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Grofen sade:

"Morgu, lyssna till din tjgnares rop, hor din krigares stimma

Min forstfsdda son ér forsvunnen, bans spdr gar icke att finna
Bandet kring bans arm var sliktens klenod, utan dess gull dr jag blottat

Hiilp mig, b Morgu, att finna dessa éter, visa bur jag skall gé till viga.”

Flowran svarade:
“Din ed har jag hort, ditt blod har jag smakat, lyssna till mina ord
Ge mig en jakt, ldt andra leta, tvinga dem folja din lag
Om mdngen stupar, sékandes efter din sldktgdva, ndr oron snart sitt slut

Endast en éverlever, endast en klarar sig, endast hjdlten stir kvar.”

BAKGRUND

Bakgrunden till scenariot bestir av de tre delarna: Sagan om Astvald
Ormbuk, Berittelsen om Levigild den frimste och Berittelsen om

Erdiwald och Gjernfinn.

Sagan om Astvald Ormbuk

For linge sedan, fyrahundra irstider fore Soteflys gispning, for
en man frin Arje till Majnjord for att dir dripa en orm. Mannen
hette Astvald Feygur och i honom sades det finnas bide hjiltemod
och stordidskraft. Utanfér staden Bristlingarum hade lindormen
Gjernfinn vuxit sig stor och forde bide buller och oreda i bygden.
Minga tappra kimpar hade redan fallit offer for ormens kiftar och
det sades snart att besten var omdjlig att dripa d4 svirdsklingor och
spjutspetsar inte bet pi ormens hirda fjill. D3 Astvald anlinde till
Gjernfinns hila och sig de brutna svirden och krossade skéldarna
forstod han att ormen endast kunde dripas med list och slughet.
Astvald vinde dirfdr om till nirmaste by dir han lit dripa en stor
tjur som han sedan gémde sig i. Tjuren lades utanfér ormhalan som
en giva till Gjernfinn och nir denna krilat fram och svalt djuret drog
Astvald sin ringdolk och sprittade upp ormen frin insidan av buken.
Astvald blev vida kind for sitt ddd och prisades for sin list och sitt
mod och kallades dir efter for Astvald Ormbuk. Av folket i staden
skinktes han en furstlig giva som tack, ett armband med formen av
en orm, smitt av renaste dvirgguld. For att hedra sin fallne fiende
dépte Astvald smycket till Gjernfinn och lindormens ande blev s&
hedrad att den valde att forena sig med smycket. S4 stor var dess kraft
att ingen frin den tagen har lyckades klyva Astvalds skéld och hans
dttlingar skulle sedan for alltid bira det pi sin skéldarm.

Beréttelsen om Levigild den Frédmste

Levigild den frimste hette en man i Arje. Han var ittling i rake
nedstigande led till hjilten Astvald Ormbuk. Levigilds fader var grof
&ver staden Hust och en respekterad man. Som ung pojke visade
Levigild tecken pa att bli en lika stor och dadsjungen hjilte som sin
beryktade forfader Astvald. Vid tolv ars alder driipte han sin forsta
fiende for att sedan, fortfarande blodig, skalda ett storslaget stycke
om striden. Nir Levigild nidde myndig ilder gavs han smycket
Gjernfinn av sin fader, precis som denna fitt smycket av sin fader som
hade fatt smycket av sin fader och s4 vidare tillbaka till di Astvald
Ormbuk gav Gjernfinn till sin forstfddde son. Hjilteblodet fick
Levigild att rida omkring 6ver Arjes slitter och driipa ondskan var
in den visade sig. Folk kiinde till hans did och man kallade honom
for Levigild den frimste ty ingen visade stdrre mod dn han. Under
en av sina resor triffade Levigild den vackra flickan Irysa. De blev
bigge djupt forilskade i varandra och gifte sig och fick trenne séner.
Det fanns dock en annan man som eftertraktade Irysa, Ollath hette
han. Folk tyckee illa om Ollath d4 han var girig och ful men f3 vigade
tala ont om honom da han var en duktig kimpe och en miktig man
vars lynne alltid stod nira till vrede. En natt red Ollath och hans min
till Levigilds gird och brinde ned alla hus som himnd for att Irysa
dktat Levigild. Folk och fi brindes inne och endast Levigild och hans
yngste son, som hette Erdiwald, verlevde branden.

Krossad av sorg och fylld utav hat red Levigild ut pi Mittlands
slitter for att dir soka upp Morgu, den mérka flowran. Nir han
tillslut fann henne foll han pd kni och svor evig trohet till henne
och kriget. Morgu tog honom till sig, dlskade honom och linande



sin styrka till honom. Levigild red sedan till Ollath gird och dripte
denna och alla hans min utan att sjilv visa blod. Forblindad av

hat steg Levigild sedan in i husen och dripte alla som vistades dir.
Kvinnor och barn och gamlingar, ingen visade han nad.

Efter den natten var Levigild den Frimste férindrad. Sorgen och
saknaden av sin hustru blev till ett mérker som bet sig fast i hans
hjirta. Strax efter dripet pa Ollath for Levigild tillbaka till Hust
och sin fader och berittade for denna vad han hade gjort. Fadern
anklagade sin son f6r mord pé oskyldiga och forkunnade att de inte
lingre var fader och son. I vredesmod &ver dessa ord anfoll Levigild
sin fader och dripte denna och utropade sig sjilv som grof &ver
staden. For att hilla sitt eviga lofte till Morgu sig Levigild till att
Hust blev en stad dir den starkes ritt radde. Flowran fanns stindigt
nirvarande i det blod som flét lingst med stadens grinder.

Beréttelsen om Erdiwald och Gjernfinn

Arstiderna passerade och Erdiwald vixte upp under sin faders bistra
6gon. Redan i tidig ilder visade pojken tecken pd att ha ett stort
hjirta fyllt av kirlek och medlidande. Levigild som forvandlats till
en ond och hatisk minniska och som spred skriick och d6d omkring
sig, bespottade sonens rena hjirta och tyckte sig endast se svaghet i
detta. Men sonen blev en kraftig yngling och lirde sig hantera bade
svird och spjut och skéld i ung alder och visade alla tecken p4 att bli
en redig karl. Erdiwald vindades kraftigt over att se sin fader begd hor
och driipa oskyldiga ty han visste att under den frimstes hatiska blick
vilade en aldrig sinande brunn av sorg och saknad av sin ddda hustru.
For fyra arstider sedan 6verlimnade Levigild smycket Gjernfinn till
sin ende son i samband med dennes giftermil med Hyltra, dotter
till grof Berig Enhinte av Nagvarda. Berig var Levigilds frinde i
maktkampen mot kraljen Hengest II Bokralaas och giftermilet
mellan deras barn var ett gott siitt att binda pakten ytterligare.

Tvi drstider efter giftermailet sinde Levigild ivig sin son for att
skada hur skogsarbetarna vid Drakskogen skétte sig. Nir Erdiwald
red in i skogshuggarnas liger tillsammans med sina tvd nirmaste
frinder fick han syn pd Viska, dotter till vilgigaren Frejwe, och de
bigge blev forilskade i varandra. Efter den dagen dtervinde Erdiwald
varje minvarv till Drakskogen under falska forespeglingar for att
tillbringa en natt hos sin ilskade Viska. Detta férhallande var dock
inga problem om det vore s3 att Erdiwald hade fitt en arvinge med
Hyltra, men si var tyvirr inte fallet. De visste bigge att om Levigild
kom pa dem skulle han lata avritta Viska, ty hon var endast en enkel
jagardotter och inte tillrickligt god att bira en grofsons forsta barn.
Men deras kirlek till varandra var for stark, nir de triffades brann
deras 6gon av dtrd och tiden tycktes std stilla. De enda som delade
hemligheten var Viskas fader och Erdiwalds tva bista vinner Loched
och Saxe, ty p4 dessa litade han mer 4n pd nigra andra.

I Drakskogen bodde ett skogsrd, Gulligull hette hon. Hon hade
oftalegat pa lur och sett hur Erdiwald ridit genom skogen tillsammans
med sina frinder. D3 skogsrin endast kan f3 barn med minniskor
fattade hon tycke for den unga mannen och bestimde sig att han
var en fullgod fader till hennes dotter. Efter att Erdiwald limnat sin
ilskade jigardotter fortrollade skogsraet hans sinne och lurade ivig
honom och hans tvi foljeslagare att irra runt i Drakskogen.

En natt d4 de tre minnen hade slagit liger anfSlls de av nattulmar.
Erdiwald lyckades vakna och kunde blsdandes fly ut i skogen men
hans bigge vinner tomdes dock pa blod och dog sovandes. Erdiwald
fann en grotta dir han kunde gdmma sig och nir han vaknade

morgonen dirpa upptickte han att han inte var densamma, han hade
gripits av rugtannesjukan. Erdiwalds kropp var tickt av svart hir
och hans ansikte forvridet till ett hiskeligt tryne. Hans lemmar hade
vuxit sig grovre och starkare och han fann att han lingre inte trivdes
i solens ljus di skenet brinde honom svirt. Férkrossad 6ver vad som
skett vandrade han under nitterna genom Drakskogen pa jakt efter
vilda djur som kunde slicka hans nyvickta blodtrst.

Arstiderna passerade och i Hust satt Levigild och vandades ver
att hans enda son inte dtervinde med Gjernfinn. Utan smycket var
han sirbar och naken och utan armringen kunde han inte ga till
strid mot kralj Hengest. Levigild red dirfor innu en ging ut pa Arjes
slitter for att séka hjilp hos Morgu. Den mérka flowran uppenbarade
sig f6r honom och gav honom ridet att stiilla till en jake, endast om
Levigild fick andra att s6ka efter Gjernfinn skulle han iterfa smycket.
Nir den frimste atervinde till Hust lit att fylla sina fingelsehalor
med utbélingar och annat folk som visade sig vara dugliga i strid.
Han it dven kdpa en tunna med honungsgift som han sedan spidde
ut for att gdra det mindre dodligt och istillet verka pa linge sike.

SAMMANEATTNING

Rollpersonerna sitter fingslade i Levigilds fingelsehila i staden Hust
och dricker sedan ovetandes gift niir de bjuds pa en miltid. De fir
reda pa att Levigild son har férsvunnit i Drakskogen med smycket
Gjernfinn. Det finns bara en dos motgift och den som dtervinder
med smycket Gjernfinn kommer att vara den som &vetlever.
Ute pa borggirden ligger vapen till fingarna och strid utbryter.
Rollpersonerna beger sig av mot Drakskogen. Ett skogshuggarliger
i Drakskogens utkant ir det forsta klara delmilet. Dir fir de reda pa
att en varelse kallad Nattmannen driper folk och fi.

Inne i skogen bor jigaren Frejwe med sin dotter Viska. Viska ir
Erdiwalds ilskade men om detta tiger hon. Rollpersonerna kommer
dock fi reda pa denna hemlighet frin tvd gastar men bara om de
hjilper gastarna att finna deras foremal och himnas en of6rritt.
I skogen bor iven skogsriet Gulligull tillsammans med sina tvi
livvakeer, troll Kluns och Duns. De bigge trollen vet vart Erdiwald
finns men vill endast beritta detta om rollpersonerna lovar att dripa
Erdiwald.

Rugtannen och fhomoren Mordoghast har tagit sig till skogen
for att dripa den rugtanne som hirjar omkring (Erdiwald). Allt han
behéver for att hitta Erdiwald ir en hirlock frin ett skogsrd, si att
hans fortrollade slagruta kan locka tillrickligt med vitner for att
fungera.

Under hela tiden finns det andra forgiftade fingar som forsoker
komma fore rollpersonerna.

Nir rollpersonerna slutligen métt Erdiwald och fitt Gjernfinn
si miste de firdas tillbaka till Hust. Om fler in en rollperson ir kvar
kommer de som ir kvar att stillas mot varandra for att avgora vem
som skall &vetleva och fortjina titeln hjilte.



INLCIDNING

Lis foljande text for spelarna:

Det dr host i Arje. Kalla vindar ifrin oster sveper in over
sliatterna och for med sig regn och rusk. I staden Isenbrant
sitter kralj Hengest IT Bokralaas och ser sin makt over landet
sakta forsvinna. En allians, kind som de tre tyrannerna, mellan
grofarna Berig Enhdnte, Stede av Hinterhalt samt Levigild den
Framste bar bérjat gora ansprk pd makten i Arje. Allt de tre
grofarna behdver Gr den unga grofens Heldkraljes stod eller lfte
pd att inte ingripa i ett kommande krig mot kralj Hengest. Ni,
kéra dventyrare, var pd besok i staden Hust i sodra Arje efter
att ba arbetat som hyrsvird till en rik honungshandlare. Staden
Hust styrs av Levigild den Framste och dr en mycket otrevlig
plats och ett pisshdl till stad ddir den starkes ratt giller. Drap
kan ske dppet pd gatorna och kvinnofolk kan inte vistas ute i
mdorker utan att riskera att bli tagna med vald pd gatan. Det var
i en grind bakom en av dessa gator som ni, efter en vild kvdll
med honungsmjéd, blev omringade och gripna av bevipnade
mén ur Levigilds livvakt. Trots att ni gjorde berusat motstind
dvermannades ni och blev forda till en kall kéllarhdla. Ni bar
nu suttit fingslade i ett belt manvarv. Den fuktiga luften har
fétt era klider att migla och ert hdr och skigg har vuxit sig
vildvuxet. Det dagliga brédet slutade serveras for en vecka
sedan. Anledningen sades vara mégel. Ni har levt i svilt i sju
dagar och era kroppar dr kraftlosa. I denna kalla killarbdla tar
sig en saga borjan om saknad, sorg och forlorad kérlek. I dessa
usla forballanden bérjar sagan om Etterdrevet...

Levigilds skal

Levigild den Frimste har beordrat sina vakter att himta upp alla
fingar till stora salen. Rollpersonerna kommer fi sina hinder slagna
i bojor for att sedan bli utférda frin killarhilan. Firden upp ir
omtumlade fér rollpersonerna vars kroppar ir i dalige skick. Nir
dgonen vant sig vid facklornas sken upptiicker rollpersonerna att de
stdr i en stor sal tillsammans med ett hundratal andra fingar. Framfor
dem stir stora ekbord dukade for festmaltid. Salen ir helt i trd och
viggarna ir smyckade med vackra sniderier forestillandes hjiltar och
ormar i kamp mot varandra. Lingst med viggarna stir ett tjugotal
bevipnade min infrda tunga rustningar. De hiller vaksamma 8gon
pa fingarna och har order att déda alla som upptrider hotfullt. De
statuerar snabbt exempel genom att hugga ner ett par fingar som
forsoker ta sig loss.

Pi en balkong, cirka fem meter Sver salens golv, sitter Levigild
och ser ut éver den brickliga samlingen fingar. Bredvid sig har han
tv vakter med pilbigar pa ryggen och vid hans fot ligger en stor
hund. Grofen liter fingarna std en stund innan han reser sig upp, gir
fram till ricket och siger med myndig stimma:

"Var hélsade ni folk frén underjorden, mitt namn dr Levigild
den framste, grof éver staden Hust och ttling till Astvald
Ormbuk. Er vistelse i underjorden har varit allt annat in
bekvim, men det dr slut pa det nu. At och drick si mycket ni
vill. Hall till godo av min gistfribet!”

Nu fir rollpersonerna sla sig ned och bérja dta. Har nigon forsoke
innan Levigild talat klart kommer en av vakterna sli personen i

ansiktet (1 KP i skada). Minga av fangarna i salen ir for svaga for att
orka std upp eller for att dta och en del kollapsar under talet, dessa
utarmade krakar driper vakterna mitt fram de andras fingarnas gon
och maéltiden blir allt annat in angenim. Levigild sitter uppe pi sin
balkong och spottar kétt och mat omkring sig. I hans kni sitter nu
en kvinna vars klider ir firgade av allt det vin som grofen hiller i sig
och 6ver henne. Efter ett tag knuffar Levigild bort kvinnan f6r att tala
till sina fingar:

"Sluta Gt och lyssna till min skdl. Ni alla dr utvalda av Morgu,
utvalda att fora fram en hjilte vars ddd kommer att besjungas
i evighet. Jag skdlar till er, hjdltar! En skl for er lycka och
framgéang. Den som inte skélar dr inte vird att kallas hjdlte och
kommer att dripas i min sal. Drick mina hjéltar, drick!”

Under den Frimstes skil har nya kannor med vin burits fram och alla
fingars bigare fylls pa. Nir Levigild tystnar sitter han sin bigare till
munnen och dricker djupa klunkar. Vinet som fingarna dricker har
grofen forgiftat med en svagare variant av honungsgiftet. En 16msk
blandning som sakta dédar sitt offer. Skulle nidgon rollperson envisas
med att inte dricka kan spelledaren lita en annan finge forst bli dript
for att 4 spelaren pa andra tankar. Nir alla har druckit ur sina bigare
tar Levigild dter till orda, dock i ett helt annat tonliige.

"Nu dr ert 6de beseglat! Vinet ni drack var kryddad med ett gift
som sakta kramar livet ur er. Ni dr alla dsmda. Det finns dock
hopp, det finns ett motgift. For sex manvarv sedan forsvann min
enda son Erdiwald dé ban likt mdnga andra génger inspekterade
ett skogshuggarliger ndgra mil soder om min stad. Min son dr
dod, det kinner jag i kroppen, han kan ingen levande radda. Det
som kan riddas dr det armband ban bar pd dd han forsvann. Ett
smycke kallat Gjernfinn och som jag ska ha tillbaka i min dgo.
Den av er som ger mig Gjernfinn kommer vara ensam om att
overleva, ty jag har bara en flaska med motgift. Endast en kan
dtervinda med Gjernfinn, endast en kan verleva! [paus] Sesd,
ryck upp er! Den som dtervinder i triumf kommer bli virdig
titeln hjilte. Han kommer att hyllas och aldrig bli bortglomt.
Hans namn kommer leva for evigt i skaldestycken och lovsdnger.
Bakom er finner ni utgdngen. Hér bérjar jakten pé Gjernfinn.
Hir borjat Levigild den frimstes drev, ert etterdrev. Ge mig
smycket och jag ger dig livet.”

Kampen om utrustningen

Nu 6ppnas portarna till borggirden bakom rollpersonerna. Vakterna
kommer att lossa allas bojor och de kan springa ut ur salen. D4 allas
bojor 4r fista vid en kiitting liings marken riicker det att vakterna drar
bort kittingen s4 att alla kan bli fria. Ute p4 borggirden har Levigild
lagt en hog med vapen och annan utrustning som kan komma till
hands. Det ricker inte pd linga vigar till alla fingar och strid kommer
att utbryta di 1T10 (OP 9-10) fingar slir en ring runt hogen. P4

marken finns f8ljande vapen och foremal:



1 stor

TR e BV
1 ringbrynjeharnesk (RV 5, BV 14)

Ate plocka pa sig ett foremal tar 1 spelrunda i ansprik, under denna
runda kan personen inte utfdra nigon annan handling.
Alla rollpersonerna fir sla varsitt initiativslag. Spelledaren slir
initiativ for ovriga fingar med ett enda initiativslag. De spelare
som slar ligre in spelledaren har rollpersoner som kommer fram
1 spelrunda fore de andra fingarna. Spelare som fir hégre initiativ
in spelledaren kommer fram forst efter det ate 1T10 (OP 9-10)
andra fingar kommit fram till utrustningen. De fingar som kommer
fram till hégen kommer att borja forsvara den for att fi s3 mycket
utrustning som méjligt.

Om rollpersonerna mot allt vett forsker storma Levigild och ta
motgiftet med vild dr detta Inldst. Grofen har ett stort livgarde som
skyddar honom till varje pris.

S ‘
Urstark +2,

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 8 m Storlek: Mansvarelse (1gg)
Kroppspoing: 29 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 15 4/13
Vinster arm  3-4 15 4/13
Hager arm 5-6 15 4/13
Bréstkorg 7-11 29 4/13
Mage 12-14 19 4/13

Vinster ben  15-17 19 4/13

Héger ben 18-20 19 4/13
Stridspoing: 20 med stingvapen, +5 med skold, 10 vid holmging.
IM: +7 (alltid forst spelrunda 1 och alltid sist spelrunda 2 niir de
anvinder spjut).
Firdigheter (fordjupningar): Strid FV 10 (Vapenbirare:
Enhandsfattade yxor, Skéldbirare, Kampvana, Rustningsbirare),
Hantverk (valfritt) FV 5, Geografi (hemland) FV 3, Skétsel (Krig)
FV 4, Lonndom FV 5, Rétlighet FV 4, Riddjur FV 6, Tala réna FV
8 (Vistrona), Overlevnad (valfri region) FV 4.
Vapen: Jakespjut, 1T10 (C)P 9-10) i skada, BV 10, IM +4.
Medelstor sksld, BV 15, IM +2, Passivt skydd 1-3.
Rustning: Metallforstirke lider RV 4, BV 13.
Utrustning: Godemans klider, silverband virt 1T10 silverstycken
(100-1.000 HV), ett dryckesskinn med &, litet vapenpaket.
e oteol




; 2 _ Férgiftade fangar S
Ex. karaktirsdrag: Stark +1, Hirdad +1, Obehaglig -1
Forflyttning: 10 m Storlek: Mansvarelse (1gg)
Kroppspoing: 24 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador

Huvud 1-2 12 0/0

Vinsterarm  3-4 12 0/0

Hoger arm 5-6 12 0/0

Bréstkorg 7-11 24 0/0

Mage 1214 16 0/0

Vinster ben ~ 15-17 16 0/0

Héger ben 18-20 16 0/0
Stridspoidng: 13 med valfritt vapen, 13 vid holmging.
IM: Beror helt pa vilken utrustning de har.
Firdigheter (fordjupningar): Strid FV 8 (Holmging, Vapenbirare:
[valfrite]) Rorlighet FV 4, Geografi Arje, Tala rona FV 8, Riddjur
FV 6, Overlevnad skog FV 6.
Vapen: Det de har plockat upp eller senare plundrat.
Rustning: Det de har plockat upp eller senare plundrat.
Utrustning: Slitna och méogliga klider.

Staden Hust

Det ir inte meningen att rollpersonerna kan stanna nigon lingre
stund i Hust och dirfor ir inte staden noga beskriven. Staden ir
helt byggt i tri och kallas ofta Tvillingstaden da det egentligen ir tvd
stider med en mindre slitt mellan varandra. De leriga gatorna har
bérjat torka da regnet har tagit en paus, istillet lyser solen frin en
molnig himmel. Folket i Hust kiinner till skogshuggarnas liger och
kan ge nigorlunda korrekta vigbeskrivningar.

Om rollpersoner skyndar pd si kan de sgila histar frin et stall
(1T3+1 stycken). Deras egna beslagtog grofen och de har ingen
aning om vart dessa kan vara. Ar rollpersonerna lingsamma kommer
andra fingar hinna fére och sikerheten kring histarna dkas (redan
inom nigon minut), det enda som d4 gir att stjila 4r nigra muldsnor
som gir pd bete utanfér staden. Att resa till Drakskogens bryn tar en

halv dag med riddjur och en hel dag till fots.

I JAKTCNS LED

Nir rollpersonerna fitt kiimpa for lite utrustning i Hust dr det
dags att si snabbt som mgéjligt hitta Gjernfinn. Rollpersonerna ir
dock fortfarande matta efter fingenskapen, forgiftade och har dilig
utrustning. Nedan visas vilket vider det dr och hur det paverkar
rollpersonerna; giftets piverkan pa deras kroppar och hur pass
berdrda av fingenskapen de ir. Sist foljer dven en tidslinje som
pavisar hur snabbt de andra fingarna i jakten avancerar.

Védret

Denna hést ir ovanligt regnig och stormig. Fér varje dag som gir
skall spelledaren sla 1T6 och jimfora resultatet pa vidertabellen.
Detta kommer att ha betydelse di vétt tri dr svirare att tinda in torr,
ndgot som visar sig vara livsavgérande inne i Drakskogen.

Varje dag som rollpersonerna inte bir tillrickliga klider (de
uppndr inte klidkravet) si blir de av med 1 KP frin totala KP som

symboliserar den matthet de lider av vidret. Varje natt som de slar
liger behéver de gdra upp en eld for att f4 mer komfort. Fér att lyckas
gdra upp eld miste dtminstone en av rollpersonerna lyckas med ett
slag for Vildmarksvana modifierat av vidret (se tabellen). Om de har
ett liger utan eld tappar rollpersonerna kraft av att de blir frusna och
sjuka, vilket regeltekniskt innebir att de blir av med 1 KP fran totala
KP. En person som i regn bara bir vanliga klider och sedan sover
utan eld kommer att bli av med 2 KP frn total KP per dygn.

En person som inte sover under ett dygn fir istillet sammanlagt

-3 KP per dygn.

1T6  Vider ~ Klidkrav Géra upp eld
1 Solsken _ Vanliga __Rutin
2 Kraftigblist Vanliga Rutin

3 Regnita _ Grovaklider -2

4 Regn med kraftig blist Grova klider -3

5 Kraftigt regn _ Vinterklider k)

6 Storm Vinterklider -5

Rollpersonernas hélsa

Di rollpersonerna suttit fingslade och blivit utsvultna har deras
kroppar tirts och det innebir att alla situationsvirden som baserar
sig pa styrka sinks med -2 genom hela dventyret. Utdver detta si
kommer rollpersonerna att drabbas av giftets effekter.

Giftet

Rollpersonerna har fitt i sig en svagare och 18mskare variant av
honungsgiftet som ir till for att sakta déda sina offer. I speltermer
betyder detta att rollpersonerna kommer f3 stdrre modifikationer
pd allc de gor ju lingre tiden gir, detta komma att skapa press pa
spelarna och ge dventyret en kinsla av en hetsig jakt. Spelledaren
miste halla koll pi hur minga giftpoing rollpersonen dragit pi sig
och vart pa gifttabellen de befinner sig.

Gifttabell
Nir rollpersonerna har druckit bigaren med gift kommer deras
dagar vara riknande. For varje dag som gir maste varje rollperson
sl ett situationsslag (exceptionella karaktirsdrag for Fysik anviinds)
med situationsvirde 10. Misslyckas rollpersoner fir han eller hon 1
giftpoing, nir rollpersonen samlat pi sig 10 giftpoing dér han eller
hon. Modifikationen i tabellen ir inte kumulativa.

Rollpersoner som inte sover under ett dygn misslyckas
automatiskt med sitt situationsslag.

Gifttabell
1 poing LR . e
Kroppstemperaturen héjs och rollpersonerna bérjar littare frysa
och kinner sig lite febrig.
Modifikationer: Inga
2 poing S

Rollpersonen blir febrig och kroppen fir en viss stelhet och matthet
vilket férsimrar motoriken. Huvudvirk.

Modifikationer: -1 pa alla firdighetsslag for Kropp och Rérelse; -1
stridspoing.



3 poang i
Svettningar och yrsel. Forsamrad motorlk Magknip.
Modifikationer: -2 pa alla firdighetsslag f6r Kropp och Rérelse; -2

stridspoing.
4 poing
Kraftig huvudvirk och yrselanfall Starka svettningar.

Feberdrommar.

Modifikationer: -1 vid alla situationsslag diir de exceptionella
karaktirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 1 meter; -2 pa alla firdighetsslag for Kropp och
rorelse; -3 str1dspoang

5 poTngh e
Krikningar, feber och svettnmgar
Modifikationer: -1 vid alla situationsslag diir de exceptionella
karaktirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 1 meter; -3 pa alla firdighetsslag for Kropp och

rérelse; -5 smdspoang

6 poZu;g_ S

Som ovan och med blod i avforlngen och urinen.
Modifikationer: -2 vid alla situationsslag diir de exceptionella
karaktirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 2 meter; -3 p4 alla firdighetsslag for Kropp och rérelse
och -2 pi alla fardlghetsslag for Vildmarksvana; -6 stridspoing.

7 poang

Som ovan och roHpersonen kanner sig vid sidan av illamaendet

svimfirdig och uttorkad.

Modifikationer: -2 vid alla situationsslag dir de exceptionella
karaktirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 3 meter; -4 p4 alla firdighetsslag for Kropp och rérelse
och -3 pialla fardlghetsslag for Vildmarksvana; -7 stridspoing.

8 po;ﬂg ;
Som ovan och rollpersonen bor)ar f3 blodmngar ur nisa, éron och

indtarm. Kraftiga buksmirtor.

Modifikationer: -3 vid alla situationsslag dir de exceptionella
karaktirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 4 meter; -5 pd alla firdighetsslag f6r Kropp och rérelse
och -4 pialla fardlghetsslag for Vildmarksvana; -8 stridspoing.

9 poing

Som ovan och roHpersonen far en bortdomnande kinsla i ben och

armar. Svirt att tinka klart. Hallucinationer.

Modifikationer: -4 vid alla situationsslag dir de exceptionella
karaketirsdragen Styrka, Smidighet och Psyke anvinds; Forflyttning
minskas med 5 meter; -6 pd alla firdighetsslag f6r Kropp och rérelse
och -5 pi alla fardlghetsslag for Vildmarksvana; -10 stridspoing.

10, poing
Andning och h_]artslag upphor Rollpersonen dér.

Tidslinjen
Tidslinjen ir ett hjilpmedel for spelledaren att veta ungefir var de
dvriga fingarna dr nigonstans. Glém inte bort att rollpersonerna
ir blott en liten grupp av runt hundra fingar som alla gér allt for
att fi behilla livet. De andra fingarna kommer inte att ha nigra
betinkligheter for att ni malet.

Rollpersonerna kan piverka tidslinjen genom att hjilpa eller
stjilpa. Om rollpersonerna varnar folk i Skogshuggarligret eller i
Jakestugan kan de senare komma undan med livet i behdll, annars dr

risken att de forgiftade fingarna driper folket i Skogshuggarligret
och i Jaktstugan.
Har andra fingar hittat till rugtannens hila ska spelledaren sld

1T10 f8r varje dygn. Blir resultatet 9-10 si har rugtannen besegrats
och Gjernfinn upphittad. Hinder detta si kommer Gjernfinn biras
tillbaka mot Hust av 1T6+1 forgiftade fingar (de har lika minga
giftpoing som antal dagar de varit iviig -2). Rollpersonernas enda
chans att fi Gjernfinn ir att genskjuta fingarna och ta klenoden frin

dem.

Tid Hiindelse

0 Z : Fangarna slgpps loss. =

6 SR All utrustning ir tagen.

12SR~ Ala riddjur ir stulna eller beskyddade.

6 timmar De forsta fingarna kommer till skogshuggarligret.
12 timmar  Hela Skogshuggarligret ir plundrat och hirjat.

3 dygn De forsta fingarna hittar till Jaktstugan.
3,5dygn  Jaktstugan dr plundrad och hirjad.

8 dygn De forsta fangama hittar Rugtannen.

JAKTEN OVeR PALTET

Mellan Hust och Drakskogen ligger ett dppet tremilafilt. Att ta sig
over filtet till Skogshuggarligret som ligger invid Drakskogen tar
olika ling tid beroende pa hur rollpersonerna tar sig dit: 8 timmar till
fots, 4 timmar till hist, 2 timmar till hist (i galopp om rollpersonerna
lyckas med ett slag for Riddjur).

P4 firden &ver filtet kan rollpersonerna rika ut for nigot av

foljande:

Goll och hans mannar

P34 firden &ver det 8ppna filtet springer eller rider alla de forgiftade
fingar som dnnu lever och det innebir att de som springer forssker
anfalla de som har histar och kanske till och med andra bara for
att fA mindre konkurrens. Minga gir idven ihop i grupper for att
overleva lingre. En sidan grupp pi sju fingar leds av krigaren Goll.
Under iventyret kan det hinda att attackerar rollpersonerna. De
kommer under sin jakt att sl sig fram genom Skogshuggarligret
och Jaktstugan i jakt pi Gjernfinn. De kan tinka sig att g samman
med andra for att littare uppna sina mal. Golls sex underhuggare har
samma virden som de forgiftade fingarna. Goll har samma virden
som de forgiftade fingarna med skillnaderna att han ir Trollstark
(+4), har +20 stridspoing och 30 KP. Vilken utrustning Goll och
hans mannar fitt handskarna pd dr helt upp till spelledaren. Kommer
Goll fram till Skogshuggarnas liger fore rollpersonerna si kommer
han att ha besegrat Brandhe och bevipnat sig med Gharmkjeft och
Saxfrinde (se nedan).

Bagskyttar

Om nigon annan in rollpersonerna fitt tag pa en bige si kan
bigskytten fi for sig att ha ihjil ett par motstindare. Bagskytten
kommer att std pd 80 meters hill nir han attackerar rollpersonerna
och har 1T3 andra fingar med sig i sitt sillskap. De kommer att
undvika regelriitt nirstrid i méjligaste man.



Gripen

Rollpersonerna ser pldtsligt en grip som sveper over slitten. Den
verkar onekligen hungrig och idr ute efter ett litt byte. Gripen
kommer frimst att attackera ensamma personer som stir upp eller
springer. Om rollpersonerna lyckas med ett slag for Vixt- och djurliv
sd inser de att det 4r mindre risk att Sverfallas av gripen om de héller
sig titt tillsammans och ligt pd marken. Skulle gripen attackera
rollpersonerna s finns virden f6r gripen pi sidan 117 i Trudvangs
stigar.

Hasten

Halvvigs &ver till Skogshuggarnas liger ligger rollpersonerna mirke
till hur en av de som fick tag pa en hist nu forsker fa upp den efter
att hiisten fastnat i en mindre gol. Fingen fSrsoker fortvivlat fa upp
histen innan rollpersonerna kommer fram. Har rollpersonerna
dragna vapen medan de nirmar sig kommer fingen att Sverge histen
och bege sig dirifrin, annars stir han kvar och ber om hjilp. Fér att
f4 upp histen behdvs ett lyckat situationsslag med situationsvirde
10. Exceptionella karaktiirsdrag som baserar sig pd styrka liggs till
och for varje extra person som hjilper till s3 8kar situationsvirdet
med +2.

Q&:} E + Hrrst
e

SKOGSHUGGARNAS hASeR

Framfor er i diset sé skymtar ni nu ndgra tdlt och skrangliga skjul.
Marken dr lerig efter tidigare regn och vatten har samlats i fotspdren efter
bade folk och fi och bildar en gyttjig sorja. Pa avstand hor ni ljudet av
yxor som hugger ved. Det rytmiska ljudet drinks snart ifran gréiten av ett
barn. Négra rokstrimmor stiger upp ur diset och den svaga lukten av mat
blandas med stanken fran trick. Framfor er ute i gyttian stdr en skara

mdn med bistra miner, vintades pd att ni skall rida in i gyttjan.

Nigra mil soéder ifran Hust, vid Drakskogens bryn, ligger
skogshuggarligret dir Erdiwald senast sigs. Ligret bestir av ett
dussin tilt och nigra snabbt ihopsnickrade triruckel i vilka de
tjugotal skogshuggarna lever i tillsammans med sina familjer.
Férmannen i ligret heter Brandhe. Platsen ger ett dystert intryck,
svin békar omkring bland de skitiga tilten och barn sitter halvnakna
i leran lekandes med kottar och stenar. Skogshuggare har levt hir
under fattiga forhillandet i tvd &r och de lyder alla under Levigild som
sinde ut dem hit for att ha stindig tillgng p4 trd infor ett kommande
krig. Att leva nira Drakskogen ir farligt och det senaste halviret har
ett antal nyttodjur och en skogshuggare har dddats av en varelse frin
skogen. Folket i ligret kallar varelser fér Nattmannen och de brukar

varje natt tinda stora eldar runt ligret for att hilla honom borta.
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Hur Skogshuggarligret ser ut nir rollpersonerna anlinder
beror pa hur ling tid de tagit pi sig. Har ingen kommit fram «ill
ligret s& kommer de att métas av fdrmannen Brandhe och sju starka

skogshuggare som undrar vad som pagr. Visar sig rollpersonerna
vinliga och berittar vad som hint kommer Brandhe snabbt att svara
pa deras frigor och sedan kommer skogshuggarna att samla ihop
sina familjer och ta sig bort frin ligret for att inte drabbas av den
anstormande hiren av vildsinta fingar.

Skulle rollpersonerna komma efter de forsta fingarna si har
Brandhe och hans nirmaste vinner slagits ihjil. En del familjer
har flytt medan andra fortfarande gémmer sig i sina skjul. Svirden
Gharmkijeft och Saxfrinde har tagits av andra fingar. Ingen i ligret
vill tala med rollpersonerna utan vill bara bli limnade ifred.

Kommer rollpersonerna forst efter 12 timmar har Ligret blivit
helt plundrat. De barn och vuxna som inte flytt har antingen blivit
dripta eller tillfingatagna. Ligret ligger helt dde: tilt och skjul
ir raserade eller nerbrinda. All anvindbar utrustning har blivit
plundrad. P4 marken ligger det kvar bide déda frin ligret och nigra
fingar som détt i skogshuggarnas tappra forsok till forsvar.

Brandhes hemlighet

Brandhe ir en kraftig man med ett stort flitat skiigg och bullrande
skratt. Han star, precis som de flesta av skogshuggarna, i skuld till
Levigild. Brandhe ir skyldig grofen en stérre summa pengar som
han nu miste slita ihop som tridfillare. Han avskyr den fattiga och
bedrévliga tillvaron och har lovat sin fru och son att de snart kan bege
sig ivig och starta ett nytt liv lingt ivig frin Drakskogen. Utanpd
verkar Brandhe vara en bullrig och glad man med ett gott humér och
sinne f6r humor. Han delar girna med sig gamla minnen och berittar
girna historier om saker han har varit med om. Favoritberittelsen

~ Brandhe och skogshuggarna

Ex. karaktirsdrag: Hirdad: +1, Beslutsam +1, Trégtinke -1
Forflyttning: 8 m Storlek: Mansvarelse (1gg)
Kroppspoing: 26 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 13 1/8
Vinster arm  3-4 13 1/8
Hoger arm 5-6 13 1/8
Bréstkorg 7-11 26 1/8
Mage 12-14 17 1/8

Vinster ben  15-17 17 1/8

Héger ben 18-20 17 1/8
Stridspoing: 10
IM: +4 (skogshuggarna +3)
Firdigheter (fordjupningar): Skotsel gird FV 9, Hantverk trd
FV 8 (Grovsnickeri), Tala réna FV 8 (Vistrdna), Riddjur FV 8,
Kulturkinnedom Arje FV 5, Strid FV 10.
Vapen: Handyxa, skada 1T10 (OP 10), BV 14, IM +3, SH 4
Brandhe bir pa en vedyxa, skada 1T10 (OP 9-10), BV 15, IM +4,
SH 3
Rustning: Tjocka klider
Utrustning: Silverband virt 1T6 silverstycken (100-600 HV), litet
ligerpaket, litet hantverkspaket.

handlar om ett slagsmal vid stenslungarfesten dir han sparkade en
annan man mellan benen s3 hirt att mannen somnade, ett minne som
rollpersonerna kan fi héra minga ginger om &l eller andra starka
drycker intages.

Nir man for sex manvarv sedan sokte efter Erdiwald och hans
tvd vinner fann Brandhe och fem andra skogshuggare Locheds
och Saxes kroppar, tdmda pa blod och med soénderslitna strupar,
liggandes vid ndgra alfruiner. De bigge minnens utrustning
var fortfarande i mycket gott skick och Brandhe forstod att de
mistersmidda klingorna och praktiga ringbrynjorna kunde bli bérjan
pa ett nytt liv om dessa bots mot silver. Tillsammans plundrade de
sex skogshuggarna de ddda pd deras bigge vapen och rustningar for
att sedan gémma kropparna. Virdesakerna ligger nu gémda i en kista
i Brandhes skjul dir de vintar pd att de inblandade skogshuggarna
skall klura ut hur de skall lyckas silja allt. For att dyrka upp laset till
kistan krivs ett slag for firdigheten Lonndom eller att man tillfogar
laset 20 i skada.

I kistan ligger foljande:

Locheds mistersmidda bredsvird Gharmkjeft, Saxes mistersmidda
bredsvird Saxfrinde, tva stycken ringbrynjor (RV 5, BV 14) och tva
stycken hjilmar (RV 9, BV 20).

Gharmkjeft

Vapengrupp: enhandsfattade svird; Klass: medeltung; Material:
jirn; Initiativmodifikation: +4; Lingd: 1 m; Vike: 1,8 kg;
Brytvirde: 16; Stridshandlingar: 3; Skada: 1T10 (OP 9-10)+2;
Virde: 12 000 (120 sm) Ovrigt: Gharmkjeft har givits egenskapen

Skirpa. Eftersom svirdet dr misterligt ger det dven +3 stridspoing.

Saxfrinde

Vapengrupp: enhandsfattade svird; Klass: medeltung; Material:
jirn; Initiativmodifikation: +4; Lingd: 1 m; Vike: 1,8 kg; Brytvirde:
24; Stridshandlingar: 3; Skada: 1T10 (OP 9-10); Virde: 12 000
(120 sm) Ovrigt: Saxfrinde har givits egenskapen Hallbarhet.

Eftersom svirdet dr misterligt ger det dven +3 stridspoiing.

Om rollpersonerna besckt gastarna och konfronterar Brandhe
kommer han frst att hota dem med stryk for att de far med osanning,
Stér rollpersonerna pa sig kommer han att bryta ihop och forklara
gritandes hur han endast ville skapa ett bittre liv for sin fru och
dotter. Brandhe kommer inte att avsléja vilka de andra inblandade ir
for att skydda dem och deras familjer. Han kommer frivilligt att folja
med rollpersonerna tillbaka till gastarna om rollpersonerna svir pi
att inte beritta vad som har skett f3r nigon samt att hans fru och son
inte kommer att skadas. Innan han limnar ligret kommer han att be
en av sina vinner att forsdka se efter och forsérja hans familj.

Tre végar in i Drakskogen

I Skogshuggarligret finns det gott om information att himta om man
bemédar sig med att friga runt lite, Det finns i huvudsak tre ledtridar
som rollpersonerna kan f8lja: Jaktstugan, Biodlaren och Alfruinerna.

Mot jaktstugan

Skogshuggarna vet inte s mycket om Drakskogen eller dess invinare.
De fruktar skogens trid och ogillar att filla dessa di de tycker sig
kiinna hur skogens hat vixer for varje yxhugg, De firdas sillan in i



skogen och pipekar att om nigon kinner till skogen och dess stigar
s dr det jigaren Frejwe som lever tillsammans med sin dotter Viska

tvd dagsmarscher in i skogen. Frejwe brukade besoka skogshuggarna
for att byta kétt och pils mot bruksfdrem3l men nu det var linge
sedan han kom p4 besdk och folket i ligret bdrja misstinka att de har
hint honom nigot. De flesta skogshuggarna kan peka ut riktningen
till Jakestugan.

Mot Biodlaren

Skogshuggarna vet dven att det bor ytterligare en man i skogen, de
kallar honom Biodlaren d4 han under sina tvi besck i Ligret byt till
sig verktyg och betalat med saftiga honungskakor. Skogshuggarna
beskriver honom som kufisk typ med lingt hir hingandes framfor
ansiktet och med en stor priktig niisa, virdig ett troll. De misstiinker
att han bor ganska langt vister in i skogen men ingen vet riktigt vart.
Skogshuggarna kan peka ut en ungefirlig rikening, men vet inte hur
ménga dagsmarscher in i skogen han bor.

Mot alfruinerna

Brandhe sjilv och alla utom en av skogshuggarna som var med och
plundrade Loched och Saxe berittar inget om Alfruinerna eller
deras plunder. Skogshuggaren Edelwin diremot ir en av de som var
med om plundrandet, men inte fick ett enda silverstycke eftersom
Brandhe ville halla allt plunder for sig sjilv. Edelwin som ir girig
och smisint vill dirfér himnas p3 Brandhe och kan tinkas kontakta
rollpersonerna om de varit fredliga. Han berittar for dem att det
ligger Alfruiner en dagsmarsch in at sydvist. Han berittar ocks3 att
han vet att Erdiwald och hans foljeslagare begav sig av dit. Edelwins
forhoppning ir att rollpersonerna genom att resa dit ska mirka att
kropparna blivit plundrade och komma tillbaka for att stilla Brandhe
mot viggen.

Ovriga saker i Skogshuggarlagret

Ovriga saker man kan f reda pi och gdra i Skogshuggarligret ir att
f4 information om Erdiwald, héra rykten om Nattmannen och idka

byteshandel.

Information om Erdiwald

For den som undrar kan skogshuggarna beritta om hur Erdiwald i
sillskap med tv3 vinner brukade stanna till f6r en natt i ligret innan
han red vidare in i skogen. Grofsonen brukade gdra detta minst en
ging varje manvarv och han brukade bli borta i ungefir en vecka.
Fér ungefir sex minvarv sedan red Erdiwald in bland triden och
kom aldrig ut igen. Trots att Levigild sinde ut en smirre armé for att
leta hittades inga spir efter de tre minnen eller smycket Gjernfinn.
Vad sonen gjorde i skogen har folket i ligret ingen aning om men de
delar girna med sig av underliga men helt felaktiga misstankar. De
rekommenderar rollpersonerna att inte bege sig in i Drakskogen di
det ir en urildrig skog med ett forvridet sinne.

Rykten om Nattmannen

Skogshuggarna berittar iven girna om Nattmannen, en varelse
som lever i skogen och som ibland kommer och suger livet av ligrets
nyttodjur. Skogshuggarna tror de ir en ond ande som himnas for
att de hugger ned hans skog. Skogshuggarna ir mycket ridda for
Nattmannen di han endast for tre dagar sedan brot sig in i ett skjul
och sog livet ur tre svin. Man oroar sig eftersom han for ett tag sedan

doédade en skogshuggare som hade gitt ut for att pissa. De misstinker
att han snart inte alls kommer att néja sig enbart med djurblod utan
bara sukta efter minniskor. Egentligen 4r Nattmannen rugtannen
Erdiwald som kommer for att sliicka sin blodtrst.

Byteshandel

Nir rollpersonerna har fitt de ledtridar de behdver si miste de gora
sig redo for sin resa in i Drakskogen. Om rollpersonerna ir diligt
utrustade kommer de fi det svirt att dverleva inne i skogen. Du som
spelledare bor pipeka detta om spelarna visar tendens till ate vilja
trida in bland triden utan vapen eller &verlevnadsutrustning.

Skogshuggarna ir villiga att byta till sig det mesta av virde,
exempelvis riddjur. Beroende pi hur fort rollpersonerna tagit sig till
ligret kommer tillgingen pd vilbehovda foremal forsimras. Ju lingre
tid det tog att ta sig sig till ligret, ju fler forgiftade har redan passerat
ligret och tagit det mesta.

Rollpersonerna behéver inte byta till sig utrustning de kan
dven stjila den eller ta utrustning frin skogshuggarna. Skulle
rollpersonerna hota skogshuggarna férsoker de i forsta hand gi
samman till s4 minga skogshuggare som méjligt for att mota bort
rollpersonerna, men om rollpersonerna ir vilbevipnade eller om
nigon av dem hotar med en bige kommer skogshuggarna att backa
undan och lita rollpersonerna ta vad de behéver.

Handyxa: skada 1T10 (OP10), BV 14-10,IM +3,SH 4
Virde: 600-300 (6-3 sm)
Vedyxa: skada 1T10 (OP 9-10), BV 15-10, IM +5, SH 3
~ Virde: 800-400 (8-4 sm)
Dolk: skada 1T10 (OP 10), BV 12-8, IM +1, SH 4 Virde:
200-100 (2-1sm) -
~ Klubba: skada 1T10 (OP 10) BV 10, IM +2 SH 4 Viirde
- 20(0,2 sm) _
~ Jaktbige: skada 1T10 (OP 9-10) IM +2, PV 2/0, Kort
distans 2-70 m, Lang distans 40+ (FVx5) m, Virde: 600
(6 sm) Pilars virde: 25 (0,25 sm)
Litet ligerpaket Virde: 400 (8 sm)
.Vanligt Iﬁgerpaket Virde: 800(8 sm)
Litet jakepaket Vrde: 400 (4 sm)
Mat 1 port Virde: 400 (4 sm)
* Hast: Virde: 5000 (50 sm)
Mulisna: Virde: 2500 (25 sm)

Skogshuggarldgret &r plundrat

Kommer rollpersonerna till ligret efter att det blivit plundrat och
overgivet ir rollpersonernas nista steg att helt enkelt folja spiren in
i skogen. Antingen kan de folja spiren som leder till Biodlaren eller
sparen som leder mot Jakestugan. Om spelledaren vill kan det krivas

lyckade slag for Jakt och fiske for att inte tappa sparen och g vilse.



PRAKSKOGEN

Drakskogen ir en mycket stor och gammal skog som bir pi minga
hemligheter. Det ir en sagolik skog dir dimman verkar vilja dolja
skogens hemlighet for vandrares 6gon. Enorma trid skjuter upp
hundratals famnar i skyn och liter vildigt lite solljus ni den
mossklidda marken. Stora klippblock ligger likt Sar utspridda i
havet av mossa. Rétter, tjocka som smortunnor, slingrar sig over
stigarna och bildar valvbagar stora nog fér en ryttare att rida under.
Ju lingre in man firdas desto tystare och hotfullare blir skogen, det
som verkade vara en trevlig och sagolik skog forvandlas till en hemsk
och farlig plats.

Nigot som har format landskapet i skogen ir spinnmalen, en
insekt stor som en minniskohand och som spinner sina nit mellan
skogens trid. Malen lever pi insekter och mindre djur sisom figlar
och gnagare. Ibland kan hela glintor och omraden vara inlindade av
malens nit vilket forsimrar sikten och framkomligheten markant. I
detta dventyr kommer rollpersonerna endast réra sig i utkanterna av
skogen och stdta pd endast en brikdel av skogens invinare. Efter att
rollpersonerna har limnat skogshuggarnas liger kan de gi hur de vill
mellan skogens olika invinare. Som spelledare skall du beskriva den
sagolika stimningen och hur tiden tycks sta stilla.

Drakskogen ir sd tit att det inte gir att rida snabbare genom
skogen 4n det gir att ta sig fram till fots.

I Drakskogen kan rollpersonerna resa mot Jaktstugan, Biodlaren,
Alfruinerna, Skogstjirnen och Rugtannens hala. Utéver dessa platser
finns det ett antal hindelser rollpersonerna kan rika ut for. Hur ofta
rollpersonerna rikar ut for hindelser ir helt upp till spelledaren.
Rollpersonerna bér inte rika ut for samma hindelse mer 4n en ging.

1T6 Hindelse

s Olmsjukan 3
2 Nattulmarna
3 Tre doda min
- 4 Alvan
51 En ensam man
6 Sovande forgiftade
Olmsjukan

Hir och var i skogen kan vandrare fi syn pa trid vars smaskiga
bir far det att vattnas i munnen. Den som plockar ett bir frin
trollolmen kommer att sticka sig i hinderna pa de lomska taggarna
som gémmer sig under trollolmens blad och dirmed Iépa risk att
drabbas av olmsjukan. Sjilva biren gir att dta och smakar gott och

hirlige friske.

Trollolmstagg

Typ: forindrande; Styrka: 4; Utseende: Trollolmen ett ir ett litet
och knotigt trid med smi blad och brunréda smaskiga bir. Den
ir mycket ovanlig forutom i Drakskogen dir den vixer i overflod;
Beredning: ingen; Intagningssitt: personen sticker sig pd de taggar
som gommer sig pa trollolmen; Varaktighet: 8 timmar; Effeke:
Den som sticker sig pd taggarna blir skogsbiten och forilskar sig i
skogen. Smittade personer blir lyckliga och vill dta fler frukter ifrin
trollolmen. De fir svirt for att skada skogen eller bruka foremil
som inte kommer frin naturen. En stucken person fir dven -5 for
situationsslaget for att motstd en skogsris fortrollning.
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Lindrig verkan: Personen blir fnittrig och kiinner sig hirligt tillfreds
i skogen.

Mattlig verkan: Kan inte skada naturen genom att bryta av grenar
eller tinda en eld. Kan inte déda djur eller ita kétt. Vill endast dta

trollolmsbir och andra frukter som skogen erbjuder.

Ansenlig verkan: Kastar av sig klider och férem3l som inte tillhér
naturen. Vandrar i lyckorus ut i skogen pi mifi med stor risk for att
ga vilse.

Fullstindig verkan: Den péverkade kastar av sig sina klider och alla
sina fdremal som inte tillhdr naturen. Direfter vandrar han i lyckorus
ut i skogen for att leva tillsammans med den. Vidare skyddar offret
naturen med vild och skadar dirmed personer som skadar naturen

eller dddar djur.

Nattulmarna

Det ir mérkt, manskenet sipprar ned genom lévverket och skapar
sma flickar av ljus pd marken. Det ir vildigt tyst, inga insekter spelar,
ingen vind viner. Plétsligt fladdrar nigot till i 6gonvrin. Ni hér ljudet
av vingslag. Plétsligt dr de dverallt: stora flaxande varelser med trynen
till ansikten. Deras kiftar hugger efter er och deras hesa grymtingar
ekar i skogen.

Under det senaste iret har flera grupper av nattulmar vuxit
sig stora i norra Drakskogen. Under dagen sover de i grottor och
i urholkade trid for att nattetid jaga efter byten. Det var en av
dessa nattulmsflockar som attackerade Erdiwald, Loched och Saxe
vid Alfruinerna. P4 senaste tid har de vuxit sig si starka att det ir
livsfarligt att vistas utomhus nattetid i Drakskogen. Det krivs ett
stort sillskap och en kraftig eld for att hilla nattulmarna borta.
Ensamma vandrare lever ett svirt liv i Drakskogen di inte ens den
stdrsta brasan kan hilla de hungriga blodsugarna borta.

For varje natt rollpersonerna tillbringar utomhus i Drakskogen
skall spelledaren sl 1T10. Blir resultatet 8-10 s har en grupp pi
1T6+1 nattulmar uppticke rollpersonerna. Om rollpersonerna gor
upp en stor eld och ir fler 4n fyra till antal kommer blodsugarna
inte att viga attackera. Om rollpersonerna saknar eld kommer
nattulmarna att forséka suga livet ur dem i sémnen. Nattulmarna flyr
om fler in en av dem dodas i strid.

Bedé6vande saliv

Nattulmar ir I6mska varelser som hellre smyger upp och suger blod
fran sitt offer dn anfaller huvudstupa. Till sin hjilp har nattulmen
sin saliv som den spottar pd det stille diir den tinker bita (vanligtvis
halsen, underarmen eller liret). Offret slir ett situationsslag med
situationsvirde 8 (exceptionella karaktirsdrag fér Fysik anvinds).
Misslyckas slaget beddvas ytan i 3 spelrunder och nattulmen kan
slicka i sig blod obehindrat. Nir 3 spelrundor passerat mdste
nattulmen applicera yttetligare saliv och ett likadant situationsslag
sker. Nir nattulmen suger blod forlorar offret 2 kroppspoing varje
spelrunda tills att denna dor eller att nattulmen upphor med sitt
sugande.

Att bli en rugtanne

En minniska som har blivit biten av en nattulm och smittats av
rugtannesjukan kommer efter nigra nitter se sig sjilv forvandlas till
en blandning mellan nattulm och minniska. Personen blir hirigare
och hiret antar svart och spretigt form; kroppen antar en griaktigare
hudfirg och musklerna blir senigare samtidigt som hinderna blir



- ~_ Nattulmarna g
Ex. karaktirsdrag: Stark +1, Gracios +4, Korkad -2
Forflyttning: Land 4 m, Luft 18 m  Storlek: Mansvarelse
Kroppspoing: 24 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 12 0/0
Vinster vinge  3-4 12 0/0
Hoger vinge 5-6 12 0/0
Bréstkorg 7-11 24 0/0
Mage 1214 16 0/0
Vinster ben 15-17 16 0/0
Hager ben 18-20 16 0/0

Stridspodng: 13

IM: +0

Firdigheter (fordjupningar): Lonndom FV 12 (Dold férflyttning,
Gémma sig, Smyga), Rérlighet FV 12, Strid FV 3 (Naturlig strid
[niva III], Bett [antal handlingar (niv4 III), Skada (nivi I)], Klor
[antal handlingar (niv4 II), Skada (nivd I)]).

Naturliga vapen: Bett, skada 1T10+1 (OP 10) SH 1; Klor, skada
1T5+1SH2

Férmdgor: Beddvande saliv, Nattsyn

Ovrigt: Nattulmens bett kan éverféra den fruktade rugrannesjukan
eller ulmsot som den ocks kallas. Fér varje bett dr det 1-5 p4 1T20
att offret smittas av sjukdomen. Om en person blir smittad kommer
han att férvandlas till en rugtanne inom 1T6 dagar.
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kloliknande; ansiktet forvrings till att likna en nattulms med ett
ulmtryne, plirande mérka och blinkande gon, huggtinder och
rinnande saliv.

Férutom den groteska skepnaden mdste personen livnira sig
pa blod frin en varmblodig varelse for att mi bra. Varje natt som
rugtannen inte slickar i sig blod fir han -1 p4 alla handlingar. Nir
han fatt sammanlagt -10 p4 alla handlingar 4r han sd svag att han gir
i dvala till dess att han fir nytt blod.

En rugtanne kan leva upp mot tre ginger si linge som en vanlig
minniska men endast vistas utomhus pi nitterna. En rugtanne
som vistas i dagsljus tar 1 KP i skada frin totala KP per minut (6
spelrundor).

Observera att om en rollperson férvandlas till en rugtanne si kan
han sprida rugtannesjukan vidare med sina bett. Varje bett verfor
rugtannesjukan pd resultat 1-5 pad 1T20. En person smittad med
rugtannesjukan blir en rugtanne inom 1T6 dagar.

Rugtannens exceptionella karaktirsdrag dndras enligt foljande:
Styrka: +4 fr situationsslag och skademodifikation (dock ej mer in
+6); Smidighet: +4 for situationsslag och férflyttning (dock ej mer
in +6); Fysik +6 for situationsslag och i kroppspoing (dock ej mer
4n +8); Karisma -4 i situationsslag och raud (dock ej liigre 4n -6).
Ovriga egenskaper

Naturligt skydd: RV 1 (hud); Bedévande saliv: saliv som appliceras
pd ett offers kroppsdel gér att offret inte kinner nigon smirta
i kroppsdelen under 3 spelrundor om offret misslyckas med ett
fysikbaserat situationsslag mot situationsvirde 8; Férdjupningen
Bett [Antal handlingar (nivd I); skada (nivd I)], Férdjupningen Klor
[Antal handlingar (niva II); skada (nivé II)]; Nattsyn; Skrickfaktor
1T10 (OP 10).

Firdigheter

Rérlighet +3 firdighetsvirden, Lonndom +6 firdighetsvirden.
Fordjupningar

Dold férflyttning, Gdmma sig, Smyga, Undg3 attack.

Eftersom rugtannen blir tiligare mot skador i och med att fysiken
forbittras kommer dess kroppspoiing att dndras. Ligg dirfor till
rugtannens nya kroppspoing till de redan befintliga och rikna
kroppsdelspoingen pa nytt. Rugtannen ir dven mycket tiligare mot
giftet och blir dirfér av med upp till 2 giftpoing och kommer inte
att drabbas lika snabbt av giftet pa grund av sitt hoga fysikbaserade
karakeirsdrag.

Tre déda mén

Rollpersonerna uppticker en glinta dir tre stycken personer
verkar ligga och sova trots att det dr mitt pa dagen. Vid en nirmare
undersékning 4r personerna doda, deras strupar ir sénderslitna och
de ir helt témda pa blod. De déda verkar dock inte ha vaknat och all
utrustning ir i ordning. Om rollpersonerna letar finner de:
B
2 silver-s‘t_ycken
6 portioner torkat ket
1 harnesk i hirdat lider (RV 3, BV 12)
1 litet vildmarkspaket AR




Alvan

En ilva bestimmer sig att sl folje med rollpersonerna. Undrar
rollpersonerna vem hon ir si introducerar hon sig som Frévinge.
Frévinge foljer sjungandes efter rollpersonerna hela dagen och
forsoker stjila deras utrustning eller mat si fort hon fir chansen
eller kastar kottar och smisten pi dem. Rollpersonerna skall
uppleva henne som mycket irriterande och pifrestande. Tillslut
kommer Frovinge att fastna i ett spinnmalsnit. Om rollpersonerna
hjilper henne kommer hon tacka dem och sedan flyga ivig. Skulle
rollpersonerna senare i dventyret hilla pd att dé av giftet i deras
kroppar medan de ir i Drakskogen itervinder Frovinge med flera
vinner och forbittrar deras tillstind. Regelmissigt si fSrlorar
rollpersonerna fyra giftpoing. Lis f6ljande text:

Ert blod brinner likt logars eld och svetten rinner ned for era
kroppar. Sakta svartnar det for égonen, ni tar ndgra kliv till
innan ni faller ned i mossan. Ni kan alla héra [rollpersons
namn] hostar blod och snart ligger ni déendes. Plotsligt s ser ni
ndgra vita prickar dansa framfor er. Ni hor en svag sdng och det
kéinns som om ni lyfts upp frén mossan. Nér ni sppnar sgonen

P

ghoy

.,..

B o e L e e it

ser ni en skara dlvor dansa runt er. En av dem ler mot er, ni

kénner igen henne men vet inte vart ifrdn. Ni kdnner hur ni
dterfdr era krafter, smértan forsvinner med séngen. Plotsligt dir
ni dterigen ensamma i skogens djup. ..

Liter rollpersonerna bli att hjilpa henne kommer hon att bli uppiten
och rollpersonerna gir miste om hennes hjilp.

En ensam man

I mossan bredvid en nyfallen fura ligger en skadad man och ropar
p4 hjilp. Hans ben ir brutet och ligger fastkilat under tridet. Hans
namn ir Uskar och han utger sig for att vara en vilsen vandrare ifrin
Isenbrant pd jake efter vilda blommor i Drakskogen. Egentligen ir han
en annan forgiftad som hoppas kunna sli folje med rollpersonerna.
Om rollpersonerna tar med sig honom kommer han endast att vara
till besvir d3 han, fdrutom att sakta ned gruppen, kommer att sprida
I8gner och férsoka vinda rollpersonerna mot varandra. Hemma
i Isenbrant kallades han Uskar Ormtunga ett namn han gjort sig
fortjant av. Hans mél ér att bilda pakt med nigon i gruppen si att de
tillsammans kan déda dem andra. Sjilvklart kommer han att bryta




pakten och férsoka ligga vantarna pa Gjernfinn sjilv. Uskar gillar att
smida riinker och att vinna. Hans favoritsamtalsimne ir egentligen
blommor och bin men for att behilla sin tickmantel talar han endast

om blommor.

; 2 ~ Uskar Ormtunga S
Ex. karaktirsdrag: Smidig +2, Behagfull+1, Tvehigsen -1
Forflyttning: 6 meter (brutet ben)

Storlek: Mansvarelse (1gg)

Kroppspoing: 26 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 13 1/8
Vinsterarm  3-4 13 1/8
Hoger arm 5-6 13 1/8
Bréstkorg 7-11 26 1/8
Mage 1214 17 1/8
Vinster ben  15-17 17 1/8
Héger ben 18-20 17 1/8
Stridspoidng: 13 med dolk
IM: +1

Firdigheter (fordjupningar): Gyckelkonster FV 8 (Utbrytarkung),
Lénndom FV 12 (Dulgastét, Ficktjuveri) Rérlighet FV 8 (Alert),
Strid FV 8 (Vapenbirare [dolk]), Tala rona FV 8 (Vistrdna,
Ormtunga).

Vapen: Dolk, skada 1T10 (OP10), BV 12,IM +1, SH 4.
Rustning: Tjocka klider.

Utrustning: -

Sovande férgiftade

Det ir natt eller tidig morgon som rollpersonerna ser en rokpelare
stiga upp framfor sig mellan triden. Nir de smyger nirmare si
uppticker de ett litet nattliger med 1T4+1 andra sovande forgiftade.
En av de forgiftade sitter vakt men har inte uppticke rollpersonerna.
Det verkar finnas gott om utrustning och mat. Rollpersonerna fir
sjilva vilja hur de skall hantera situationen.
De sovande forgiftade har foljande:

1 vanlige jakepaket
1 vanligt ligerpaket
2 handyxor

1 vedyxa
4 dolkar
1 jaktbige

i
1 spikklubba
1 bredsvird

JAKTSTUGAN

Jaktstugan ligger 2 dagsmarscher ifran Skogshuggarnas liger, 1
dagsmarsch frin Alfruinerna, 2 dagsmarscher frin Biodlaren och 1
dagsmarsch frin Skogstjirnen.

I Jaktstugan bor jigaren Frejwe med sin dotter Viska. De bor i en
liten timmerstuga med ett tillhérande skjul som fdrutom redskapsbod
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fungerar som hem till geten Adrwn. Geten brukar vara fastkedjan pa
bodens tak dir den gillar att nalla lite pd griset och mossan som vixer
dir. Stugan ligger i en glinta bredvid tvd enorma klippblock som en
liten killa porlar fram under. Utanfor stir en huggkubbe med en
stapel firdighuggen ved och ur stugans rékhil stiger en svag strimma
rdk upp. Sjilva stugan dr mysigt och varmt dir en eld alltid sprakar i
mitten av rummet och siingarna tickea av hirliga mjuka fillar.

Frejwe

Frejwe blir misstinksam nir rollpersonerna dyker upp. Bide han
och Viska har haft det jobbigt senaste tiden med nattulmar och
frimlingar som kan betyda innu mer trubbel gér honom inte alls
glad. Han hoppas dock pa att rollpersonerna ir vinliga sjilar. Frejwe
och Viska har inte kunnat limna stugan pa grund utav nattulmarna
och nu hoppas han att rollpersonerna kan hjilpa honom och Viska
i sikerhet till Skogshuggarnas liger. Frejwe borjar bli gammal och
hans stela ben gor det svirt att jaga, istillet har Viska fitt skéta jakten
ensam de senaste veckorna. Han kommer efter ett tag att ursikea sig
for att sedan gd och ligga sig. Frejwe oroade sig férut dver rugtannen
som strok omkring runt huset men nu nir Viska verkar jagat bort
varelsen dr hans enda bekymmer att d6lja sin dotters forhéllande till
Erdiwald. Han frukear att Viska kommer avrittas om Levigild far
reda pa vad som har skett.

Frejwe gillar att prata om jake, fillor och skogen. Han gillar
inte att tala om krig eller folk som skryter eller forsdker imponera
pd hans dotter. Han gillar absolut inte att tala om Erdiwald eller om
Levigild den Frimste. Om nigon talar gott om hans get Adrwn si
blir han glad och berdmmer rollpersonen senare for att vara en god

karl/kvinna.

Viska

Viska dr en vacker kvinna med ett flitat korpsvart hir och klarbla
6gon. Hon ir vildigt sjilvstindig och eftersom hennes fader ir
gammal och trott si kommer rollpersonerna antagligen att tala med
henne. Hon kommer att bjuda rollpersonerna pa torkat kétt och
getmjlk i utbyte mot nyheter frin omvirlden. Viska ir en mycket
god jigare och kinner precis som sin fader skogens stigar och faror.
Hon brukade vara en glad och lycklig kvinna men har efter Erdiwalds
forsvinnande blivit deprimerad och tungsint. Viska vet om att
Erdiwald har forvandlats till en rugtanne, han besokte henne i sin
nya groteska form och de grit tillsammans hela natten. Hon bérjade
sitta ut mat till honom men efter ett tag slutade han bade att lita och
besdka henne. Till slut fann hon ett meddelande inristat i en bit niver
diir Erdiwald férklarade att han inte lingre vigade triffa henne pi
grund av sin blodtérst. Viska letar nu efter Erdiwald under 16gnen att
hon fdrsoker leta reda pi rugtannen och déda honom. Hon trotsar
faran att vistas utomhus under natten och har flera ginger vandrat
omkring i dagar p4 jake efter sin ilskade.

Viska gillar precis som sin fader att tala om jakt. Hon gillar
dessutom att héra spinnande historier och sagor och berittar girna
sjilv om skogsrdet, gastarna och den nyinflyttade Biodlaren. Viska
undviker att prata om Nattmannen eller om rugtannar och det
smirtar henne att ljuga om Erdiwald.



: E  Viska
Ex. karaktirsdrag: Smidig +2, Klipsk +1, Svag -1
Forflyttning: 10 m

Storlek: Mansvarelse (1gg)

Kroppspoing: 22 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 11 0/0
Vinsterarm  3-4 11 0/0
Hoger arm 5-6 11 0/0
Bréstkorg 7-11 22 0/0
Mage 1214 15 0/0

Vinster ben  15-17 15 0/0

Hager ben 18-20 15 0/0
Stridspoing: 13 med jaktbige, 8 med dolk
IM: +1 med dolk, +2 med bige
Firdigheter (Férdjupningar): Lénndom FV 8 (Smyga), Vixt-
och djurliv Drakskogen FV 8 (Zoologi), Jakt och fiske FV 15
(Vildmarksman, Vildmarksvana), Strid FV 8 (Vapenbirare:
pilbigar), Tala réna FV 8 (Vistrona), Overlevnad skog FV 12
(Overlevare [skog]).
Vapen: Jaktbige, skada 1T10 (OP 10), IM +2, PV 2/0, Kort
distans 2-70 m, Ling distans 40+ (FVx5) m
Jakedolk, skada 1T10 (OP10)-1, BV 12,IM +1, SH 4
Rustning: -
Utrustning: Koger med 20 pilar med jirnspets, fattigmans klider,
stort ligerpaket (25 kg), stort jakepaket (15 kg).

Viska och Frejwe vet féljande

Viska och Frejwe kan beritta vigen till tjirnen dir skogsriet bor
samt vigen till Biodlaren. De kan bide beritta om att det har bérjat
spdka lingre in i skogen, borta vid en stor mosse (Alfruinerna). Viska
ir dock inte beredd att visa rollpersonerna vigen till nigot stille om
inte rollpersonerna forst hjilper Frejwe att ta sig till Skogshuggarnas
liger (eller till sikerhet nigon annanstans). Berittar rollpersonerna
om Nattmannen kommer Viska hivda att det antagligen bara ir
skogshuggarnas fantasi och att det hela handlar om en nattulm.

Att konfrontera Viska

D4 rollpersonerna konfronterar Viska om att hon och Erdiwald
hade ihop det kommer hon direke erkiinna och beritta hur de for
forsta gingen sig varandra i Skogshuggarligret och att de genast blev
forilskade. Om rollpersonerna berittar att de misstinker Erdiwald
for att vara en rugtanne kommer hon skratta nedlitande och siga:

"Visst dr Erdiwald inte den man han var forut men jag dlskar
honom fortfarande och inget kan f& mig att forrada honom. Min
kérlek branner sd starkt jag vare sig fruktar svird eller eld. Den
som forsoker doda min dlskade maste dven déda mig, for jag
kommer hamnas hans drép, det svir jag pd.”

Om rollpersonerna antyder att Erdiwald skulle vara en rugtanne utan
att avslja deras férhillande kommer hon att bli vred och be dem att
limna huset. Skulle de atervinda lovar hon att skicka dem pilar som
vilkomnande.

Berittar rollpersonerna att Biodlaren vet vart Erdiwald befinner
sig kommer hon att tro pd dem och viljer att folja med. Om Frejwe ir
ensam kvar i stugan kommer han att bli attackerad av nattulmar och
dodas. Har rollpersonerna dir emot fort honom i sikerhet kommer

inget speciellt att hinda.

Andra férgiftade kommer fram

Efter 3 dygn kommer 1T10+2 forgiftade fram till Jaktstugan.
Det ir upp till spelledaren om det ir Goll och hans mannar eller
andra forgiftade. I sin desperata jakt pa rugtannen kommer de att
misshandla Frejwe och vildfora sig pa Viska for att f4 reda pa allt de
vet. Nir de fir reda pa att Viska letar efter rugtannen och kanske kan
spara upp honom si driper de Frejwe och révar med sig Viska som
ska leda dem till rugtannen. Stugan brinner de till grunden si att
ingen annan kan hitta ndgot av virde dir.

Kommer rollpersonerna forst efter 3,5 dygn 4r stugan nerbrunnen
och bland resterna hittar de férkolnade rester av en person. Med
ett lyckat slag for firdigheten Jakt och fiske kan rollpersonerna
spira de som kidnappat Viska och forséka komma ifatt dem. Det
tar rollpersonerna 1T3 dagar att komma ifatt och de forgiftade
kommer att g3 till attack mot rollpersonerna om rollpersonerna inte
4r forsiktiga och ligger sig i bakhall. Viska kommer att bli tacksam
for att de riddat henne och hjilpa dem i den man hon kan utan att
avsl&ja ndgot om Erdiwald.

ALERUINCRNA

Den kalla dimman smeker era kinder. Ni ryser av obebag och kdnner
hur nackhdren reser sig. Ropen hors allt tydligare och trots att ni forssker
skynda fram sd kinns det som om ni lingsamt glider fram genom
dimman.

Alfruinerna ligger 1 dagsmarsch frin Skogshuggarnas liger, 1
dagsmarsch fran Jaktstugan, 2 dagsmarscher frin Skogstjirnen och
1 dagsmarsch fran Biodlaren.

Besdk under dagen

Ruinerna ligger i mitten av en stor mosse dir skogen for tillfillet
oppnar upp sig. Rollpersonerna kan se i vita husgrunder lopa
lingst med marken och nigra enstaka omkullvilta pelare ligga
utspridda over ingen. Det mesta ir av ruinerna ir Svervixt av gris
och buskar. I ett par av buskarna ligger kropparna efter Loched och
Saxe. For att finna dessa krivs det ett lyckat slag i Lonndom med
svirighetsmodifikation -3 samt att spelaren uttryckligen siger att hon
letar efter just déda kroppar.

BesdR under natten

En gock dimma vilar 6ver ruinerna och klagande rop hérs inifrin.
Haren reser sig pa rollpersonerna och den kusliga stimningen ger
1T10 (OP 10) skriickpoing. Kliver rollpersonerna in i den kalla och
tita dimman maste de sla var sitt situationsslag med situationsvirde
12 (exceptionella karaktirsdrag for Psyke anvinds). Misslyckas slaget



kommer rollpersonen att hamna i en slags slummer och ovetandes
vandra in mot centrum av dimbanken.

Inne i dimman finns det tvd stycken kummelgastar. Det ir
Locheds och Saxes andar som gir igen eftersom de nekats intride
till Othwa pa grund av att skogshuggarna med Brandhe i spetsen stal
deras vapen. De har bigge glémt bort sina namn och iven fast de
inte ir direke fientliga mot rollpersonerna upptrider de kusligt och
oberiikneligt. Deras kroppar ir griaktiga och uttorkade och ur de
tomma 6gonhilorna lyser ett dimmigt sken. Kummelgastarna talar
med sl6a och hesa roster pa de dodas sprik, ett ohyggligt sprak som
rollpersonerna nitt och jimt forstar.

Kummelgastarna kriver att rollpersonerna skall iterlimna deras
vapen som de stulit. Om rollpersonerna nekar kommer gastarna att
bli en aning aggressiva och siga foljande:

"Gharmkjeft, Saxfrinde, vira klingors namn. For dem till oss i
Brandhes famn! Om ej, ni i dimman irrar for evigt!”

Gastarna ir inte intresserade av att svara pi nigra frigor utan
berittar hellre om hur Brandhe och hans min plundrade dem pa
deras utrustning. Berittar rollpersonerna om sitt letande efter
Gjernfinn si kommer gastarna att lova beritta en hemlighet som
rollpersonerna kommer att ha stor nytta for. Lovar rollpersonerna att
itervinda med de stulna foremalen och Brandhe kommer gastarna
att ta bort dimman si att rollpersonerna kan hitta ut.

_ i  Kummelgastarna
Ex. karaktirsdrag: Trollstark +4
Forflyttning: 10 m Storlek: Mansvarelse (1gg)

Kroppspoing: 40 Skrickfaktor: 1T10
Kroppsdelar: KP RV/BV  Skador
Huvud 1-2 20 0/0
Vinster arm  3-4 20 0/0
Hoger arm 5-6 20 0/0
Bréstkorg 7-11 40 0/0
Mage 12-14 26 0/0
Vinster ben  15-17 26 0/0
Héger ben 18-20 26 0/0
Stridspoing: 27 med enhandsfattade svird, +5 vid bruk av sksldar,
17 vid holmging.

IM: 10 utan vapen och rustning, +6 med vapen och rustning.
Vinterpoing: 43 (morkvitalja)

Firdigheter (fordjupningar): Rétlighet FV 10, Strid FV 12
(Holmgang, Kampvana, Stridsvana, Rustningsbirare, Vapenbirare
[enhandsfattade svird]), Besvirjelsekonst FV 12 (Vinterkalla,
Havitnerkalla, Vitnerforidling, havitnerféridling, Insikesfull)
Vapen: Inga (fram tills att rollpersonerna ger tillbaka dem)
Formagor: Frammana dimma, Mérkersyn, Skri (se Trudvangs
stigar sidan 124).

Besvirjelser: Jordkraft (Gungfly), Kinslor (Skrick), Luftkontroll

(Luftrustning).

Gastarnas hemlighet

Nir rollpersonerna atervinder med gastarnas svird Gharmkjeft och
Saxfrinde samt Brandhe kommer de att tacka dem och beritta sin

hemlighet.
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De berittar att Viska och Erdiwald var hemligt forilskade i
varandra och varje minvarv red Erdiwald in i Drakskogen for att
bescka sin ilskade. Loched och Saxe foljde med som bista vinner
for att skydda grofens son mot skogens faror, tyvirr var deras hjilp
otillrickligt. Nir Erdiwald red genom skogen, pa vig hem, si vinde
han plétsligt om och bérjade ta sig allt djupare in i skogen. Han gav
ingen forklaring till sina tv vinner och de tyckte bigge att han inte
var sig lik, hans blick var glansig och hans besatthet var onaturlig.
Det sista gastarna minns fran livet dr hur de gick och lade sig hir vid
ruinerna, hur de dog vet de inte. De bigge kummelgastarna ber sedan
rollpersonerna att limna dem och Brandhe ensamma. Skogshuggaren
griter av ridsla och gastarna vigrar att svara pa vad de tinker géra.
Vigrar rollpersonerna att limna ruiner kommer gastarna att forst
utstota varsitt skri for att sedan attackera dem och Brandhe.

Det ir inte alltid Litt for samvetet att &verleva. Limnar roll-
personerna Brandhe ensam med gastarna kan de, vandrandes
tillbaka genom dimman, héra mannens skrik bakom sig. Atervinder
de nistfoljande dag kan de se fSrmannens tilltyglade kropp och hur
hans ansikte idr forvridet av skrick. Rollpersonerna kan om de vill
plundra gravarna sjilva och pi sd sitt fi tag pa riktiga vapen men dven
tvd mycket miktiga fiender.

SKOGSTJARNEN

Det dr tyst. Tjdrnen ligger belt stilla som om de vore frysta till is. Det
svarta vattnet verkar sviva pd ett hdl, ett morkt och bottenlést hdl,
beredd att sluka allt levande. De stora triden hijer sig kring tjdrnen med
krumma grenar ut Sver vattnet som om de ville spegla sig i den blanka
ytan. Uppe pd en sten vid vattenbrynet sitter en vacker kvinna och
beundrar sin spegelbild. Hon dr helt naken och hennes blonda svallande
hér dr det enda som déljer hennes brost. Hon verkar inte ha upptickt er
utan bryter istillet tystnaden med en klar och vacker sing.

Skogstjirnen ligger 3 dagsmarscher frin Skogshuggarnas liger, 1
dagsmarsch frin Jaktstugan, 2 dagsmarscher frin Alfruinerna och 2
dagsmarscher frin Biodlaren.

Detta ir skogsriet Gulligulls hem. Hon lever hir tillsammans
med sina tvi viktare, gritrollen Kluns och Duns. Gulligull brukar
vanligtvis inte tala med minniskor men i dessa tider ir hon beredd
att gora ett undantag. Nir hon uppticker rollpersonerna vinkar hon
forst till sig Kluns och Duns for att sedan dyka ned i en av tjirnen,
simma ut till en sten och friga ut rollpersonerna vad de vill henne.
De bigge trollen slir ihjil alla som forsoker ta sig ut i vattnet utan

Gulligulls godkinnande.

Gulligull

Gulligull 4r fnittrig och flértar hejvilt med alla manliga rollpersoner,
kvinnor ger hon diremot arga och hotfulla blickar. Gulligull ir
manipulativ men inte direkt snabbtiinke eller klok. Hon bir en tagg
fran trollolmen i sitt hir som hon anvinder for att sticka folk for att
sedan littare kunna fortrolla dem. Skogsriet har bestimt sig for
att Erdiwald skall bli fader till hennes barn. Hon sig honom rida
genom skogen med sina tvd frinder och fortrollade honom. Det
var Gulligull som fick Erdiwald att viinda om och bege sig djupare
in i skogen. Skogsriets fortrollning bréts dock da Erdiwald blev till



en rugtanne och nu letar hon efter honom, ovetandes om hans nya
tillstind. Gulligull forstir att hon behdver hjilp med letandet och
om rollpersonerna forklarar att de letar efter Erdiwald och Gjernfinn

lugnar hon ned sig och féreslar att de samarbetar. Gulligull kommer
inte tro pa nigra historier om att han har blivit en rugtanne, hon
misstinker endast att kvinnliga rollpersoner vill ha honom fér sig
sjilva.

Gulligull ilskar smicker och kan aldrig héra for lite av det. Hon
avskyr sin svans och ir i hemlighet mycket avundsjuk pa minskliga
kvinnor. Gulligull kommer enbart att tala med gruppens min och pa
sin héjd att snisa otrevligt mot kvinnorna.

Innan Gulligull hjilper rollpersonerna vill hon se om de
duger till ndgot och kommer diirfor att be Kluns och Duns att ge
rollpersonerna en omging. Striden ir inte tinkt att vara till dods
och si fort en rollperson eller nigon av trollen har ddragit sig mer
4n hilften av KP i skada kommer Gulligull att avbryta striden. Sjilv
kommer hon under striden sitta skrattandes och klappa takten.

Nir trollen berittar om vigen till Erdiwald (eftersom de vet
var han finns) fér henne och rollpersonerna kommer hon att bli
ursinnig pa dem for att de inte talat om det tidigare. Gulligull kinner
att rollpersonerna kan vara till hjilp och erbjuder dirfor dem att
f6lja med till Erdiwald om de lovar att inte skadar honom. Lovar
rollpersonerna kommer Kluns och Duns att skrocka och se finurliga

ut.
g _ Gulligull -
Ex. karaktirsdrag: Gudalik +4; Smidig +2; Trdgtinke -1
Forflyttning: 12 m Storlek: Mansvarelse (1gg)
Kroppspoing: 22 Skrickfaktor: -
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador
Huvud 1-2 11 0/0
Vinsterarm  3-4 11 0/0
Hoger arm 5-6 11 0/0
Bréstkorg 7-11 22 0/0
Mage 12-14 14 0/0
Vinster ben  15-17 14 0/0
Hager ben 18-20 14 0/0
Stridspoidng: 8 med trollolmstagg, 13 med bett.
IM: £0

Firdigheter (fordjupningar): Lonndom FV 10 (Kamouflage,
Goémma sig, Smyga, Dold férflyttning), Rorlighet FV 17, Strid FV
8 (Holmging), Tala futhark FV 8 (Bastjumal), Tala réna FV 11
(Vistrona, Silvertunga), Jake och Fiske FV 8, Overlevnad Skog FV
14, (Bett [antal handlingar (niva I) skada (niv4 II)])

Vapen: Trollolmstagg, ingen skada (férgiftad med olmsjukan) om
triffad i kroppsdel utan skydd.

Naturliga vapen: Bett, skada 1T10 (OP 10),SH 1

Formagor: Fortrolla (se Trudvangs stigar sidan 128 & 130).
Utrustning: Inget, Gulligull ir spritt springande naken.

Kluns och Duns

De tvi gritrollen Kluns och Duns ir fortrollade av Gulligull for
resten av sina liv. De ilskar henne mer 4n allt annat och lyder hennes
minsta vink dven om det skulle betyda déden for dem sjilva. De bigge
trollen ir stora varelser med korkade ansikten och kraftiga kroppar
tickta av har och smi bélder. De bir pi varsin tvihandsklubba som
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de dépt efter sig sjilva och som de idven giirna pratar med. Trollen ir
tvi tréga typer och dven fast det verkar som om rollpersonerna inte
kommer att f3 ut sa mycket genom att prata med dem sa héller de pa
viktigt information. Det bista trollen vet ir att sldss, finns det ingen
levande varelse i nirheten gir de loss pd varandra eller pd stubbar,
stenar och svamp. Trollen tycker dessutom att det ir otroligt kul att
putta pa folk, niir dessa dragit pd indan skrattar de hdgt och linge for
att sedan bdrja puttas igen.

Kluns och Duns sliss hellre 4n att prata och om de miste prata s3
diskuterar de enbart slagsmal (som girna involverar demonstrationer
och vilt kroppssprik), allt annat gr dem sega i knoppen och rastlosa.
Haller rollpersonerna ut och talar om slagsmil (vilket innebir att alla
som deltar blir av med 1 KP frin total KP) kommer de bigge trollen
fatta tycke for rollpersonerna, nigot som visar sig vara anvindbart.
Detta forutsitter dven att rollpersonerna utsitter sig for trollens
smitta (se Trudvangs stigar sidan 137-138).

De bigge trollen vet nimligen vart Erdiwald hiller hus. De har
inte avsldjat nigot for Gulligull da de 4r svartsjuka pa att hon skall
tycka bittre om honom in om dem. Gritrollen vill se Erdiwald d6d
och om rollpersonerna lovar att de skall dripa honom si berittar de
vigen fr dem och Gulligull.

" Kluns och Duns

Ex. karaktirsdrag: Trollstark +4, Hirdad +1, Korkad -2
Forflyttning: 15 m Storlek: Nigot mindre in en ara (1,5gg)
Kroppspoing: 38 Skrickfaktor: 1T5
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador

Huvud 1-2 19 1/-

Vinster arm  3-4 19 1/-

Hoger arm 5-6 19 1/-

Bréstkorg 7-11 38 1/-

Mage 12-14 25 1/-

Vinster ben 15-17 25 1/-

Hager ben 18-20 25 1/-

Stridspoing: 20 med tvihandsklubba, 15 vid holmging.

IM: +6 med klubba.

Firdigheter (fordjupningar): Lonndom FV 6, Rétlighet FV

8, Strid FV 10 (Kampvana; Vapenbirare [tvihandsklubba];
Holmging), Tala réna FV 3 (Vistrona).

Vapen: Tvihandsklubba, skada 1T10 (OP 8-10)+3,BV 13,IM +6,
SH 2.

Rustning: Naturligt skydd RV 1.

Utrustning: Trasiga klider. I fickorna har de torkade svampar,
avgnagda ben samt harskit.

Formdgor: Nattsyn, Smittbirare (se Trudvangs stigar sidorna 137-
138).

BIODLARCN

Nagra érstider fore Soteflys gispning, for 240 drstider sedan, forbannade
en fhomor én Pludemarg och dess befolkning. Han hade blivit lurad och
sviken. Mdn drivna av hamnd hade gjorde sé bans dlskade forvandlats
till en rugtanne. Vid sin hemkomst blev fhomoren sjdlv biten av sin



hustru och tvingades att dripa henne. Forkrossad éver vad som hade
skett insdg han att han sjilv holl pd att forvandlas. Han svor dd en ed
att tillbringa resten av sitt liv jagandes andra rugtannar. Hans sinne var
orubbligt, hans hat var obotligt: hans namn var Mordoghast.

Biodlaren bor 2 dagsmarscher frin Skogshuggarligret, 2 dags-
marscher frin Jaktstugan, 1 dagsmarsch fran Alfruinerna och 2 dags-
marscher frin Skogstjirnen.

Mordoghast har sedan en tid tillbaka tagit sig till Drakskogen
efter att han fitt nys om att en stor ansamling nattulmar hade slagit
rot dir. Nir Mordoghast anlinde till Drakskogen fér tre manvary
sedan tydde allt pd att en rugtanne redan vandrade omkring i skogen.
Mordoghast begav sig dirfor in i skogen for att leta reda pa denne.
Annu har han inte lyckats finna rugtannen, men allt han behéver ir
en harlock frin ett skogsra for att gdra en magisk slagruta som ska
leda honom fram till rugtannens héla.

Eftersom Mordoghast dr en rugtanne kan han inte vistas
bland vanliga minniskor i sin riktiga form. Han anvinder dirfor
vitner for att forindra sitt utseende nir folk ir i nirheten. Oftast
brukar han ta skepnaden av en gammal man som kallar sig sjilv
Biodlaren. Biodlaren har vitt skigg, buskiga 6gonbryn, en krokig
rygg och talar med en mjuk och lugn stimma. Han befinner sig i
skogen fér att timja det stora bjornbiet som ger den saftigaste och
ljuvaste honungen. Han har slagit sig ned i en grotta som han inrett
hemtrevligt och forsett med en snickrad dorr. Utanfor hinger det ett
flertal bikupor i nigra av triden och det finns gott om surrande bin i
omridet. Biodlaren tar girna emot gister men eftersom han endast
kan handskas med bina nattetid sover han pa dagarna (detta eftersom
Mordoghast ir en rugtanne och inte tal solljus). P4 dagarna ir dérren
reglad med en skylt dir det stir "Aterkommer till kvillningen”. Nir
rollpersonerna knackar pd hans d6rr kan trollkarlar och trollpackor i
gruppen kinna hur vitner formas i nirheten. Det 4r Mordoghast som
ifdr sig sin forklidnad.

Biodlaren kommer att vara mycket vinlig mot rollpersonerna
och hjilpa dem si gott han kan. Han ger girna goda rid och
berittar allt han kinner till om rugtannar och nattulmar. Undrar
rollpersonerna vem Nattmannen kan vara fdrklarar Biodlaren att
det troligtvis handlar om en rugtanne. Berittar rollpersonerna om
Erdiwalds forsvinnande s kan han ligga fram en teori att Erdiwald
ir Nattmannen.

Om nigon av rollpersonerna har blivit en rugtanne s kommer
Mordoghast att ddda honom nir tillfille ges.

Biodlaren inser nu att han kan f3 hjilp av rollpersonerna att hitta
rugtannen och berittar f6r rollpersonerna att han vet ett sitt att
hitta till Erdiwald. Allt de behéver gora ir att ge honom en hirlock
fran ett skogsra. Skulle han f3 en sidan lock kan han med sina enkla
vitnerknep skapa ett féremil som kan leda dem till honom. Biodlaren
vet dock inte var det finns nigot skogsra.

Nir rollpersonerna iterkommer med en hirlock frin Gulligull
utfor Biodlaren en ritual dir han skapar en magisk slagruta som hela
tiden kommer att peka mot rugtannens hila om man haller i den med
bida hinderna.

I sin rugtanneform har Mordoghast lingt vitt har, stora
huggtinder och ett fasansfullt tryne. Hans mérka 8gon skir rakt
genom sjilen pi de som méter hans blick. Gémt i sin packning
har han dven sin lingdolk Solglans. Mordoghast kommer endast
att dripa Erdiwald och alla andra rugtannar och de som skyddar
rugtannarna.
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Miirk vil att Mordoghast ir otroligt miktig och att med hans
hjilp kommer de enklast att klara av att besegra Erdiwald. Skulle
nigon av rollpersonerna bli en rugtanne fir de bara hoppas pa att
Mordoghast inte fir vittring pi dem.

Mordoghast (i sin egentliga form)

Ex. karaktirsdrag: Hinjestark +6, Svintilig +6, Graciés +4,
Klartinkt +2, Fruktansvird -6

Forflyttning: 14 m Storlek: Mansvarelse (1gg)

Kroppspoing: 34 Skrickpoing: 1T10 (OP 10)
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador

Huvud 1-2 17 2/10

Vinster arm  3-4 17 2/10

Hoger arm 5-6 17 2/10

Bréstkorg 7-11 34 2/10

Mage 12-14 27 2/10

Vinster ben 15-17 27 2/10

Haéger ben 18-20 27 2/10
Stridspoing: 32 med stickvapen (35 med Solglans), 22 med
holmging.
IM: +0

Vitnerpoing: 49 (morkvitalja)

Firdigheter (fordjupningar): Besvirjelsekonst FV 12
(Vitnerforidling, Havitnerforidling, Vitnerkalla, Havitnerkalla,
Snabbvivare, Kraftfull, Potent), Rétlighet FV 12, Lénndom

EV 16 (Dold forflyttning, Gdmma sig, Smyga, Ekipering,
Skuggspring, Dulgastét, Draugsnitt och Hrafnerhugg), Tala

réna FV 10 (Vistréna), Skotsel Gard FV 10 (biodling), Jakt och
fiske FV 8, Overlevnad Skog FV 13 (Ligerbyggare), Strid 12
(Kampvana, Stridsvana, Vapenbirare [stickvapen], Vapenmistare
[stickvapen], Dra vapen, Dold attack, Skéldgrepp, Holmgéng,
Holmgangsmistare, Extra skada [Holmgang]).
Besvirjelsegrupper: Varseblivning (I, II), Obemirke (I, IT), Hindra
varelse (I, IT), Djurkontroll (I, II), Férindra egenskaper (I, IT).
Vapen: Solglans (se nedan)

Naturligt vapen: Bett, skada 1T10+6, SH 1.

Rustning: Liiderrustning RV 2,BV 10.

Naturligt skydd: Tjock hud RV 1.

Utrustning: Vildmarksklider, utrustning att hantera biodling med,
silverband (virde 20 sm), litet ligerpaket.

Formdgor: Nattsyn, Bedovande saliv.

Solglans

Solglans ir en arjisk lingdolk som fSrtrollats med mikeig vitner
vilket gér att dess klinga dr varm vid berdring och lyser med ett
bleke solsken som skadar rugtannar extra mycket vid en triff. En
rugtanne som triffas av dolken och skadan gir igenom dess skydd tar
ytterligare 1T10 (OP 10) i skada i total KP av Solglans inneboende
solvirme.

Vapengrupp: stickvapen; Klass: litt; Material: jirn;
Initiativmodifikation: +0; Lingd: 0,6 m; Vikt: 0,5 kg; Brytvirde:
16; Stridshandlingar: 4; Skadas 1T10 (OP 10)+2; Virde: 45 000
(450 sm) Ovrigt: Solglans har givits egenskapen Skirpa, Hallbarhet
och Snabbhet. Eftersom lingdolken ir misterlig ger det dven +3
stridspoing.



RUGTANNENS HALA

Ménen lyser pd den mosstickta marken framfor er. En uggla hoar
avldgset och ndgonstans bakom er bryts en kvist. Framfor er ser ni en
bergvigg, hig och platt reser den sig upp. Trid véixer ovanpd den stora
stenen och deras nakna rétter slingrar sig ned likt ett forsok att dolja
stenen fran era 6gon. Mdnens sken lyser upp dess viggens yta och ni ser
att en stor spricka Sppnar upp sig likt ett sdr. Utanfor ligger skelettdelar
efter olika djur, benen lyser vita i de morka mossan.

Rugtannens hila ligger 1 dagsmarsch frin Jaktstugan, Biodlaren,
Skogstjirnen och Alfruinerna.

Erdiwald har gémt sig i en grotta. Oppningen ir en liten
springa som sedan leder ned under bergviggen ett tjugotal meter
innan gingen 6ppnas upp till en storre grotta. Det ir kolméorkt och
rollpersonerna behéver facklor eller andra ljuskillor for att kunna se
ndgot (sivida de inte har nattsyn). Grottan luktar obehagligt, en svag
doft av ruttet kétt och avfdring stiger ut ur berget. Stenarna i grottan
4r fuktiga och for att man inte skall halka i den branta lutningen krivs
ett lyckat slag for firdigheten Rérlighet. Misslyckas slaget kommer
rollpersonen att halka, glida ned till grottrummet, fra ovisen och
forvarna Erdiwald.
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CopER&TERN
Nere i grottans mérker lurar Erdiwald. P4 sin vinstra arm bir
han fortfarande Gjernfinn som glimmar i fackelskenet. Frin och med
att han blev en rugtanne har han vandrat omkring i skogen skrikandes
och gratandes ver sitt 6de. Han saknar sin ilskade Viska men vigar
inte triffa henne pd grund av sin blodtdrst. For inte si linge sedan
s6g han livet ur en av skogshuggarna vilket har gett honom enorma
samvetskval. Erdiwald hoppas fortfarande pa att det skall finnas ett
botemedel mot hans sjukdom och han skulle ha limnat Drakskogen
om det inte var fér sin enorma kirlek till Viska. Erdiwald vill bli
limnad i fred och han vigrar att limna i frin sig Gjernfinn till
frimlingar, vad de 4n pistir. Beroende pa vilka spelledarpersoner
rollpersonerna kommer med hinder olika saker.

Gjernfinn

Gjernfinn ir ett gammalt smycke. Smitt av dvirgguld och skinkt
till Astvald Ormbuk som tack for att han dripte ormen Gjernfinn.
Smycket ir i formen av en lindorm som ringlar sig runt birarens
Sverarm. Gjernfinn har en magisk egenskap. D4 ormen som Astvald
dripte hade ett oerhért starkt fjall har dess egenskap, genom
uraldriga krafter, dverforts till smycket. Den som bir Gjernfinn runt
sin skdldarm kan inte fi sin skold kluven, inte ens en jittes styrka kan
krossa den skéld som smyckets birare hiller i.



I séllskap med Mordoghast

Om rollpersonerna stiger ned i grottan tillsammans med Mordoghast
kommer det att ske nattetid och di kommer Erdiwald att dra sitt
svird och skrika:

"Vilka ér ni? Vad gor ni har? Hall er borta frin mig, annars
driper jag er!”

Mordoghast kommer att gdmma sig i skuggorna och anta sin
riktiga form innan han gir i strid med Erdiwald. Han vintar pa att
rollpersonerna ska ta uppmirksamheten ifrin honom. Mordoghast
kommer utan tvekan att anvinda magi for besegra rugtannen.

Nir Erdiwald dr déd kommer han att tacka rollpersonerna for
deras hjilp och ge dem Erdiwalds avhuggna arm dir Gjernfinn sitter.
Sedan forsvinner han snabbt ut i morkret.

Skulle rollpersonerna vinda sig emot Mordoghast kommer
han att fly om han fétlorar hilften av sin KP. Rollpersonerna har di
riddat Erdiwald frin en siker dod. De har dven skaffat sig en mycket
miktig fiende. Ovetlever Erdiwald kommer han att ge rollpersonerna
Gjernfinn som tack. Han forklarar sedan att han inte lingre kan
stanna kvar i Drakskogen utan kommer att bege sig ivig. Erdiwald
kommer sedan bege sig av, bort frin drakskogen och bort frin sin

ilskade Viska.

I séllskap med Gulligull och trollen

I sillskap med Gulligull och trollen kan rollpersonerna dyka upp
vid grottan bade dagtid och nattetid. Dagtid kommer Erdiwald vara
nyvaken och sakna rustning, men han héller sig i grottan, lingt frin
solljuset.

Om rollpersonerna stiger ned i grottan tillsammans med Viska
och trollen kommer Erdiwald att dra sitt svird och skrika:

"Vad for er hit> Inte kan det vara med gott uppsdt som ni
bessker mig med vapen i hand. Jag varnar er, limna mig ni eller
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sé drdper jag er alla

Nu ir det upp till rollpersonerna vilket 16fte de kommer att hilla. Om
de dédar Erdiwald kommer Gulligull att bli ursinnig och beordra
Kluns och Duns att dripa rollpersonerna och eftersom Erdiwald ir
déd sa lyder trollen girna. Lite slagsmal ar aldrig fel.

Haller rollpersonerna sitt I5fte till Gulligull kommer hon inda
att vara missndjd. Hon forstir att Erdiwald inte lingre kan vara fader
till hennes barn s hon bestimmer sig for att anvinda honom som
livvakt. Gulligull kommer dirfor ind4 att forséka fortrolla Erdiwald
(hon lyckas automatiskt). Gjernfinn bryr hon sig inte om men hon
ger inte bort armbandet gratis. Hon soker fortfarande efter en make
och om nigon i gruppen blir hennes for evigt s liter hon de andra fa
Gjernfinn. Hon lovar sin kommande make att giftet i hans kropp inte
lingre kommer stéra honom.

Stiller nigon upp som Gulligulls make kommer hon fértrolla
honom och han kommer d4 att for evigt att vara slav under hennes
vilja. De andra rollpersonerna kommer att f Gjernfinn och fir sedan
se sin vin vandra ut i skogen tillsammans med skogsriet och de
bigge missndjda trollen (det hela gick ju inte som de hade tinkt).
Gulligull kan mycket vil bota giftet i rollpersonens kropp men om
han 6verlevde eller inte fortiljer inte denna saga.
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Viljer ingen av rollpersonerna att frivillig ge sig si forssker
Gulligull 4nda fortrolla nigon av dem, fungerar inte det blir hon arg

och ber Kluns och Duns att déda rollpersonerna.

Rollpersonerna kommer fér sent

Skulle rollpersonerna komma forst efter 8 dygn si kommer de att
finna grottan tom pa liv. Dirinne ligger Erdiwald dript och plundrad
pd alla dgodelar. Han har ett spjut i bréstet och hans skéldarm ér
avhuggen. Runt honom ligger sju stycken dripta min, nedhuggna av
Erdiwald innan han 61l dd till marken. Gjernfinn stir ingenstans
att finna. Rollpersonerna méiste nu skynda sig tillbaka mot Hust for
att genskjuta de som tagit Gjernfinn och ta klenoden ifrin dem innan
det ir for sent.

~ Erdiwald

Trollstark +4, Svintilig +6, Elastisk +6,
Motbjudande -2
Storlek: Mansvarelse (1gg)

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 14 m

Kroppspoing: 34 Skrickpoing: 1T10 (OP 10)
Kroppsdelar: KP  RV/BV  Skador

Huvud 1-2 17 9/15

Vinster arm  3-4 17 6/10

Hoger arm 5-6 17 6/10

Bréstkorg 7-11 34 6/10

Mage 12-14 27 6/10

Vinster ben 15-17 27 6/10

Haéger ben 18-20 27 6/10

Stridspoidng: 18 med samtliga sina vapen, +10 vid bruk av skéld,
18 med bett.

IM: +8 med svird, +6 med klubba, +4 med bett.

Firdigheter (fordjupningar): Rorlighet FV 12, Lénndom FV

10 (Dold forflyttning, Gémma sig, Smyga), Tala réna FV 10
(Vistrona), Jake och fiske FV 8, Overlevnad Skog FV 13, Strid
13 (Kampvana, Vapenbirare [enhandsfattade svird], Vapenbirare
[enhandsfattade krossvapen], Skéldbirare, Skéldmistare,
Rustningsbirare, Rustningsmistare, Holmgéng), (Naturlig strid
(niva I)) (Bett [antal handlingar (niva I) skada (niva IT)])

Vapen: Bredsvird, skada 1T10 (OP 9-10)+4,IM +4,BV 14,
SH 4; Klubba, skada 1T10 (OP 10)+4, IM +2, BV 10, SH 4;
Jarnforstirke medelstor skold BV 18 (gir inte sonder s linge
Erdiwald bir Gjernfinn), PS 1-3,IM +2, SH 2.

Naturligt vapen: Bett, skada 1T10+4, SH 1.

Rustning: Illa dtgingen heltickande (fsrutom huvud) ringbrynja,
hjilm.

Naturligt skydd: Tjock hud RV 1.

Utrustning: Smycket Gjernfinn, trasiga rikemanskldder, kniv.
Formagor: Nattsyn, Bedévande saliv.




BARDEN TILLBAKA

Rollpersonerna har férhoppningsvis Gjernfinn men in ir inte
dventyret slut. Firden tillbaka ir ling och giftet i deras kroppar
brinner starkare for var dag som gir. Misstinksamheten mot
varandra i gruppen och ridslan for att bli bedragen kan tippa dver
nir som helst och urarta i strid, speciellt om Uskar Ormtunga
finns i gruppen. Nir rollpersonerna har kommit si hir lingt kan
spelledaren bestimma om han vill strunta i giftet och lata spelarna
uppleva en rafflande final istillet for atc d6, bortglomda och
forsvagade i Drakskogen. Beskriv resan tillbaka som en kamp mot
tiden och giftet, hur rollpersonerna kinner att déden sakta kommer
krypandes och att varje ging de somnar si finns risken att de aldrig
mera vaknar. Bedrog rollpersonerna Gulligull eller Mordoghast kan
dessa jaga dem for att ytterligare cka stressen.

Frin Rugtannens hila tar det 3 dygn att komma tillbaka till
Hust.

Saknar rollpersonerna Gjernfinn och behdver genskjuta andra
forgiftade som fatt handskarna pa klenoden s miste rollpersonerna
helt enkelt strunta i nattsémnen och resa dven under natten. Restiden
halveras d, men rollpersonerna orkar bara detta om de lyckas
med ett fysikbaserat situationsslag med situationsvirde 10. Gor
rollpersonerna detta si gldm inte bort att de blir utmattade och att
giftet tir pd dem extra hart (se Rollpersonernas hilsa).

1T KAN BARA FINNAS €N

Giftet brinner som eld i era kroppar. Svetten rinner ned for pannan
och ni kdnner hur era ben och armar har domnat bort. Ni vacklar in i
Hust. Stadens gator dr fyllda av folk som hurrar och klappar hinderna
dt er men ni hor inget, alla tycks st gapandes i tystnad. Blomblad kastas
framfor er men ni hor bara era egna hjdrtslag. Ni har dtervint, ni har
averlevt sd har langt. Tink om det kunde vara for evigt.

Rollpersonernas (om de ir flera in en) aterkomst hyllas av alla i
staden. Den bragd de lyckats genomf6ra ir stor och hjiltemodig
och de fortjinar alla att leva, tyvirr har Levigild andra tankar. Nir
rollpersonerna stiger in i hans sal reser han sig upp och utbrister i
forvining att de ér flera dn en. Han menar att det 4r mycket ddelt
men att endast en kan fi motgiftet. Efter att vakterna tagit Gjernfinn
fran rollpersonerna s ber han dem att bestimma vem som skall ha
flaskan med motgift. Han anmirker att han kan se pa rollpersonernas
tirda ansikten att deras tid bérjar ta slut och om de inte utser en
vinnare s kommer de alla att d8. Levigild drar sig sedan tillbaka och
vill endast bli stérd da rollpersonerna har ntt ett beslut. Spelledaren
bér uppmuntra rollpersonerna att bestimma sjilva, hir nedan
beskrivs fyra tinkbara alternativ.

Observera att rollpersonerna INTE kan anvinda raud for att
automatiskt verleva slutet, men om en rollperson anvinder raud och
de andra inte har raud si kan spelledaren déma att den med raud
vinner, om rollpersonen spenderar sitt raud.
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Val 1: Strid

Skulle rollpersonerna bestimma sig for att strida om saken kommer
de ledas ned till filtet mellan de tv4 tvillingstiderna. I det knih&ga
griset kommer de fir kiimpa mot varandra tills endast en stir kvar.
Levigild kommer att nirvara med tjugo min ur sitt livgarde.

Val 2: Dra spjut

Ibland nir svira beslut skall fattas finns det en tradition i Mittland
som heter "dra spjut”. Det sigs att storkonung Gwaddno Eain for
linge, linge sedan tvingades bestimma vilka tv4 av sina tre soner han
skulle offra till Morgu for att inte Majnjord skulle falla i troll- och
vildfolks hinder. Storkonungen gick di ut och kérde ned tre spjut pa
ett filt, tva korta och ett lingt. Hans séner fick sedan vilja ett spjut
och eftersom all spjuten stack jimnt upp ur marken visste de inte
vilka tvd av spjuten som var korta och som di ledde till att de skulle
offras.

Viljer rollpersonerna att dra spjut innebir det att spelarna slar
varsin tirning och den som slog hdgst ir den rollperson som drog det
lingsta spjuten och ir dir med utvald att Sverleva. Slar fler personer
lika hégt (och ingen annan slar hogre) s fir dessa personer sld varsin
gang till for att avgdra vem av dem som fick det liingsta spjutet.

Val 3: Musselsupning

Musselsupning ir en dédlig lek som det ofta satsas pengar pa i mer
ljusskygga kretsar. Denna lek gir ut pa att tvi motstindare sitter mot
varandra med en stor hdg med hornmusslor mellan sig. De tivlande
ska sedan suga i sig innehillet i en hornmussla; en mussla varannan
ging. Skalen kastas pi golvet. Den som dér forst har forlorat.
Ungefir var femte hornmussla (alla hornmusslor ser ut som en helt
vanliga musslor men med ett hornliknande sprot vid ena skalkanten)
innehaller ett mycket dodlige blodgift. Varje ging man tar en mussla
4r det allts3 en risk pa 20 % att man iter giftet (1-4 pi 1T20). Det
finns de som &verlevt mer in ett tjog sidana lekar, men de ir f3, bide
skickliga och tursamma. Nir rollpersonerna bérjar tivlingen far de
slumpa fram vem som ska bérja. Levigild hiller ett guldmynt i sin ena
hand medan den andra handen ir tom. Den som viljer den tomma
handen far bérja. Varje ging det ir en rollpersons tur att supa mussla
s slar de 1T20. Ar resultatet hégre 4n 1-4 sa hinder inget, men om
resultatet ir 1-4 s blir de forgiftade med hornmusslans gift som ir
sa giftigt att personen dér inom 6 spelrundor utan att fi nigon chans
att undvika déden.

Val 4: Skalda

Minga tvister i Mittland har [6sts genom att skalda. Oftast ges ett
imne att skalda om eller ett ord som stycket miste innehilla sa att
ingen i forvig kan tjuvstarta. Levigild avgdr vilket stycke som ir
bist och han kommer att vara vildigt svag f6r smicker. Att skalda pa
spelmétet kan vara kul men det rekommenderas inte om det ir kort

tid kvar da alla spelare bér fa god tid pa sig for forberedelse.



SLUTCT

Det dr slut, allt Gr Sver, du overlevde! Pé ostadiga ben och med en
brinnande blick ser du hur Levigild stricker éver den lilla flaskan med
motgift till dig. Han ljog inte, det ricker bara dt en person, det ricker
bara 4t dig...

Om Ehwelfe 6éverlevde

Ehwelfe blev vida kind for sitt dad och kallades direfter for Ebwelfe
Etterdrev. Mdnga kdnda skalder uppsikte honom for fa chansen att
skalda om hans dventyr och mdnga furstar sinde bud om att de ville ha
hans hjilp. Trots att Ebwelfe fick sin bersmmelse sorjer han dn idag sin
systers dod. Han limnade Hust och Arje och drog vidare mot Majnjord
for att dir mota nya faror och utféra nya storddd. Det sigs att Ebwelfe
band pakt med Morgu och att etterdrevet var flowrans sitt att vaska fram
en ny tjdnare.

Om Eidolynn &verlevde

Eidolynn blev vida kdind for sitt ddd och kallades dérefter Eidolynn
Etterdrev. Hjiltinnan saknade dock sin broder si hért att hon flydde
berommelsen. Dé hennes kénslor for Torsten varit starka reste hon
till Ejland for att for berdtta for hans familj och slikt vad som hade
hint. Hon gifte sig sedan med Torstens broder som var hirdman och
tillsammans drog de runt i Osthem for att byra ut sina vapen.

Om Oskwild éverlevde

Oskwild blev vida kind for sitt did och kallades direfter Oskwild
Etterdrev. Han stannade kvar hos Levigild och anordnade sjilv det
bakhdll som Kralj Hengest II Bokralaas dog i. Efter kriget om makten
i Arje blev han som tack utndmnd av de tre tyrannerna till grof och
sattes for att styra 6ver staden Gerdshuul i vistra Arje. Han hyr dock

fortfarande ut sina tjdnster som dulgadrépare till de mest vilbirgade
och rikaste personerna.

Om Torsten éverlevde

Torsten blev vida kéind for sitt dad och kallades ddrefter Torsten
Etterdrev. Han ogillade dock namnet dé det pdminde honom om hans
ilskade Eidolynn och hennes déd. Torsten dtervinde ddrfor direkt till
Osthem och ingen vet vad som sedan hinde med honom. Atta drstider
senare driptes Levigild den Frimste dd ban var pd resa genom Arje.
Det sigs att ett dussin pélsklidda mdn med rakade skallar slog ihjdl
grofen for att sedan banda hans brostkorg till en blodérn. Levigild hade

fétt lira sig innebdrden av det stormlindska ordet blodshdmnd.

Om Gangmard 6verlevde
Gangmard blev vida kénd for sitt dad och kallades dérefter Gangmard

Etterdrev. Han stannade kvar hos Levigild den Frimste i ndgra
mdnader for att sedan bege sig ivig till Svartliden, pd jakt efter
foltrollen och deras visdom. Négra dagar efter att hantverkaren hade
limnat Levigild insjuknade grofen i en mystisk sjukdom och dog en
mdnad senare. Nir Gangmard fyrtio drstider senare dtervinde frin
Svartliden begav han sig direkt in i Drakskogen. Vad som sedan skedde

med honom vet ingen.

Om ingen &verlevde

Ur Drakskogen red Altfax, en gammal jigare fran Hinterhalt, med
Gijernfinn som han med utstrickta hinder gav till Levigild den
Framste. Altfax blev vida kind for sitt dad och kallades ddrefter for
Altfax Etterdrev. Hjilten stannade i Levigilds tjgnst och hjilpte de
tre tyrannerna att ta makten fran Kralj Hengest II Bokralaas. Altfax
dodades dock senare vid slaget utanfor Isenbrants portar och man reste
en stor gravhég 6ver honom. Vira hjdltar syntes aldrig mer igen, de dog
bortglémda bland Drakskogens trid och stenar.

HAR SLUTAR $AGAN OM €TTeRDREVET
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CHWCLEC

hwelfe vixte upp med sin halvsyster Eidolynn i den lilla staden

Himinbrioter i dstra Majnjord. Som son till en spjutsven och
dttling i en slike birandes pa stolta hjiltetraditioner lirde han sig
snabbt att anvinda svird och spjut. Han tog skaldernas och hjiltars
berittelser med storsta allvar och folk sade att han var imnad for
storverk och hjiltedid och att han bar p3 flowrars gunst. Efter att
ensam &verlistat och driipt en grupp troll fann Ehwelfe, hgt upp i
Majnjords vildmark, nira Svartlidens morka skugga, en man som
kunde lira honom att strida med spjut, fylld med kraft fran fallna
hjiltar.

Efter tio dr atervinde Ehwelfe till Himinbrioter for att se sin
familj. Vil hemma fick han reda pi att hans moder och fader blivit
ihjilslagna av Eidolynns fader. Vid denna uppticke svor Ehwelfe
att han aldrig skulle sl sig till ro s3 linge hans moders och faders

baneman levde. Tillsammans med Eidolynn, ty hennes hat mot sin
far var lika stort, reste han sedan riket runt pa jake efter trollet men
trots sina hjiltefdrmagor fann han inget att stilla sin himndlystnad
med. Sékandet tog syskonen till landet Dranvelte dir de bigge
triffade virannen Gangmard och dennas tva medhjilpare Oskwild
och Torsten och de slog alla folje for att vakta dngsliga képmin fran
révare och otyg.

Ehwelfe drdmmer om att utritta stordid och lever en hjiltes
liv, stindigt sokandes efter fara och berdmmelse. Han hiller sin
halvsyster Eidolynn vildigt kir men efter att hennes fader slog ihjil
hans forildrar si har ett frd av hat och sorg sitt sig i hans brést mot
hennes trolska halva. Detta tynger honom hért di han inte kan skilja
pd vad som betyder mest f6r honom, Eidolynn eller himnden.

Ex. karaktirsdrag:

Religiés +2, Standaktig +2, Stel -1
Stotlek: Mansvarelse (1gg)

KP RV/BV
14
14
14
28
19
19
19

Skador

Stridspoing: 17 med stingvapen och enhandsfattade svird, +5

Forflyttning: 9 m

Kroppspoing: 28 Raud: 1

Kroppsdelar:
Huvud 1-2
Vinster arm 3-4
Hoger arm 5-6
Bréstkorg 7-11
Mage 12-14
Vinster ben 15-17
Haéger ben 18-20

med skold

IM:

Gudapoing: 12

Loften: Aldrig forlita nigon for en oforritt; Aldrig anvinda annat

spjut in Hijiltarnas spjut; Aldrig ligga sig i bakhall.

Eder:

Firdigheter (fordjupningar): Religion FV 10, Riddjur
EV 8 (Beriden strid [Ryttare], Hindervana), Strid FV 12
(Rustningsbirare, Skoldbirare, Vapenbirare [Stingvapen],
Vapenbirare [Enhandsfattade svird]), Jakt och fiske FV 8
(Bestjigare [Troll]), Tala réna FV 10 (Vistrona).

Vapen:
Rustning:
Utrustning: Mogliga klider

Férmagor: Didkraft (Trollbane, kostnad 4), Hjiltarns spjut
(Blosvelfangabane, kostnad 16), Saltcirkel (Ligercirkel, kostnad 8)




CIDOLY NN

idolynns fader ir gratrollet Stokke som overfoll och valdtog

hennes moder. Hennes styvfader brydde sig dock inte om detta
utan behandlade Eidolynn som sin egen dotter. Som ung kinde sig
Eidolynn annorlunda, hon var vresigare och starkare in sina kamrater.
Hennes enda riktiga vin var hennes halvbror Ehwelfe och nir denna
for ivig s3 tillbringade hon dagarna ensam vandrandes i vildmarken.
Ingen annan kinde till stigarna och markerna kring staden si bra som
Eidolynn och hon anlitades ofta som stigfinnare och vigvisare.
Femton ar efter Eidolynns fodsel dtervinde Stokke och slog ihjil
hennes moder och styvfader. Eidolynn jagade efter sin fader och
under jakten kom hon i nira kontakt med andra troll. Den sida som
sedan linge legat gdmd under hennes minskliga yttre vaknade till liv.
Eidolynn stannade ute i vildmarken under flera ir, grubblandes &ver
sin identitet. Tillslut lyckades hon spira upp sin fader men férmadde
inte att driipa honom, trollet i henne hade vuxit sig stark och det
som var tinkt att bli himnd blev istillet ett kort méte mellan far
och dotter.

Efter métet med sin fader atervinde Eidolynn till sin hemstad
diéir hon efter nigra manader aterforenades med sin broder. Nir
Ehwelfe fick reda pa sina forildrars ddd svor han att himnas.
Eidolynn som var éverlycklig over att vara med sin broder, f5ljde med
honom under l8gnen att dven hon ville himnas, om sin egen jakt och
motet med sin fader vet hennes broder inte om. Jakten ledde dem
till Dranvelte dir de i tjéinst som spjutsvennar hos en handelsman
triffade resten av gruppen.

Eidolynn ir férilskad i Torsten, han dr den enda man som
forutom Ehwelfe visat respekt och inte grinat it hennes trolska
arv. Hon ir dock osiker i situationen och ir vildigt avvisande mot
stormlindaren. Eidolynn ir nigot stérre in andra kvinnor och
hennes trolska sida utmirks av en stor nisa, ett korpsvart hir, gula
Sgon och ett littretligt och eldfingt temperament.

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 10 m

Kroppspoing: 26 Raud: 1

Kroppsdelar:
Huvud 1-2
Vinster arm 3-4
Hoger arm 5-6
Bréstkorg 7-11
Mage 12-14
Vinster ben 15-17
Héger ben 18-20

Stark +1, Viljestark +4, Obehaglig -1
Stotlek: Mansvarelse (1gg)

KP RV/BV
13
13
13
26
17
17
17

Skador

Stridspoing: 14 med Pilbagar, 14 i holmging

IM:

Firdigheter (fordjupningar): Geografi FV8 (Orientera), Rétlighet
EV 8 (Alert), Lénndom FV10 (Dold forflyttning, Smyga), Strid FV
9 (Projektilvapenbirare [Pilbigar], Holmging), Jakt och Fiske FV
12 (Bestjigare [Gratroll], Fillot, Sparare), Overlevnad FV 12 (Spa
vider, Tala rona FV 9 (Vistréna), Tala futhark FV 3, Terringvana,
Overlevare), Vixt- och djurliv FV 8 (Bestiologi [Gritroll]).

Vapen:
Rustning:

Utrustning: Mogliga klider




OSKWILD

skwild har levt ett kringflackande liv Zinda sedan han limnade sitt

barndomshem i Gerdshuul i vistra Arje. Hans familj var mycket
fattig och slet i gruvan dag som natt. Trots allt arbete tvingades
Oskwild till att stjila mat och bruksfdremal for att familjen skulle
dverleva. Oskwild ilskade att lyssna pa skaldernas berittelse om
forna hjiltar och deras did och han drémde om att bli lika omtalad
som sjilvaste Ardarik Erdvraren. Hemma hade man skrattat it
honom di han var klent byggd och kunde vare sig rida eller hantera
svird eller spjut. Nir Oskwilds lillasyster dog i sjuksing bestimde
han sig for att bege sig ut i virlden och gora sitt namn kint, da skulle
hans familj inte lingre behéva lida. Tyvirr var verkligheten hard mot
Oswild som endast sjonk djupare in i skumrask och bespottade
handlingar. Under de kommande 4ren levde han som smugglare och
ficktjuv och efter att ha blivit pAkommen for en smirre stdld fick han
lillfingret avhugget pa viinsterhand.

Oskwild upptickte snart att minga personer var redo att betala
stora summor for att fi sina fiender dripta i 16nndom och han
bérjade sticka dolken i folk i utbyte mot silver. Hjiltedrommen
var langt borta och édet forvandlade honom till en dulgadripare,
en man som i utbyte mot silver sitter dolken i folk. Olyckligtvis
hamnade Oskwild i penningskuld och fér att slippa mista hela sin
hand tvingades han infiltrera en handelsmans organisation. Det var
hir Oskwild kom i kontakt med resten av gruppen som arbetade
som spjutsvennar for handelsmannen. Resten av gruppen vet inte att
Oskwild ir en missdidare av virsta sort dd han anvinder sig av en
tickmantel och falska forespeglingar. Oskwild hatar Ehwelfe da han

ir allt Oswild dréommer om att vara.

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 12 m

Kroppspoing: 26 Raud: 1

Kroppsdelar:
Huvud 1-2
Vinster arm 3-4
Hoger arm 5-6
Bréstkorg 7-11
Mage 12-14
Vinster ben 15-17
Héger ben 18-20

Stridspoing: 15 med stickvapen

IM:

Smidig +2, Klartinkt +2, Tvehagsen-1
Storlek: Mansvarelse (1gg)

KP
13
13
13
26
17
17
17

RV/BV  Skador

Firdigheter (fordjupningar): Rérlighet FV 8 (Undga attack),
Lonndom FV 12 (Dulgastdt, Draugsnitt, Finna dolda ting, Gdmma
sig, Smyga) Tala réna FV 9 (Vistréna, Ormtunga), Strid FV 10
(Vapenbirare [Stickvapen]), Underhillning FV 8 (Skimtare, Spel

och dobbel).
Vapen:
Rustning:

Utrustning: Mégliga klider
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TORSTCEN

orsten vixte upp pi en gird utanfor staden Saaga i sédra
Ejland och blev snabbt kind som Térsten di han drack mer
mjod nigon annan. Hans fader var birsirk och slikting pi moderns
sida till jarl Rodur Fenlykte. Dirfor hade familjen det gott stillt och
kunde se till s3 att alla séner blev duktiga hirdmin. Torsten, som
oftast har haft stor nytta av sin styrka, rikade en Sdesdiger kvill
av misstag krossa en karls skalle med ett robust mjédkrus under ett
slagsmal. For att undvika att bli dript av mannens vinner gomde han
sig bland lasten pa en skuta men innan natten var éver somnade han
isitt fyllerus, liggandes bland pilsar och koppartackor. Nir han nista
dag vaknade upp hade fartyget limnat Ejland for att styra vister ut
mot landet Dranvelte. Formannen pé baten sig att Torsten var en god
man som dég mycket till och blev dirfor inte vred.
Nu har Torsten tillbringat tvd dr i Mittland, arbetandes som
hyrsvird och rika képmin. Aven fast arbetet hir ir lictare och ger

bittre betalt sa lingtar han hem till sitt vilda Ejland. Han har svirt act
forsta sig pa folket och deras stindiga forilskelse i forntida did och
deras dyrkan av vidunderliga drakormar och fallna krigare. Kiinslan
av utanférskap och hemlingtan har gjort att Torsten har forilskat sig
i Eidolynn, hennes robusta upptridande ir likt kvinnornas hemma i
Ejland. Hon ir dven den enda kvinnan han métt i visterled vars slag
har fitt hans kind att svullna. Han triffade Eidolynn och Ehwelfe
for tre manvarv sedan i Dranvelte och Torsten funderar att vid
rite tillfille friga henne om giftermal trots hennes broders mérka
blickar.

Torsten ir en vilvixt och kraftig man med ett blont tovigt har
och skigg. Framsida av hirfistet ir rakat och minga Mittlindare
finner Torstens bullrande rést och yviga gester barbariska och
skrimmande.

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 10 m

Kroppspoing: 32 Raud: 1

Kroppsdelar:
Huvud 1-2
Vinster arm 3-4
Hoger arm 5-6
Bréstkorg 7-11
Mage 12-14
Vinster ben 15-17
Héger ben 18-20

Urstark +2, Talig +2, Trogtianke -1
Storlek: Mansvarelse (1gg)

KP
16
16
16
32
21
21
21

RV/BV  Skador

Stridspoidng: 17 med enhandsfattade yxor och tvihandsfattade

eggvapen, 17 i holmgang.
IM:

Firdigheter (fordjupningar): Riddjur FV 8 (Vildmarksritt),
Skétsel (Gird] FV 8, Tala vrok FV 8 (Nordvrok), Tala réna FV 5,
Strid FV 12 (Skoldbitare, Birsirk, Vapenbirare [Enhandsfattade
yxor] Vapenbirare [tvihandsfattade eggvapen] Holmging, Extra
skada [Holmging]), Jake och Fiske FV 8, Overlevnad Skog FV 8

(Terringvana)

Vapen:

Rustning:

Utrustning: Mogliga klider

26



GANGMARD

angmard vixte upp i den lilla staden Horsendel i 8stra Carlonne.

Som den gudfruketiga yngling han var lockades han av berittelser
om blodstig och tappra gavlianers kamp mot alla fallna éinglars fiende.
Nir Gangmard var arton virar gammal hamnade han i tjinst som
snickare hos en riddersman vid namn Beorthil. Tva drstider senare
rustades det for den drliga norrvandringen, ett blodstig som skulle
hilla tillbaka arkerna upp i bergen och forhindra deras plundring av
visterns linder. Gangmard lyckades efter att ha mutat dringmistern
hamna i sin herre Beorthils tjinst som uppassare och tillsammans
med riddersmannen for han ivig mot Bysente och Svartliden.

Blodstiget blev en framging, men for Gangmard slutade
4ventyret i katastrof. Under en dimmig morgon red en stor grupp
riddersmin och rortviktare tillammans med sitt folk vilse bland
Svartlidens dystra vegetation. Gruppen anfélls av blodtdrstiga arker
och de som inte dédades i striden togs tillfinga. Gangmard sildes
som slav och sindes till arkernas rike, lingt uppe bland Jarngands
toppar. Arkerna forstod att Gangmard var duktig pa hantverk och
han fick till uppgift att tillverka simpla vapen och bruksféremal fran

det tri som andra slavar slipat upp bland bergen. I tvi ar slet han
under piskor och knytnivsslag, han sig sina vinner do eller tyna
bort i tornrotens vansinne. Endast tron pi att Gave en dag skulle
hjilpa honom héll honom vid liv. En kall hostnatt lyckades han fly
tillsammans med ndgra andra fingar genom att sl ihjil en av sina
plagoandar och stjila en grupp histar. Nir Gangmard 4tervinde hem
var han s3 pass forindrad att han forstod att ingen framtid vintade
honom, han var irrad, obildad och férvildad. Gangmard begav sig
oster ut pa jake efter lyckan och tillslut triiffade han resten av gruppen
d4 han tog arbete som dring under en handelsman.

Gangmard ir en tungsint man vars liv hittills har saknat mening
och innebérd, slaveriet under arkerna utplinade hans identitet och
han vandrar nu 6ver Trudvangs marker som en spillra av sitt forma
jag. Déden skrimmer honom inte och Gangmard har minga nitter
lekt med dolken och funderat p3 sjilvspillan, Gaves ord om straff for
en sidan synd bryr han sig inte lingre om. Hans kropp ir ticket av
drr fran fingenskapen och han saknar sitt vinstra 6ra di detta blev
avskuret,

Ex. karaktirsdrag:

Forflyttning: 10 m

Kroppspoing: 26 Raud: 1

Kroppsdelar:
Huvud 1-2
Vinster arm 3-4
Hoger arm 5-6
Bréstkorg 7-11
Mage 12-14
Vinster ben 15-17
Héger ben 18-20

Vig +1, Viljestark +4, Tvivlare -1

Storlek: Mansvarelse (1gg)

KP RV/BV
13
13
13
26
17
17
17

Skador

Stridspoing: 15 med enhandsfattade krossvapen och i holmging.

IM:

Firdigheter (fordjupningar): Handel FV 9 (Kvalitetsbedémning),
Hantverk [Trd] FV 12, (Finsnickeri, Grovsnickeri, Vapenmakare,
Pilmakare), Gyckelkonster FV 8 (Vighals), Tala vrok FV 8
(Bultvrok), Tala réna FV 8 (Vistrona), Strid FV 10 (Vapenbirare
[Enhandsfattade krossvapen], Holmging) Overlevnad FV 8
(Vildmarksvana, Overlevare [Klipplandskap)).

Vapen:
Rustning:
Utrustning: Mogliga klider
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