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INLEDNING

Hivdingen lig under den tjocka bjornfillen och
betraktade klokgumman med sitt enda dugliga éga.
Kroppen bérjade plitsligt skaka av hostningar och
han spottade upp en stor blodklump som landade i
elden med ett frisande.

"Det dr hig tid Storetand Bergfast sa den gamla
trollkvinnan. Stammen mdste ledas av de unga och
de starka.”

"Kommer. .. kommer man att minnas mig?” Det
stora trollet lit ndrmast som ett angsligt barn.

"Man kommer att minnas dig som en stort troll,
ett klokt troll, en riktig hovding.”

"Ndiwdl, lit det da ske. Lit volvan vilja.”

Klokemor Grymla vaggade lingsamt ut ur grot-
tan pa sina krumma ben och blickade ut dver de for-
vdntansfulla trollskaror som hade samlats utanfor.

"Resa till bortom,
vildmark betvingas.
Malet i fiirran,
mytiskt och fornstort.
Vem ska hon vilja,
vdrldsvana vélvan?
Vishet ska skidas.
Oden ska stopas.”

Hoévdingen for Stenitarnas stam ligger for déden och
det dr hog tid att utse en arvinge. Traditionen bjuder att
hovdingens soner ger sig ut pid Vélvans provning, en ling
vandring for att nd den sdgenomspunna vélvan och fa ta
del av hennes visdom. Hon kommer att anvinda sina mak-
tiga siarkrafter for att utse den mest limplige kandidaten.
Det ir brukligt att firden till hennes boning bjuder pé en
rad hindelser som allt tydligare klargér vem som dr av det
ritta virket. Rollpersonerna ir alla hévdingens séner, dven
om bara tvd av dem ir medvetna om det, samt stammens
visa kvinna Klokemor Grymla. Vigen till vélvan kommer
att bjuda pa tre stycken prévningar som alla kan l6sas pé
olika sitt beroende pa rollpersonernas agerande. Forutom
att varje hindelse har ett firdigt ramverk sa finns det inga
givna losningar. Spelarna har stor handlingsfrihet men i
ménga fall sa dr det inte vild som dr det bista sittet att ta
sig vidare. I slutindan dr det dock sa att det 4r den gamla
trollkvinnan Grymla som utser stammens nista hévding
eftersom volvan dr déd sedan linge.

Den sovande jitten

Den férsta utmaningen handlar om att limna bergen bak-
om sig och f6r att lyckas med detta s méste rollpersonerna
fa hjilp av skogsjitten Glaudring, vilket visar sig vara své-
rare in vintat eftersom denne har fallit i somn och ett vit-
tesambhille har byggts i anslutning till hans viloplats.

Detlevande trisket

For att komma ut ur ett magiskt trask méste rollpersonerna
antingen dripa eller forhandla med en sedan linge avliden
alfschaman.

Den bortrévade familjen

Den sista utmaningen handlar om att rollpersonerna pi
nagot sitt ska komma over en fiskebat och fa den kunskap
som krivs for att kunna hantera den. I jakten pa detta s
kommer de att komma i kontakt med bade vettskrimda
fiskare, unga istroll och 16mska skogstroll.

Rollpersonerna

Spelargruppen bestir av fem rollpersoner. Stor-Kaxe,
Granitharde, Halvkarl, Lillberget och Klokemor Grym-
la. Den sistnimnda fortjinar att diskuteras mer i detalj
eftersom hon spelar en stor roll f6r dventyrets utform-
ning och upplésning. Det dr Klokemor Grymla som av-
gor vem av de dvriga rollpersonerna som ska bli hovding
baserat pd hur de beter sig under de olika provningar
som de utsitts f6r. Den spelare som har henne som roll-
person har alltsd ett stdrre ansvar dn det 6vriga och det
giller for spelledaren att gora spelaren inférstidd med
detta. Aventyret tjdnar pd att denna karaktdr inte han-
teras av den mest passiva eller oengagerade av spelgrup-
pens medlemmar. Beroende pé hur sjilvstindig Kloke-
mor Grymlas spelare ir sa kan spelledaren hjilpa honom
eller henne pa traven om det dr ndédvindigt. Om bara
fyra spelare finns tillgingliga si kan det vara limpligt att
spelledaren tar 6ver Klokemor Grymlas roll. Klokemor
Grymla dr visserligen ganska miktig men ocksd gam-
mal och glémsk, den spelare som fir ansvaret f6r henne
kommer att i utbyte mot hennes stora krafter dven fi
hennes glémska, tankspriddhet och begynnande senili-
tet att handskas med. Detta kommer att yttra sig dels
som att hon har glémt bort en massa viktiga detaljer
och helt enkelt minns firdvigen fel och dels genom att
hennes magi inte dr sirskilt pélitlig eftersom hon har en
benigenhet att blanda ihop formler eller feldimensio-
nera dem. Spelledaren kan sld pd tabellen nedan varje
gang som hon ligger magi for att se vilket som blir det
verkliga resultatet.




Klokemor Grymlas magitabell 1T10

1-4  Ingenting speciellt hinder. Besvirjelsen fungerar

som det dr tinkt.

Kraftfullare effekt. Besvirjelsen blir mycket

kraftfullare dn planerat.

7-8  Svagare effekt. Besvirjelsen blir mycket svagare
an forvintat.

5-6

9 Nigon annan drabbas. Besvirjelsens effekter drabbar
nagon eller nigot annat dn det tilltinkta malet.

10 En helt annan besvirjelse liggs istillet.
Spelledaren bestimmer vilken annan men det
maste vara nigon som Klokemor behirskar.

Vi uppmuntrar spelledaren att anvinda denna tabell for att
maximera forvirringen i gruppen och 6vriga rollpersoners
misstinksamhet mot Klokemor. Om spelledaren gér bedém-
ningen att det vore roligast om ett visst slag misslyckades
sa kan han helt enkelt bestimma det och plocka ett resultat
ifran tabellen eller hitta pa nagot sjilv. Kom bara ihag att det
inte handlar om att sitta dit spelarna eller ha ihjil dem.

Aven de bada broderna Granithirde och Stor-Kaxe dras
med en nagot felaktig sjilvbild. I sina egna dgon ir de fruk-
tansvirt kompetenta och duktiga trots att de egentligen ir
tva stycken bortskimda latmaskar. Detta simuleras genom
att deras firdighetsvirden egentligen inte dr sirskilt hoga
jimfort med resten av gruppen, dessutom uppmanas spel-
ledaren att oka svérighetsgraden f6r allting som de tar sig
f6r s att de misslyckas oftare dn de 6vriga rollpersonerna.

Det dr inte meningen att rollpersonerna ska avlida el-
ler stindigt hamna i dtervindsgrinder for att Klokemor
Grymla dr senil och broderna r uppblista. Inte heller de
inbyggda motsittningarna i gruppen dr tinkta som skil till
interna uppgorelser och mord pi gruppmedlemmar. For-
hoppningen ir att de ska leda till pinsamma situationer och
roliga dialoger mellan spelarna, en dynamisk spelgrupp och
en roligare spelupplevelse helt enkelt. Det stir spelledaren
fritt att anpassa hela scenariot till den egna gruppens forut-
sittningar i den utstrickning som det behovs.

Avfird

Rollpersonerna beger sig ivig strax innan gryningen medan
natten fortfarande ligger 6ver landskapet. Hela stammen
ir nirvarande for att ta farvil hillandes tinda facklor som
lyser upp det flyende nattmérkret. Till och med den sjuke
gamle hovdingen Storetand har lyckats ta sig upp ifrin sin
sjukbidd och betraktar rollpersonerna med skumégd gam-
melmansblick iklidd ett ofantligt bjornskinn som déljer
hans orovickande magra kropp. Med darrande armar rick-
er han over det stora och krokta horn som rollpersonerna
miste blisa i for att vicka volvan ur hennes slummer. Han
lyckodnskar sina soner en sista ging innan rollpersonerna
beger sig ivig f6r att méta sina 6den.

RESAN TILL JATTEN
GLAUDRING

Rollpersonerna kommer att firdas norrut i ungefir tva
dygn innan de kommer till det omrade dir jitten Glaud-
ring lever. Resan dit gir genom tita barrskogar med spar-
samt djurliv. Rollpersonerna kommer inte att stota pa nigot
farligare eller dramatiskare 4n sméfaglar och ekorrar innan
de kommer fram till jittens land.

Den sovande jitten

Spelledarpersoner: Jitten Glaudring, vittehévdingen
Hrungel, schamanen Krumme, vittar

Den storvuxna skogsjitten Glaudring héller de glesa barr-
skogarna invid bergens skugga som sitt eget revir. Hir lever
han som sjilvutndmnd hirskare och dgnar sin tid it storsla-
get filosoferande. Han édr synnerligen vilbekant med trak-
ten och alla de klyftor som leder bortom bergen. Flera av
dem 4r dessutom blockerade av nedfallna stenblock som f&
andra kan flytta férutom honom. Rollpersonerna behéver
hans hjilp for att limna klanens trygga marker bakom sig
och passera genom det hotfulla bergsmassivet. Glaudring
har alltid haft goda relationer med trollen, i synnerhet med
klokemor Grymla, dven om han f6r det mesta har hallit sig
pa sin egen kant. Ingen har pa allvar sett honom de senaste
30 aren, men 4 andra sidan si dr markerna nedom berget
vidstricka och alla troll gor klokt i att undvika att leta efter
jittar som vill vara i fred. Ingen betvivlar att han fortfa-
rande finns dir och manga hivdar att de har sett hans spar
eller hort honom pé avstind.

Sanningen dr den att efter klokemor Grymlas senaste
besok sd har Glaudring fallit i sémn. Skogsjittars levnads-
tid ror sig i en annan takt dn trolls och efter att ha varit va-
ken i manga ér sd kinde han hur sémnen 6vervildigade ho-
nom. Han lade sig dirfor till ro intill en liten sj6 och pé en
badd av granar. Dir har han sovit sedan dess. Strax efter att
han slumrade till sa anlinde en liten familj med vittar till
platsen bortdrivna ifrin bergen av hirda tider och otrevliga
monster. Glaudrings sovplats framstod som ett idealiskt
nytt hem for dem och schamanen Krumme f6rsikrade dem
om att den vildiga jitten var deras nya gudom och beskyd-
dare. Platsen var helig och utvald. I skuggan av den sovande
jitten byggde de sig en liten by som snart blomstrade. Men
snart upptickte de att jitten inte var en ofarlig beskyddare
ens ndr han sov. En mardrém fick Glaudring att rora sig i
somnen med foljden att han krossade stora delar av byn un-
der sin ofantliga kroppshydda. Lyckligtvis s hann de flesta
av vittarna ridda sig undan innan deras bostiader forstordes.
Fler incidenter f6ljde och Glaudrings oberikneliga drom-
mar orsakade stor skada ibland vittarna. Deras schaman
bérjade arbeta fram ett sitt att hantera jittens rorelser och
lugna hans oroliga slummer. Han maste avskidrmas ifrin
yttre stérningar och inte utsittas f6r obehag som kunde
tinkas vicka honom eller oroa honom. Krumme lit bygga
ett litet hus invid Glaudrings nisa for att bittre kunna tyda
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hans sinnesstimning och férebygga ovintade rérelser och
att jitten vaknade. Glaudrings éron fylldes med vittmossa
och omrédet nirmast hans kropp blev férbjuden mark for
alla utom schamanen. Vittarna bérjade gora allt de kunde
f6r att skydda sin gud ifrdn mérkliga ljud och stérningar.

Vittebyn

Det finns spir av vittarnas nirvaro lite varstans i den lilla
skogen i form av markeringar, utplacerade fillor och rester
av overnattningsplatser. Flera grupper limnar dagligen byn
i olika drenden som jakt, vedsamling, svampplockning, get-
vallning eller f6r att beundra nigon vacker sten eller nagot
inbjudande kadaver. Vittarna ar ganska ldttdistraherade.
Forr eller senare si kommer rollpersonerna att antingen
triffa pd en grupp vittar eller spar efter dem. Spéren leder
vidare till byn och vittarna likasd, jaktsillskap atervinder
med jimna mellanrum och vittar som konfronteras med
rollpersonerna kommer att springa tillbaka f6r att varna
sina kamrater.

Byn dr inte sirskilt imponerande och bestar av en hand-
full disparata byggnader som trings kring en liten sj6. Inget
hus dr det andra likt, ndgra dr bara jordhélor med tak med-
an andra mer liknar tilt gjorda av hopfogade djurhudar.
Det enda som de har gemensamt ér att de inte dr sirskilt
vilbyggda. En liten bit lingre bort ligger den enda byggna-
den av mer permanent slag i form av ett dragigt och otitt
linghus i tri. Att allting dr anpassat f6r personer av vittars
storlek bidrar inte till att géra byn mer imponerande. Mar-
ken runt husen verkar uppodlad dven om det dr oklart vilka
grodor det dr som prioriteras eftersom de sma jordlapparna
hyser ett stort utbud av ogris, mirkliga vixter, gronsaker
och barbuskar. Hir och dir gir getter och betar, i den lilla
sjon, och den bick som finns i anslutning till den, brukar
flera vittar fiska och finga grodor. Byn dr full av aktivi-
tet under nistan alla tider pa dygnet dven om vittarna ir
mirkligt dimpade och kommunicerar med viskningar och
handrorelser.

Nordést om byn breder ett stort avverkat och upptram-
pat omride ut sig kring vad som verkar vara en stor kulle.
Utkanten av omradet verkar vara avgrinsat av en slags lig
skirm sammanfogad av illa flidda djurskinn. En nirmare
granskning avslojar att den stora kullen i sjilva verket dr
en sovande jitte klidd i jordfirgade och vid det hir laget
ganska slitna klider. Glaudring sover pa rygg med hin-
derna korslagda pa magen. Over den nedre delen av jittens
ansikte har det rests ett stort tilt som verkar vara delvis
forankrat i hans stora, bruna skigg. Tiltet ror sig i takt med
jittens andetag. En liten grupp dngsliga vittar sitter med
olika primitiva instrument i nirheten av jittens hogra 6ra.
En nirmare granskning av jitten avslojar att det verkligen
ir Glaudring, att hans 6ron édr fulla med vitmossa och att
resterna av en sedan linge dod vitte sticker upp mellan
fingrarna pa hans hogra hand. Nigon verkar dven befinna
sig inne i tiltet och missa obegripligt. Mycket mer dn s
hinner rollpersonerna knappast se innan de blir upptickta
av vattarna.

Vittarna har tagit sig det stitliga namnet "Den sovandes

viktare” och dr ovanligt sturska och oridda f6r att vara vit-
tar. Bortsett ifrdn Glaudrings utbrott si har de ett bra och
tryggt liv i den lilla byn och de anser att de har sin sovande
skyddsingel att tacka for allt. De fallfirdiga byggnaderna
rymmer fler vittar d4n vad man f6rst skulle kunna tro och
allt som allt har byn drygt 100 bofasta invanare i olika &ld-
rar. Ungefir hilften av dessa dr i vapenf6r dlder och beredda
att forsvara bide byn och Glaudring om det skulle behévas.
Deras vapen ir visserligen primitiva men det dr inget fel pd
deras stridslystnad. Dessutom har Krumme médijlighet att
manipulera Glaudring s linge som jdtten sover (se ned-
an). Hovdingen Hrungel vill girna tala med gisterna och
rollpersonerna fir rora sig fritt i byn si linge de haller sig
borta ifran jdtten, ir s tysta som mojligt och inte dr Sppet
hotfulla. Om rollpersonerna foljer dessa enkla f6rhillnings-
regler si kommer byns unga att flockas runt de spinnande
gisterna for att kinna pa dem och deras utrustning, och
girna lana sirskilt intressanta féremal om de far chansen.

Vittehovdingens dilemma

Under de ménga dr som har passerat sedan vittarna grun-
dade sin by sa har schamanen Krumme lirt sig att kon-
trollera Glaudrings sémn och beteende pé olika sitt. Jitten
blev orolig nir han drémde mardrommar eller horde hoga,
obehagliga ljud. D4 bérjade han rora pé sin véldiga kropp
och fumla runt med sina kraftfulla armar. For att undvika
sddana okontrollerade utbrott sa fylldes Glaudrings 6ron
med vitmossa, skogen runt hans viloplats héggs ner och
sirskilda jégare sig till att det inte fanns nigra hogljudda
faglar eller annat otrevligt djurliv som kunde stéra jittens
somn. All bebyggelse flyttades en bit bort och en skirm
sattes upp runt jitten for att markera helgat omriden och
tor att forsoka dimpa omvirldens ljud. Byborna blev till-
sagda att de mdste vara tysta och en liten grupp musikaliska
vittar valdes ut for att spela lugnande vaggvisor nir scha-
manen bedémde att Glaudring visade tecken pa att vakna
eller drdmma om obehagligheter. Den lilla stuga som frin
bérjan prydde jittens ansikte har ersatts av ett stort tilt
som dr Krummes bostad och arbetsplats. Genom att iaktta
Glaudrings andning och 6gonrérelser sa kan Krumme f6r-
utse utbrott av mardrémmar. Men schamanen upptickte
dven for flera dr sedan att han i viss man kunde manipulera
jittens sinnestimning genom att brinna olika typer av 6r-
ter under hans nisa. Det fanns 6rter som lugnade honom
men det fanns 4ven sidana som framkallade raseriutbrott.
Denna kunskap visade sig vara synnerligen anvindbar nir
den gamle vitteh6vdingen dog och ersattes av en betyd-
ligt mer respektlos yngling som ifrdgasatte Krummes stora
inflytande och privilegier. Schamanen kallade helt enkelt
till sig den nye hévdingen och manipulerade sedan fram
ett raseriutbrott hos Glaudring som fick honom att sla vilt
omkring sig. Resterna av den uppstudsige hévdingen finns
fortfarande fastklimda mellan jittens hogerfingrar. Sedan
den dagen dr det Krumme som har bestimt over vitte-
klanen och hévdingen har reducerats till en galjonsfigur.
Detta idr vittehévdingen Hrungel inte det minsta néjd med
och han sdg helst att den skrumpne gamle schamanen helt




forlorade sin maktposition. Men schamanen har ett starkt
stdd i byn och det dr £ som skulle viga sitta sig upp emot
honom. Dirfér hoppas Hrungel pé att rollpersonerna ska
hjilpa honom att pad nigot diskret sitt ta schamanen av
daga eller bryta hans inflytande 6ver byn. Ndgot 6ppet stod
vigar han inte ge, diremot kan han férse rollpersonerna
med en hel del virdefull information. Hrungels informa-
tion dr naturligtvis firgad av vidskeplighet och okunskap.
Foljande kan hovdingen delge rollpersonerna:

"Han som sover” ir vittebyns evige beskyddare och to-
tem. Varje dag och varje natt si dr han last i stindig kamp
med vittarnas fiender och hans ande svivar 6ver deras ter-
ritorier. Skulle ”"Han som sover” vakna si skulle hans ande
inte hitta tillbaka till kroppen och byn dr démd till under-
ging!

Schamanen Krumme ér officiellt sprakrér £6r "Han som
sover” och kan vidja om olika tjinster ifran honom. Det ir
bara schamanen som kan lugna "Han som sover” nir han
blir arg eller férhindra de rorelser som han gér nir hans
ande sliss med vittarnas fiender. Krumme bor i tiltet for
att vara nira "Han som sover” och for att bittre kunna for-
utse hans behov och énskningar.

Den féregiende hévdingen ansags inte virdig av "Han
som sover” och blev dirfér krossad av hans miktiga nive.
Direfter har Krummes inflytande bara 6kat och idag ir det
ingen som vigar siiga emot honom.

"Han som sover” far inte storas i sin kamp mot vittarnas

fiender pa ndgot sitt, dirfor ir det férbjudet med héga ljud
i hans nirhet.

Att helt sonika vicka Glaudring dr forstis en enkel 16s-
ning pd hovdingens dilemma, utan den sovande jitten ir
inte Krumme mer én en listig gammal vittegubbe och ett
litt offer f6r hovdingen. Men detta dr en 16sning som sak-
nar stdd av samtliga vittar som dr dodligt ridda for att gé
miste om sin miktiga beskyddare. Det dr dirfor synnerli-
gen oklokt att Sppet hysa sidana ambitioner. Hrungel som
ir bade dregirig och hinsynslos kan lova rollpersonerna
bade guld och gréna skogar om de hjilper honom. Alltifrin
hemliga vittevigar ut ur bergen till gémda guldskatter och
andra beldningar. Dessa 16ften kommer att vara lognaktiga
om inte spelledaren anser nigot annat.

Att vicka jitten

Det ir troligt att rollpersonerna forr eller senare forsoker
vicka jitten for att £ information om vilka vigar som finns
ut ur bergen. Att vicka den slumrande Glaudring ir dock
inte fullt sa enkelt som det kanske verkar. Det dr vildigt
svirt att komma honom nira eftersom vittarna kommer att
torhindra detta, jitten dr skyddad ifrin hoga ljud bade av
vitmossan i 6ronen och den lilla vitteorkestern som kom-
mer att f6rsoka drinka allt oljud i vaggvisor och han ér rela-
tivt okinslig f6r smérta utom pé vissa kinsliga punkter sa-




som nisa och underliv. Om rollpersonerna tar lite tid pa sig
{6r att observera den sovande jitten si kommer de att héra
mirkliga ljud ifran hans mage. Vad ingen utom Krumme
vet dr att Glaudring haller pa att vakna eftersom han ér
hungrig. Sjilva uppvaknandet kan dock ta ett bra tag till
om inte hans hunger uppmuntras ytterligare till exempel
genom att han kidnner lukten eller smaken av kott.

I grund och botten finns det s3 manga olika sitt att vicka
Glaudring att de dr omoéijliga att rikna. Har dr det i mangt
och mycket upp till spelarna att klura. Det som ir viktigt
att veta dr att jitten ndr han vaknar antingen ir glad eller
arg. Om Glaudrings vicks pa ett otrevligt sitt till exempel
genom att rollpersonerna sticker ett svird i hans 6ga, gor
hoéga ljud, blockerar hans andning, férgiftar honom eller pé
nagot annat sitt drogar honom da kommer han att vakna
med ett vredesvril och mer eller mindre gi birsirkaging.
Nigot som sannolikt kommer att drabba alla i hans nérhet.
Han kommer att forsoka krossa allt liv han ser och slinga
stora trid och stenblock omkring sig. Direfter kommer
han att f6rsvinna ivdg ut i skogen ilsket mumlande pa jakt
efter nagot att dta. Det kommer att dréja ett bra tag innan
han lugnar ner sig och skulle det senare komma fram att
rollpersonerna ligger bakom hans obehagliga uppvaknande
s& kommer han inte att vilja hjilpa dem.

Om Glaudring istillet vicks pa ett mer behagligt sitt, till
exempel genom lukten av mat, att ndgon kittlar hans fotter
(kan vara ganska riskabelt dock), tilmodiga viskningar och
s& vidare s kommer han att vara betydligt mer tillmotes-
giende dven om han fortfarande kommer att vilja dta forst
innan han diskuterar med rollpersonerna. Detta kan dock
gd ritt fort eftersom en by full med vittar av ndgon anled-
ning finns alldeles i nirheten.

Det ir alltsd svdrare att komma nira jitten dn att vicka
honom. For att f3 fri tillgang till Glaudring sa krivs det
att Krumme avligsnas eller pa nagot sitt 6vertalas att ge
rollpersonerna tillging. Annars sa fir rollpersonerna smyga
och smussla med sina avsikter s att den sluge gamle scha-
manen inte blir misstinksam.

Nir Glaudring vil har stillat sin hunger s dr det ter
mojligt att kommunicera med honom och han ir villig att
visa rollpersonerna den littaste vigen ut ur berget.

Somngingaren

Det ir f6rstas fullt méijligt att rollpersonerna véljer att allie-
ra sig med schamanen Krumme istillet for vittehovdingen.
For att det ska vara mojligt si méste de pa nagot sitt for-
soka kommunicera med honom vilket innebir att de miste
ta sig i ndrheten av den sovande jitten eller gora sidant
visen av sig i vittebyn att Krumme fir veta att de 4r i nér-
heten. Om de beger sig innanfér den skyddande skdrmen
s& kommer schamanen att bli informerad om deras intring
och surmulet friga vad de gor dir. Han ir forsiktigt av-
vaktande eftersom han forstar att rollpersonerna héjer sig
ganska hogt 6ver den vanliga gra massan av vittar. Om de
behandlar honom med respekt och vérdnad och berittar
om sitt uppdrag si kan han tinka sig att hjilpa dem, forut-

satt att de gor honom en liten tjdnst.

Krumme har insett att Glaudring 4r pa vig att vakna
upp ur sin slummer vilket kommer att medféra att vittes-
chamanen forlorar kontrollen 6ver honom och det beskydd
som han hittills har inneburit £6r byn. Men Krumme hop-
pas kunna undvika detta genom att blanda ihop en sir-
skild 6rtdekokt dir den starkt hallucinogena och beroen-
deframkallande synsvampen ir en viktig ingrediens. Med
ortblandningen hoppas Krumme kunna forsitta jitten i
ett permanent tillstind av halvdvala och géra honom mer
mottaglig f6r kommandon och forslag ifrin andra. Men
detta berdttar han knappast f6r rollpersonerna. Han vill att
de ska samla ihop ett dussin synsvampar it honom ifrin
den enda plats i skogen dir de vixer nimligen ett litet kirr
ungefir en dagsmarsch ifran vittebyn. Karret dr hemvist 4t
en ung skogsorm vilket dr skilet till att vittarna undviker
platsen. Huruvida Krumme faktiskt berittar att kirret inte
ir tomt beror mycket pa vilket intryck som rollpersonerna
har gjort pa honom. Ser han dem bara som farliga agenter
it hovdingen eller respektldsa oduglingar sa siger han ing-
enting men om de har vunnit hans fértroende si varnar han
dem for ormen.

Kirret dr en ganska liten och halvt igenvixt psl full av
blodtérstiga och hogljudda insekter. I kirrets mitt finns en
liten 6 dir stammen av en urgammal ek trotsigt pekar mot
skyn. Vid den doda ekens rotter vixer smé grupper av gul-
aktiga synsvampar. Den lilla 6n dr dessvirre ocksé en popu-
lir sovplats for skogsormen som brukar vila sitt huvud pé
en av rotterna och lita sin linga kropp ligga i det svalkande
vattnet. Ormen sover linga perioder men vaknar om den
hor hoga ljud eller kraftiga plaskanden.

Om rollpersonerna aterbérdar synsvamparna s kommer
Krumme omedelbart att piborja bryggandet av sin dekokt.
Det ir upp till spelledaren om han lyckas kontrollera jitten
eller bara vicker honom. Vicks jitten genom en misslyckad
ortbrygd sa kommer han dock att vakna arg. Om rollper-
sonerna lurat pa den négot nirsynte schamanen fel svam-
par sd kan effekten ocksd bli helt annorlunda. Far Krumme
kontroll 6ver jdtten si kommer denne att befinna sig i ett
permanent tillstind av halvdvala med en fot i den vakna
virlden och en i somnen. Krumme kommer att placera sig
sjalv pa Glaudrings ena axel och orkestern pa den andra for
att 6va upp sin kontroll dver jitten. De féljande dagarna
vandrar Glaudring som i trans runt i skogen jagande sina
egna hallucinationer och drdmmar tills Krumme lir sig att
kontrollera honom. Direfter kommer han att med jittens
hjilp 6ppna upp ett pass i bergen for rollpersonerna. Men
alla troll som aspirerar pé att bli hovdingar inser snabbt att
det inte dr en merit att ha forsett en liten klan med vittar
med ett sa livsfarligt vapen...

Spelledarpersoner

Vitteh6vdingen Hrungel

Hrungel dr en ganska sméavuxen vitte med ett opropor-
tionerligt stort huvud och utstdende 6ron. Hans 6gon ir
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vakna och intelligenta och han 4r klddd i en exklusiv drikt
av lodjursskinn som han bir med stor stolthet tillsammans
med en krona gjord av en bit av stammen pa en urholkad
ungbjork.

Hrungel dr en smart och ambitiés ung vitte som har
stora planer for den lilla byn. Tyvirr blockeras alla hans
planer av det faktum att det dr den konservative gamle
schamanen Krumme som bestimmer over klanens framtid
i enlighet med sina egna dammiga asikter. Hrungel ir for
feg for att 6ppet vaga angripa Krumme eller underminera
schamanens makt. Sdrskilt eftersom han vet att de 6vriga
vittarna néstan alltid sympatiserar med den starkaste par-
ten vilket helt klart 4r Krumme. Dirfér hoppas han pa att
rollpersonerna kan géra grovjobbet it honom och avligsna
den besvirande schamanen.

Schamanen Krumme

Krumme ir ling och reslig for att vara en vitte. Hans
ansikte dr tickt av lager pa lager av mystiska tecken ritade
i djurblod och lera. Dir inunder gir det att ana ett fint nit
av djupa rynkor. Ogonen ir sm4 och misstinksamma och
munnen verkar ha fastnat i ett permanent hangrin. Ett en-
kelt hoftskynke av en inkompetent flidd kanin skyddar det
viktigaste medan resten av kroppen édr behingd med ming-
der av skallar ifrdn sma gnagare och faglar.

Krumme 4r en myndig och synnerligen erfaren vitteledare
vars omd6me numera aldrig ifrigasitts. Vilket ar lika bra ef-
tersom han inte har sirskilt mycket talamod med andras asik-
ter. Han bryr sig visserligen om byns bésta men ser det som
synonymt med vad som ér bist for honom eftersom de 6vriga
vittarna dr démda att gd under utan hans férnimliga ledar-
skap. Krumme dr mottaglig for smicker forutsatt att man inte
brer pa for tjockt eftersom han i s fall blir misstinksam.

Schamanen Krumme

Exceptionella karaktirsdrag:

Spirituell +4 Intelligens +2 Fysik -2 KP: 12

Firdigheter:

Extraktkunskap 12 [Extraktmakare, Drogkunskap, Ort-
kunskap]

Religion (Hamingjes) 15 [Helig, Gelltis kraft]

Strid 12 [Kampvana, Stridsvana, Vapenbirare: (Stickva-
pen)]

Stridspoing: 22 (27 med Skalm)

Gudapoing: 15

Gudaformégor: Bergresens ilska, Bergresens galenskap,
Grusat sinne, Trollstark, Hinjestark

Utrustning

Vapen: Skalm 1T10 (OP), BV 15, Handlingar 4, IM +3

Bergsresetand

»Bergsresens kraft dr min.«

Kvarlevan kan dven vara ett horn fran en bergsrese.

Genom att kalla pd andens kraft fir andebesvirjaren ett
stridsrus som gor att han gér barsirk. Efter birsirkaruset]
dr Gver dr andebesvirjaren forvisso trott, men lider ingal
men av det i Gvrigt.

I: Bergsresens ilska

Gudapoingskostnad: 8; Varaktighet: FV/2 spelrundor;
Rickvidd: personlig; Aktivering: 8

IAndebesvirjaren hamnar i ett raseri som fir har att vix
t pd hans armar och krokiga horn att borja vixa i ha 1

Eanna. Raseriet har f6ljande effekt:

+3 kroppspoing (dra bort skada frin denna bonus innan|

vanlig kroppspoing péverkas)

+1 skadepoing i skada med nirstridsvapen eller kastva-

pen

IAndebesvirjaren kan varken parera eller undvika

IAndebesvirjaren ignorerar alla effekter av skrick

I1: Bergsresens galenskap

Gudapoingskostnad: 14; Varaktighet: FV/2 spelrundor;
Rickvidd: personlig; Aktivering: 8

\Andebesvirjaren hamnar i en galenskap som fir hir att
vixa ut pi hans armar och krokiga horn att bérja vixa i
hans panna. Galenskapen har féljande effekt:
IAndebesvirjaren far skrickfaktor 1T5

+5 kroppspoing (dra bort skada frin denna bonus innan|
vanlig kroppspoing péverkas)

+3 skadepoing i skada med nirstridsvapen eller kastva-
pen

IAndebesvirjaren kan varken parera eller undvika
IAndebesvirjaren ignorerar alla effekter av skrick

Braskeltuppskalle

»Jag ser med braskeltuppens blick.«

Kvarlevan kan dven vara en klo fran en braskeltupp. Med

denna kraftfulla féorméga kan andebesvirjaren kalla pa

raskeltuppens forstenande kraft. Denna férméga kan
hivas av Helbridgdagorelse och f6rhindras av vitner som
skyddar mot rimvitner, exempelvis Antimagi (Motravitn)




7 2= O SN S | 9 L A\

7o

i —— —

WP\ R ST

I: Grusat sinne

Gudapoingskostnad: 6; Varaktighet: FV minuter; Rick-
vidd: synhill; Aktivering: 4

IAndebesvirjaren riktar sin blick mot en motstdndare som|
drabbas av ett forsloande. Motstindaren kinner sig trog
och har svérare att réra sig. Den drabbade motstindaren
dr under varaktigheten -2 pi alla firdighetsslags firdig-
Eletsvﬁrden som kriver hastiga rorelser, som stridshand-
ingar. Den drabbade fir dven +2 pi initiativet under var-
aktigheten.

Hrimtursetiaben

»Hrimtursen ger mig styrka.«

Kvarlevan kan 4ven vara hornspetsen frin en hrimturse
Den moérka anden fran hrimtursen skinker styrka genom
sin grymhet. Den som aktiverar denna férméiga kommer
L.\nder inga omstindigheter att visa barmhirtighet ellen

erbjuda nad.

Styrka Situationsslag/Skademodifikation
Tursestark +8
Hinjestark +6
Trollstark +4
[Urstark +2
Stark +1
Normal +0
Svag -1
Klen -2
Orkeslos -4
I: Trollstark

Gudapoingskostnad: 4; Varaktighet: FV/2 spelrundor;
Rickvidd: personlig; Aktivering: 4

IAnden skinker styrka som manifesterar sig i andebesvir-
jarens sannolikhet att klara styrkesituationer och skadal
IAndebesvirjaren stiger tre steg pa tabellen for de excep-
tionella karaktdrsdragen ovan, dock hogst Hinjestark.

II: Hinjestark

Gudapoingskostnad: 10; Varaktighet: FV/2 spelrundor;
Rickvidd: personlig; Aktivering: 6

IAnden skinker styrka som manifesterar sig i andebesvir-
jarens sannolikhet att klara styrkesituationer och skadal
IAndebesvirjaren stiger fyra steg pé tabellen for de excep-
tionella karaktdrsdragen ovan, dock hogst Tursestark.

Skogsjitten Glaudring

Glaudring dr utan tvekan den stdrsta varelse som rollperso-
nerna ndgonsin har sett. Ndr han stir upp s héjer han sig
hoégt 6ver den smavuxna skogen men dven nir han ligger
ner sa bildar hans kropp en imponerande kulle. Glaudring
ir en skogsjitte med moérkbrunt hir och skigg samt en syn-
nerligen imponerande uppsittning gulflickade betar. Hans
horn dr langa och raka istillet for att kroka sig sa som bruk-
ligt, ndgot som han skims nagot alldeles forfirligt for. Dir-
tor brukar han délja dem under en ofantlig luva. Nir han
vaknar kommer hans klider sitta ganska illa eftersom de
har blivit slitna av vider och vind och eftersom han har gatt
ner ett ganska stort antal kilon under sin vila. Han kommer
att forsoka hélla uppe sina allt £6r stora byxor med den ena
niven for att hindra att de faller av. Ett utmarkt sitt att
blidka jitten ir alltsd att ge honom kroppen av den doda
skogsormen som bilte.

Skogsjitten Glaudring

Exceptionella karaktirsdrag: Jotunstark +8, Motstands-
kraftig +4

Forflyttning: Land 60 meter Stor lek: Hog som en gran
(7ggr)

Kroppspoing: 140
Stridspoing: 30 i holmging
Fardigheter

Rorlighet FV 10

Strid FV 10 [Kampvana, Stridsvana, Vapenbirare (holm-
ging), Vapenmistare (holmging), Holmging, Holm-
gingsmistare, Extra handling]

[Tala Bastjumal FV 10

Jakt och fiske FV 12

Overlevnad (skogslandskap) FV 12 [Ligerbyggare]

'Vapen:

Nivar och fotter 1T10+8 (OP 9-10), IM +2, Hand-
lingar 3

Rustning:
Naturligt skydd (rv 2), Pilsklader (rv 2/bv 10).

Fo6rmagor:

Nattsyn; Forma trdd; Vid attack mot mansvarelse traf-
fas 1t3 kroppsdelar ; Alla attacker mot Glaudring fir +3
4 att lyckas; Avstindsattacker mot Glaudring har alltid
+3 pa traff tabellen; Far utnyttja sin Stridspodng 6ver 3
spelrundor istillet f6r 1 pd grund av sin storlek.
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- ( Glaudring ér i vanliga fall vinlig men inte sirskilt skirpt, men
hungern och den langa sdmnen har paverkat hans humér och
jamvikt negativt. Han kommer dérfor att vara vildigt littretad
nir han vil har vaknat oavsett hur han har blivit vickt.

Den sovande Glaudring har en stridshandling med fir-
dighetsvirde 8 pa att triffa. Vid triff s triffas 1T3 kropps-
delar. Givetvis si kan han inte undvika attacker i somnen
iven om det finns en stor risk att han vaknar.

Vittar

Vittarna dr nyfikna, frigvisa och klifingriga varelser. De
anser sig vara utvalda och vilsignade pa grund av Glaud-
rings nirvaro. Men annars dr de sviltfédda pa underlighe-

ter och det dr inte manga som har sett troll tidigare. Dérfor
finner de rollpersonerna synnerligen fascinerande och flera
stycken kommer att hinga dem i hasorna om inte de blir
bortjagade. Aven di kommer nigra av de djirvaste att for-
soka smyga efter dem. Vittarna dr inte sirskilt smarta men

det kommer dnda vara svirt att vicka jdtten utan att de
forstar att nigot fuffens dr i gérningen. Att bli av med sin
gud och beskyddare dr det sista de vill.

Vittarna har virden som “skogstroll” (se sidan 142 i

"Trudvangs stigar”)

attar

rstam: Bastjurs; Hemvist: Skog; Vanlighet: Vanlig;
ypalder: 20 ar; Maxalder: 50 édr; Storlek: Midjehog
(1/2gg); Skrickfaktor: Ingen; Forflyttning: Land 8 me-
ter; Naturligt skydd: Inget;

Exceptionella karaktirsdrag: Trolldum -4; Smidig +2;

Kroppspoiing: 10—18;

Kroppsdelspoing: Huvud & armar: 5—9 (KP/2); Brost-
korg: 10—18 (KP); Mage & ben: 7—12 (KP/1,5);
rifftabell (1T20): 1-2: Huvud; 3—4: Héger arm; 5-6
Vinster arm; 7-11: Brostkorg; 12-14: Mage; 15-17:
Hoger ben; 18-20: Vinster ben;

Firdigheter: Lonndom FV 10; Rorlighet FV 14; Strid
FV 9; Tala (Bastjumal) FV 8; Jakt och fiske FV 8; Over-
evnad (Skog) FV 14;

Fordjupningar: Kampvana; Rustningsbirare; Skoldba-

are; Holmgang; Kamouflage;

Formagor: Oridd; Nattsyn;

Stridskapacitet: Skademodifikation: +0;

Holmgang: 14 Stridspoing;

[Alt 1: Holmgang FV 14]

Holmging: skada 1T3;

Beviipnad strid: 13 Stridspoing; 5 stridspoing (bun-
den till en skold);

[Alt 1: Vapen: Handling FV 13; Skold: Parering FV 5]
[Alt 2: Vapen: Handling FV 10; Skold: Parering FV 8]
[Alt 3: Vapen: Handling FV 7; Handling FV 6; Skold;
Parering FV 5], [Alt 4: Avstindsvapen: Handling FV|
13]

Rustning: Rustning med rustningsvirde 1-6 (allt frin

en skyddad kroppsdel till heltickande skydd)

Ytterligare komplikationer

Om spelarna klarar av detta moment vildigt snabbt och
spelledaren vill ligga in ytterligare komplikationer for att
torlinga scenen s kan han lita tva unga vittar; Smyge och
Klafinger, stjila nigot viktigt foremal som till exempel hor-
net som beh6vs for att kalla v6lvan. Ett annat alternativ
ar att rollpersonerna sjilva blir hyllade som vittebyns nya
gudar efter att de har vickt jitten. De blir 6verrdsta med
gavor, krav och absurda forfrigningar och omges stindigt
av nyfikna och pratglada vittar.

Spelledartips

Den hir episoden blir roligast om spelarna viljer att forsoka
torhandla med vittarna istillet for att 16sa sina svarigheter
med vild. Dirfor kan spelledaren oka antalet vittar och/el-
ler torbittra deras vapen och firdighetsvirden om han inte
tror att de dr tillrickligt avskrickande f6r hans spelgrupp.

Han kan édven lita Krumme demonstrera sitt inflytande
over jitten genom att spela upp hur en tjuv straffas genom
att Glaudring krossar honom under sin ena kottiga nive.

DET LEVANDE TRASKET

Spelledarpersoner: Leinikka - vandod alfshaman, dalens
ande, skelettet efter drkesejden Gunhilde Lodbjersdottir,
Gammelormen, diverse insekter.

Bortom bergspasset ligger ett omride som en ging i tiden
var en bordig dalging, inramad mellan gronskande bergs-
sidor. Det var hem it ett fital minniskor som levde i smi
girdar mellan de tita skogarna. Sedan klokemor Grymla
passerade hir forra gingen har nigot fruktansvirt hint.
Den langtifrin nogriknade alfshamanen Leinikka anlinde
till dalen i syfte att lira sig hemligheter frin dalens ande
som hon sedan skulle kunna anvinda for att hjilpa sitt folk.
Dalens ande var mindre samarbetsvillig dn Leinikka hade

riknat med. Hon lyckades trots hirt motstind finga den
och férsokte tvinga av den nyckeln till att gora jorden bor-
dig, att kontrollera tridens vixande och att forstd faglarnas
sprik. Nir anden vigrade dela med sig av sina kunskaper
blev den stolta alfshamanen galen av vrede. Hon byggde ett
tempel av sten for att utestinga anden frin sin dal. Hon
utvecklade obegripliga tortyrmetoder for att tvinga ett svar
ur den motstridiga anden. Det enda resultatet blev att dalen
runt anden f6rvreds av den utdragna plagan. Minniskorna
flydde fran den. Skogarna tappade sin firg, den bordiga
myllan férvandlades till seg tjira, djuren blev mérka till
kropp och sinne. Snart fanns dir ett spoklikt trisk dir det
en gang funnits en bérdig dal. Det dr den platsen rollper-
sonerna anlinder till.

En av de mirkligare férindringarna som skett med omra-
det dr att det dr omo6jligt att hitta ut ur det om man vil kom-
mit in. Alla stigar leder obonhérligen in mot triskets centrum
dir Leinikkas stentempel vintar. For att hitta ut maste man



befria omridets ande och dirmed bryta triskets forbannelse,
eller fa hjilp av Leinikka sjilv att hitta vigen ut.

Miljon

Trisket blir gradvis mer och mer onaturligt och skrickinja-
gande ju lingre man befinner sig dir och ju lingre in i det
man kommer. Ytterdelarna skiljer sig inte fran vanlig skog,
men snart blir marken sankare och den bérdiga myllan bor-
jar mer och mer likna gyttja. Triden blir mindre och krum-
mare, det gronskande lovverket ersitts med svarta vissnan-
de 16v tickta av lianliknande vixter som rér sig som ormar
uppe i triden. I de centrala delarna av trisket dr marken en
sank tjirliknande substans, som man litt sjunker djupt i om
man inte dr forsiktig ndr man sitter ner fotterna.

Triskets djurliv liknar inte det man finner i de omgi-
vande skogarna. I trisket finns i princip tre sorters mindre
djur: Fiskar, grodor, samt insekter och andra leddjur i olika
giftiga och blodsugande varianter. Rollpersonerna kom-
mer stindigt att pligas av firgglada, flygande krik, som vill
kalasa pa deras livsvitskor. Det finns inget sitt att slippa
undan dem med mindre 4n att man ticker sig helt i tyg.
Insekterna dr inte farliga pd négot sitt, bara fruktansvirt
irriterande och obehagliga. Rollpersonerna kommer snart
att vara tickta av kliande insektsbett.

Rollpersonerna i trisket

Nir rollpersonerna forst kommer till trisket kommer de
inte att ha mycket annat att gora dn att forsoka ta sig hel-
skinnade till andra sidan. Det r forst nir de mirker att
nagot hindrar dem som de kommer vilja att gora nigot
mer aktivt. For att fordriva tiden tills rollpersonerna mar-
ker triskets beskaffenhet kan man spela upp ett par kortare
moten som dr tdnkta att sitt stimningen och visa vilken
farlig och onaturlig plats de hamnat pa.

Hindelser

Foljande hindelser kan spelas upp i valfri ordning, bero-
ende pd vad rollpersonerna tar sig for och vad spelledaren
finner limpligt.

Matbrist

Den mat rollpersonerna har med sig in i trisket kommer
att borja ruttna redan forsta dagen och snabbt forvandlas
till en oaptitlig grogrund f6r insektslarver. For att slippa
svilta maste rollpersonerna hitta en alternativ naringskél-
la, vilket inte dr speciellt enkelt i det ogdstvinliga trisket.
De alternativ man har ir att ita insekter (vilket ir ganska
dckligt, ven om mdinga av dem dr fyllda med niringsrikt
blod!), grodor (vilket inte alls rekommenderas eftersom fle-
ra av dem dr giftiga och tydligt signalerar detta med starka
firger) eller fisk (vilket kriver en del jobb, men ger en rela-

tivt bra, om in smaklés, kost). Om rollpersonerna inte iter
kommer de gradvis att férsvagas.

Poingen med matbristen dr inte att tvinga rollperso-
nerna att sl en massa fardighetsslag for att se om de lyckas
skaffa mat — podngen ér den diskussion som férhoppnings-
vis uppstir om vilken del av triskets oaptitliga fauna de
ska forsoka dta upp och vem som ska ordna fram mat 4t
rollpersonerna.

Fiskmonster

sitt later sig skrimmas av rollpersonernas nirvaro. Den mest
patagliga nirvaron dr ett stort fiskdjur som stindigt héller sig
i rollpersonernas nirhet. D och da visar den sin matta kop-
parrygg over vattenytan, eller stricker upp sitt enorma huvud
for att svilja en groda som sitter och vilar pa ett kronblad.

Fiskmonstret bor anvindas for att visa att trisket kan
vara farligt och for att gora spelarna oroliga om rollperso-
nerna miste ge sig ut i sankare mark, men det kommer inte
att utgora ett faktiskt hot mot rollpersonerna.

Det brunna tridet

Rollpersonerna kommer fram till resterna av ett enormt
trid som tycks ha splittrats av en blixt och sedan brunnit
upp. Den forkolnade stammen ér fortfarande fem meter
hég och delad i tva delar nistan dnda ner till dem moss-
tickta roten. Mossan och de sma spirande skotten som tit-
tar fram ur den svarta barken visar att branden intriffade
tor ling tid sedan. P4 tridet hinger ett skelett av en min-
niska (fast rollpersonerna kommer att se det som skelettet
av ett ganska litet troll), fastkedjat med rostiga kedjor som
gir hela varvet runt tridstammen. Skelettet dr fortfarande
klitt i murknade liderklider. Ett svird i skida ligger pé
marken nedanfor.

Svirdet dr férvanansvirt vilbevarat, faktiskt helt opé-
verkat av vider och vind, dven om skidan ser ganska sliten
ut och lidret runt hjaltet har missfirgats. Parerstingen ir
formad som varghuvuden i guld med sma roda ddelste-
nar som o6gon. Det ser virdefullt ut och utstrlar styrka.
Svirdet dr, precis som spelarna sikert antar, magiskt. Den
som bir det far +2 pa sin stridsfirdighet nir han anvinder
svirdet. Men den starkaste magin i svirdet dr den som ger
biraren férmégan att tala med vargar (och didrmed dven
med hundar) och ge dem order. Den forra formagan ir
ganska litt att uppticka, eftersom vargyl och hundskall
omedelbart fir en klar innebord si fort biraren hor dem.
Svirdets virdefulla utseende kommer férhoppningsvis att
leda till att bdde Stor-Kaxe och Granithirde insisterar pé
att de ska f4 det.

Det brunna tradet dr en av de fi platserna i trisket som
dr ldtta att kiinna igen. Nir rollpersonerna gatt ett tag kom-
mer de att komma tillbaka till det, eftersom de gir i cirklar.
Den hir gingen ir det didremot nigot som ér annorlunda:
Skelettet som hinger pa tridet har borjat vakna till liv. Det
var visserligen vid liv dven f6rra gingen rollpersonerna pas-




serade, men da var det lite for nyvaket for att gora ndgot vi-
sen av sig. Nu bérjar det réra pa sina stela leder och tilltalar
rollpersonerna med kraxande rost.

Skelettet var en ging for linge sedan drkesejden Gun-
hilde Lodbjersdottir som gav sig in i trisket for att finna
dess hemlighet. Det lyckades hon inte med i livet, utan
motte istillet Leinikka som dripte henne. Eftersom en
drkesejd dr si miktig att nigot si mundant som déden
inte stoppar henne band Leinikka det fortfarande le-
vande skelettet vid tridet med kallt stil. Gunhilde har
forstatt att Leinikka ligger bakom det som hint med
omréidet, och att alfshamanen gir att finna i traskets
mitt, men det dr allt hon vet. Hon kan peka ut den ritta
riktningen. Detta gor hon helt utan att krdva nigot i ut-
byte, men onskar att rollpersonerna, innen de gér vidare,
begraver hennes skelett si att hon kan firdas vidare till
dédsriket. Hon vill dven att hennes svird ska begravas
med henne. Om rollpersonerna inte gér som hon vill
hinder absolut ingenting.

Om rollpersonerna fortsitter att forsoka ta sig ut ur trés-
ket kommer de att dterkomma till det brunna tridet ging
pa ging, tills de ger sig in mot traskets mitt istéllet.

Templet

Leinikkas tempel ligger i traskets exakta mitt. Ovan jord
ir det bara en enkel stenbyggnad. Under jord finns ett par
kammare som hiller pa att forfalla.

Templet dr ungefir tre meter hégt och uppfért i marmor
som dr nistan helt tickt av slingerrankor och mossa. Det
bestir av en stenplattform och atta pelare som haller upp
ett sprucket stentak. Mitt pd plattformen gapar ett morkt
hal med en spiralvriden stentrappa.

Trappan leder tre varv ner i underjorden till en drygt
tvi meter hog ging som efter ett par meter delar sig i en
T-korsning. Det finns inga ljuskillor hir och hérs inga
Jjud. Vatten har sipprat in genom sprickor och nir nistan 1
meter 6ver golvytan i hela det underjordiska gingsystemet.
Man kan ana levande varelser som rér sig i det unkna och
grumliga vattnet.

Gingen till vinster oppnar sig efter ett par meter i ett
cirkelrunt rum med kupolformat tak. I salens mitt stir en
rund glasboll med tva meters diameter pa en stillning av
rostigt jarn. Man kan se en rokliknande skugga réra sig
inne i det gronaktiga glaset. Det dr hir dalens ande sitter
inspirrad. Glasbubblan 4r nistan okrossbar, men kan 6pp-
nas med ett 1as som sitter pd jirnstillningen. Om man an-
vinder Leinikkas nyckel spricker glasbollen i tva perfekta
halvklot och anden slipps fri.

Gingen till hoger leder till ett identiskt rum, men med
en upphojd sing/altare av sten. Leinikka ligger pd rygg pa
altaret och ser vildigt d6d ut. Man kan inte se nigra livs-
tecken frin den halvgenomskinliga kroppen, men linne-
klinningen ror sig i en vind som inte gar att kinna. Vinster
hand saknas annars verkar kroppen mer eller mindre intakt
om in ganska forruttnad.

Leinikka har nyckeln till andens fingelse i en lider-
pung i biltet. Det dr mojligt att smyga sig pa henne och

stjila nyckeln ddrifrin, men det dr inte speciellt litt. Om
rollpersonerna kliver in i rummet utan att vara extremt
torsiktiga kommer hon att vakna till liv och tilltala dem.
Hon kommer inte direkt att svara pa négra frigor, men
om rollpersonerna frigar om vigen ut ur trisket kommer
hon att beritta att hon kan hjilpa dem, bara de hjilper
henne forst. Hon sdger att hon vill ha tillbaka sitt barn
(det dr exakt vad hon siger) som slukades av Gammelor-
men f6r ett ir sedan. Om rollpersonerna, trots uppdragets
absurda natur, dr villiga att hjilpa henne kommer hon bita
av sig lillfingret pd sin hela hand och ge det till en av
rollpersonerna. Det spoklika fingret kommer att peka ut
riktningen till barnet siger hon.

Jakten pa Gammelormen

Leinikkas avhuggna finger pekar mycket riktigt ut den
ritta vigen. Man kan se att milet ror sig fram och tillbaka,
men mot skymningen stabiliseras dess position. Rollperso-
nerna kommer d4 fram till en sinka som ir forvinansvirt
torr. I svalkan under négra krumma trdd ligger den miktiga
Gammelormen och sover.

Rollpersonerna kan férséka mota Gammelormen i drlig
strid, eller vara smartare 4n si och gillra en filla eller ett
bakhill. Nir de dript den kommer de inte att hitta nigot
barn, men om de skir upp ormens mage hittar de en sp6k-
lik vinsterhand som krilar runt av egen kraft.

Om rollpersonerna oéverlimnar den avhuggna han-
den (och det avbitna fingret de fick som vigvisare) till
Leinikka pekar hon ut en riktning 4t dem och forklarar
att de kommer komma ut ur trisket bara de foljer den
riktningen.

Ut ur trisket

Rollpersonerna kan komma ut ur trisket antingen ge-
nom att folja Leinikkas instruktioner eller genom att be-
fria dalens ande och sedan sjilva hitta ritt vig ut (vilket
ir ganska enkelt nir dalens férbannelse hivts). Om roll-
personerna firdas genom dalen efter att anden slippts
fri kommer de att mirka hur trisket gradvis férvandlas
runt dem, att ny vixtlighet spirar, att det sjuka och ruttna
ersitts av liv och att insekterna och reptilerna ersitts av

faglar och diggdjur.

Gammelormen

Gammelormen levde i dalen innan Leinikka anlinde.
Den ir gammal, slug och fullstindigt livsfarlig. Den 20
meter langa kroppen ir tickt av kopparfirgade fjill som
ser notta och slitna ut. Huvudet ir kilformat och den bre-
da munnen rymmer en uppsittning sylvassa tinder, dven
om det dr uppenbart att de en ging var betydligt fler. Or-
men édr férvanansvirt intelligent for att vara ett djur och
kommer inte att g i nagra ldtta fillor. Dessutom 4r den
extremt folkilsk efter att i ett helt ar haft en irriterande
hand som klést i dess mage.
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Gammelormen

Urstam: Drakjord; Hemvist: Skogar; Vanlighet: Ovan-
lig; Typalder: 30 ar; Maxalder: 60 ér; Storlek: Ling som
en helgedom ir hdg (4ggr); Skrickfaktor: 1T5; Forflytt-
ning: Land 20 meter; Naturligt skydd: Rustningsvirde
23

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark: +6;
Kroppspoing: 90;

Kroppsdelspoing: Huvud: 45 (KP/2); Fram-, mitt- &
bakkropp: 60 (KP/1,5); Svans: 60 (KP/2);

Ormen dér om Huvud, fram-, mitt- eller bakkropp far
fler skadepoing dn vad den har i kroppsdelspoing
Trifftabell (1T20): 1-5: Huvud; 6-9: Framkropp; 10—
14: Mittkropp; 15-18: Bakkropp; 19-20Svans;
Avstandsattacker har alltid +1 pa trifftabellen.
Firdigheter: Strid FV 15;

Fordjupningar: Bett [Antal handlingar (niva III); skada
(nivd V)]; Naturlig strid (nivé III);

Formégor: Kramning; Vid bett mot mansvarelse tréiftas
1T3 kroppsdelar;

Naturlig strid: 30 Stridspoing [fordelar ut sin stridspo-
ing pa 2 spelrundor]

[Alt 1: Bett FV 15; Bett FV 15], [Alt 2: Bett FV 10; Bett
FV 10; Bett FV 10], [Alt 3: Kramning FV 15]
Skademodifikation: +6; Bett: skada 1T10 (OP 8-10)+6;

Kramning: se nedan;

Kramning

Lyckas en orm slingra sig om sitt offer har det fangats
i ormens kraftiga grepp och kan endast bryta sig fri
genom att lyckas med en parering (fasthéllning). Miss-
lyckas oftret med sin parering kommer varje nytt forsoks
firdighetsvirde att parera kramningen att minskas med
-3. For varje extra person som hjilper till med att binda
loss det fangade offret modifieras firdighetsslaget med
+1. Har den hjilpande personen exceptionell styrka liggs
dven bonusen fran styrkan till pa firdighetsslaget.

Varje spelrunda som ormen spenderar pa att krama
sitt offer kan ormen inte gora nigot annat.

Offret far varje spelrunda lika mycket i skada som or-
men har i skademodifikation i 1T3 kroppsdelar.

Ormen kan vélja att i stillet for att fortsdtta krama sitt
offer forsoka bita det eller en annan motstindare. Nar
detta sker har det fasthallna offret +0 pa att lyckas med
en parering for fasthillningen.

Firdighetsvirde for att lyckas slingra sig kring ett of-
fer dr lika med firdighetsvirde i fardigheten Strid.

Leinikka

Leinikka dr gammal och har fértvinat kroppsligt och sjalsligt
tills endast en skugga dterstir av henne, men den skuggan
halls vid liv av hennes inneboende magi. Hon har idag skep-
naden av en halvt genomskinlig, mager kvinna, men man kan
fortfarande ana kraften i hennes blick och styrkan i hennes
armar. Det vita hiret svivar som en krona runt hennes hu-
vud och 6gonen lyser av galenskapens ljus. Det enda hon har
pa sig dr en enkel linneklinning och ett bilte med magisk
utrustning och ett svird. Sedan ungefir ett ar tillbaka saknar
Leinikka sin vinstra hand som slukades av Gammelormen
under en av hennes fataliga utflykter utanfér templet.
Leinikka dr trott pd livet och det mesta, men det hon ér

allra trottast pa dr det elindiga trisket. Hon planerar att ge
sig av dirifran, men har dnnu inte orkat samla energi nog
tor det projektet. Hennes beteende dr ddmpat, ndstan dro-
gat, men om hon retas kan hon upptrida som den kraftfulla
magiker hon 4r under korta 6gonblick. Hon tycks da titna
nagot och ansiktet och lemmarna dterfér lite av livets firg.

Leinikka

Exceptionella karaktirsdrag: Styrka +4
het +4 Spirituell -2

Smidig-

KP: 85
Firdigheter

Besvirjelsekonst 15 [Kraftfull, Potent, Samlad, Snabb-

vivare|
Strid 15 [Kampvana, Vapenbirare: (enhandsfattade

svird), Precisionsattack, Stridsvana, Extra attack, Vapen-
mistare: (enhandsfattade svird), Avvipnal]

Vapen:

Miekka [1T10+4 (OP 9-10), BV 16, Handlingar 4, IM
+4]

Stridspoing: 25, 35 med miekka

Vitnerpoing: 40

Besvirjelser: Eld (Liga, Eldkvast), Forindra egenskaper
(Syn/blindhet, Styrka, Vighet), se nedan.

Specialférmagor:

Leinikka kan vara en ganska skrimmande uppenbarelse
och varje SR kan hon utstéta ett fruktansvirt skrik som
tvingar alla som hor det att sla ett situationsslag mot vilje-
styrka med -2. Den som misslyckas far 1t6 skrickpoing.




Besvirjaren har lirt sig att frammana eld ur tomma intet
och att kontrollera redan existerande eldar. Genom att
kanalisera vitner till ett fokus kan besvirjaren uppbada
sdan energi att saker och ting plotsligt fattar eld. Med
vitners hjilp kan han dven styra elden s att den helt
upphor eller brinner med extra stor intensitet.

Negationer

Nir en besvirjare skapar eld sker en stor virmeforandring
pa platsen dit vitnern styrs. Virme tas frin omgivningen
som plotsligt blir mycket kall. Frost kan uppkomma lo-
kalt pa till exempel buskar och trid, men dven pé varelser
som helt ovintat blir fyllda av frost och sjilvklart kinner
sig valdigt frusna, vatten fryser till is och varm mat blir
genast kall. Vill en besvirjare kontrollera eld sker mot-
satsen till detta pd en annan plats. Eld som brinner lugnt
i en eldstad sprider sig och kan villa stor skada. Ljus
och facklor brinner med sidan intensitet att nigot i dess
omgivning kan fatta eld.

I: Liga (Gnistlogir)

Nivd: I; Kostnad: 5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 10
spelrundor; Rickvidd: Personlig, Manatid: 2
Besvirjaren fir en liten laga att sld upp i sin hand vars
Jjussken motsvarar det fran ett storre ljus. Ligan kan an-
tinda brinnbara material, precis som vilken eldsliga som
helst, men skadar inte besvirjaren. Besvirjaren kan nir
som helst vilja att strypa lagan.

Kostnad Extra effektgrader:

2 Oka intensiteten i ligan si att den motsvarar en
fackla (besvirjaren kan minska eller 6ka ligans
effekt, frin minimum till maximum, hur han vill
under varaktigheten)

2 Ligga ifran sig lagan sa att den brinner frin
en vald punkt som ett ljus eller fackla, kan vara
toppen pi en stav, en sten eller nigot annat
foremal (foremilet borjar dock inte brinna)

3 Oka Varaktigheten med 1 minut

4 Oka varaktigheten med 1 timme

II: Eldkvast (Logild)

Nivi: IT; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Ogonblicklig; Var-
aktighet: 1 spelrunda; Réickvidd: 10 meter; Manatid: 6
Besvirjelsen astadkommer en plotslig eldsvida som
flammar upp inom ett omride av 10 meter frin besvir-
jaren. Det besvirjda omradet har formen av en cylinder
med den ungefirliga diametern 1 meter.

Inom denna cylinder dr det inte bara elden som skadar
utan dven luften, vilken pa ett 6gonblick har virmts upp

till flera hundra grader. Den ofattbara virmen medfor att
inga rustningar skyddar mot elden och hettan.

Elden tillsammans med den upphettade luften ger 1T5
skadepoing i skada i berérda kroppsdelar (se tabell ned-
an). Eldkvasten forsvinner lika fort som den uppstod.
Littantdndliga foremal 16per ddrfor bara risk att antin-
das under varaktigheten.

Har offret fordjupningarna Undga attack, Undfly attack
och Undvika attack kan han f6rsoka att hoppa ifrin det
berérda omréidet, med -10 pa firdighetsslaget, for att di
endast ta halv skada. Varje skada i en kroppsdel riknas
som en attack, sa en person med Undfly attack kan endast
undvika halv skada i tvd kroppsdelar, om han lyckas med
fardighetsslagen.

Skada Eldkvast

Storlek Antal kroppsdelar
<1/3 Alla
>1/3-2/3 1T3+2
22/3 —1,5ggr 1T3+1
21,5 — 3ggr 1T3
23 —5ggr 1T3
>5 —10ggr 1
>10ggr 1

Kostnad Extra effekigrader:

1 Oka rickvidden med 1 meter

4 Oka eldkvastens storlek s att en varelse briinns i
fler antal kroppsdelarkliv ett steg upp pa tabellen
exempelvis en normalstor varelse (2/3 — 1,5ggr)
far effekten for (1/3 — 2/3) och sé vidare)

5  Oka skadan 1 Steg: 1TS @ 1T10 @ 1T10 (OP
10) @ 1T10 (OP 9-10) @1T10 (OP 8-10) @
1T10 (OP 7-10), hégst OP 7-10

6 Oka varaktigheten 1 spelrunda s att besvirjaren
kan skapa ytterligare en eldkvast i nistkommandg
runda (med besvirjelsens grundutférande)

Forindra egenskaper (Breitjakraftla)

Besvirjelsen forindrar en varelses egenskaper till an-
tingen det bittre eller det simre. Man kan f6rindra en
varelses styrka och smidighet, men det gir dven att for-
bittra eller férsimra en varelses perception. Det vill siga
varelsens tre sinnen lukt, hérsel och syn.

Negationer

Negationen som intriffar nir besvirjaren frammanar
en Forandrad egenskap dr alltid en motsats till den som
frammanades. Viljer besvirjaren att gora en varelse star-
kare blir en eller flera varelser pa en annan plats svagare
och tvirtom. Samma sak giller for 6vriga besvirjelser
inom gruppen.
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I: Syn/blindhet (Skénja) Orkesls
Vek
Nivé: I; Kostnad: 5; Typ: Bestdende; Varaktighet: 5 spel- Kraftlos

rundor; Rickvidd: Berdring; Manatid: 2;

Besvirjelsen 6kar temporirt synen hos den fértrollade
under varaktigheten. Den som fortrollas ser plotsligt allt
mycket klarare och skarpare. Detaljer som han tidigare
inte sett eller haft problem med att se framstir genast
mycket tydligare. Den fértrollade fir +3 pa alla situa-
tionsslag och firdighetsslag dir synen har en betydande
faktor for att lyckas i situationen.

Besvirjelsen gir dven att frammana med negativ ef-
fekt vilket betyder att den férhixade i stillet far -3 pa
alla situationsslag och firdighetsslag som har med synen
att gora. En varelse som besvirjts med si manga extra ef-
fektgrader att han fatt -10 dr blind och kan inte se nigot
under varaktigheten. En varelse som utsitts for denna
negativa besvirjelse kan undvika effekten genom att
lyckas med ett situationsslag med situationsvirde 8 (ex-
ceptionella karaktirsdrag f6r Fysik anvinds vid slaget).

Kostnad Extra effektgrader:
1 Minska offrets chans att lyckas med
situationsslaget med -1
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
Oka plus-/minusmodifikationen som uppstir

med 1

3 Affektera en extra varelse (med besvirjelsens
grundutforande)

3 Oka varaktigheten med 1 minut

5 Oka varaktigheten med 30 minuter

II: Styrka (Jotnastyrkja)

Nivé: II; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bevarande; Varak-
tighet: 5 spelrundor; Rickvidd: Ber6ring; Manatid: 4
Besvirjelsen forindrar den fortrollades muskler, som
omedelbart vixer i bdde storlek och styrka. Den f6rtrol-
lades styrka okar darfér omedelbart vilket bland annat
leder till ckad skademodifikation och okad chans att
lyckas med situationsslag som har med styrka att gora
med.

Plotsligt kan den fortrollade svinga jdttelika stammar
omkring sig som om de vore smé grenar eller kasta sten-
bumlingar som om de vore smésten. Den som fértrollas
stiger ett steg pa tabellen for de exceptionella karaktirs-
dragen nedan, dock hégst Jotunstark.

Styrka situationsslag/skademodifikation
Jotunstark +8
Hinjestark +6
Trollstark +4
Urstark +2
Stark +1
Normal +0
Svag -1

Klen -2

Besvirjelsen kan dven anvindas med omvind verkan,
vilket betyder att ett offers muskler fortvinar. Offrets
styrka minskar omedelbart, vilket bland annat leder till
minskad skademodifikation och minskad chans att lyck-
as med situationsslag som har med varelsens styrka att
gora med. Den forhixade sjunker ett steg pa tabellen for
de exceptionella karaktirsdragen nedan. Offret kan dock
torsoka undvika besvirjelsens effekt genom att lyckas
med ett situationsslag med situationsvirde 6 (exceptio-
nella karaktirsdrag for Fysik anvinds vid slaget).

Kostnad  Extra effektgrader:
1 Minska offrets chans att lyckas med
situationsslaget med -1
1 Oka rickvidden med 1 meter (beroring ej lingr
nodvindig)
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
Affektera en extra varelse (med besvirjelsens

grundutforande)
3 Stig eller sink ytterligare ett steg pa tabellen
4 Oka varaktigheten med 1 minut
6 Oka varaktigheten med 10 minuter
II: Vighet (Lokraftla)

Nivi: IT; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bestiende; Varaktig-
het: 5 spelrundor; Rickvidd: Berdring; Manatid: 4
Besvirjelsen forindrar den fortrollades muskler och
kropp som genast blir bade vig och spinstig. Den f6r-
trollades vighet 6kar omedelbart, vilket bland annat leder
till okad rorelseférméiga (forflyttning) och 6kad chans
att lyckas med situationsslag och firdighetsslag som har
med varelsens smidighet att géra med. Plotsligt kan den
tortrollade forflytta sig snabbare och blir mer precisare
i allt som har med rorlighet att gora (typiska firdighe-
ter som berors: Rorlighet och Strid). Den som fortrollas
stiger ett steg pd tabellen for de exceptionella karaktirs-
dragen nedan.

Smidighet Situationsslag/ Fardighetsslag
Forflyttning
Drauglosmidig +8 +5
Elastisk +6 +4
Graci6s +4 +3
Smidig +2 +2
Vig +1 +1
Normal +0 +0
Stel =il Sl
Ovig 2 2
Ororlig -4 -3
Oboilig -6 -4
Stenstod -8 -




Besvirjelsen kan dven anvindas med omvind verkan, vilket
betyder att offrets kropp blir bide stel och orérlig. Den
forhixades vighet minskar omedelbart, vilket bland an-
nat leder till minskad rorelseforméga (forflyttning) och
minskad chans att lyckas med situationsslag som har
med varelsens smidighet att gora samt far det svarare
att lyckas med smidighetsbaserade firdigheter (typiska
firdigheter som berors: Rorlighet och Strid). Den som
forhixas sjunker ett steg pd tabellen for de exceptionella
karaktdrsdragen ovan. Offret kan dock f6rsoka undvika
besvirjelsens effekt genom att lyckas med ett situations-
slag med situationsvirde 6 (exceptionella karaktirsdrag
for Fysik anvinds vid slaget).

Kostnad Extra effektgrader:
Minska oftrets chans att Iyckas med situationsslaget
med -1
Oka riickvidden med 1 meter (berdring ¢j lingre
nodvindig)
Ola varaktigheten med 1 spelrunda
Affektera en extra varelse (med besvirjelsens
grundutforande)
Stig eller sink ytterligare ett steg pé tabellen
Oka varaktigheten med 1 minut
Oka varaktigheten med 10 minuter

Dalens ande

Dalens ande ir fingslad i en glasbubbla av Leinikka och
kan inte ta sig ut av egen kraft, eller kommunicera med per-
soner utanfér bubblan. I sin fingslade form liknar den mest
otydlig dimma. Om glasbubblan 6ppnas kommer anden att
villa ut som ett tjockt gront rokmoln som snabbt l6ses upp.
Den kommer inte att tacka sina befriare pd nagot sitt an-
nat dn att den kommer dvervaka deras fortsatta fird genom
dalen och se till att de hittar friskt vatten och itliga bir.

Gunhilde Lodbjersdottir

Gunbhilde har varit déd i nistan 20 &r och bérjar kinna av
det. Hennes skelett ir bitter, livstrott och kraftlost. Hon
klarar inte av att gora ndgot mer avancerat dn att rora le-
derna langsamt eller tala.

DEN BORTROVADE FAMILJEN

Spelledarpersoner: Byildsten Torbjérn, istrollen Banke,
Nivkrosse och Stor-Hunger, skogstrollet Skate, bybor

Nir rollpersonerna bérjar ana volvans ensliga bergstopp
framfor sig si blir det allt klarare att en stor vét pdl skiljer
berget ifran fastlandet. Ingen av rollpersonerna ér simkun-
nig eller vet nigot om bétar och segling. Men vid havskan-
ten ligger ett litet manniskosamhille dir de kan fi hjilp
med Gverfarten om de gér byborna en tjinst. Rollperso-

nerna har dock aldrig stétt pd minniskor tidigare heller si
det kan dréja ett tag innan de lyckas kommunicera med
byns invinare. Nir vil detta lyckas s far de veta att de kan
fa hjilp om de i gengild aterbérdar en fiskarfamilj som for-
svunnit for en dag sedan. Vad inget vet men vad rollper-
sonerna snart ska bli varse, dr att det dr en trio unga istroll
ifrdn norr som har révat bort familjen. De tre ynglingarna
ir ute i virlden och ser sig omkring, ett mandomsprov inte
olikt rollpersonernas. En dag nir de var hungriga sa fann
de inget annat villebrid in en liten grupp skogstroll som de
snabbt satte i sig. Det sista av trollen hette Skate och var lite
mer kvicktinkt 4n sina frinder. Han lovade att fora de tre
istrollen till en plats dir de kunde f& avnjuta mort ménnis-
kokétt i utbyte mot att de skonade hans liv. Eftersom de tre
var ganska matta sa gick de med pé detta och Skate ledde
dem mot den fiskarby dir rollpersonerna nu befinner sig. Pi
vigen dit si bredde Skate pd ordentligt till de tre istrollen
var overtygade om att det inte fanns nigot som kunde vara
godare 4n mumsiga manniskor. Nir de kom till en liten fis-
karstuga i nirheten av byn si tog de helt sonika och bar med
sig denna och den senaste dagen sa har de f6rs6kt komma
it familjen som finns diri utan ndgon stérre framging. Ov-
riga bybor har kunnat konstatera att det antagligen ar troll
och trolldom som ligger bakom familjens frsvinnande och
har direfter last in sig bakom byns palissad.

Minniskobyn

Ju nirmare rollpersonerna kommer minniskobyn desto
tydligare blir tecknen pé bebyggelse. Marken dr upptram-
pad, skogsdungar bir spir av redskap och éverallt finns en
stindig lukt av hav och fisk. Ute pd den stora, glinsande
polen syns sma trikonstruktioner med négon slags varelser
i. Byn dr en liten, isolerad avkrok som lever pi fiske och
jakt. Den skyddas av en hég och ganska vilgjord palissad
som stricker sig fem-sex meter 6ver marken. Innanfér finns
ett antal ganska ynkliga och betydligt simre byggda sméihus
som utgdr bybornas boningar. Efter den foregdende nattens
torsvinnande sd har beredskapen héjts ordentligt och alla
utom en handfull fiskare haller sig innanfér palissaden och
porten idr ordentligt stingd. Tvé bybor star stindigt pé vakt
och spanar ut 6ver det omgivande landskapet. Chansen ir
stor att rollpersonerna bli upptickta dven om de forsoker
smyga sig fram till byn och de kommer definitivt att bli det
om de forsoker ta sig innanfor palissaden. Antalet bybor
uppgar till ungefir 50 personer.

Om rollpersonerna blir upptickta si kommer stor upp-
stindelse att uppstd och flera ansikten kommer att bli
synliga over palissaden. Nigra bybor kommer att vifta
med ljuster och slungor pa ett foga hotfullt sitt. Da och
da kommer négon kaxig yngling utbrista ”Vi dr inte ridda
tor er!” mot rollpersonerna for att sedan hastigt ta skydd.
Forsoker rollpersonerna att kommunicera eller om de bara
stir i nirheten av byn en lingre stund utan att se hotfulla
ut s kommer byildsten Torbjorn att hégljutt stinkande ta
sig upp pa palissaden. Han kommer att forsoka f6rmi roll-
personerna att dterlimna fiskaren Botolf och dennes familj,




fast 6vertygad om att det dr rollpersonerna som har kidnap-
pat dem. Torbjérn dr ganska snil och podngterar hela tiden
hur fattig byn dr si att rollpersonerna inte ska fi for sig
att de kan fa nagot virdefullt i utbyte. Att rollpersonerna
faktiskt dr oskyldiga dr det ingen som tror pd, de ir ju troll!
Deras konstiga fragor om var fiskaren bodde och nir han
och hans familj férsvann besvaras tilmodigt. De flesta av
byborna utgar ifrdn att troll 4r minst lika dumma som de
ir onda. Rollpersonerna dirigeras till en liten vik alldeles i
ndrheten av byn.

Jakten pa istrollen

En gang i tiden sd bodde Botolf och hans familj i en rejil stuga
uppbyggd pa stadiga stottor vid vikens bérjan. Allt som édter-
star nu dr de tomma stdttorna och diverse trasiga fiskeredskap.
Ofantliga fotavtryck syns lite varstans i nirheten av forddelsen.
Det idr ganska litt att konstatera att tre stycken mycket stora
humanoider, sannolikt troll, har vistats en kort tid vid viken
nyligen och sedan begett sig i norddstlig riktning dirifrin.
Spéren dr litta att folja och det dr uppenbart att inga forsok
har gjorts 6r att dolja dem. De leder mot en liten sinka och
upprorda trollroster kan héras pa lingt hall. Om rollpersonerna
smyger nirmare si kan de se de tre istrollsyngligarna std och
diskutera hur de ska komma at de smaskiga minniskorna, vid
deras ftter star en nigot skamfilad stuga och de tre trollen har
alla olika former av mindre blessyrer pa hinder och ansikte.
Samtalet kretsar kring hur gott det dr med ménniskokétt, hur
de har tinkt dta ménniskorna och vilka strategier som de ska
anvinda sig av for att komma 4t det goda, goda minniskokét-
tet. D4 och da bérjar ndgon av dem fingra pa huset for att kort
dérefter dra tillbaka sin hand med ett argt utrop.

De tre istrollen ir unga, oerfarna och ganska korkade.
Efter att ha fyllt pa ordenligt med skogstroll och diverse
andra smédjur s dr de fortfarande ganska mitta och det-
ta i kombination med att de dr ganska fega har gjort att
de dnnu inte gjort mos av stugan. Egentligen vet de inte
hur minniskor ser ut, bortsett ifrin att de dr smi och den
vettskrimda familjen har forsvarat sig mycket tappert mot
alla deras forsok att 6ppna upp den robusta stugan. Sir-
skilt verkningsfullt har det varit att hélla kokande vatten
pa de trevande trollhinder som f6rsokt komma at husets
smaskiga innanmite. Men det 4r bara en tidsfriga innan
de blir si hungriga eller arga att de kastar alla forsiktig-
het éverbord och férvandlar stugan till spintved. Det lilla
skogstrollet Skate sitter lite undanskymt pé en stor sten
och dinglar med f6tterna. Han ser sig dngsligt omkring och
fingrar nervost pé sin nisa. Emellanit hinder det att nigot
av de tre istrollen tittar surt pd honom och da férséker han
instimma i den asikt som senast uttryckts och forsikrar dn
en ging att minniskokétt minsann ér det bista som finns.

Det dr nu upp till rollpersonerna att pa nigot listigt sitt
ridda hela eller delar av den vettskrimda fiskarfamiljen.
Liksom nidr det giller de 6vriga tvd scenerna si finns det
bittre sitt att 16sa problemen pa dn genom vald. Om de
ir diskreta och forsiktiga si kan de smyga fram till Skate
och 3 hans hjilp och den information om trollen som han

besitter. Det finns i princip tre méjliga l6sningar: den mest
sjalvklara dr att f6rsoka locka bort eller oskadliggora istrol-
len och fa hjilp av de tacksamma byborna, ett annat al-
ternativ dr att lura ivig istrollen till fiskarbyn istillet och
tvinga eller lura Botolf att f6ra 6ver rollpersonerna i sin bat
och det sista alternativet 4r att forsoka forlita sig pa Skates
mer eller mindre ihopljugna kunskaper om hav och bétar.

Istrollen dr vidskepliga och dumma, det dr dérfor inte sir-
skilt svirt att skrimma dem med mérkliga ljud eller magi. Men
eftersom de dr tre stycken si har de ocksé en tendens att hetsa
varandra si det dr sillan som de f6rblir ridda nigon lingre tid
om det inte handlar om riktigt fruktansvirda saker. Skate har
redan lyckats lura dem en géng och skulle kunna 6vertalas att
hjilpa till igenom om rollpersonerna lovar att lita honom l6pa.
Istrollen ér dven hungriga och fortjusta i saker som gar att dta,
det vore dirfor mojligt att locka bort dem eller eventuellt for-
gifta/droga dem med nigon form av f6da. Det maste dock
handla om bade ansenliga méngder och nigot som ser vildigt
aptitligt ut for att de ska 6verge ménniskokottet. Fiffiga och
silvertungade rollpersoner skulle dven kunna fors6ka byta bort
det magiska svird som de fann i trisket mot att trollen begav
sig ivig eller anvinda det som nigon form av lockbete.

Skulle istrollen komma i kontakt med den lilla fiskebyn
s& skulle de med liv och lust f6rsoka ta sig forbi palissaden
tor att sedan borja fortira de vettskrimda invinarna. Med
tanke pa deras storlek och styrka si borde inte palissaden
bereda dem nagot storre hinder men det skulle 4nda ta ett
bra tag att finga in och sitta i sig byborna och rollperso-
nerna skulle ha gott om tid pi sig att smita ut till havs.

Lite som en n6dlésning si finns dven moéjligheten att
rollpersonerna efter att ha pratat med Skate far veta att han
anser sig vara nigot av en sjoman och dr villig att hjilpa
dem. Skate dr dock inte precis en sirskilt palitlig eller arlig
person och det dr ganska stor skillnad pa vad han siger sig
kunna och pd vad han verkligen kan. Under alla omstin-
digheter s vet han i alla fall mer 4n rollpersonerna och kan
lira dem de mest grundliggande sakerna om batar, rodd
och segling. En fird med honom eller efter hans instruktio-
ner bor vara bade tidskrivande, obekvim och nira att sluta
med att biten kapsejsar.




Spelledarpersoner
Torbjorn

Torbjérn dr en magerlagd man med granat hir och skigg
och ett rynkigt ansikte. Men bade blick och tanke ér fortfa-
rande skarpa och han tinker inte lta sig luras av opalitliga
troll. I sin ungdoms dagar var han nigot av en kraftkarl som
var duktig pa att hantera bade svird och spjut. Aven pa sin
ilders host si har han bybornas respekt och fortroende. Det
var hans idé att bygga palissaden och utan hans ledarskap
skulle bygemenskapen sannolikt upplésas i skrick och kaos,
sirskilt om det blev kint att det fanns istroll i nirheten.

Bybor

Fiskarna ir enkelt folk, hirdade av hirt arbete och livet i
vildmarken men egentligen inte nigra krigare. Si linge
de befinner sig bakom skydd och eldas upp av Torbjérn s
kommer de att forsvara sig men det krivs inte mycket for
att de ska borja oroa sig mer for sina familjer och sina egna
liv dn byns sammanhallning.

Bybor

En daglonare ir en dring eller piga som tar dagligt arbete
hos gardsfolk. Ena dagen kan de jobba hos en husbonde
och andra dagen hos en annan. Det ir ett lagavlonat jobb
och daglonarna ir inte sdrskilt hogaktade.

Hirdad +1, Beslutsam +1, Trogtinkt -1

KP: 26/23; Huvud & armar: 13/12; Brostkorg: 26/23;
Mage & ben: 17/15

Firdigheter: Skotsel (Gird) FV 9, Hantverk (Trd eller
Mjuka material) FV 8, Tala modersmil FV 8, Riddjur
FV 8, Kulturkinnedom (hemtrakt) FV 5, Strid FV 4,
Vixt- och djurliv FV 3.

Stridspodng: 4

Fordjupningar: -

Vapen: Dynggrep, 1T10 i skada, BV 10, IM +5.
Rustning: -

Utrustning: Fattigmans kldder, silverband virt 1T6 sil-
verstycken (100-600 HV).

Banke, Nivkrosse och Stor-Hunger

De tre istrollen kan nirmast beskrivas som korkade och
omogna tondringar modell storre vilket egentligen inte
gor dem mindre farliga. Trots att de inte dr fullvuxna si
hojer de sig dnda fem meter 6ver marken. Deras skigg ir
ddremot bara ynkliga tofsar och betarna dr ynkliga i jim-
forelse med fullvuxna istroll. Baserat pa enbart pa deras
utseende dr det svirt att skilja dem at eftersom de alla
ar kladda likadant och medvetet forsoker efterlikna var-
andra. Deras kroppar dr magra och ganska kantiga med
undantag f6r putande kulmagar som sticker ut 6ver de
smutsiga hoftskynkena och kommer att bli allt mindre ef-

terhand som tiden gir. Magra troll dr hungriga troll och
hungriga troll vill dta.

Det dr dock ganska enkelt att skilja trollen at genom att
lyssna pd dem. Banke har en ljus malbrottsrost som spricker
upp hela tiden trots att han forsoker tala sa djupt som maj-
ligt. Han pratar girna och ingdende om att banka saker,
tidigare minnesvirda bankningar och glidjen i att banka
svagare varelser till mos i storsta allménhet. I sin ena hand
haller han stor dggformad sten som ar hans favoritverktyg
ndr det giller att banka saker och som han ofta slar i mar-
ken for att understryka nigon sirskilt viktig poing.

Nivkrosse dr mer fysisk och vill gérna kiinna och klimma
pa saker med sina ofantliga hinder. Han ér den mest korka-
de av de tre och minst benégen att resonera filosofiskt kring
vild och déd. Diremot sa dr det ndgot som han girna utovar
om tillfille ges. Nivkrosse forstar inte alltid vad de andra tvéd
pratar om men utgar oftast ifran att de skimtar och brukar
dirfor skratta till vid de mest ovintade tillfillen.

Stor-Hunger dr ngot av trions ledare och den med
mest ambitioner. Han anser sig std over andra istroll och
vara smartare dn det stora flertalet. Medan de évriga tvd
bara dr intresserade av att dta sig mitta for stunden s
har Stor-Hunger mer lingtgiende planer. Hans senaste
besatthet dr mojligheten att foda upp och silja ménnis-
kor som en trolldelikatess. Tyvirr brukar det flesta av hans
planer rinna ut i sanden nir han blir hungrig och glém-
mer bort dem.

De tre istrollens virden finns pa sidan 140 i "Trudvangs
stigar”, Stor-Hunger ér bevipnad med en ofantlig klubba
medan Banke har en enorm sten och Nivkrosse enbart
sina ndvar.

Banke, Nivkrosse och Sor-Hunger

Urstam: Bastjurs; Hemvist: Frusna 6demarker; Vanlig-
het: Sillsynt; Typalder: 60 ar; Maxilder: 140 &r; Stor-
lek: Hogre dn en skeppsmast (3ggr); Skrickfaktor: 1T10
(OP 10); Forflyttning: Land 28 meter; Naturligt skydd:
Rustningsvirde 1;

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark +6; Mot-
stindskraftig +4;

Kroppspoing: 62—72;

Kroppsdelspoing: Huvud & armar: 31—36 (KP/2);
Brostkorg: 62—72 (KP); Mage & ben: 41—48
(KP/1,5);

Trifftabell (1T20): 1-2: Huvud; 3-4: Hoger arm; 5-6:
Vinster arm; 7-11: Brostkorg; 12-14: Mage; 15-17:
Hoger ben; 18-20: Vinster ben;

Avstandsattacker har alltid +1 pa trifftabellen
Firdigheter: Rorlighet FV 6; Strid FV 12; Tala (Bast-
jumal) FV 8; Jakt och fiske FV 6; Overlevnad (Snoland-
skap) FV 8;

Fordjupningar: Kampvana; Stridsvana; Vapenbirare
(valfritt vapen); Vapenmistare (valfritt vapen); Extra
handling: Vapenbirare; Rustningsbarare; Holmgang;
Holmgingsmaistare; Extra handling: Holmgang;
Formagor: Hrimkropp; Nattsyn;




Stridskapacitet: Skademodifikation: +6;
Holmging: 22 Stridspoing [fordelar ut sin stridspoing
pi 2 spelrundor]

[Alt 1: Holmging FV 16; Holmging FV 6], [Alt 2:
Holmging 1 FV 14; Holmgang FV 8]

Holmging: skada 1T10 (OP 10)+6;

Beviipnad strid: 22 Stridspoing, 10 Stridspoing (bun-
den till ett vapen), [fordelar ut sin stridspoing pa 2 spel-
rundor]

[Alt 1: Vapen: Handling FV 16; Handling FV 16], [Alt
2: Vapen: Handling FV 12; Handling FV 10; Handling
FV 10]

Tunga vapen: skada 1T10 (OP 8-10)+9;

Rustning: Rustning med rustningsvirde 1-6 (allt frin

en skyddad kroppsdel till heltickande skydd)

Hrimkropp

Liksom hrimtursen har istrollen levt s linge i kylans
land att deras kroppar har absorberat kylan. En stindig
frost pulserar ut i en sfir med radien 1,5 meter kring
istrollet. Kolden kallas f6r Hrimkropp och innebir att
alla som befinner sig inom sfiren maste lyckas med ett
situationsslag med situationsvirde 9 (exceptionella ka-
raktirsdrag for Psyke anvinds vid slaget) for att inte fly
ut ur sfiren. Kylan inne i sfiren ger nedanstiende skada
f6r alla som befinner sig i hrimkroppen:

Runda Skada

1 skadepoing i 1 kroppsdel

1 skadepoing i 1 kroppsdel

1 skadepoing i 1T3 kroppsdelar
1 skadepoing i 1T3 kroppsdelar
1 skadepoing i 1T6 kroppsdelar
1 skadepoing i 1T6 kroppsdelar
2 skadepoing i 1T3 kroppsdelar
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2 skadepoing i 1T3 kroppsdelar

10 2 skadepoing i 1T6 kroppsdelar

11 2 skadepoing i 1T6 kroppsdelar

>11 Skadan ckar med +1, i tvd spelrundor skadas 1T3
kroppsdelar f6ljt av tvé spelrundor med 1T6 ska-
dade kroppsdelar. Direfter (efter 4 spelrundor)
okar skadan med +1 igen och féljer sedan samma
monster som innan (férst tvd spelrundor med 1T3
frysta kroppsdelar och tvé spelrundor med 1T6
frysta kroppsdelar).

Grova vinterkldder gor att personen kan vistas i hrimkrop-
pen under 4 spelrundor innan den tar. Till vinterkldder rik-
nas: tjocka byxor, palsjacka, palsmdssa, palsskor och kraftiga
vantar. Den som har en full uppsittning vinterkldder som dr
tillverkat av mastomantens pals tar ingen skada.

Skate

Skate ir ett ganska litet skogstroll som hdjer sig en knapp me-
ter over marken. Allting pd huvudet ér stort, 6gon, nisa, 6ron
medan kroppen i 6vrigt dr mager och klen och inte riktigt ver-
kar passa ihop med 6verdelen. Skate ér ett ovanligt vilklitt troll
eftersom han alldeles nyligen stulit ett par byxor ifran fiskar-
byn. Tyvirr ir de inte riktigt anpassade f6r en person av hans
storlek utan slutar under hans haka. Han har blivit tvungen att
gora hal i sidorna f6r att kunna anvinda sina armar. I de vildiga
byxorna har han gémt en massa annat stéldgods som han har
kommit éver och vill spara pa av olika anledningar. Eftersom
Skate stjdl timligen urskiljningslost si rymmer hans gémmor
allt ifrdn doda fiskar och tofHor till snérstumpar och lerkrus.

Skate har fitt sitt namn ifrin sin tjuvaktighet men for-
utom att stjdla si dr han dven fortjust i att 6verdriva, skryta
och ljuga. Sirskilt nir han fruktar f6r sitt liv, eftersom han ar
liten, svag och feg si betyder det att han nistan alltid ljuger.
Som minga andra fegisar si dr han mycket mottaglig for
bade berém och hot. Skate dr mycket fascinerad av ménnis-
kor och har 6ljt fiskarnas férehavande pa avstind under flera
ar och anser sig vara nigot av en expert pa deras goromal.
Helst av allt skulle han sjilv vilja vara en ménniska men dnnu
har ingen gud visat nigot storre intresse av att uppfylla det
onskemal trots dagliga béner och vidjanden.

Ekate

rstam: Bastjurs; Hemvist: Skog; Vanlighet: Vanlig;
Typalder: 20 4r; Maxélder: 50 ar; Storlek: Midjehogy
(1/2gg); Skrickfaktor: Ingen; Forflyttning: Land 8 me-
ter; Naturligt skydd: Inget;

Exceptionella karaktirsdrag: Trolldum -4; Smidig +2;
Kroppspoing: 10—18;

Kroppsdelspoing: Huvud & armar: 5—9 (KP/2); Brost-
korg: 10—18 (KP); Mage & ben: 7—12 (KP/1,5);
Trifftabell (1T20): 1-2: Huvud; 3-4: Hoger arm; 5-6:
Vinster arm; 7-11: Brostkorg; 12-14: Mage; 15-17:
Hoger ben; 18-20: Vinster ben;

Firdigheter: Sjofart FV 3; Lonndom FV 10; Rorlighet
FV 14; Strid FV 9; Tala (Bastjumal) FV 8; Jakt och
fiske FV 8; Overlevnad (Skog) FV 14;

Foérdjupningar: Kampvana; Rustningsbérare; Skoldba-
rare; Holmgéng; Kamouflage;

Formagor: Oriadd; Nattsyn;

Stridskapacitet: Skademodifikation: +0;

Holmgang: 14 Stridspoing;

[Alt 1: Holmgang FV 14]

Holmgéng: skada 17T3;

Bevipnad strid: 13 Stridspoing; 5 stridspoing (bun-
den till en skold);

[Alt 1: Vapen: Handling FV 13; Skold: Parering FV 5],
[Alt 2: Vapen: Handling FV 10; Skold: Parering FV 8],
[Alt 3: Vapen: Handling FV 7; Handling FV 6; Skold:
Parering FV 5], [Alt 4: Avstindsvapen: Handling FV 13]
Rustning: Rustning med rustningsvirde 1-6 (allt frin

en skyddad kroppsdel till heltickande skydd)




Spelledarpersoner: Jittehummer

Vélvans 6 ligger en bit utanf6r kusten, men si nira land att
man kan se den under en klar dag. Den sticker upp ur havet
som en svampformad klippa, eroderad till den formen av
vigorna under artusenden. Runt den sticker vassa klippor
upp, vilka gér vattnet runt 6n oroligt och fullt av forridiska
virvlar. Vélvan bor pa toppen av en liten stenklippa som
reser sig frdn ons topp. Utéver Volvan finns det tvé livsfor-
mer pé 6n. Dels gris som ticker hela 6ns ovansida, férutom
den stenklippa dir Vélvan bor, och dels lunnefaglar som 1
tusental hickar pa 6n. Nir rollpersonerna niarmar sig 6n ir
det de forsta de ser: en matta av svartvita figlar, med firg-
glada nibbar, som stir och stirrar ut éver havet och di och
da kastar sig i vattnet f6r att finga fisk.

Klittring

Vélvans 6 ir inte speciellt stor, inte mer dn femtio meter tvirs
over. Det dr ddremot ungefir dtta meter upp till 6ns grona
ovansida, och for att komma dit méste man bestiga en hal
klippvigg som lutar utat. Om man aker runt 6n kan man inte
hitta nagot stille som dr litt att bestiga, bara stillen som ir
mindre svira. Om négon rollperson vill kldttra pa ett slump-
missigt stille pd klippan kommer han fa -8 pi sitt slag. Om
de forst undersoker hela on efter ett perfekt stille att kldttra
klarar de sig med -4. Naturligtvis kan den som kldttrar upp ta
med sig ett rep som 6vriga rollpersoner kan anvinda for att
kldttra (vilket istillet ger modifikationen +2). Den enda svi-
righeten dr att hitta en plats att fista repet pa den tridlosa 6n,
men det gir att hitta klipputsprang som uppfyller syftet. Tre
rollpersoner tillsammans ( eller Lillberget ensam) ir starka
nog for att hissa upp en annan rollperson med repet.

Gangen till toppen

Det finns ett littare sitt att ta sig upp pa den otillgingliga
klippén. Rollpersonerna kan uppticka det pa tvd sitt: An-
tingen genom att uttryckligen siga att de spanar efter en
annan vig upp eller héller 6gonen pé vattenlinjen runt 6n,
eller genom att nigon av dem trillar i vattnet (vilket dr litt
hint om man misslyckas med att klittra). Precis under vat-
tenlinjen finns en naturlig grotta som huggits upp till ett
stérre halrum. Den lig ursprungligen helt éver vattenytan,
men syns nu bara vid ligvatten eller nir vigorna blottar den.
Grottan leder omedelbart uppit och 4r ddrmed vattenfri ef-
ter bara nagra meter. En rollperson som trillar i vattnet kom-
mer att sugas in i den. Tink p4 att grottan dr kolmérk.

Grottgingen leder uppit till en stentrappa som mynnar
ut pa ons ovansida. I teorin dr det bara att gi uppfér
de slippriga trappstegen si kommer man upp pa 6n. I
praktiken dr det lite svirare dn s, eftersom ynglet till en
jattehummer har letat sig in i grottan f6r att dmsa skal.
Det skrickinjagande djuret sitter en bit upp i trappan
och kommer att angripa alla som forséker ta sig upp.
Trappan ir sa smal att endast en rollperson kan sliss mot
det, och det dr svirt att se vad det dr man sliss mot. Allt
man ser dr glinsande svarta kitinskoldar, vispande sprot
och huggande klor. Djuret ir inte speciellt farligt, men
det dr svart att veta nidr det kommer rasslande nedfor
trappstegen.

Géngen mynnar ut mitt bland lunnefiglarna, som inte
reagerar nimnvirt nir fem troll kommer uppklittrande ur

halet i jorden.

Vélvans klippa

Vélvan bor pa toppen av en liten flat klippa mitt pa 6n.
Trappsteg uthuggna ur berget leder upp till klippans
topp. Klokemor Grymla vet att den urgamla traditionen
ir att endast hon gar upp och talar med Vélvan. Sedan
kommer hon ner och meddelar Volvans beslut. Forst ska
ritualen utféras och man ska blisa i hornet. Hornbl4-
sandet har ingen egentlig effekt alls, utan dr bara till f6r
att skapa stimning och en kinsla av att nigot viktigt
ska dga rum. Effekten blir 4nnu miktigare av att tusen
panikslagna lunnefiglar kastar sig i vattnet samtidigt nar
hornet ljuder.

Vélvan dr déd och ser ut att ha varit det en lingre tid.
Det enda som finns pa toppen av klippan dr ett halvt skelett
efter ett troll samt osannolika miangder masskit.

Beslutet

Eftersom Klokemor Grymla ir den enda som gér upp pa klip-
pans topp dr det bara hon som vet att V6lvan dr déd. Hon har
mojlighet att helt pi egen hand bestimma vem av de fyra an-
dra trollen som ska bli nista hévding, eller beritta vad hon sett
och komma fram till nigot annat sitt att avgora frigan. Det dr
naturligtvis inte sikert att de andra trollen accepterar valet.

Oavsett hur och om ett beslut fattas dr dventyret slut
hir. Forhoppningsvis kommer den nyutsedda hovdingen
(oavsett vem det blev och hur han blev utsedd) att leda
stammen mot en ljus framtid, men det dr en annan his-
toria. Om det finns tid och spelarna ir pihittiga sa kan
de sjilva fa beskriva vilket 6de som stammen gér till mo-
tes om nagon av dem viljs till hovding. Beskrivningen av
deras rollpersoner ger en vink om vilken kompetens de
besitter nir det giller hévdingaimbetet.




ROLLCRSON

KLOKEMOR GRYMLA

Jag minns det som igar, tror jag.”

Klokemor Grymla idr ett smivuxet fjoltroll, krumt av dlder. Hennes
ansikte dr ett enda stort nit av rynkor och haret 4r vitt som sné. De
flesta av hennes tinder har ramlat ut och blicken dr grumlig. Haret
ir alltid vilkammat och hon gir for det mesta klidd i en enkel jord-
firgad och l6st atsittande klinning. Runt halsen hinger ett halsband
av kranier ifran olika smadjur som faglar, rattor, illrar med flera.

Klokemor Grymla har levt lingre dn nigon kan minnas, inklu-
sive hon sjilv. Alderna har bérjat sitta sina spir i det en ging si
knivskarpa intellektet. Hon har under den senaste tiden blivit mer
och mer medveten om att hennes minne bérjar svika henne, men
gor sitt bista for att inte visa det, eftersom det skulle underminera
hennes auktoritet och skulle kunna sitta hela stammen i gungning.
Aven om minnet ibland ir daligt 4r gumman inte dum. S fort hon
mirkte att hon bérjade gldomma saker skrev hon ner allt viktigt hon
kunde komma p4, inklusive det hon kunde minnas av vigen till V6l-
vans klippa. Hon dr siker pa att det hon skrivit ner dr ritt, men
plidgas av en gnagande oro att det dr nigot mer som borde finnas
med. De instruktioner hon skrivit ner ar f6ljande:

“Ga norrut tills du nar jitten Glaudrings land. Han kommer att
hjilpa dig 6ver bergen. Pi andra sidan bergen finns en bordig dal-
ging, f0lj den till den breda floden. F8lj floden nedstroms till klip-
pan som ir formad som en svamp. Dir bor Volvan.”

Klokemor kinner till nigot som ingen annan i stammen vet, for-
utom hévdingen och tva speciella trollkvinnor. Hovdingen har inte
bara tvd soner, utan fyra, varav tvd dr odkta. Stammens lagar siger
att nista hovding ska vara son till den nuvarande hovdingen, men
de sidger inget om att han méste vara son till hévdingens fru. Dirfor
bestar den grupp som ska ge sig ivig och beséka Volvan av alla fyra
sonerna, aven om tvi av dem inte ir medvetna om vem deras fader
dr utan bara tror att de 4r med som bérhjilp och livvakter. Kloke-
mor Grymla dr diremot medveten om att Volvan kan vilja vem som
helst av dem till hévding.

Klokemor Grymla har ingen riktig uppfattning om de andra roll-
personerna. Hon har visserligen métt dem, men spenderat for lite
tid med dem for att veta vilka de dr, och de hon har umgatts med
har hon delvis glomt bort.

Klokemor Grymla har inte for avsikt att ge sig in i nérstrid med
nagon eller nigot och saknar darfor stridsfirdigheter och vapen.

Utrustning:

Exceptionella karaktirsdrag

Styrka -2 Fysik -2 Intelligens -4 Psyke +4

Raud: 1
Firdigheter

Klokemor har lirt sig och glomt mer dn vad de flesta hinner géra
under en livstid si detta ir bara ett litet urval:

Besvirjelsekonst 20 [Galdra, Havitnerf6ridling, Havitneraterkal-
la, Insiktsfull, Vitnerkalla, Vitnerféridling, Rimvitnerféridling,
Rimvitnerkalla, Snabbvivare]

Geografi 10

Extraktkunskap FV 15 [Giftkunskap (+3 for slag mot gifter),
Ortkunskap (+3 for slag mot brter)]

Likekonst FV 20 [Benbrott, Sjukvird, Sdrvird]

Lonndom FV 8

Skotsel (klan) FV 20

Sprik FV 16 [Silvertunga (+3 pi att dvertala)]

Vildmarksvana FV 10

Vixt- och djurliv FV 16

Viktig utrustning
Helarpaket
TKP: 24 Skada
Kroppsdel KDP RV  Skada
Huvud 17 4 2
Hoger arm 17 4
Vinster arm 17 4
Brostkorg 34 4
Mage 23 4
Hoger ben 23 4
Vinster ben 23 4

Vitnerpoing:
60 (Morkvitner)

Tllusioner (samtliga besvirjelser), Ljud (samtliga besvirjelser),
Luftfuktighet (Dimma, Kontrollera nederbérd), Vitner (samtliga),
Vixter (samtliga) (se besvirjelsesamlingen)




ROLLLERSON

STOR-KAXE BERGFASTS SON

“Jag dr den forste och den storste! Glom inte det.”

Stor-Kaxe ir ett kraftigt och hogvixt gratroll med en vil tilltagen
buk och ett imponerande moérkbrunt helskdgg. Den stora nidsan
skjuter ut som en bergstopp ur ansiktets hiriga massa. Skigget ir
vackert flitat i tre stora flitor och behingt med kostbara smycken.
En vacker ménstrad lidervist ticker den hiriga 6verkroppen och ett
par étsittande byxor av ormskinn ticker benen. Hallningen ir stolt
och sjilvsiker, Stor-Kaxe ir ett troll som vet vad han vill.

Stor-Kaxe dr hévdingens f6rstfédde son och anser att han sjilv
helt naturligt borde eftertrida den gamle stéten. Allt prat om ri-
tualer och markliga traditioner ir egentligen bara onddigt trams
som han accepterar for att inte uppréra stammens gamlingar med
Klokemor Grymla och hans fader i spetsen. Men Stor-Kaxe saknar
verkligen inte sjélvfortroende si om det nu maste goras pa det gamla
sittet si fir han vil 4n en ging bevisa f6r sin bror och resten av
stammen att verkligen fértjanar hovdingatiteln. Har han inte vun-
nit alla tavlingar tidigare? Ar han inte erkind som den frimste av
krigare? Nog ir det sa alltid.

Stor-Kaxe har sedan barndomen fitt allt som han pekat pé vilket
gjort honom bortskimd och van att bli betjinad. Han dr ovanligt
fafing och méin om sitt utseende for att vara ett troll och det finns
ingen annan i stammen som dr lika vilklidd som honom. Under
hela uppvixten har han tivlat med sin ndgot yngre bror Granithirde
och aldrig forlorat vare sig det handlat om kraftprov eller svira ga-
tor. Han édr helt enkelt ett riktigt formidabelt gratroll som anser sig
kunna leda stammen in i en ny gyllene era utan négra storre svarig-
heter. Aven om hans ego dr massivt si har han dndi stor respekt for
sin gamle, sjuke far, Klokemor och den yngre brodern. De ir trotsallt
alla extraordindra individer som hojer sig 6ver genomsnittet, vilket
han girna storsint pipekar for stammens 6vriga medlemmar.

Om 6vriga rollpersoner

Klokemor Grymla har varit stammens visa kvinna och schaman
s& linge nagon kan minnas. Hon var gammal redan nir Stor-Kaxes
far var ung och lir leva vidare langt efter Stor-Kaxe sjilv har dott.
Hennes krafter och inflytande éver stammen dr mycket stort och
det giller att hilla sig vil med den gamla gumman. Men det lir inte
bli nagra stérre problem att hantera henne med Stor-Kaxes stora
charm.

Granithérde ir den evige lillebrodern som alltid kimpar men aldrig
riktigt kommer ifatt sitt dldre syskon. De bida broderna har kivats,
gnabbats och tivlat med varandra hela livet. Trots att han stindigt
drar det kortaste striet si verkar Granitharde aldrig ge upp. Det ir
knappast troligt att han kommer att prestera bittre dn Stor-Kaxe
men finns det nagot hot s kommer det ifran honom. Aven om de
bada broderna alltid har tivlat sa har de ocksd alltid hillit ihop mot
andra och omvirlden. Blod ir tjockare dn vatten.

Halvkarl ir en stackars liten bastard och rent allmint en ganska
sorglig skapelse. Han mi vara stammens tredje biste jigare (efter
Stor-Kaxe och Granithdrde givetvis) men duger inte till si mycket

annat. Dessutom luktar han illa och har en massa mirkliga hudut-
slag. Det dr nog sikrast att han haller sig undan.

Lillberget ir en rejil karl och ett riktigt kraftpaket. Siger inte sir-
skilt mycket och verkar inte ha mycket uppe pa loftet men ér bade
stark och télig. Stor-Kaxe har aldrig provat sina krafter mot honom
men dven om Lilleberget skulle vara minimalt starkare s kommer
han i alla fall alltid vara intellektuellt underligsen. Bra att ha med
som packdjur hursomhelst.

Exceptionella karaktirsdrag

Styrka +2 Fysik +1 Intelligens -2

Raud: 1
Firdigheter

Lonndom FV 10

Rorlighet FV 10

Skotsel (klan) FV 10

Strid FV 12 [ Vapenbirare: Enhandsfattade yxor (+5 pi yxor och
yxliknande vapen)]

Vildmarksvana FV 10

Vixt- och djurliv FV 10

Viktig utrustning

Stridsyxa [1T10+2 (OP 9-10), BV 16, Handlingar 3, TM +4]
Metallforstirkt lider 6ver hela kroppen [RV 4, BV 13]
Nigra klidombyten

En bekvim kudde

En vackert broderad luva
Stridspoiing:

12 (17 med stridsyxa)

TKP: 34 Skada
Kroppsdel KDP RV  Skada
Huvud 17 4 2
Hoger arm 17 4

Vinster arm 17 4

Brostkorg 34 4

Mage 23 4

Hoger ben 23 4

Vinster ben 23 4




ROLLLERSON

GRANITHARDE BERGFASTS SON

"Frimst av alla trollkimpar? Behéver du verkligen friaga?”

Granitharde ér ett lingt och bredaxlat gritroll med en muskulds
overkropp och ett markerat underbett. Den hariga kroppen édr na-
ken sanir som pd ett ganska blygsamt hoftskynke i lider. All naken
hud ticks dock av alla upptinkliga firger som Granithirde regel-
bundet smetar pd. Halva ansiktet dr tickt med rod firg och andra
halvan med vit dven om det ibland skiftar. Over axeln hinger en
rinsel full av olika firger, da och da stannar Granithirde upp for
att beundra sig sjilv i en liten bronsspegel och smeta pé ytterligare
nagot lager firg.

Granithirde dr hovdingens andre son men férutom detta s ir
han frimst i alla andra kategorier: starkast, vackrast mest karisma-
tisk. De 16jliga utmaningarna kommer bara att bevisa ndgot som alla
redan vet: att Granitharde dr den frimste av troll och synnerligen
limpad som hovding. Men det skadar inte att visa det dnnu en ging
sirskilt som den ildre brodern Stor-Kaxe inte riktigt verkar ha for-
statt hur det verkligen ligger till riktigt 4n. Men det lir han snart
bli varse.

Granithdrde har blivit uppassad och bortskimd dnda sedan barn-
domen vilket har satt sina spar. Sjilvfértroendet dr det inget fel pd
och han dr 6vertygad om att alla méste vara intresserad av vad just
han har att siga. Granitharde ser sig som nigot av ett konstnérligt
geni och anvinder ofta sin egen kropp som milarduk f6r att gestalta
olika intressanta avbildningar och skeenden. Dérfor dndras ménst-
ret och firgsammansittningen stindigt. Under hela sin uppvixt har
han tivlat med sin dldre bror och stammens 6vriga medlemmar och
har givetvis alltid vunnit dven om Stor-Kaxe verkar ha svért att ac-
ceptera detta. Men de dr d4nda broder och slikten méste halla ihop.
Nir Granithirde blir hévding sd kommer han att ta vil hand om
sin storebror. Han hégaktar bade sin aldrige far och den visa scha-
manen Grymla.

Om 6vriga rollpersoner

Klokemor Grymla ir en av stammens absolut viktigaste personer
och har varit ridgivare t hovdingarna och andlig ledare i genera-
tioner. Den gamla damen utstralar stor kunskap och erfarenhet och
Granitharde skulle aldrig ifrigasitta hennes omdéme. Men hon har
ett ganska stort inflytande 6ver valet av hovding si det skadar knap-
past att halla sig vil med henne. Granithérde har alltid kommit bra
overens med damer i alla dldrar s en liten harmlos flort kan sikert
ricka for att vinna hennes stod.

Stor-Kaxe har aldrig riktigt accepterat att han for evigt ar démd
till att vara nistbidst. Men de bdda bréderna ir trotsallt speciella och
Granitharde tinker behandla honom storsint dven nir han sjilv har
blivit hévding. Stor-Kaxe ir den enda som skulle ha skuggan av en
chans att hota Granithardes hovdingatitel.

Halvkarl, en liten ynklig stackare som alltid verkar vara sjuk.
Varfor ingen har satt ut honom till ulvarna f6r linge sedan ir ett
mysterium. Det sdgs att han ska vara en framstiende jigare och
sparare men det dr tveksamt, han lir i alla fall inte nd upp till Gra-
nithardes egen skicklighetsniva.

Lillberget ir en palitlig bjisse, men inte alltfor begavad. Men
det gor ingenting for det dr ju 4 andra sidan Granithérde sjilv. Det
ir skont att ha med sig en rejil krigare som kan 16sa de mindre
komplicerade problemen si att Granitharde sjilv kan dgna sig at
viktigare saker.

Exceptionella karaktirsdrag

Styrka +2 Fysik +1 Intelligens -2

Raud: 1
Firdigheter

Lénndom FV 10

Rérlighet FV 10

Skotsel (klan) FV 10

Strid FV 12 [Vapenbirare: Stingvapen (+5 jaktspjut, lingspjut,
tristav)]

Underhillning FV 8

Vildmarksvana FV 10

Vixt- och djurliv FV 10

Viktig utrustning

Jaktspjut [1T10+2 (OP 9-10), BV 10, Handlingar 3, IM +4 (all-
tid forst runda 1, alltid sist runda 2)]

Metallforstirkt lider 6ver hela kroppen [RV 4, BV 13]

Behallare med vackra firger

Ett par bra penslar

Tandpetare

Stridspoiing:

12 (17 med jaktspjut)

TKP: 34 Skada
Kroppsdel KDP RV  Skada
Huvud 17 4 2
Hoger arm 17 4

Vinster arm 17 4

Brostkorg 34 4

Mage 23 4

Hoger ben 23 4

Vinster ben 23 4




ROLLCRSON

HALVKARL VASTANS SON

"Vinta bara! En dag néir de minst anar det si kommer
hamnden!”

Halvkarl ir ett mycket smavuxet gratroll med tunna lemmar och
oproportionerligt stora hinder och fétter. Ndsan dr ovanligt liten
medan oronen dr nirmast ofantliga dir det hogra sitter aningen
hégre dn det vinstra. Kroppen dr tickt av mirkliga utslag, eksem
och vartor och Halvkarl gir ofta omkring och hostar. Eftersom han
skims for sitt utseende si gar han alltid klidd i ett alldeles f6r stort
och vildigt illaluktande farskinn och en 6verdimensionerad slokhatt
som han drar ner s lingt som mojligt 6ver ansiktet.

Halvkarl har ingen aning om vem som var hans fader och enligt
stammens tradition sigs det dd att det var Vistanvinden som befruk-
tade hans moder. Hon var en enkel tjanarinna som dog i fortid av hart
arbete nir Halvkarl bara var ett litet barn. Under uppviixten utsattes
han stindigt for de andra trollens forakt och illvilja. Halvkarl dr inte
hans riktiga namn utan nigot som han alltid har kallats pa grund av sin
ringa storlek och nu kommer han inte ens sjilv ihdg sitt ursprungliga
namn. De andra trollens omilda behandling har gjort honom till ni-
got av en enstéring och han fantiserar ofta om himnd och upprittelse.
Halvkarl dr en av stammens allra skickligaste jigare, bista spejare och
snabbaste 16pare och har dnda fatt en viss begrinsad respekt i vuxen
dlder pa grund av detta. Men han paminner stindigt sig sjilv om alla
tidigare oforritter och har svért att egentligen lita pd nigon. Dartill 4r
han ganska feg och ynklig och det dr osannolikt att han nigonsin kom-
mer att viga gora verklighet av sina storslagna planer. Halvkarl féljer
med gruppen for att forse de lata hévdingasdnerna med mat och vara
ndgon slags passopp, det ér i alla fall hans bestimda uppfattning.

Om 6vriga rollpersoner

Klokemor Grymla ir en av stammens allra viktigaste och méktigaste
personligheter. Halvkarl drommer ofta om vad han skulle kunna gora
om han hade blott en brikdel av hennes krafter och inflytande. Redan
tidigare har han vinnlagt sig om att stélla sig in hos henne genom att
stindigt f6rse henne med det méraste kott som han kunnat finna. Nu nir
en massa andra troll inte konkurrerar om uppmérksamheten sa hoppas
han att ytterligare kunna vinna hennes fértroende. Milet ér att bli hennes
lirling och fi ta del av de mérka krafter som hon behirskar, sedan ér det

ingen som ndgonsin mer kommer att viga skratta 4t honom!

Stor-Kaxe och Granithédrde ir bada ldttsinniga oduglingar som
aldrig lyckats med nagot i sitt liv om inte alla andra i stammen varit
s& fega. De har alltid fitt vad de velat och vunnit alla tivlingar for
att deras far var hovding och inte for att de fortjinade det. Om
Halvkarl kunde sitta dit dem utan att riskera upptickt sa skulle han
overviga det. Att nigon av dem en dag ska bli hévding och ansvarig
for hela stammen ir en skrimmande tanke.

Lillberget ir en riktig klippa, han har alltid tid att lyssna pd Halvkarls
problem och funderingar. Han har visserligen aldrig varit utstott men
har alltid riknats som lite egen. En bra lyssnare dven om han inte sjilv
siger sirskilt mycket och antagligen inte dr sirskilt smart.

Exceptionella karaktirsdrag

Styrka -1 Fysik +2 Smidighet +4

Raud: 1
Firdigheter

Geografi FV 14 [Orientera (+3 p4 att navigera efter stjirnor)]
Hantverk (Trd) FV 12 [Pilmakare]

Likekonst FV 10 [Benbrott (+3 pi att spjilka benbrott), Sir-
vard]

Rérlighet FV 18 [Armging, Balans (+3 vid olika typer av ba-
lanskonster), Fallteknik (+3 for att undvika fallskada)], Bergklitt-
rare (+3 pa friklittring), Héjdhopp (+3 pa att hoppa hogt), Alert,
Snabb, Kvick, Lingdhopp (+3 p4 att hoppa lingt), Undga attack,
Undfly attack, Undvika attack]

Lonndom FV 16 [Dold forflyttning (-3 pi att bli upptickt vid
forflyttning), Finna dolda ting (+3 pi att hitta dolda utrymmen
och foremal), Fillor, Gémma sig (+3 pi att gobmma sig)]

Strid FV 20 [Kampvana (+5 stridspoing), Precisionsattack, Pro-
jektilvapenbirare: Pilbdgar (+5 stridspoing pd pilbigar), Projek-
tilvapenmistare: Pilbdgar (+5 stridspoing pa pilbdgar), Malbyte:
(pilbdgar)]

Vildmarksvana FV 12 [Ligerfinnare, Ligerbyggare, Vildmarks-
man, Vildmarksvana]

Jakt och fiske 16 [Desarmera fillor (+3 pi att desarmera fillor),
Fillor (+3 pa att sitta upp fillor), Garvare, Spérare (+3 pa att
spara]),

Overlevnad (Skog) 12,

Overlevnad (Berg) 12,

Vixt- och djurliv 14

Viktig utrustning

Jaktspjut [1T10+2 (OP 9-10), BV 10, Handlingar 3, IM +4 (all-
tid forst runda 1, alltid sist runda 2)]

Jaktbige [1T10 (OP 10), PV: 2/0, Kort distans 2-40 m; lang dis-
tans 40+(FVx5)m, Handlingar 2, IM +2]

Pils 6ver hela kroppen [RV 2, BV 10]

Ligerpaket, Jaktpaket, Hantverkarpaket, Vapenpaket

Stridspoiing:

35 med pilbége, 25 med spjut

TKP: 26 Skada
Kroppsdel KDP RV  Skada
Huvud 13 2 2
Hoger arm 13 2

Vinster arm 13 2

Brostkorg 26 2

Mage 17 2

Hoger ben 17 2

Vinster ben 17 2




ROLLCRSON

LILLBERGET VASTANS SON Exceptionella karaktiirsdrag

"Mmmbmm. . .vad sa du?” Styrka +6 Fysik +6 Smidighet -2

Lillberget gor verkligen skl for sitt namn och édr utan tvekan det Raud: 1
storsta gratroll som stammen négonsin skidat. Han tornar upp sig
minst ett par huvuden éver ocksd de mest storvixta av de 6vriga Firdigheter
stammedlemmarna och har en massiv kroppshydda. Lillberget lik-
nar mest en vandrande klippa. Har och skigg dr langt, ovardat och Geografi FV 10

hinger i tovor ned till knina och ryggslutet. Ndsan och de gula Hantverk (Trd) FV 15 [Finsnickeri (+3 pd finsnickeri)]

betarna dr majestitiska. Lillberget gir obekymrat runt i ett enkelt Rérlighet FV 15 [Rustningserfarenhet, Rustningsvana, Rust-

hoftskynke aret om och kan ofta ses stdende i en tankfull pose. ningssymbios, Stridsforflyttning]
Lillbergets mor dog vid hans fodsel och hans fader har alltid varit Kulturkinnedom (Troll) FV 10
okind, det dr ddrfor som man i enlighet med stammens traditioner Lonndom FV 13

har sagt att han ir ett barn av den miktiga Vistanvinden. Redan som Sprak FV 15 [Lyriker (+3 p4 att skriva lyrik), Lapplisning, Rikna
liten var han ovanligt stor och hans uppfostran skéttes kollektivt av (+3 pd alla typer av slag for rikning)]

hela stammen dven om Klokemor alltid héll ett extra vakande 6ga pd Strid FV 20 [Kampvana (+5 stridspoing), Stridsvana (+5 strids-
honom. Lillberget har alltid varit nigot av en filosof och dgnat mycket poing), Rustningsbirare, Vapenbirare: (+5 stridspoing Tvé-

tid 4t att fundera Gver de stora livsfrigorna i ensamhet. Detta har handsfattade krossvapen)]
de 6vriga i stammen tolkat som att han var lite bakom och trég, en Vildmarksvana FV 12,
torestillning som Lillberget inte gjort nigot for att ritta till. Tvirtom Jakt och fiske FV 12
tycker han att det ir ganska skont att bli limnad ifred utom nir na- Overlevnad (skog) FV 12

gonting tungt ska lyftas eller nigon liten varelse ska dripas. Det ger Overlevnad (berg) FV 12
honom tid éver till djupa funderingar och att skapa sméi modeller Vixt- och djurliv FV 10

av olika intressanta maskiner och konstruktioner. Emellanit kan han
kinna sig vildigt ensam i stammen eftersom ingen verkar tinka som  [Viktig utrustning
honom eller ha samma storslagna drommar. Alla verkar néjda med att
bara ita och fortplanta sig. Lillberget dr glad 6ver att fa limna hem- Tvihandshammare [1T10+9 (OP8-10), BV 20, Handlingar 2,

met bakom sig och ge sig ut i den stora virlden dven om han vet att IM +6]

han bara dr med som livvakt at de tvd hovdingasonerna. Metallforstirkt lader 6ver hela kroppen RV 4, BV 13
Ligerpaket, Jaktpaket, Vapenpaket, diverse smi modeller av olika

Om ovriga rollpersoner konstruktioner.

Klokemor Grymla ir en vis kvinna som alla i stammen hégeligen Stridspoiing:

respekterar. Hon har blivit ndgot av en institution som aldrig ifra-
gasitts. Men Lillberget misstinker att hon dr bra mycket lurigare  |Tvihandshammare 35 stridspoing
dn vad de flesta tror och att hennes inflytande 6ver bide hévdingen

och valet av hévding dr vildigt stort. Han har ocksé lagt mirke till TKP: 40 Skada

att hon nu borjar bli gammal pa allvar och att dldern bérjar ta ut Kroppsdel KDP RV  Skada

sin ritt. Huvud 20 2 :
Hoger arm 20 2

Stor-Kaxe och Granithédrde ir bida dumma, okunniga och bort- Vinster arm 20 2

skimda till skillnad ifrin sin far. Lillberget bryr sig inte speciellt Brostkorg 40 2

mycket om virldsliga angeligenheter som hur stammen styrs men Mage 27 2

han finner det 4nda beklimmande att nigon av de bada hovding- Hoger ben 27 2

asonerna snart kommer att styra envildigt over samtliga troll i hela Vinster ben 27 2

stammen. Han liter dem f6r det mesta hallas och forsoker undvika
deras sillskap om det dr méjligt.

Halvkarl ir ett litet f6rbittrat troll som tycks nirmast besatt av Lill-
bergets sillskap. Visst dr det synd om det stackars vanskapta lilla
trollet som alla behandlat si illa men varfor kan han inte bara limna
Lillberget i fred nagon gang? Att smyga sig ifrin honom ir nist in-
till oméjligt och att f6rséka fa ndgonting vettigt gjort samtidigt som
han pratar om orealistiska himndplaner och sedan linge glémda
oférritter ir inte mycket littare.



IMlusioner (Skenkraftla)

Besvirjaren har lirt sig skapa illusioner genom att lata vitnern i
luften forma en tredimensionell bild. Genom att hilla i ett fore-
mal eller varelse kan han littare att projicera en avbild av detta
eller denna. Det ir dock inte enbart foremal och varelser som be-
svirjaren kan skapa illusioner. Besvirjaren kan dven frambringa
vildiga landskapsillusioner ddr han bringar hela stider, skogar
och berg till den fysiska virlden, i alla fall om man ska tro pa
vad man ser.

Negationer

Nir en illusion skapas av en varelse eller ett féremal blir negatio-
nen den att en varelse eller ett féremél nigonstans blir osynligt
eller flimrar till for en liten stund.

I: Avbild (Skenbildra)

Nivé: I; Kostnad: 5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 1 minut; Réck-
vidd: 10 meter; Ritualtid: 2 spelrundor

Genom att koncentrera sig pa ett féremil, en varelse eller en person
kan besvirjaren frammana ett exakt duplikat av det som han kon-
centrerar sig pa. For att fa fram en perfekt avbild av nigot méste
besvirjaren vara i kontakt med det han vill gbra en avbild av (besvir-
jaren behéver dock endast vara i kontakt med originalet under sjilva
frammanandet av besvirjelsen). En besvirjare som inte ir i kontakt
med originalet kan frammana en mindre perfekt avbild utifran sitt
eget minne eller sin egen fantasi. Dessa mindre perfekta avbilder far
ett slags suddighet kring sig, vilket gor det littare f6r folk att avsléja
dess falskhet.

Besviirjaren kan applicera avbilden var som helst inom besvirjel-
sens rickvidd. Han miste dock se avbilden hela tiden, si fort den
(hela avbilden) férsvinner ur besvirjarens synfilt uppléses den. Be-
svirjaren har full kontroll éver det han har avbildat. Han kan till
exempel fi en varelse att gi eller springa och samtidigt fa den att
ge ifran sig olika kroppsliga och utseendemaissiga uttryck som till
exempel ilska, ursinne, kirlek, aggressivitet med mera.

Han kan fa ett féremadl att forflytta sig eller flyga runt i luften
med en hastighet av 6 meter per spelrunda. Kommer négot i vigen
for en avbild (perfekt eller inte) glider avbilden rakt igenom ett £6-
remil eller varelse.

For att avsloja en perfekt avbild maste den som utsitts for den
lyckas med ett firdighetsslag for firdigheten Léonndom dir firdig-
hetsvirdet modifieras med -3. Det dr diremot littare att avsloja en
mindre perfekt avbild, alltsd en kopia vars original besvirjaren inte
ir i kontakt med. Alla som ser den mindre perfekta avbilden kan ge-
nom att lyckas med ett mycket litt (+5) firdighetsslag for firdigheten
Lonndom se att avbilden faktiskt dr just en avbild och inte verklig.

En avbild kan aldrig ge ifran sig ljud eller lukt, vilket medfor att
det blir betydligt littare att avsloja nigot som normalt ger ljud ifrin
sig eller luktar mycket. Ovanstiende firdighetsslag f6r att avsléja
avbilden modifieras i sidana fall med en plusmodifikation mellan +1
och +10 beroende pd vad det idr som avbildas och hur mycket ljud
detta normalt ger ifrin sig. Det dr helt upp till spelledaren att avgéra
hur stor modifikationen blir.

Kostnad Extra effektgrader:
1 Oka rickvidden med 1 meter
2 Oka varaktigheten med 1 minut
4 Oka chansen att betraktaren misslyckas med sitt
firdighetsslag med -1
5 Oka varaktigheten med 10 minuter

II: Landskapsillusion (Augvilland)

Nivé: IL; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bestdende; Varaktighet: 2 tim-
mar; Rickvidd: 300 meter; Ritualtid: 10 minuter

Besvirjelsen skapar en vildig sfirformad illusion i landskapet om-
kring besvirjaren. Illusionens sfir har en radie pa upp 300 meter
med besvirjaren som centrum och kan avbilda saker som en kulle,
en skog eller en stad (det stir besvirjaren fritt att vélja storlek pd
illusionen). Besvirjaren kan inte skapa en illusion av nigot som ror
sig och illusionen maste darfor avbilda nigot statiskt.

For att pa avstind uppticka att det verkligen rér sig om en véldig
illusion méste betraktaren lyckas med ett situationsslag med situa-
tionsvirde 6 (exceptionella karaktirsdrag for Intelligens anvinds vid
slaget) som modifieras beroende pd avstind mellan betraktare och
illusion, enligt tabellen nedan. Betraktaren fir sli ett situationsslag
for varje nytt avstindsomride (se tabellen nedan) han befinner sig
frin illusionen.

Minusmodifikationer

Avstand mod
<50 Genomskidas

50-100m +5
100-200m +2
201-400m +0
401-600m -2
601-1000m -5
>1000m -10

Illusionen finns kvar pa platsen tills varaktigheten for besvirjelsen
gitt ut, detta dven om besvirjaren limnat platsen for linge sedan.
Skulle en betraktare bege sig in under illusionen forsvinner den ur
dennes synfilt och han upplever omridet som det verkligen ser ut
medan andra betraktare som fortfarande befinner sig utanfér den
tortrollade sfiren alltjamt ser illusionen.

Kostnad Extra effektgrader:
3 Oka radien pi illusionen med 50 meter
4 Oka varaktigheten med 1 timme
5 Oka chansen att betraktaren misslyckas med sitt
situationsslag med -1

II: Rotvilta (Rotveltja)

Nivé: II; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bevarande; Varaktighet: 5 spel-
rundor; Rickvidd: 10 meter; Manatid: 6

Besvirjelsen skapar en illusion av en rotvilta. Vitnern liggs i mar-
ken under ett trid och formar dir illusionen av en liten, liten rot-



vilta. Direkt ndr rotviltan frambesvirjts borjar vitnern den bestar
av att expandera likt en komage som blises upp. Snart har vitnern
expanderat si mycket att tridet den besvirjdes fram under vilter.
Man kan se att nagot hinder eftersom jorden plétsligt bérjar réra
och resa pa sig resa sig. I den fjiarde spelrundan har rotviltan vixt
sig sa stor att den bryter upp ur jorden for att i den femte spelrun-
dan vilta triden och sedan forsvinna. For att ett trad ska vilta fir
dess stam i markniva inte ha en omkrets overstigande en och en
halv meter. Har tridet en storre stam 4n s orkar inte vitnern vrika
omkull det. Besvirjaren som hela tiden maste vara koncentrerad
pa rotviltan kan bestimma at vilket hall tradet ska falla. Har han
av nigon anledning mist eller avbrutit kontrollen éver rotviltan
fortsitter den dnda att vixa tills tridet vilter i en av spelledaren
vald riktning.

Alla som befinner sig i nirheten och som inte kinner till vad be-
svirjaren ska gbra maste genast sld ett situationsslag med situations-
virde 6 (exceptionella karaktirsdrag for Psyke anvinds vid slaget)
for att undvika 1T10 (OP 9-10) skrickpoing nir rotviltan bryter
upp ur jorden (spelrunda 4). Lyckas offret med situationsslaget fir
han bara 1T10 Skrickpoing pa grund av hindelsen.

Rotviltan behover dock inte enbart liggas under ett trid, utan
kan dven liggas sa att den till exempel kommer upp under en sten,
pa plan mark eller under ett hus. Vad som hinder och hur mycket
som tippas undan ir upp till spelledaren att avgora i dessa fall. Rot-
viltan i besvirjelsens grundutforande orkar lyfta eller tippa undan

ungefir 100 kg.
Kostnad Extra effektgrader:

1 Oka riickvidden med 1 meter
Oka storleken pa rotviltan si att den orkar vilta ett
trid med +0,5 meter i omkrets samt lyfta eller tippa
undan +20 kg

6 Oka storleken pa rotviltan si att den orkar vilta ett

trid med +2,5 meter i omkrets samt lyfta eller tippa
undan +100 kg

III: Lindormsillusion (Ormaskepn)

Nivé: III; Kostnad: 15; BM: -5; Typ: Ogonblicklig; Varaktighet: 3
spelrundor; Rickvidd: 15 meter; Ritualtid: 2 spelrundor

Besvirjelsen skapar en illusion av en vildig lindorm (kan vara en
annan best ocks#) som reser sig upp ur marken. Alla fiender (upp till
besvirjaren att utse) till besvirjaren ser hur en lindorm reser sig upp
ur marken och slukar besvirjaren helt samtidigt som den fortsitter
att resa sig upp ur marken med hég hastighet. Alla for besvirjelsen
utsatta offer méste genast sla ett situationsslag med situationsvirde
4 (exceptionella karaktirsdrag for Psyke anvinds vid slaget) for att
undvika 1T10 (OP 9-10) Skrickpoing. Lyckas offret med situa-
tionsslaget fir han 1T10 Skrickpoing. Detta hinder i den forsta
spelrundan av besvirjelsen.

I den andra spelrundan tittar besten sig omkring som fér att se
vem den ska ha till middag. I den tredje spelrundan kan besvirjaren,
som fortfarande stir kvar dir han tidigare stod, men som inte lingre
syns pa grund av bestens kropp, lita besten utfora en attack (med

firdighetsvirde 10) mot ett utvalt offer inom rickvidden. Lyckas be-
svirjaren med attacken hugger besten ned pa det utvalda offret som
da riskerar skada eftersom illusionen for ett 6gonblick far fast form
varefter den upploses helt. Offret kan om han vill (eller kan) parera
bettet for att undvika 1T10 skadepoing i skada i tvd kroppsdelar
(eller undvika det genom férdjupningen Undvika attack).

Kostnad  Extra effekter

1 Oka lindormens rickvidd med 1 meter

2 Oka chansen att betraktaren misslyckas med sitt
situationsslag med -1

6 Oka erhallen skrickpoing ett steg: 1T10 @ 1T10

(OP 10)-1T10 (OP 9-10) @ 1 T10 (OP 8-10) @
1T10 (OP 7-10), hégst OP 7-10

6 Oka skadan 1 Steg: 1T10 @ 1T10 (OP 10) @
1T10 (OP 9-10) @1 T10 (OP 8-10) @ 1T10 (OP
7-10), hogst OP 7-10

8 Oka varaktigheten med 1 spelrunda (besvirjaren
fir vilja samma offer eller ett nytt offer inom
rickvidden att attackera)

Ljud (Hlidkallja)

Besvirjaren har lirt sig att manipulera den vitner som for ljud fram-
it. Genom att forma vitnern kan besvirjaren 6ka eller sinka ljud-
styrkan i hans omgivning. Han kan ocksd producera éronbedoévande
Jjud eller ljud som ér sa hoga att en ménniska inte kan hora dem.
Med vitners hjilp kan besvirjaren till exempel skapa besvirjaren ett
eller flera ovintade ljud.

Negationer

Oavsett vad besvirjaren vill gora med ljudet i hans omgivning
blir negationen alltid den motsatta. Viljer han att 6ka ljudstyr-
kan pi ett stille, minskar den pé ett annat, skapar han ett vil-
digt dén forsvinner ett lika vildigt dn pa en annan plats (till
exempel dska utan ljud). Vill han skapa ett ljud av nigon som
gir over en grusging forsvinner ljudet fran en person som gir
pé just en sddan. Vill han skapa en knackning pd en dérr hors
inget di en person nigon annanstans knackar pi en dérr. Tar
besvirjaren bort ljudet pé ett stille kan en pldtslig knall horas
pé ett annat still och si vidare.

I: Dén (Slammer)

Niva: I; Kostnad: 5; Typ: Ogonblicklig; Rickvidd: Personlig; Mana-
tid:1

Genom att kontrollera vitnern kan besvirjaren skapa ett vildigt dan,
vars kraft kan jimforas med det som uppstéir da dskan gér. Besvir-
jaren sjilv hor inte ljudet, men alla i hans nirhet och 4ven de som
befinner sig lingt dirifran hér ljudet som av dska. Alla som befinner
sig inom 10 meter frin besviraren fir genast mycket ont i éronen
och fir pd grund av detta -4 pi alla firdighetsslag och situations-
slags som har med varelsens horsel att gora. De som befinner sig
mellan 10 och 50 meter far -2 i stillet.



Kostnad Extra effekigrader:
1 Oka rickvidden® med 10 meter
5 Oka rickvidden® med 100 meter

* Dénet utgir inte lingre frin besvirjaren, annars samma effekt
)

I: Fantomljud (Hlidklapp)

Nivéd: I; Kostnad: 5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 10 spelrundor;
Rickvidd: 10 meter; Manatid: 1

Besvirjelsen frambringar ett eller flera plotsliga ljud inom rickvid-
den. Ljudet eller ljuden bestar av ett lite av nigot slag som for till-
fallet passar in i miljon och i situationen. Ljudet kan till exempel
utgdras av steg som nirmar sig, en kvist som bryts, en morrning,
ett glifsande, en knackning pd en dorr eller nagot annat ljud. Det
ir helt upp till spelledaren att avgdra hur de som hér ljudet agerar
(dven upp till spelare att avgora vad deras rollpersoner gor da de
hér ljudet).

Kostnad Extra effekigrader:
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
1 Oka rickvidden med 1 meter

I: Oljud (Rifla)

Nivi: I; Kostnad: 5; Typ: Ogonblicklig; Rickvidd: 5 meter; Mana-
tid: 1

Besvirjelsen skapar ett hogfrekvent skirande ljud som omedel-
bart splittrar alla ting bestiende av glas, lergods eller porslin
(magiska foremal pdverkas dock inte av besvirjelsen). Ljudet
ir si hogfrekvent att varelser knappt ligger mirke till det,
och i deras dron later det inte som annat dn ett svagt pipande.

Kostnad Extra effektgrader:
1 Oka rickvidden med 1 meter
4 Oka varaktigheten med 1 minut
8 Oka varaktigheten med 1 timme

I: Spokrost (Draugastemma)

Nivd: I; Kostnad: 5; Typ: Bestiende; Varaktighet: 10 spelrundor;
Rickvidd: Beréring, 10 meter; Manatid: 2

Besvirjelsen gor att den som fértrollas kan fa sin rost att lata som
om den kom frin en plats inom rickvidden. Besvirjaren eller den
fortrollade kan dven foérindra rosten helt efter tycke och smak.
Résten kan lata spoklik, stark, valdsam eller kraftig, men den kan
ocksa lata mjuk, snill eller barnslig och lustig.

Besvirjaren kan dven forvringa ett offers rost si att den liter an-
norlunda. Offret kan undvika effekten genom att lyckas med ett
situationsslag med situationsvirde 8 (exceptionella karak-
tirsdrag for Fysik anvinds vid slaget). Lyckas han med si-
tuationsslaget forvrings inte rosten. Misslyckas han dire-
mot liter den precis som besvirjaren 6nskar att den ska lata.

Kostnad Extra effekigrader:
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
2 Minska offrets chans att lyckas med
situationsslaget med -1
4 Oka varaktigheten med 1 minut
8 Oka varaktigheten med 1 timme

I: Oka ljud (Slammerkraftla)

Nivd: I; Typ: Bestiende; Kostnad: 4; Varaktighet: 5 spelrundor;
Rickvidd: Beréring; Manatid: 2

Vitnern som vivs kring en person eller varelse fir alla ljud som
denne ger ifrin sig att lita dubbelt sd mycket. Besvirjelsen liggs
pa antingen kroppen eller huvudet. Liggs besvirjelsen pa kroppen
oOkas alla ljud i omfang som orsakas av rorelser, som till exempel steg,
kvistar som bryts under foten, prassel frin klider med mera.

Liggs besvirjelsen pa en persons huvud dverrostar denne di alla
Jjud och oljud inom rickvidden si att personen hérs klart och tyd-
ligt utan att behéva skrika. Liggs den pé en ofrivillig kan denne
raka ut f6r mycket beroende pa vilken situation som rider eftersom
alla i offrets omgivning kommer att tro att den férhixade skriker.

Kostnad Extra effekigrader:
1 Oka rickvidden med 1 meter (berdring ej lingre
nodvindig)
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
Oka varaktigheten med 1 minut
8 Oka varaktigheten med 30 minuter

II: Tystnad (Knystdyldja)

Nivéd: II; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bestdende; Varaktighet: 10
spelrundor; Rickvidd: Berdring; Manatid: 4

Besvirjelsen skapar en sfir av energi som hindrar eventuella 4ho-
rare fran att uppfatta ljud som annars skulle héras ifrin den be-
svirjda platsen. Besvirjelsen liggs pa en punkt som bade kan vara
ett foremal eller en person. Flyttas den besvirjda punkten flyttas
dven sfiren som har radien 3 meter. Alla ljud som alstras inom be-
svirjelsens rickvidd hivs di den méter den hindrande energin och
sprids dirfor inte utanfdr det besvirjda omradet. Innanfér besvir-
jelsens rickvidd later dock allt som det ska. Besvirjelsen fungerar
darfér ypperligt £6r den som vill smyga, eftersom inga ljud néir ut
utanfér sfirens skyddande hélje.

Besvirjaren kan om han vill minska sfirens storlek. Genom att
minska den affekterade radien till bara nigra decimeter kan besvirjel-
sen liggas pd en person eller varelse vars rost da helt forsvinner eftersom
man miste befinna sig inom sfiren for att hora vad denne har att siga.

Besvirjelsen hindrar inget annat 4n ljud frin att horas utanfér
besvirjelsens radie. Betraktare kan fortfarande se in genom den ma-
giska sfiiren, dven om de inte kan héra nigra ljud dérifran.

Kostnad Extra effektgrader:
1 Oka den affekterade sfirens radie med 1 meter
1 Oka rickvidden for besvirjelsen med 1 meter

(beréring ej lingre nédvindig)



1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
4 Oka varaktigheten med 1 minut
8 Oka varaktigheten med 1 timme

Luftfuktighet (Mistur)

Besvirjaren har lirt sig skapa fukt och kontrollera fuktigheten i
luften. Genom att manipulera med vitners sammansittning i luf-
ten kan besvirjaren dirmed skapa regn, oka eller minska nederb6rd
samt dndra luftens sammansittning si att den blir skadig att andas.

Negationer

Nir besvirjaren skapar dimma pd en plats forsvinner dimma frin
en annan. Nir besvirjaren antingen 6kar eller minskar nederbords-
mingden i sin omgivning minskar eller 6kar den pa ett annat stille
och nir besvirjaren skapar en giftig gas omkring sig far luften plots-
ligt helande egenskaper péd andra platser.

I: Dimma (Mistur)

Nivé: I; Kostnad: 5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 5 minuter; Rick-
vidd: 100 meter; Ritualtid: 2 spelrundor

Besvirjaren framkallar en dimbank som under loppet av tre spel-
rundor reser sig upp ur marken eller vattnet pa en av besvirjaren ut-
vald plats inom rickvidden. Dimman utgdrs av 100 m® och besvir-
jaren kan grovt forma ytan som ska liggas under dimma. Formen pa
dimbanken kan i princip se ut hur som helst, men fér att férenkla
utrikningen av storlek sa dr det att foredra att man anvinder de tre
baserna lingd, bredd och héjd. Besvirjaren kan dven forflytta dim-
banken med en hastighet av 5 meter per spelrunda.

Sikten inom dimman ir mycket dilig och sinker en varelses sikt

till hilften.

Exempel:

En besvirjare kan frammana en dimbank pa 100 m® dimma.
Detta medfor bland annat att han kan utforma dimbanken si
att den blir 20 m ling, 10 m bred och 0,5 m hig (20 x 10 x
0,5 = 100) eller 10 m bred, 10 m ling och 1 m hog (10 x 10 x
1=100) och si vidare. Nér han vil har bestimt vilken form
dimbanken har kan han sedan forflytta den med en hastighet
av 5 meter per spelrunda i vilken riktning som helst (norr,
soder, vdster eller oster).

Kostnad Extra effektgrader:
1 Oka riickvidden med 50 meter

1 Oka varaktigheten med 5 minuter

2 Oka dimmans tithet vilket minskar sikten till en
fjardedel

2 Oka mingden dimma med 40 m?

3 Oka varaktigheten med 1 timme

I1: Kontrollera nederbérd (Reignkraftla)
Nivé: IL; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bestdende; Varaktighet: 5 tim-
mar; Rickvidd: Beroring; Ritualtid: 3 spelrundor

Besvirjelsen skapar en skyddande sfir som minskar méingden ne-
derbord som faller till marken. Sfiren har en radie pa 10 meter med
den besvirjda punkten som centrum. Besvirjaren kan 6ka eller ddm-
pa mingden nederbérd en grad frin ridande nederbérdsmingd. I
besvirjelsens grundutférande utgors den besvirjda punkten av ett
statiskt foremal eller plats, men genom att ligga till en effektgrad
gir det att besvirja ett flyttbart foremal vilket ocksd medfér att den
besvirjda sfiren gir att flytta.

En besvirjare kan inte utan extra effektgrader skapa regn eller sn6
fran en molnfri himmel.
Grad Nederhoérd
Ingen nederbérd
duggregn/mycket litt snéfall
regn/litt snofall
Thirdigt regn/snofall
Piskande regn/mycket ihirdigt snéfall
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Kostnad Extra effekigrader:

Oka den affekterade radien med 1 meter

Oka eller didmpa ytterligare 1 grad i nederb6rdsstyrka

Oka varaktigheten med 1 timme

Besvilj ett flyttbart foremal s att dven den besvirjda stiren
gér att flytta

Oka varaktigheten med 5 timmar

4 Skapa moln som orsakar nederbérd (grad 2), ritualtid 30

minuter
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o~

Vitner (Vitna)

Besvirjarejn har lirt sig framkalla en flock korpar bestdende av vit-
nre f6r att med dem stora och paverka en annan person negativt,
frimsta anledningen till besvirjelsen dr att den riktas for att stora
en annan besvirjare da denne ar i fird med att frammana en besvir-
jelse. Besvirjaren kan dven skapa en skyddande hinna som hindrar
att manipulerad vitner att tringa igenom samt fi samlad och formad
vitner att dtergd till sin forna form.

Negationer

Nir en besvirjare skyddar sig frin en inkommande vitnerattack blir
negationen den att besvirjelsen som skickades mot besvirjaren istillet
hamnar pé en helt annan plats i virlden. Besvirjelsen som da bryter ut
behéver dock inte vara lika stark som den skickade mot besvirjaren,
utan kan blir en mingd mindre besvirjelser som bryter ut pa flera
platser samtidigt. Nir besvérjaren tar vitner frin en varelse for att pla-
cera i ett foremal hidnder inget ty besvirjelsen i sig dr en negation di
han tar vitner frin en plats och ligger pd en annan. Nir besvirjaren
skingrar vitnern atergar den till sin ursprungliga form. Detta resulte-
rar i en negation som gor att vitner formas och smé besvirjelser pa si
sitt skapas pa en eller flera platser runt om i Trudvang.



I: Frammana Korpar (Rafnkallja)

Nivd: I; Kostnad: 5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 3 spelrundor;
Rickvidd: 10 meter; Manatid: 4

Besviirjelsen framkallar en svirm korpar av vitner som flaxar och kraxar
kring mélet for besvirjelsen. Besvirjelsen anvinds frimst for att stora
andra besvirjare under deras besvirjande, men kan dven anvindas for att
skrimma och stora andra personer och varelser dn besvirjare. Varelser
som utsitts for denna besvirjelse erhiller -3 pé allt de foretar sig under
stridsrundan. Genom att lyckas med ett situationsslag med situations-
virde 8 (exceptionella karaktirsdrag fr Psyke anviinds vid slaget) fir de
dock endast -1 pa eventuella handlingar under pagiende spelrunda.
Skulle en besvirjare utsittas for besvirjelsen da han hal-
ler p4, eller ska (senare under samma spelrunda) frammana en
besvirjelse, blir han si pass stérd av korparna att han méste
lyckas med ett situationsslag med situationsvirde 8 for att inte
tappa koncentrationen pa besvirjelsen han tinker frammana.

Kostnad  Extra effektgrader:
1 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
1 Oka rickvidden med 1 meter
2 Minska offrets chans att lyckas med situationsslaget med -1

II: Antimagi (Motravitn)

Nivé: II; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bevarande; Varaktighet: 2 spel-
rundor; Rickvidd: Beréring; Manatid: 4

Besvirjelsen skapar en hinna av skyddande vitner kring milet
tor besvirjelsen. Hinnan skyddar den fértrollade mot magi och
kan placeras pd bade varelser och foremal. All magi som riktas
mot den fortrollade eller det fortrollade foremilet maste klara att
tringa igenom hinnan av vitner for att kunna affektera varelsen el-
ler féremilet. For att hindra besvirjelsen att penetrera den skyd-
dande hinnan mdste besvirjaren lyckas med ett situationsslag. Si-
tuationsvirdet for att lyckas med detta dr olika sort beroende pa
den inkommande besvirjelsens besvirjelseniva. Se tabellen nedan.

Besvirjelseniva Situationsvirde
1 14
II 10
111 6

Skulle den inkommande besvirjelsen vara pabyggd med extra ef-
tektgrader som sinker offrets chans att lyckas med ett situations-
slag fir besvirjaren som forsdker mota besvirjelsen en lika stor
minusmodifikation som offret skulle ha fitt. Lyckas besvirja-
ren med slaget neutraliseras vitnern som riktas mot besvirjaren.

Kostnad  Extra effekigrader:
1 Oka riickvidden med 1 meter (beréring ej lingre
noédvindig)

2 Oka varaktigheten med 1 spelrunda
3
4 Oka varaktigheten med 1 minut

Oka chansen att lyckas med situationsslaget med +1

III: Skingra vitner (Brotja vitner)

Nivé: III; Kostnad: 15; BM: -5; Typ: Ogonblicklig; Rickvidd: 5 me-
ter; Ritualtid: 3 spelrundor

Magin som besvirjaren viver genom besvirjelsen Skingra vitner
(Brotja vitner) upphiver och neutraliserar de besvirjelser som ir
lagda pa ett foremal eller en varelse. Besvirjelsen klarar dock bara av
att aterstilla sidan magi vars egenskaper och varaktighet ér tidsbe-
grinsad. Magiska egenskaper som har fitt en permanent varaktig-
het kan ddrfor inte upplosas genom besvirjelsen.

Eftersom det finns tre typer av vitner kan ett féremals eller en
varelses vitner ha blivit férindrade pi tre olika sitt, antingen genom
torindring av hvitavitner, vaagrivitner eller morkvitner. Skulle en
besvirjare bruka samma typ av vitner som eventuella férindringar ir
gjorda med fir han en plusmodifikation pa +2 pi sitt firdighetsslag
da han ska f6rsoka skingra vitnern.

For att klara av en skingring mdste besvirjaren lyckas med ett si-
tuationsslag. Firdighetsvirdet for situationsslaget beror pa hur stark
magin ir som ska skingras enligt tabellen nedan. Lyckas besvirjaren
med slaget neutraliseras och uppléses den formade vitnern som ut-
gor besvirjelsen.

Vixter (Treidkraftla)

Besvirjaren har lirt sig att forma vitnern som rinner genom vixter.
Genom att manipulera vitnern kan besvirjaren i vixter att vixa till
sin fulla prakt pa bara en kort stund. Pa samma sitt kan han {3 vix-
ter att d6 inom loppet av nigra dagar. Besvirjaren kan dven paverka
en levande varelse si att denne sakta men sikert forvandlas till ett
trdd. Han kan ocksd genom att kontrollera en vixts vitner forma
dess stam och grenverk i vilken form han vill.

Negationer

Nir en besvirjare formar vixter forlorar redan formade vixter sin
form, grenar kan flytta sig och trdd kan trilla omkull. Nir besvirjaren
later ndgot vixa upp snabbt tas vitner frin vixer runt om i Trudvang
som da bérjar vissna. Men ndr en besvirjare viljer att doda en samling
vixter fir en eller flera vixter ny livskraft eller f6ds ur myllan.

I: Snabbvix (Raskavaksa)
Nivé: I; Kostnad: 5; Typ: Bestaende; Rickvidd: Ber6ring; Manatid: 3

Besvirjaren kan fi en vixt att utvecklas till sin fulla prakt och sin
maximala storlek pa ett dygn. For att lyckas med detta krivs dock att
vixten kan vixa fritt it alla hall. Det gar till exempel inte att trolla
fram en ek i en blomkruka. Eken kommer helt enkelt att sluta vixa
ndr den har fyllt krukan med sina rotter.

Kostnad Extra effektgrader:
1 Besvirja ytterligare en vixt
2 Oka rickvidden med 1 meter (berdring ej lingre
nodvindig)




4 Affektera alla vixter som far plats inom en cirkel med
diameter 2 meter
4 Halvera tiden det tar for vixten att bli fullvixt

I1: Forma vixter (Treidforma)

Nivé: IT; Kostnad: 10; BM: -3; Typ: Bestiende; Varaktighet: 5 mi-
nuter; Rickvidd: 5 meter; Ritualtid: 4 spelrundor

Besvirjelsen affekterar 5 m® vixter, vilkas grenar och stammar be-
svirjaren kan forma efter behag. Besvirjaren har 15 spelrundor pa
sig att forma vixterna. Nir 15 spelrundor har passerat fir vixterna
dterigen sin normala karaktir och hardhet, men denna ging i den
form besvirjaren har gett den. Besvirjaren kan bade béja, vrida, dela
itu och skapa héligheter i de affekterade vixterna.

Varaktigheten f6r besvirjelsen dr 5 minuter och det dr sa
linge som vixterna befinner sig i den form som besvirja-
ren har gett dem. Efter att varaktigheten f6r besvirjelsen har
gitt ut Aatergdr vixterna till sin ursprungliga form och plats.

Kostnad Extra effekigrader:
2 Oka varaktigheten med 1 minut
3 Oka mingden affekterade vixter med 1 m*
4 Oka varaktigheten med 1 timme
10 Ge den formade vixten permanent form

I11: Missvixt (Nidskord)

Niva: IIT; Kostnad: 15; BM: -5; Typ: Permanent; Rickvidd: 50 m?;
Ritualtid: 4 timmar

Besvirjelsen skapar en dimma av vitner som besvirjaren kan
ligga over ett sidesfilt, en skog eller annan vixtlighet. Dimman
ligger endast over omradet under niagra fi minuter, men forgif-
tar all vixtlighet under denna tid. Balansen av dmnen som rider
i vixterna stors si till den grad att de lingsamt borjar do (vil-
ket tar 3T6 dygn). Vixter som besvirjts med denna besvirjelse
kan inte riddas, varken av naturliga eller magiska atgirder utan
ir domda till déden. Efter att vixterna détt kan inga nya vixter
bérja gro pa platsen forrin fyra drstider har passerat (12 ménader).

Kostnad  Extra effektgrader:
4 Oka den affekterade ytan med 10 m?

5 Drojer 1 méinad innan nigot kan planteras eller vixa
pa den besvirjda platsen

I1I: Tridférbannelse (Nidtreid)

Nivé: III; Kostnad: 15; BM: -5; Typ: Bevarande; Varaktighet: 2T6
dagar; Rickvidd: Beroring; Manatid: 7

Besvirjelsen dndrar balansen i kroppen hos ett utvalt offer s till

den grad att den sakta men sikert borjar forvandlas till ett trid och
slar rot. Besvirjelsen kan endast kastas pd en levande varelse vars
vikt i kg understiger 60 kg och star pé jord med sidan tjockhet och
bérdighet att ett trid normalt kan vixa dir. Offret kan férsoka att
motstd forvandlingen genom att lyckas med ett situationsslag med
virdighetsvirde 4 (exceptionella karaktirsdrag for Fysik anvinds vid
slaget). Lyckas offret med situationsslaget forvandlas enbart hans
hud till niver eller bark och han undviker dirmed att forvandlas helt
till ett trdd. Navern eller barken har inga andra effekter f6r offret dn
att de syns och att han minskar sin rérlighet, vilket medfor att alla
fardigheters firdighetsvirden och situationsslags situationsvirden
som har med rorlighet att gora fir modifikationen -3. Ricker inte den
besviirjda vikten till for att férvandla hela offret férvandlas endast delar
av offret (hur mycket och vilka delar ér upp till spelledaren att avgora)
torvandlas hans hud till niver och bark. Ett lyckat situationsslag medfor
att offret endast fir modifikationen -1 (istillet fér -3 som ovan).

Misslyckas offret med situationsslaget samtidigt som den be-
svirjda vikten dr tillricklig slir offret genast rot och blir oférmo-
gen att rora sig frin platsen. Sakta men sikert (under cirka 3 tim-
mar) férvandlas han till ett tridd, vars art besvirjaren bestimmer
(tridet maste dock vara av sddan art att det kan 6verleva i trakten).
Tridet har samma storlek och kroppspoing som offret hade i sin
normala form och behaller vissa anletsdrag frin varelsen sisom
armar, ben och huvud. Medan varelsen befinner sig i tridform har
den fortfarande samma uppfattningsférméga som den hade innan
torbannelsen tridde ikraft. Varelsen ser allt i den riktning huvudet
ir riktat och hér ljud som normalt. Alla skador som varelsen far
medan den befinner sig i tridform kommer att vara kvar nir den
atergar till sitt naturliga ursprung. Agodelar, klider och utrustning
forvandlas dven de till delar av tridet (forutsatt den besvirjda vik-
ten racker till).

Besvirjaren kan nir som helst vilja att varelsen ska atergd till sin
ursprungliga form. En varelse som pa ett eller annat sitt slipps fri frin
sin tridférbannelsen kommer till en bérjan att vara mycket stel och
de tre forsta dagarna har varelsen halverat firdighetsvirde pé alla fir-
dighetsslag och situationsslag som har med personens smidighet och
rorelseférmaga att gora. De tre ndstkommande dagarna har varelsen
halverad rérelseformaga vilket leder till halverat firdighetsvirde for
tardigheter och situationsslag som har med smidighet att gora. De tre
nistkommande dagarna 6kas firdighetsvirdena till tva tredjedelar av
sin normala kapacitet. Efter sex dagar dr varelsen helt aterstilld fran
sin tridexistens. Tiden for terstillningen kan dock dndras beroende pé
hur kort tid varelsen varit férvandlad. Har det gitt mindre 4n en vecka
ir det upp till spelledaren att avgdra hur minga dagar (eller timmar vid
vildigt korta tider) som ska passera med ovan nimnda modifikationer.

Kostnad Extra effekigrader:
1 Oka affekterad vikt med 10 kg
5 Oka varaktigheten med 1 dag
8 Oka varaktigheten med 1 vecka
12 Oka varaktigheten med 1 manad
20 Oka varaktigheten med 1 ar




