,
kastade sig upp i de snovirvlande vindarna och forsvann
mot den ostliga skogen Vildhjarta for att gomma sig under
dess takskdgg och slicka sina sdr. Trollbergen och dvdrgariket
Mullergnist ddrunder bade blivit skonat frén drakens
hungriga lekar.

Utmattade, men hirdade av resan och kampen, styrde
hjdltarna sin kos dter mot Niglaklyft. Bide i drakriddarborgen
och i dvirgarnas rike skallade segerhornen och de
dterkommande hjiltarna togs emot med bdde glidje och térar.
Deras bjiltemod skulle lovsjungas i flera generationer.

I borgen hijde Dylja sitt nyfodda barn for alla att beskdda.
Hans namn var Grunfeid Solmane och hon lovade att han
en dag skulle bli en lika stor hjilte som sin far. Grunfeid
Solmane vixte upp och blev den tredje stormdstaren av
drakriddarorden. Han hojde Fjilldad och proklamerade att
han inte skulle vila forrin besten hans far hade kdmpat emot
var déd och forintad. Med dessa modiga ord tog han med
sig sina trognaste vinner och begav sig av mot Vildhjartas
inre. Grunfeid sokte upp den urdldriga draken Elmtunga och
dréipte honom i mitten av skogen. Det var en hérlig seger, men
utav det kom inte enbart glidje utan dven oro. Det morka
och trogflytande drakblodet som rann ned till Vildhjartas
rotter forvandlade skogen till ett ondskefullt och kallt visen.
Dess morka sinne skulle sedan i flera tusen dr hélla skogens
invénare i ett gickande grepp.

Men vad blev det av véra hjiltar som forst kampade mot
Elmtunga?

Nigla Solmane lever

Efter kampen med Elmtunga stabiliserade Nigla
Solmane drakriddarordens fiste i framst Hogla, men dven
i det kommande Fynhem. Han enade sig med Jarnndve
och tillsammans drev de ut och dripte trollfolket mellan
Vildbjarta i soder till Bjarnskogen i norr. Landet Fynhem
enades och det leddes av Jarnndves riddare. Mdnga av
drakriddarna blev dven jirnhandsriddare och det var dessa
som lovade att skydda landet mot ondo. Nigla var en av
de framsta jarnhandsriddarna, men efter en ling tid av
sdrskador insjuknade han rejilt och dog i sjuksing langt ifrdn
Niglaklyft.

Kyllikki lever

Kyllikki stannade i Niglaklyft till Grunfeid véxt upp och
foljde sedan den tredje stormdstaren in i Vildhjarta. Hon hade
bestimt sig att en gang for alla lyckas nergéra odjuret och sitta
stopp for dess skrickvilde. Nér det visade sig att drakens
blod formérkade skogens sinne bestimde hon sig for att
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stanna i skogen for att forsoka finna ett sdtt att fd skogens

forbannelse att brytas. Fortfarande efter mer dn tvd tusen dr
har hon inte lyckats. Det senaste seklet har hon dock hamnat i
ett parti Kokes rutor med den mdktige vitnertimjaren Kvaler
vars visdom hon lirt sig mycket av. Kanske dr det hans visdom
som kommer att hjilpa henne att bryta forbannelsen.

Tragar Stendga lever

Redan ett manvary efter att bjiltarna dterkommit till
Niglaklyft tog Tragar Stendga farvil av de andra och dtervinde
till Mullergnist. Efter en ldng tid av exil togs han emot som en
bjdlte och alla gamla misstag sigs mellan fingrarna. Hans
visdom om Ginnungagap, den mérka virlden utanfor berget,
gav honom en plats i radet. Flera generationer senare skulle en
av hans avkommor — Runvid Kallhamre av Hjans blod — ta
tronen som Dvirgakonung.

Jovan Yxkung lever

Jovan Yxkung dtervinde aldrig till Mullergnist utan
hjdlpte istdllet till att bygga upp Niglaklyft till en riktig borg.
Nir Grunfeid begav sig av efter Elmtunga fanns Jovan vid
hans sida for dvirgkrigarens dde och sista uppdrag i livet var
att sikerstdlla att Fjilldad skulle utnyttjas till sitt ritta syfte.
Han fastnade i Vildhjartas grepp tillsammans med Grunfeid
och ndr stormdstaren tinkte anvinda Fjillddd till att dripa
skogens faror sé tog Jovan svérdet ifrén honom och tinkte
dtervinda med det till Mullergnist, men pd vigen foll han
offer for en braskeltupps forstenande blick och stdr fortfarande

kvar som en staty bland hillar och mossa.

Thor Vanhugg lever

Trots att det holls tyst om saken viskades det att Thor
var Grunfeids dkta far. Han stannade girna i Niglaklyft i
Dyljas och Grunfeids nérhet dir han buvudsakligen arbetade
med grova sysslor. Nér Grunfeid birjade uppskatta skronor
berdttade Thor om Fjillddd och deras kamp mot Elmtunga
om kvdllarna. Under flera ér hill han av bide Dylja och
Grunfeid, men 16 dr efter dterkomsten blev han dock nesligt
dript i ett bakhdll. Grunfeid hamnades senare hans dod.

.. OCH $A SLUTAR
DEN BORSTA SAGAN OM
EJALLDAD



NIGLA SOLMANE

Nigla ir andre sonen till stormannen Gunnlaug Solmane, drakriddarordens grundare och Férste stormistare. Niglas

ildste bror Balder blev dédad i unga r av en drakbest, vilket var vad som fick Gunnlaug att bestimma sig for att ta upp
kampen mot bestarna.

Nir Nigla var 20 r gammal d6dade han hufvurdraken Tun i de vintriga triskmarkerna vid Hoglafjillets fot. Nigla hade
dverlistat besten och kldttrat upp i ett trid som vixte Sver bestens hila, och nir besten tittade ut hoppade han ner och tryckte
samtidigt ner sitt spjut mellan myllret av huvuden.

Efter detta dripedad blev Nigla utsedd till den Andre stormistaren inom sin orden, och det forsta han lit géra i egenskap
av stormistare var att ge order om att en borg skulle byggas, som hogsite for drakriddarordens storhet. Han valde en plats
invid Hoglafjillet, och med Hoglaklanens hjilp tronade tio r senare ett bastant stentorn kringgirdat av en by och en bastant
palissad av tri. Stentornet och byn gavs namnet Niglaklyft, efter Nigla sjilv.

Under de ar som Nigla hade samarbetat med den miktiga Hoglaklanen hade han uppvaktat och vunnit Dylja Hogladottir,
dotter till Hoglaklanens klanfurste Hogla. Giftermilet knét samman de bdda miktiga klanerna Hogla och Nigla ytterligare,
och en kraft att rikna med hade skapats. Solmaneitten ir nistan renblodiga tronlindare som valde att stanna kvar i det land
dir de vuxit upp snarare dn att tervinda visterut till ett land de aldrig sett, men som deras folk en ging kom ifrdn. Detta gor
att Solmane-slikeen ir vildigt ansedd bland bide brotar och kemorer.

Nigla ir en stitlig man pd Sver sex fot. Han har samma statliga gyllenblona hirman som sin far, som gav Gunnlaug
smeknamnet Solmane, vilket han ocksd tog som sitt dttenamn i samband med att han grundade drakriddarorden. Nigla ir
av en hjiltes harda virke, han ir stark, vacker, sjilvsiker och en man som det ir litt att folja.

Han dripte sin férsta motstindare i envig redan vid tolv 4rs dlder, och sedan dess har han utfért manga stora bedrifter,
vilket har gjort honom till en namnkunnig hévding. Han bir stindigt ett drakskinnsharnesk tillverkat av hufvurdraken Iuns
skinn, och hans favoritvapen ir ett stort slagsvird.

Niglas enda problem ir att han lider av konssvaghet och inte har kunnat tillfredstilla sin hustru. Detta har lett ill att
en kyla har uppstitt mellan de bida makarna genom 4ren, och pa senare tid har kylan utvecklas till 5ppen bitterhet da Dylja
har blivit havande.

Nigla dr dock fast besluten om att inte dventyra Hoglaklanens stdd genom att forskjuta sin hustru, utan haller god min
och litsas vara det ofddda barnets fader.

Nigla Solmane

Exceptionella karaktirsdrag: Urstark +2, Alvalik +2, Omhudad -1
Forflyttning: Land 8 meter Storlek: Mansvarelse (1 cg)
Kroppspoing: 28 Raud: 2
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud I-2 I4 4/13

Vinster arm 3-4 14 4/13

Hoéger arm 5-6 14 4/13

Brostkorg 7-11 28 5/25

Mage I2-14 19 5/25

Vinster ben 15-17 19 4/13

Hoger ben 18-20 19 4/13
Stridspoing: 25 med slagsvird, 25 med tvihandsvird, +10 med skold.

Firdigheter (férdjupningar): Rorlighet rv 7, Strid rv 15 (Kampvana, Ledare, Taktiker,
Vapenbirare [enhandsfattade svird], Vapenbirare [tvihandsfattade
eggvapen], Skéldbirare, Skoldmistare, Rustningsbirare, Skoldskydd,
Skéldmur), Tala vrok Fv 14, Jakt och fiske v 5, Skotsel [gard] rv 8,
Overlevnad [klipplandskap] v 8.

Vapen: Slagsvird, skada 1710 (6P 9-10)+2, BV 20, IM +5, SH 3.

Medelstor jairnforstarkt skéld, Bv 18, ps 1-3, IM +2, SH 2.
Rustning: Drakskinnsharnesk (5/25), i 6vrigt metallforstirkt lider (4/13), 1M +1.
Utrustning: Allt som Niglaklyft har att erbjuda.
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TRAGAR STENOGA AV HJANS BLOD

Tragar idr en surmulen buratjadvirg som utsigs att vara vigvisare, dd han har stdrre kunskap om Ginnungagap, virlden

utanfdr berget, in nigon annan av Mullergnists dvirgar.

Varthin Tragar 4n gir tycks olyckan stindigt folja honom i sparen. Det bérjade redan nir Tragar var ung och skulle lira
sig smidets hemligheter av sin far; men rikade dra i fel tapp s att fadern och tvd andra smeder fick ett kar med mitrakasmailta
&ver sig och skallades till d3ds. Minga borjade se snett pd Tragar efter olyckan och man menade att Tragar var en "kamokka”
- dalig sjil och olyckskorp.

Nir Tragar och ngra andra dvirgar brét malm i en jirndder rasade plétsligt gingen in och alla utom Tragar miste livet i
rasmassorna. Efter det fick dvirgarna nog och Tragar insig att det var bist att han limnade berget.

Han imnade ge sig ut i virlden utanfér berget, men forst slet han ut sitt ena 8ga ur dess hala och gémde det i en skreva
i berget, s3 att 8gat skulle stanna i berget och att han dirmed inte limnade det helt och hillet. Detta gav Tragar namnet
Stendga.

Pi senare tid har dvirgarna haft nytta av Tragars kunskap om virlden utanfér berget, men de ir fortfarande ovilliga att
lita honom stanna i berget lingre stunder. Han ir helt enkelt inte vilkommen.

Tragar ser ut som en typisk buratjadvirg fSrrutom det att hans hy r viderbiten och solbrind snarare 4n blek. Han har ett
kortklippt svart skigg och saknar en framtand, som for ut under stenraset. Hans kropp ir ticke av olika drr som han samlat
pa sig i de olika olyckor som hans olycksdde utsitter honom f6r.

Tragar klir sig i vildmarksklider och ir bevipnad med yxa och skold. Han har 4ven pa sig en ling griaktig luva som
hinger ner pi ryggen och ir prydd med broderier.

Tragar Stendga av Hjans blod

Exceptionella karaktirsdrag: Tilig +2, Standaktig +2, Obehaglig -1
Forflyttning: Land 7 meter Storlek: Mansvarelse (1 o)
Kroppspoing: 29 Raud: I
Kroppsdelar KP RV/BV Skador

Huvud 1-2 15 3/12

Vinster arm 3-4 15 3/12

Hoger arm 5-6 1§ 3/12

Brostkorg 7-11 30 3/12

Mage I2-14 20 3/12

Vinster ben 15-17 20 3/12

Héger ben 18-20 20 3/12
Stridspoing: 22 med stridsyxa, +10 med sk6ld; 17 med armborst.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 4, Strid rv 12 (Kampvana, Vapenbirare
[enhandsfattade yxor], Skéldbirare, Skéldmistare, Rustningsbirare,
Projektilvapenbirare [armborst]), Hantverk [metall] ¥v 10, Lénndom rv 8
(Finna dolda ting), Tala futhark rv 10, Tala vrok rv 7, Jakt och fiske Fv 10,
Overlevnad [klipplandskap] Fv 12 (Ligerfinnare, Ligerbyggare).

Vapen: Stridsyxa, skada 11710 (6P 9-10), BV 16, IM +4, SH 3.

Medelstor jairnforstirkt skéld, Bv 18, ps 1-3, IM +2, SH 2.
Armborst, skada 1710 (6P 8-10)+3, PV 4/3, KD 1-80 M, LD 81-200 M, IM +5,

SH 1/6.
Rustning: Hirdad liderrustning (3/12), 1M +1.
Utrustning: Litet ligerpaket, jaktpaket litet hantverkspaket och litet vapenpaket.
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._ KYLLIKKI
ATTLING AV PARKASHAJLO

Kyllikki ir en trolldomskunnig alfkona som har varit Niglas foljeslagare inda sedan han driipte draken Iun. Kyllikki insig
att Nigla var en ddel man som vigt sitt liv it att kimpa mot det onda och valde att fara till Niglaklyft for att hjilpa honom att
bygga upp sin borg och sin orden. Kyllikki ir mer 4n 500 ir gammal och har vigt sitt liv it att kimpa mot ondska. Hon ir en
av de Utvalda och har en medfédd fdrmaga: hon kan anta korphamn.

Detta - jimte hennes kunskap om vitners floden - har gjort henne till en virdefull tillging for Nigla som har latit svira in
henne som en fullvirdig ordensriddare av Drakriddarorden. I korphamn har Kyllikki flugit pa spaning it Nigla minga ginger
vilket har givit honom mycket virdefull kunskap. Kyllikki 4r en ittling av det forna Parkashajlo - hon levde inte sjilv medan
Parkashajlo innu fanns kvar, men hennes mormor gjorde det - och Kyllikki har som drom att Parkashajlo ska dteruppstd en
dag.

Hon ser upp till Nigla som en stor man men har alltid haft svirt att lita pi Thor Vanhugg d4 hon ser honom som aningen
16msk.

Kyllikki ir blek, spidd och en aning kutryggig. Hon har brett mellan 6gonen och nisan full med friknar. Hennes har ir
lysande rétt och hon brukar bira det i en flita i nacken. Hon har alltid haft lite svirt att passa in d4 hon ser ung ut, men beter
sig som timligen gammal bide i tal, handling och kroppssprak.

Kyllikki ger ett vildigt skyggt intryck och hon ryggar omedvetet tillbaka om nigon héjer rdsten. Trots detta ir hon en
dadlig kimpe i strid, och spetsen p4 hennes spjut har blivit mingen mans bane.

Kyllikki
Exceptionella karaktirsdrag: Andlig +4, Smidig +2, Bricklig -2
Forflyttning: Land 13 meter Storlek: Mansvarelse (1 ca)
Kroppspoing: 21 Raud: 2
Kroppsdelar KP RV/BV Skador
Huvud I-2 I1 2/10
Vinster arm 3-4 11 2/10
Hoéger arm 5-6 II 2/10
Brostkorg 7-11 21 2/10
Mage I2-14 I4 2/10
Vinster ben 15-17 I4 2/10
Héger ben 18-20 14 2/10
Stridspoing: 20 med langspjut, 20 med tvihandssvird, 15 i holmgang.
Vitnerpoing: 43 (vaagritalja)
Gudapoing: 14 (i skogen)/ o (utanfor skogen) Andeskuld:

Firdigheter (férdjupningar): Rorlighet rv 8, Strid rv 10 (Kampvana, Vapenbirare
[stingvapen], Vapenbirare [tvihandsfattade eggvapen], Rustningsbirare,
Holmgéing), Kulturkinnedom [Osthem] rv 10, Lénndom rv 8 (Smyga),
Tala eika rv 13, Tala vrok Fv 12, Besvirjelsekonst rv 12 (Vitnerkalla,
Havitnerkalla, Vitnerforiddling, Havitnerforiddling, Insiktsfull), Jakt och
fiske ¥v 4, Overlevnad [klipplandskap] rv 1o, Likekonst Fv 10.

Vapen: Lingspjut, skada 1710 (6P 8-10)+3, BV 10, IM +6 (automatiskt forst
spelrunda 1), sHu 2.

Rustning: Pilsrustning (2/10), 1M +1.

Utrustning: Litet ligerpaket, eventuellt annat hon skulle vilja ha frin Niglaklyft.
Formaga: Korpsjil (Korpspir, Korpande, Korpskepnad)

Besvirjelser: Eld (Liga, Eldkvast), Illusioner (Avbild, Landskapsillusion), Virme

(Kroppsvirme), Vitner (Frammana korpar), Kontrollera vatten (Forma
vatten, Vattenmark).
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JOVAN YXKUNG AV OKTIRS BLOD

Som namnet antyder ir Jovan en kung med yxan. Han ir en av zvordas slikte vilket gér honom rysligt stor och stark
for att vara dvirg. Jovan har ett stort svart skigg som han alltid bir knutet bakom nacken eftersom han hatar nir skigget
blaser upp i ansiktet p honom under en strid. Och Jovan ir alltid redo for strid.

Hans tinder ir vildigt gula, han har en lingsam blick, och hans 8gonlock verkar stindigt vara halvslutna vilket ger ett
sémnigt intryck. Detta till trots ir Jovan en mistare pd vakthillning och kan utan problem halla sig vaken tva dygn i strick.

Han kommer frin dvirgariket Mullergnist i Trollbergen.

Jovan har fitt i uppdrag av Jirnringen (ridet i Mullergnist) att se till att svirdet Fjilldid hamnar hos dess rittmitige
birare. Om biraren verkar misslyckas i sitt uppdrag eller avvika frin att forsoka dripa draken sa ska Jovan sjilv ta svirdet
och férsoka dripa draken.

Jovan ir blint hiingiven d3 han ir den siste i sin glorka (brédraskap) och ir besluten att dra sina dda broder genom
att f8lja Jirnringens order tills draken dr d3d eller tills han sjilv ligger livl3s. Jovan ir s3 hingiven sin sak och det inte finns
ndgot som kan fi honom att avsti frn sitt uppdrag. Jovan tycker bra om Nigla och Thor, men ir lite misstinksam mot
Kyllikki d4 hon ir en alf. Han kan dock inte hjilpa att han stindigt drdémmer om hur hon lockande tycks stiga upp ur en
bergssjo, naken och begitlig.

Jovan Yxkung av Oktirs blod

Exceptionella karaktirsdrag: Urstark +2, Motstindskraftig +4, Korkad -2
Forflyttning: Land 4 meter Storlek: Mansvarelse (1 cg)
Kroppspoing: 38 Raud: I
Kropp55elar KP RV/BV Skador

Huvud 1-2 1§ 6/15

Vinster arm 3-4 1§ 6/15

Hoger arm 5-6 1§ 6/15

Brostkorg 7-11 30 6/15

Mage I12-14 20 6/15

Vinster ben I15-17 20 6/15

Hoger ben 18-20 20 6/15

Stridspoing: 26 med stridsklubba, +15 med skold.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 3, Strid ¥v 16 (Kampvana, Vapenbirare
[enhandsfattade krossvapen], Vapenmistare [tvihandsfattade
eggvapen], Skoldbidrare, Skoldmistare, Skéldlegend, Rustningsbirare,
Rustningsmistare, Férsvarare, Skyddsvakt, Beskyddare, Skéldskydd,
Skéldmur, Extra parering), Hantverk [metall] rv 6, Tala futhark rv 8, Tala
vrok v 5, Jakt och fiske ¥v 3, Overlevnad [klipplandskap] Fv 2.

Vapen: Stridsklubba, skada 1710 (6P 9-10)+4, BV 20, IM +5, SH 3.

Stor jarnforstirkt skold, Bv 18, ps 1-5, 1M +3, sH 1(2).
Rustning: Mistersmidd fjallférstirkt ringbrynja (6/15), 1M +1.
Utrustning: Litet ligerpaket, litet vapenpaket.
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THOR VANHUGG

Svard hette en man, son till Svart pd Arnagard. Svard var en brotisk hévding och var av Thor Sjéfararens itt. Svard hade
sju séner. Dessa var Eirik, Vidar, Nurde, Flose, Thor och Modolv. Ett ar slog skorden s3 fel att Svard rikade i armod, och inte
hade annat val dn att silja sina minst dugliga séner som trilar till Nigla Solmane, en rik hévding i trakten. Dessa var Nurde,
som var dmselynt, Flose, som var arbetsskygg och Thor, som kallades Vanhugg dirfdr att han var vinsterhint.

Nigla mirkte raske att Svardsdnerna var dugliga min och han bérjade snart anfdrtro dem stora uppgifter. Framfor allt
Thor Vanhugg, som kom att bli Niglas stindige foljeslagare di han var en god stridsman och d4 hans rid alltid var goda.

Thor ir kraftfull, han héjer sig sju fot Sver marken och ir lika mork i har och skigg som Nigla ir ljus.

Thor klir sig i tjirade hudar och ir bevipnad med en god jirnsabel som han fitt i giva av Nigla, samt en skdld som han
har efter Svard. Thor har alltid tycke ate list 4r lika gott som styrka, och Thor brukar fundera linge och vil pa varje svirighet.
Dirmed inte sagt att han inte ir stark, for Thor ir stark som tv4 fullgoda karlar.

Sedan nigra manader tillbaka har Thor haft kirleksméoten i lonndom med Niglas hustru Dylja, vilket har lett till att
Dylja blivit havande.

Thor ser upp till Nigla som en stor man, men han tycker att det en inte vet far en inte illa av.

Thor Vanhugg
Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark +4, Smidig +2, Ogudaktig -2
Forflyttning: Land 12 meter Storlek: Mansvarelse (1 6G)
Kroppspoing: 30 Raud: I
Kroppsgelar KP RV/BV Skador
Huvud 1-2 1§ 2/10
Vinster arm 3-4 I§ 2/10
Hoéger arm 5-6 15 2/10
Brostkorg 7-11 30 2/10
Mage I2-14 20 2/10
Vinster ben 15-17 20 2/10
Hoéger ben 18-20 20 2/10
Stridspoing: 34 med krumsvird, 29 med tvihandssvird, +10 med skold.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet rv 10, Strid rv 14 (Kampvana, Stridsvana,
Vapenbirare [enhandsfattade svird], Vapenbirare [tvihandsfattade
eggvapen], Vapenmistare [enhandsfattade svird], Skéldbirare,
Skoldmistare, Rustningsbidrare), Hantverk [mjuka material] Fv 7, Lénndom
Fv 13 (Smyga, Dulgastot, Draugasnitt), Tala vrok v 12, Skotsel [gird] Fv
s, Jakt och fiske rv 3, Overlevnad [klipplandskap] Fv 6.

Vapen: Krumsvird, skada 11710 (6P 10)+4, BV 16, IM +3, SH 4.
Medelstor jarnforstirkt skold, Bv 18, Ps 1-3, IM +2, SH 2.
Rustning: Pilsrustning (2/10)
Utrustning: Ligerpaket, 1 bergsget och en hirlock fran Dylja som han haller gémd.
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