AVENTYR TILL EON SKALDENS FARD

I e v g T T e e e R e e R e e e e e e R TR, |

AVENTYR TILL EON

SKALDENS FARD

om forna krig, tappra hjiltar och grymma dad. Hans fingrar

vandrar Over lyrans stringar och lockar fram magiska toner och
de sanger som limnar hans lippar kommer for evigt att etsa sig fast i
folkets minnen. Han reser genom nordliga Consaber i sensommarens
déende tid, pa Olstugor och virdshus blir han varmt mottagen.

ﬁ N SKALD VANDRAR fran by till by. Vid eldsken berittar han signer

Men hans toner drar dven till sig andra an bonder och hantverkare.
Snart syns bevipnade min i byarna dir han passerat. De fragar, hotar
och mutar befolkningen till att beritta allt de vet om skalden och vart
han begett sig harnast.

Den vandrade underhallaren visar sig inte vara en vanlig skald - hans
berittelser och toner tycks forebada ett stundande krig som for evigt
kan sarga Consabers maktiga rike. Inget sigs Oppet men flertalet
maktiga man letar efter denne man, nagra vill finga honom, andra
vill hjalpa honom. I adelsminnens hov viskas det om en komplott
som kan hota deras makt, bland prasterskapet talas det om en
sammanslutning avgudadyrkare och bland legosoldater och avskum
erbjuds det rikliga beloningar for att finna denne vandrare.

Skaldens resa tycks paverka alla sambhillsskikt men endast de som
lyssnar kan ana vad som sker bakom den annars sa lugna fasaden. I
slutandan sa tycks dock alla vigar leda till blodsutgjutelse och grym
dod - likt 1 de sagor som skalden fortiljer.
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ONSABER AR ETT miktigt feodalt rike men under ytan pyr hatets glod som nir som helst kan

flamma upp till ett inferno av blodspillan. Rikets urgamla fiende Thalamur rustar sina

arméer och 1 adelns borgar viskas ord om att konungen inte 4r ratt man att styra riket. I

norr ligger hertigdomet Tokon dir folket i hemlighet rustar upp 4nda sedan dess att konungen

vigrade svira tilltro till den stora Draken — Tokons sjil och det religion. Hela riket tycks ha stannat

1 en djup andhimtning och vintar med fruktan pa vilken gnista som ater skall storta landet 1 krig.

Intrigen

Greven av Firina har linge varit missndjd med den sittande
konungen och har i hemlighet haft korrespondens med
inflytelserika personer inom Tokons adel samt andra missnojda
adelsmin 1 Consaber. Pi senare tid har allt borjat tala for att en
vipnad konflikt ir att stunda och greven anvinder nirheten till
fiendelandet Thalamur som tickmantel for att samla vapen och
legosoldater 1 Firina. Om konungen blir avsatt s kommer
greven med den tokonska adelns stod samt stodet frin sina
medkonspiratorer kunna bli den nya konungen 6ver Consaber.
Han har svurit att dterinfora tokons gamla tro som statsreligion
och minska Daakkyrkans makt.

Efter minga hemliga 6verliggningar har greven skrivit ett brev
till Muir Delan, hovding av klanen Liusadh 1 Tokon. Dir svor
han allians med den tokonska adeln som stir emot Constantin
XIV — Consabers nuvarande konung.

I brevet stir det dven det datum som "upproret" gentemot den
falske konungen skall starta. Allt ir underskrivet och stimplat
med grevens sigill. Om brevet skulle hamna 1 fel hinder si skulle
greven vara 1 stora problem. Konungen skulle utan tvivel sinda
sina trognaste riddare mot honom och utan Tokons hjilp samt
hjilpen frin grevens allierade si skulle han bli besegrad dven om
han skulle kunna dsambka stor skada pa kungens soldater.

Allt hinger pa att brevet kommer fram och att det blir tid nog
att upprusta och virva bundsforvanter. Da greven mirkt att
vissa individer, frimst riddare trogna konungen, har borjat ta
ett stort intresse 1 dennes korrespondens med Tokon si viljer
han att sinda brevet med sin trognaste undersite Vadukind.

Detta ir en fore detta kimpe som tjanat greven, men ocksd en
trogen dyrkare av tokons gamla tro och en skicklig
sagoberittare. Vadukind gémmer brevet i sin lyra och borjar 1
maklig takt vandra norrut mot Tokon.

Konstruktion

Petter ”Ah nejl... jag tvingas stoppa ost i Gronen” Nallo
Korrekturldsare

Anton ”Eonsk gladfantasy” Wahnstrom
Carl Johan ”Ah nej, nu tvingas jag tukta upp Petter” Strom

Greven har dock forridare 1 sina led som fors6ka samla bevis
for att denne ir otrogen gentemot konungen och snart ligger
ihop ett och ett. De inser att Vadukind troligtvis har begett sig
till Tokon med ett viktigt meddelande.

Ryktet sprids och snart sinds bevipnade legosoldater ut for att
finna sagoberittaren och det borjar viskas om att denne
underlige vandrare bir pd nigot viktigt vilket drar till sig
oronen frin ett flertal sammanslutningar 1 riket.

Vadukind ir frin borjan inte medveten om att folk letar efter
honom. D3 han firdas till fots och 1 landsbygden 4r han mycket
svar att finna. Men snart si kommer han till byar dir han fir hora
att bevipnade min har frigat efter en man med hans utseende.
Han blir mer forsiktig och inser att vigen norrut med all sakerhet
ir bevakad. Han vet dock att enligt legenderna s skall det finnas
en vig genom den fruktade Rinyaskogen — da alternativen 4r fi
sd viljer han denna morka och enligt sagorna fasansfulla vig.

Skalden kommer slutligen till den ensliga byn Ailed djupt under
de tita tridkronorna. Dir vilar en fara och en fiende som snirjer
honom 1 sitt grepp. Den traktar inte efter den information han
biar, det dr hans ododliga sjil varelsens suktar efter. Byborna ir
sjalva vettskrimda fingar mellan tridens stammar och offrar
barden till sin "gud" det vildiga skogsvisendet Sargaldhtirm och
dennes dottrar. Ovetande om bardens betydelse si har byborna
borjat locka ett flertal sjilar mot den avldgsna byn och alla vill
de finna den forsvunna skalden.

Sjalvklart kan dventyret ta minga ovintade vindningar och
spelledaren bor inte vara ridda att modifiera det efter sin egen
vilja. Om rollpersonerna ir snabba nog si hinner de kanske ifatt
Vadukind innan Sargaldhtrm fitt honom i sitt grepp och
tillsammans miste de méta skogens fasa. Om han vill fokusera
pa konspirationen si kan han helt ignorera skrickdelen pa
dventyrets slut och likasi kan en spelledare helt ignorera
konspirationen och endast koncentrera sig pa skricken 1 Ailed.

[llustrationer

Alexander ”Satyricon later ju som Midnight oil” Christiansson

Tveksamma tack till

Christoffer Bidestedt
Robert Joelson
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Stimning

Stimningen 1 denna saga bdrjar med fantasyromantik.
Rollpersonerna reser genom Consabers feodala landskap
insvept i sensommarens sista varma vindar. Folket 4r fria frin
krig och lidande. Skordarna faller vil ut. Pa kullar och berg
vilar borgar av sten. Invid dem sma byar med halmtak och filt
dir boskap vandrar. Bickar och vattenstrommar porlar di de
forsta hostregnen skinkt dem vatten 1 norr. Men 1 denna idyll
med stenbroar Over strommar och varma skinkstugor syns
dven flickar av brutalitet och dod. Brottslingar hinger 1 galgar
och plockas rena frin kott av svarta trollkorpar. Invid
vigkanten star tiggare och landsstrykare med hungriga 6gon
och magra kroppar. Adeln begir grymma did gentemot
folket, kvinnor pryglas, min steglas och barn tillits att do 1
fortid. I manga personers 6gon kan man se skrick och térar,
hur de gir ihopkrupna 1 fruktan bara ndgra steg ifrin
galenskapens rand. Daaks prister vandrar efter vigarna och
predikar trohet, avhillsamhet och varnar fo6r de morka
krafterna 1 virlden och de drar sig inte for att skapa
avskrickande exempel vad som hinder otrogna.

Sagan Gvergdr direfter till ett mysterium — det blir uppenbart att
fler 4n rollpersonerna letar efter skalden. Vad denne vet miste
vara av stor vikt di Gvriga grupperingar inte drar sig for att hota
och doda for att fa sin vilja fram. Snart riktas blickarna mot den
stora skogen 1 norr di bonder berittar att det var dir som man
senast sig barden vandra. Ju djupare in mellan stammarna man
kommer desto mer &vergdr mysteriet till krypande fasa och
skrick. Den sista byn som den omgivande befolkningen fruktar
visar sig vara en underlig plats som vilar pd minga hemligheter.
Snart kan inte rollpersonerna liangre lita till sina egna sinnen och
att ta sig dirifrdn tycks vara en omojlighet. Dessa fasor bor vara
kopplade till rollpersonernas forflutna samtidigt som de sjunker
djupare och djupare ned i galenskapen.

Sargaldhlirms drommar

Sargaldhtrm 4r ett miktigt skogsrd som paverkar folks
sinnen och drommar. Nir rollpersonerna kommer nira byn
Ailed hamnar de snart under dennes inflytande. Exakt hur
mycket Sargaldhtrm paverkar rollpersonernas psyken 4ar upp
till spelledaren men skogsriet har formaigan att skapa
hallucinationer som dr allt frin oemotstindliga till
mardromslika. Rollpersonens undermedvetna ir det som pa
manga sitt styr illusionerna. Det ir dennes kinslor, minnen
och lustar som tar form av skogsriets mentala krafter. Om
rollpersonen ir paniskt radd for spindlar 4r det en sidan han
ser krypa Gver sin hand for att borra sig in under huden. Ar
det nagot denne dtrir sirskilt starkt si ir det denna person
eller foremal som lockar ut rollpersonen i skogens morker.
Spelledaren bor innan spelmotet fundera ut vilka lockelser
och skrickkillor som rollpersonerna (och eventuellt
spelarna) har for att kunna skapa s pass lockande och
skrimmande scener som mojligt. Inget ar dock pa riktigt

och med stark vilja sd kan man bryta sig fri frin deras starka
grepp. Nedan foljer nigra forslag pd mentala trick som
Sargaldhtirm kan utsitta rollpersonerna for.

Grogrund: En ilande smirta strommar genom rollpersonens
arm. Nagot tycks krila under huden. Snart spricker den upp
och en tjock gulvit larv tickt med blod kravlar sig upp och
faller till golvet. Fler larver tycks finnas under huden och de
krilar upp for 6verarmen och mot rollpersonens brostkorg.

Skuld: Nir rollpersonen dr ensam ser han sin doda syster iaktta
honom frin rummets morkaste hom. Hon ser precis ut som
nir han fann henne efter det att hon begitt sjalvmord. Med
viskningar anklagar hon nu rollpersonen for att han inte var
stark nog att forhindra det hela, att han inte sdg hennes smirta.

Motet: Rollpersonen ser plotsligt sig sjalv std framfor
honom. Han ir dock forindrad och ser blek och sjuk ut.
Skepnaden befaller rollpersonen att underkasta sig skogens
gud eller bli dript. Detta 4r Sargaldhtirm som sjilv komm-
unicerar till rollpersonen genom illusionen.
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OR ATT LEDA in rollpersonerna pd dventyret sa miste de fi en anledning att forsdka finna

skalden. Det enklaste ar att 1ita rollpersonen tillhora en fraktion vars ledare 6nskar att finna

skalden och dennes information. Det spelar egentligen ingen roll vilken fraktion som

rollpersonen tillhér (eller om de ens vet vem de tjinar) och spelledaren kan med enkla

modifikationer infora nya fraktioner och anledningar att fora in rollpersonerna 1 dventyret.

Observera att man kan fora in si manga av dessa fraktioner i dventyret som man tycker ir limpligt

— dock sa blir det litt rorigt och ologiskt med for manga inblandade och spelledaren bor darfor

vilja ut en handfull. Ett alternativ ir att ha flera korta spelmdten med olika spelgrupper (eventuellt

med olika spelledare) och sedan 1ita dem métas i det mest kritiska liget, forhoppningsvis viljer

de di att alliera sig gentemot den storre fasa som Sargaldhirm utgor.

Greven

Greven har via sina spioner fitt reda pa att andra soker efter
Vadukind eller s har han avsldjat spionen inom sitt hov. Hur
som helst inser han att han ir i stor fara. Om kungen eller
nigon fientligt sinnad adelsman kommer 6ver brevet kommer
han och hans itt vara ddmd. Greven kan dock inte agera helt
oppet utan viljer att 1 hemlighet sinda personer som finner
barden och eskorterar denne till kontakterna 1 Tokon. I nédfall
skall de (beroende pd hur fortrogna de ir med honom) ta
brevet och forstora det. Det ir fullt mdjligt att greven liter en
av sina tjanare hyra personer for uppdraget. Detta gor att dessa
inte ens behover veta vem de tjdnar bara att de fir en stor
summa pengar for att finna och eskortera en skald. Om greven
viljer att hyra personer si ser han till att dessa dr dugliga min
som man kan lita pd. Eventuellt kan de utsinda vara grevens
mest trogna riddare eller séner.

Trogen adelsman

En adelsman som ir trogen kungen fir information om att
greven av Firina har sint en budbirare med ett hemligt
meddelande norrut och att detta meddelande ir av mycket stor
vikt. Adelsmannen inser att detta miste stoppas men di han
inte har nigra bevis kan han inte konfrontera greven direkt.
Om det dessutom skulle vara sa att hans underrittelser visar sig
fel kan ett forhastat agerande kosta honom mycket skam och
eventuellt hans titel. Han sinder darfor en grupp personer att
finna barden och fora denne (i yttersta hemlighet) till honom.
Detta kan vara allt ifrdn hans trognaste riddare som reser
inkognito till dugliga hyrsvird.

Priori Cun-sabreann

Detta hemliga sillskap har agenter runt om i riket och en
grupp av dessa fir reda pd information om att greven av Firina
har sint en person forklidd till bard norrut mot Tokon.
Denne skall bira pa sig mycket viktigt information och bevis
for att greven tinker vinda sig mot kungen. Agenterna har
varken tid eller befogenheter att varna kungen, de ir tvungna
att agera snabbt, finna spionen och ta reda pa den information
som han bir. Direfter maste de fora barden och brevet till
kungen eller draken Verduhrakh.

Tokons folk

Tokonska adelsmin vintar pd att greven skall sinda dem sitt
sigillbrev dir han svir att sluta sig till dem 1 ett uppror. De inser
dock att det kan vara stor fara 1 detta och ser darfor till att ha
trogna min 1 nirheten om néigot skulle ga fel. Snart fir dessa reda
pa att greven sint informationen via en bard, men 4ven att andra
letar efter barden. De inser att fOr att informationen skall komma
fram med sikerhet maste de eskortera barden till sina herrar.

Thalaskiska agenter

Thalaskiska agenter tillhérande Rakhori fir héra om att viktig
information frin greven av Firina smugglas via en bard norrut
till Tokonska adelsmin. De fir dven veta att andra letar efter
denne bard. Hur agenterna viljer att agera kan variera men
troligtvis forsoker de fi reda pa vilken typ av information det
ror sig om. Ett inbOrdeskrig skulle pd manga sitt tjina
Thalamur da deras fiende blir forsvagad men informationen
skulle dven kunna bli ett utmirkt sitt att pressa greven till
lydnad. De maste dock agera med stor forsiktighet f6r om deras
tickmantel avslojas 4r de 1 stor fara.

Daakkyrkan

Genom en bikt eller st6ld av information har en man inom den
sabriska Daakkyrkan fitt reda pa delar av grevens planer. De vet
att greven sant ett meddelande via en bard norrut som pa nigot
satt skall 6ka Draktrons makt 1 riket och minska Daakkyrkans.
Exakt vad det ror sig om vet man inte men beslutar att 1
hemlighet sinda en grupp av sina trognaste min att finna
barden och stjila informationen av honom.

Oberoende grupp

En oberoende grupp som inte har nigot med intrigen att gora
har snubblat 6ver informationen om den resande skalden. Det
kan vara alltifrdn en grupp prisjagare eller legosoldater som har
insett att det finns en god summa pengar att tjana till en
xinukult som inser att detta kan vara ett sitt att uppna sina mal.
Driparna eller Drakviktarna kanske har fatt intressen 1 det hela
eller cirefaliska handelsmin som ser detta som det ultimata
utpressningsredskapet.

TILL EON
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TONERNAS SPAR

smavigar, byar och mindre borgar. Genom att hora sig for kan man finna spar efter den

ROLLPERSONERNAS JAKT EFTER skalden borjar ute pd Consabers slittland. Ett omride med

vandrande skalden men iven inse att man inte ir ensamma om att leta efter honom.

Nedan beskrivs ett flertal hindelser och karaktirer som kan anvindas 1 den ordning spelledaren

finner limpligt. Vissa ir direkt knutna till skalden — andra ir till for att skapa stimning och ge

insikt 1 det sabriska samhillet och skillnaden mellan riddarromantik och brutal verklighet.

Dragkampen

P3 ett filt har tva byalag motts. De skall 16sa en tvist med hjilp
av dragkamp. Tvisten ror blott en mindre friga om ett
markstycke och om rollpersonerna ser starka ut si forsoker
bada sidor virva dem. De erbjuder dem maximalt ett gott mal
mat samt sovplats for natten. Likasi fir den forlorande sidan
bjuda pa Ol. Pi festen efter dragkampen ir minga bybor
samlade och mycket riktig si 4r det en av dem som minns att
han mott en skald nir han dtervinde frin sin jakttur. Det var
dock ett flertal dagar sedan men han berittar at vilket hall som
skalden vandrade.

Synderskan

En ung kvinna pryglas av en upprepad folkmassa. Hennes
klader idr rivna till trasor, piskrapp har rivit upp blodiga sir pa
hennes rygg och hennes skrik ir hesa och kvivda av tarar.
Folkmassan menar p3 att hon och hennes familj (som nu ir
déd) alltid har varit konstiga och spridit olycka &ver bygden.
Nu ir hon av folket anklagad for att ha forfort flera av byns
min med hjilp av magi och drivit dem till otukt.

En bit utanfor tumultet s3 sitter en adelsman pa en hist med tva
vakter vid sig. Han betraktar scenen med ett leende och tycks

Stad
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100-500 invanare

Mindre by

20-100 invanare
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njuta av grymheterna. D3 folket under hans styre inte ar
livegna sd liter han dem 16sa sina egna tvister fOor att bevara
lugnet. Om inget gors sa kommer synderskan hingas i ett trid
utanfor byn till allas beskiddan. Adelsmannen kommer dock att
ligga mirke till rollpersonerna om de stir ut ur mingden och
han tycker att det rort sig mycket underligt folk i trakten. Om
rollpersonerna ir allmoge och forsdker befria kvinnan si hotar
han med att sitta dem 1 stupstocken.

Tid & plats

Som det 4r nu idr de flesta hindelserna inte knutna till
sarskilda platser pa kartan och ej heller ir det beraknat hur
lingt fore rollpersonerna Vadukind ir. Det dr dock inget
storre problem for spelledaren att konstruera ett tidschema
for var Vadukind befinner sig och hur han firdas dag for
dag. Spelledaren maiste iven besluta nir och var
rollpersonerna  kommer in i handlingen och vilka
hindelser som sker vid vilka platser samt var det ir mojligt
for dem att fi ledtrddar. Detta gor att rollpersonernas
snabbhet blir avgorande for handlingen. De tidsangivelser
som ges 1 dventyret ar upp till spelledaren att modifiera si
det passar handlingen och reshastigheten.
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De tva liken

Nir rollpersonerna kommer ridande pd vigen méter de en
grupp bonder med en vagn. Pi vagnen ligger liken av tvd min
— blota och bleka. Minnen ir uppenbart hyrsvird av nigot slag
da de dr bevipnade och rustade. Bonderna fann liken 1 en &
som korsar vigen lingre fram. Om rollpersonerna underséker
liken finner de att personerna bragts om livet med ett par
vilriktade svirdshugg. Det som hint var att tvd legosoldater
lade sig 1 bakhdll for Vadukind vid en stenbro som de
misstinkte att han var tvungen att passera. Mycket riktigt sa
vandrade han den vigen men de underskattade hans skicklighet
som krigare och di de inte var beredda sa lyckades han nedgora
dem bada. Han slingde direfter deras lik 1 dn 1 forhoppning att
de skulle flyta bort men de fastnade 1 den steniga botten.
Vadukind vandrade direfter av vigen och valde att bege sig
genom vildmarken rakt mot Rinyaskogen. En av bonderna
som ir med och kor liken till ndrmaste by kan beritta att han
sag en man folja 4n norrut for nigra dagar sedan.

Handelsmannen

Veral — Handelsmannen: Med sitt strilande och felfria
leende och forforiska blick har Veral fitt manga kvinnor pa fall.
Han skoéter vil om sitt yttre och kammar ofta sitt kortklippta
korpsvarta hir och vilansade skigg. Han ror sig 6verdrivet
hoviskt och dr iklidd de finaste tyger. Hans kliader dr dock
gamla, urblekta och lagade, ringarna pa hans fingrar ir inte av
dkta guld och man kan efter ett tag genomskdda hans
sjalvsikerhet. Veral 4r en handelsman som reser runt norra
Consaber med sin stumma tjinare och livvakt Hayil och sin
missletral Daggmine. Han fOrsoker inge en aura av nobilitet
och respekt samtidigt som han forsoker kringa sina varor. Han
kan litt bli pifrestande dd han inte vet nir det ar limpligt att
sluta med sitt skryt och sitt eviga képsliende. Veral kan erbjuda
thalaskiskt myrbirsbrannvin, ett vackert smitt stridssvird, fina
halsband, enklare tyger, goda sadlar och diverse liderarbeten.
Han erbjuder dven att lita Hayil sko om rollpersonernas histar
for en billig summa och hyr girna ut sin missletrdl till
kirlekskranka man — han ger till och med mingdrabatt 1 dessa
fall. Ett limpligt tillfille att triffa pd Veral dr nir de skall sla liger
da han girna vill dela deras ligerplats samtidigt som han vill
kring varor. Han vet inget om skald eller liknande och anser
sig inte ha nigon information av vikt 1 detta drende.

Hayil — Den stumme: En storvixt karl med rakat huvud,
risigt skigg och dilig syn. Han var smedson 1 nordliga Consaber
men fick sin tunga utskuren efter att han satt sig upp mot
baronen som styrde omradet. D4 han inte stod ut med skammen
sd begav han sig av hemifrin och triffade Veral och de tva slog
sig thop. Hayil kinner ingen direkt lojalitet gentemot Veral
men dd han fir 16n for sin moda sa klagar han inte.

Daggmane — Missletrilen: En vacker missleflicka med blont
oredigt hir och sorgsna bli 6gon. Hennes spetsiga 6ron slakar
for det mesta och nir hon talar si gor hon det 1 viskningar.
Hennes klider ir slitna och hon gir barfota da hon inte rider
pa Hayils hist. Uppenbara tecken pa att hon blivit hart pryglad

gir att finna pa hennes kropp. En grov halsring som skaver mot
hennes hud visar pi att hon ir tril. Daggmane vixte upp i en
liten by 1 norra Consaber. Det dir om vad som var ditt
respektive mitt hade aldrig si stor betydelse for henne och
folket 1 byn visste vanligen att sa fort niagot saknades si gick
man till Daggmine och hennes familj och himtade tillbaka
foremilet, sdvida det inte var en paj eller godsak di den med all
sikerhet var uppiten. En dag si stal Daggmaine ett vackert
gnistrande silversmycke frin en adelsman som stannat for att ta
sig ett mal mat. Adelsmannen kom dock pa henne. Han hade
forst tinkt sld ihjil henne eller hugga av hennes hinder men
efter att Daggmaines forildrar bonat om nad for sin dotter si
nojde han sig med att sitta henne 1 trildom. Daggmane sildes
for en struntsumma till handelsmannen Veral och har sedan
dess gjdnat som passopp och sangvirmare i snart tvd drs tid. Om
rollpersonerna ir snilla mot Daggmane si kan hon beritta att
hon blev "utlinad" till en grupp min med vapen for nigra
dagar sedan. Dessa pratade om en skald och den mingd pengar
de skulle fi nir de vil hade hittat honom. Hon kan iven
beskriva minnen och var hon sig dem.

Stupstocken

I en av byarna sitter en mycket gammal man fast 1 stupstocken.
En kall vind bliser och han hackar tinder och kvider bedjande
om hjilp. Mannen har stulit dpplen frin det nirbeligna
klostrets tridgird och har domts till en natt i stupstocken av
linsherren. Folket 4r livegna och ir praktiskt taget till dennes
vilja och vet att om de trotsar honom kommer det med all
sikerhet leda till in grymmare straff. Om inget gors si kommer
den gamle mannen inte att 6verleva natten.

Overfall

En annan fraktion har insett att rollpersonerna ocksa letar efter
skalden. De beslutar sig darfor att uppritta ett bakhill for
rollpersonerna. De viljer sin plats med omsorg. Kanske en
titvuxen skogsdunge som vigen loper nira eller sa forsdker de
smyga pa rollpersonerna nir de slagit nattliger. Fraktionen vill
inte doda alla rollpersoner di de vill ha reda p3 vilka de 4r samt
vad de vet om skalden. Exakt hur 6verfallet ser ut beror pa
fraktionen och dess metoder.

Isaela — Fageldamen

Under sin fird stoter rollpersonerna pa ett underligt torp pa en
lig kulle. Torpet ser smatt forfallet ut men rok kommer 1
skorstenen och ndgra magra grisar bokar runt i jorden pa
bakgirden. I triden runt torpet och pi taket sitter mingder
med svarta ikamriska korpar och dessa tycks 1 tystnad iaktta
rollpersonerna. Den som bor i torpet 4r en gammal kvinna vid
namn Isaela som av folket i trakten dr betraktad som en
trollgumma som man bor passa sig for. Rollpersonerna kan
dock ha blivit hinvisade till henne om de frigat efter skalden
da Isaela sigs kunna se 1 det fordolda och spanar pa folk och fi
genom att anvinda korparnas skarpa 6gon. Isaela ir en gammal
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kvinna med lingt morkgritt har. Hon bir en sliten klinning
som halls ithop av lappar, snoren och liderband. Trots sin dlder
ar blicken klar och hon star statligt rakryggad. Hon ir stindigt
omgiven av stora ikamriska korpar, de har bon pi hennes stuga,
flyger runt henne nir hon samlar svamp och nétter 1 skogen
och sitter pa hennes axlar nir hon vilar. Aven om Isaela, vilket
ir hennes namn, 4r en godhjirtad minniska si har alla sorger
férdunklat hennes sinne och hon kan ofta vara barsk och
korthuggen. Men di ir hon ocksd en kvinna som virlden varit
mycket grym emot. Barn, syskon och make har alla dott 1
diverse sjukdomar eller i krig och hon har limnats ensam.
Kyrkans min spottar hon efter och tyr sig istillet till naturen
och de andar som hon siger sig kunna komma i kontakt med.
Isaela har forsokt skota sitt lilla torp si gott det gar men aldern
tar ut sin ritt och hon orkar inte lingre utfora alla sysslor. Isaela
har dock en god insikt 1 vad som hinder 1 omridet. Dessutom
kinner hon vil till skalden di denne kom f6rbi hennes stuga for
nigra nitter sedan. Han frigade om en vig genom
Rinyaskogen och hon berittade om de fi byar som ligger
under den morka skogens tridkronor och pekade ut vigen for
honom. I gengild spelade han vackra melodier for henne
under nattens sena timmar innan han slutligen gav sig av da det
Jjusnade. Detta var for nidgra dagar sedan. Isaela vet dven att
skalden dr eftersokt av bevipnade min. Om nigon frigar
henne om hon sett nigot sd tar hon det hela med sitt vanliga
lugn och erkidnner jakande att hon sett saker och att skalden
varit hos henne. Men att hon inte kinner nigot behov att siga
vad detta skulle vara utan nigot 1 gdva. Nu ir det inte sd att
Isaela 4r girig och vill fylla sin bors med silver. Hon vill ha ett
helt dagsverke pa girden av de som frigar. Ved miste huggas,
taket maste lagas, skorstenen madste sotas, fonsterluckorna maiste
sittas pa plats infor vintern och si vidare. Pengar intresserar
henne inte, likasa lyssnar hon inte till hot. Hon ir en gammal
kvinna som redan forlorat allt. Om rollpersonerna arbetar hart
kan de klara av arbetet pd en halv dags tid och direfter pekar
Isaela ut hallet skalden reste och forklarar att han skulle forsoka
sig pd att resa genom Rinyaskogen. Hon hinvisade honom till
byn Irja som ligger 1 skogens utkanter och att man nog dar kan
finna spar efter honom.

Vadukind

En man som ser ut att vara mellan 30 och 40, hans starka band
till den stora draken har dock fordrojt hans fysiska dldrande —
han 4r egentligen 6ver 50 dr gammal. Vadukinds axellinga har
iar granat och de gri dgonen vittnar om virldsvanhet. Han
hiller sig alltid propert klidd och later aldrig stubben Gvergi
till skiigg. Aven om han ir en mycket skicklig skald si 4r han
dven en god kidmpe. Han bir ett stridssviard inlindat i sin
packning och brukar det med skicklighet. Sin kiraste och
viktigaste dgodel (i synnerhet under uppdraget) ir hans luta
dir det hemliga meddelandet frin greven finns gomt.

Vadukind ir en trogen tjanare till sin herre greven av Firina.
Han ir en starkt troende man och har svurit sin sjil till

tokons gamla tro. Daakkyrkan ser han pa med ett starkt
ogillande. Att hans herre har beslutat att géra uppror mot
Consabers konung och sliss for ett nytt, starkt, rike ser han
som en stor och drbar gest. Han vet att hans uppdrag ir
livsviktigt och forsoker lyckas med det till alla pris. For att
undkomma forfoljarna beslutar han att firdas genom den
nordliga skogen och ta sig till Tokon den vigen. Foga anar
han den fasa som vilar 1 skogens djup.

Var man stoter pd Vadukind inverkar mycket pad dennes
beteende och férmdga att interagera med rollpersonerna. Om
man moter honom pd vigen till Ailed sd dr han misstanksam
men inte ovinlig om rollpersonerna bemoter honom vil. Nar
han vil ar i skogsrdets hinder 4r hans sinne nistintill krossat —
det kan dock riddas om man befriar honom 1 tid.
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SKOGSMORKER

DENNA DEL AV dventyret har rollpersonerna lyckats spira skalden in i den fruktade

Rinyaskogen. Nedan beskrivs ett antal hindelser som spelledaren kan anvinda sig av.

Hindelserna dr dock rakare da rollpersonerna troligtvis reser efter vigen mot skogens djup

och vissa platser stoter de pd med all sikerhet. Rollpersonerna limnar ocksa det feodala riket

bakom sig och firdas nu in 1 en skog fylld med mystik och mardréommar.

Skogsvagen

Vigen som leder in i Rinyaskogen foljer en bred a vars svarta
stilla vatten sakta rinner visterut mot havet. I vigens mitt vixer
det sly och det dr uppenbart att den sillan firdas pd. Man kan
inte finna denna vigstricka pa nigra kartor. Tridens kronor ir
pa sina stillen sd tita att man storre delen av dagen firdas 1
halvdunkel. Underliga [jud och lukter slir emot rollpersonerna
och djurlivet ir rikligt. An anvinds utav skogshuggarna i byn
Irja uppstroms for att flotta timmer visterut och man kan finna
murknade stockar pd sina stillen vid strandkanterna.

Forskaren

Nir rollpersonerna firdas in i skogen finns det en chans att de
stoter pa forskaren Buril vilken ir en underlig person som
spenderat allt for stor tid 1 ensamhet. Han kinner dock till
mycket om skogen och dess hemligheter. Man kan eventuellt

skymta hans ligereld frin vigen di man reser i skymningen

eller sd finner man honom da han klittrat upp 1 ett trid for att
undersoka ett par underliga tridsvampar.

Buril dr en medeldlders man med grigrona klider som inte
tvittats pa ett bra tag. Det kraftiga skigget dr tovigt och 19v,
lavar och barr har fastnat diri. Buril ir medlem 1 Legio
Colonan och har spenderat en ling tid i skogens yttre omriden
for att dar kartldgga vixter och djur. I sin stora anteckningsbok
skriver han ned allehanda fakta, mystisk kunskap och liknande.
All tid 1 ensamhet har fitt honom att bli lite underlig och han
pratar ofta for sig sjilv och ar intresserade 1 alla som ir
intresserade 1 skog och mark. Till dessa berittar han linge och
girna om underliga vixter, lustiga djur och spinnande ting som
han upplevt — ting som 4r spannande for en botaniker det vill
siga. Han kinner vil till byn Irja som ligger djupare in 1 skogen
och vet dven att vigen fortsitter men att den sista byn Ailed
inte horts av pa flera dr och tros vara utplinad. Enligt vad han
har hort skall det bortifrin den byn finnas ett sitt, troligen att
folja en bick eller ilv, att ta sig genom skogen dnda upp till
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Tokon. Han har dock aldrig vigat bege sig sa lingt da det finns
henéa-alver 1 skogen. Dessa siger han ir blodtorstiga och
primitiva varelser som alla borde utplinas. Han visar eventuellt
upp ett par alvéron som han skall fi invixlade for 10 silver 1
byn Herika. Alven hittade han dédligt sirad, riven av ett djur,
och han gjorde bara slut pd dennes ogudaktiga existens.

Buril kinner dven till att det finns underliga visen 1 skogarna
som kan forvrida ens sinne. Dessa ser ut som vanliga trid men
som kommit till liv pd nigot sitt. De ir illasinnande och man
skall vara ytterst forsiktig om man misstanker att ett sadant finns
1 nirheten. Huvudsaken 4r att man lyssnar till sin logik och inte
liter sig luras av illusioner. Han har 4ven en salva som man kan
smorja pa sin Overlipp om man tror sig vara 1 ett sidant visens
vald. Denna salva gor att man kan std emot illusionen. Han kan
silja en niverburk med 10 doser av den for 15 silver till
rollpersonerna. Det 4r dven mdjligt att han har andra orter och
droger om rollpersonerna ir intresserade.

Salvan: Salvan ir vitgrd, kletig och med delar av mossa 1 sig.
Den luktar mycket stark och nidr man har den pa 6verlappen sa
forsvinner allt luktsinne. Salvan gor litt att man kinner sig
illamdende och man miste lyckas med ett normalt slag
(Ob3T6) mot VIL den forsta timmen for att inte kasta upp eller
ta bort salvan. Direfter vinjer man sig vid den frina doften.
Om man har salvan under nisan och blir utsatt for ett skogsras
hallucinogena feromon si har man tva nivier littare (-Ob2T6)
pa sitt TAL-slag. Om slaget lyckas si uppfattar man inte
hallucinationen. Gentemot Sargaldhtrm som till stor del
anvinder sig av mentala forvridning av sinnena har man endast
en nivi littare (-Ob1T6).

Rinyaskogen

Denna vildiga skog breder ut sig mellan Tokonmassivet
och Urmassivet dir svala och fuktiga vindar frin
alariviken ger en riklig nederbord. Skogen bestar till stor
del av mork och mossig granskog som hir och dir
overgir till 16vskog, 1 synnerhet vid bickar och sjoar.
Det dr mycket dunkelt under tridkronorna och mossan
ligger djup. Det finns gott om sma spegelblanka tjarnar,
porlande bickar och mindre myrmarker. Skogen ir
hemvist for henéa-alverna som markerar sina jaktrevir
med djurkranium, men dven med resterna av oforsiktiga
minniskor och dvirgar. Det finns gott om skrénor om
skogen. Under femte thalaskiska kriget vandrade
stammar frin Tokon genom skogen for att anfalla den
thalaskiska armén i ryggen. De som reste genom skogen
berittade sedan om fasanfulla ting som hemsokte deras
drommar och hur folk i deras nirhet blev galna och
mordiska. Consaber har ett flertal ginger forsokt
inforliva skogen 1 riket och besegra alverna men alltid
misslyckats. Aven efter dessa filttig har man hort
skraimmande historier fran soldaterna. Manga menar pa
att skogen ir ondskefull och att nigot morkt och
forintande ir begravt djupt under tradens rotter.
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Irja

Irja dr en liten skogshuggarby som ligger invid den breda sjon
Afla som 6vergir till den stillande flytande 4 som l6per ut ur
skogen. Byn styrs inte av den sabriska adeln utan skots av ett
byrad vilka bestdr av de ildsta byborna. Den ir limnad ifred och
ir nastintill okidnd. Det 4r endast 1 byarna visterut ditt timret
flottas varje sommar som man vet om dem. Timmer, fiske och
jakt utgor dess niring och det ir ytterst ovanligt med besokare.
Inte lingt ifrin byn si avverkas den ovanliga svartgranen vars
virke dr mycket hart och helt svart till firgen. Det 4r handeln

med denna tridsort som gor det mojligt for byn att existera.

Byggnaderna 1 byn ir alla timrade och mycket gamla. Taken ir
tickta av gronmossa som pa de ildsta husen idr bevixt med
firggranna flugsvampar. Irja dr byggd pa sluttningen ned mot
sjon och ett flertal mindre fiskebétar ligger vid bryggorna. Det
finns en enkel 6lstuga dir skogshuggare, fiskare och jigare kan
ta sig ett stop efter dagens slit.

P4 andra sidan sjon si fortsitter vigen djupare in 1 skogen.
Byborna ir dock ytterst ovilliga att ta nigon dver och varnar
for att skogen pa andra sidan sjon ir ondskefull och grym. Det
finns dock en flatbottnad flodbdt i byn som kan fora &ver
personer och histar till andra sidan. Det skall finnas en annan
by vid namn Ailed nigra dagsmarscher lingre upp i skogen pa
andra sidan sjon men di ingen i Irja hort av den pa flera ar sd
antar man att dessa har blivit slukade av skogens fasor. Byborna
1 Irja kan dock beritta att det mycket riktigt kom en skald till
byn f6r nigra dagar sedan och att han tog sig 6ver sjon och
vandrade vidare mot Ailed trots bybornas varningar.

Skymningsskogen

P4 andra sidan Aflasjon tycks skogen in titare och morkare.
Hir hors nistan inga ljud frin skogens djur och en obehaglig
aura vilar 6ver nejden. Luften dr kvav och tunna dimstrak vilar
kring de forvridna tridstammarna. Pa sina stillen Sppnar sig
skogen 1 glintor diar all vixtlighet 4r dod och en kvav
sumpaktig stank kinns.

Den férvridna

Pa kvillen di rollpersonerna reser genom skymningsskogen
hors kvivda rop 1 avstindet. De kommer mellan tridstammarna
och later minskliga om 4n forvridna av smirta och galenskap.
Om de tar sig in mellan tridstammarna for att undersdka sa
stoter de pd en fasansfull syn. Lutad mot en tradstam sitter en
kort humanoid varelse. Dess graaktiga hud 4r pd manga stillen
tickt med svarta vattniga bolder och buken ir kraftigt
uppsvilld. Detta ir en kvinnlig henéa-alv som tillhérde flocken
som dyrkar Sargaldhtirm, hon 4r nu forvriden och férindrad
utav nirvaron till urtridet. Alvkvinnan var skogsriets
experiment och urtridet forsokte befrukta henne och lyckades
f3 ett fro att vixa 1 hennes livmoder. Alvkvinnan forsokte fly da
tiden for fodseln nirmade sig men kom inte lingt da
Sargaldhtirm hade en alltfor stark kontroll 6ver hennes sinne.
Nu ir den perverterade avkomman ir nu i fird med att fodas
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och henéa-alven skriker i smirta di det demoniska visendet
sliter sonder henne inifrin. Att fi kontakt med henne ir nist
intill omdojligt och hon forstir inget annat sprik in felya nari.
Inte lingt efter det att rollpersonerna finner henne kommer
Sargaldhtirms yngel fodas i en kaskad av blod och med ljudet
av kott som slits isar. Med ett gurglande ljud dér modern men
ur hennes skéte viller en slingrande svart massa. Det liknar mer
en blackfisk 4n en humanoid med ett illrétt 6ga 1 mitten av de
slemmiga tentaklerna och beniga utvixterna. Att doda det ir
inget problem men om det tillits 16pa kommer det krila sig
ned under en murken granstubbe och forsvinna.

Med lockande toner

Nir rollpersonerna slagit liger 1 den morka skogen sd kommer ett
skogsrd som befinner sig 1 nirheten forsoka locka till sig en av
dem. Mest troligt den som hiller vakt eller nigon som gir ivig
en bit for att utritta sina behov. Sent under natten si kommer
rollpersonen hora en rost som lockar pa honom, se ett Ljussken
eller kinna lukten av mat. Om rollpersonen tar sig ut en bit
mellan stammarna si kommer han dir finna det han atrdr mest —
det ma vara guld, kvinnor eller skalden som de letar efter.

S fort rollpersonen narmar sig si kommer skogsraet att slingra
sina rotliknande tentakler runt honom och dra honom till sig
for att sluka livet ur denne. Det ir fullt mojligt att rollpersonens
skrik vicker dem 1 ldgret si att de har chans att komma till
undsittning. Om  rollpersonerna dr misstinksamma och
forsiktiga dr det fullt mojligt att de inte gir pa fillan och har da
ett stort Overtag di skogsriet forflyttar sig mycket lingsamt men
da det ser mycket likt ut ett trid si smailter det litt in bland
tradstammarna.

AILED - SISTA BYN

YN AILED AR en isolerad bosittning som inte varit 1 kontakt med omvirlden pa flertalet

ir. Byborna har underkastat sig Sargaldhtirms styre och dyrkar samt offrar motvilligt till

urtridet. Att ta sig till byn ir inget storre problem men att ta sig darifrin dr betydligt mer

problematiskt da skogsriet kan styra om den smala vigen sd att man ater finner sig vid byns rand.

Byn

Ailed var en ging i tiden en rik och stor by. Norr om den lag
rodmyrarna — vildiga sumpmarker dir hogkvalitativt myrmalm
fanns 1 mingder. Nir malmen tog slut borjade byn att avfolkas
och myrmarkerna vixte sakta igen. Fortfarande erbjod skogen
rikedomar i form av jaktbyten, exotiska trislag och likeorter
men allt indrades nir skogsriet Sargaldhiirms medvetande
strickte sig over byn. Folket satte forst upp motstind mot det
morka skogsvisendet men slutligen blev de kuvade under dess
vilja. De kunde inte fly frin byn di alla vigar ledde tillbaka till
bosittningen eller var bevakade av de henéa-alver som tjinade
urtridet. Befolkningen lider under Sargaldhtirms ok och minga
har détt, blivit offrade eller dukat under for evig galenskap.
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Ailed har en ging i tiden haft mer dn 180 invinare men nu ir
endast 47 1 livet. I byns utkanter finns det gott om forfallna hus
overvixta med mossa och sndr. Filten ir beklidda med ogris
och ungtrid — 6verallt vixer det sly och mossa. P4 bara nigra
ar har skogen tringt sig pd och omger nu hotfullt byn. Nattetid
stanger sig folket in sig 1 sina hus och reglar noga dorrar och
fonsterluckor. Aven under dagtid ir det endast i yttersta nodfall
som man beger sig ut 1 skogen. Befolkningen hiller sin boskap
nira byn och odlar endast upp filten som ligger titt inpd husen.
Den gamla kyrkan 1 byns mitt ar forfallen med inrasat tak och
overtickt med klingvixter. Det finns en stig som leder frin byn
— denna leder ritt till den dunkla glinta dir Sargaldhtirm vistas.
Alla andra stigar och vigar kontrolleras av Sargaldhtrm och
man finner sig snart tillbaka 1 byn och man firdas efter dem.
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Byborna

Byborna ir fingar som nistan givit upp allt hopp. Alla férsok
till att Overlista skogsvisendet har misslyckats alla har fatt
uppleva forlusten av nira och kira. De dldre minns dock den
Jjusa tiden di de inte lingre var fangar, di deras gud var den
barmhirtige Daak — inte den grymma och forvridande
Sargaldhtrm. Viljan att dterigen gora uppror mot sin pligoande
finns djupt rotad hos alla bybor men modet och styrkan att gra
det har sedan linge limnat dem.

Nir skalden kom till dem sd blev de chockerade. Det var den
forsta fraimling de sett pd flera ar. Pi natten kom dock
'Férkunnaren' — urtridets sprakror och meddelade att skalden
skulle offras till Sargaldhtirm. Byborna var for ridda for att siga
nej och nir dagen kom si ville skalden bli visad en vig mot
Tokon. En grupp min eskorterade honom men de tog honom
istallet till skogsriet som drog honom till sig och bérjade sakta
sluka hans sjil. Efter det kinde byborna samvetskval och skam
men var samtidigt tacksamma att det inte var nigon av dem
som hade dott. Nedan beskrivs en handfull bybor.

Raskal: En stor man med eldrétt skigg och stor kroppshydda.
Raskal ir ndgot av en ledare for byns folk och forsoker hilla
modet uppe. Han anser att det visaste man kan gora ir att lyda
urtridet och hoppas pd att det kommer en tid da de blir fria.
Alla tal om att ta till v3ld gentemot Sargaldhtirm ser han som
ren galenskap da skogsvisendet ir miktigare in ndgon
minniska. Han ir ocksd mycket ridd. Skogsrdet har viskat 1
hans dréommar och visat honom bilder pd hur hans barn blir
dripta och hans fru blir impregnerad med skogsriets sid om
Raskal inte lyder de befallningar som utdelas.

Neres: Med sin vilda blick, hysteriska prat och nervésa fnitter
fOrstir man snart att nagot inte star ritt till med Neres. Han ir en
medelilders man med tovigt skigg och mager kropp som stinker
av sprit och track. Han tycks inte ha nigon uppgift 1 byn men
byborna forser honom med mat och alkohol samt liter honom
sova 1 ett av stallen. Vid de tillfillen di byborna maste kontakta
skogsriet s dr det Neres uppgift att fora byns talan till urskogens
visen. Frin borjan var Neres en frisk och modig man men han
ir nu driven till total galenskap. Han talar mycket om hur vil
han tjdnar skogens herre och att han kommer bli skonad.

Jaina: En ung kvinna med lingt flitat rigblont har. Hon ir
mycket Sppen och direkt men vigar inte nimna nigot om vad
som hinder 1 byn. Helst av allt vill hon dock ta sig frin byn och
om hon tror att personer kan gora nigot it saken si kommer
hon att vara beredd att hjilpa dem. Jainas mor, Vasla, har blivit
befruktad av skogsriet och beter sig inte lingre som sig sjilv.
Nigot vixer inom henne och Jaina fruktar att modern inte
kommer att leva linge till. Om nigon av rollpersonerna tycks
vara likekunnig si ber hon dem titta pa hennes mor 1 hopp om
att de kan bota henne.

Vasla: En uppsvilld medeldlders kvinna som ir svettig och
febrig. Blodadrorna 4r morka och vil markerade. Hon ligger
nedbiddad i sin sing och har inte férmigan att rora sig. Hon
skriker, kvider och stonar samtidigt som hon ror sig 1 spasmer.

Buken har en brunsvart boldig utvixt som varar sig. En frin
stank av forruttnelse och avforing omger henne. Hon ir alltfor
torlorad 1 smirta for att gd att kommunicera med. For en méinad
sedan blev hon ford till Sargaldhtirm och denne ympade ett fr6
1 henne som nu vixer i hennes livmoder. Sargaldhtirm har dven
borjat f3 kontroll 6ver Vasla och kan uppfatta vad som sker 1
hennes nirhet. Rollpersonerna som stotte pd den befruktade
henéa-alven pa resan genom skogen kinner igen symtomen.

Tenas: En inavlad pojke pd nio ar. Tungan ir stor, tinderna star
it alla hall och han har en of6rstiende blick. Saliv rinner ofta frin
hans halvéppna mun och han kan inte siga nigot férutom ett
fital av de enklaste orden. Tenas forildrar ar doda men han har
blivit omhindertagen av byns ledare, Raskal, och dennes familj.
Tenas har dock en hemlighet. Pa natten di manen stir hogt pa
himlen si brukar han smyga sig ut 1 skogen och dir triffa sin vin
"Lyssnaren" (se Urtridets viktare) och de har upprittat ett
underligt vinskapsband.

Eben: En bitter man som innerst inne 4r mycket ridd. Han
insjunkna 6gon, ovirdat skigg och smutsiga klider. Eben lever
ensam pa en stor gird 1 byns utkant. Hans familj forsokte fly for
nagra ir sedan men blev infingade av urtridets viktare och blev
offrade. Deras avslitna huvuden hittades en morgon pa
brunnslocket som en tyst varning vad som hinder med de som
trotsar urtridet. Sedan dess har Eben pligats av mardrommar och
sjalvmordstankar. Han har mycket daligt samvete att de lit offra
skalden och nir rollpersonerna kommer till byn erbjuder han
dem sovplats 1 sitt hus. Han forsoker trotsa sin radsla och varna
dem for faran. Om rollpersonerna forsoker fi byborna att ta upp
kamp gentemot skogsriet ir Eben en av de forsta som kommer
att stilla sig pa deras sida.

Rollpersonernas ankomst

Nir rollpersonerna kommer till byn si mirker de genast att
folket betraktar dem med f6rvaning och ridsla. Hur ling tid de
ir efter Vadukind fir spelledaren besluta men det iar fullt
moijligt att Sargaldhtrm forvridit vigen och fitt dem att gi i
cirklar. Siledes kan de komma flera dagar senare dven om de
var strax efter honom. Nedan finns forslag pd hindelser.

Att fraga efter skalden: D3 byborna inte forvintat sig att det
skulle komma personer och leta efter skalden si ir risken stor att
rollpersonerna fir dubbla budskap nir de frigar efter Vadukind.
Vissa bybor menar kanske pd att det aldrig kommit nigon
besokare till byn — andra att skalden var hir men reste vidare. Det
4r ldtt att se att ndgot inte star ratt till 1 byn och att folk reagerar
med obehag nir de frigar om Vadukinds nirvaro. Alla forsoker
dock dolja vad som verkligen har hint och om byborna fat tid pa
sig kommer Raskal skapa en 16gn som de alla haller sig till.

Stoter pa Lyssnaren: Om rollpersonerna stannar i byn en
natt och 4r uppmirksamma si kan de mirka hur den lilla
pojken Tenas slinker ur sina fordldrars hus och smiter ut 1
skogen. Han 4r pa vig for att triaffa sin vin Lyssnaren. Lyssnaren
ir 1 byns nirhet for att ta reda pd mer om de nya besékarna och
han kommer att smyga sig nira platsen dir de slagit liger och
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spionera pd dem. Om han blir pdkommen si kommer han
forsoka fly sitillvida han inte tror att han kan besegra sin
motstindare och slipa honom till Sargaldhtirm som offergiva.

Fler besSkare: Nir rollpersonerna ir i byn och just borjat inse
att nagot ir fel anlinder en till grupp individer som iven de
letar efter skalden. Detta kan leda till en konflikt eller till att de
enar sig for att besegra fasan 1 skogen. Eventuellt anlinder
besokarna just nir det 4r som morkast for rollpersonerna och
saledes blir de kanske riddade av sin virsta fiende.

Uppror: Om rollpersonerna idr viltaliga och behandlar
byborna vil si krivs det inte mycket 6vertalning innan nigon
av dem berittar hur det verkligen ligger till (troligen Eben,
Jaina eller att de lyckas lura information ur Neres). De berittar
vad de vet om urtridet, dess viktare och att skalden ar offrad.
Med viljestyrka och 6vertalning kan de fi byborna pa sin sida
och overtala dem till att géra uppror mot deras fortryckare. De
behover nigot att tro p4, att rollpersonerna kan fa hoppets glod
att flamma upp till en eld i deras brost. Prister och personer
med gott ledarskap har littast att fi byborna med sig och 1 sin
desperation efter frihet si ir det mycket mojligt att fa dem att
kidmpa in till déden. For att ena byborna 1 ett uppror krivs det
dock att rollpersonerna utmanar Raskals ledarskap — han kan
till och med bli sa pass galen att han tar sig till urtridet och
varnar det for rollpersonernas planer i hopp om att ridda sin
familj. Exakt hur upproret skall gi till 4r upp till spelarna —
byborna forvintar sig att de skall ta ledning.

Hostoffer: Sargaldhtrm ir upptagen med att festa pa
Vadukinds sjil och mirker inte till en borjan rollpersonernas
nirvaro. Nir han inser att byn fitt 4n fler besGkare si sinds
Forkunnaren till Ailed och meddelar med sin viskande stimma
frin skogens stammar att nykomlingarna skall foras infor
SargaldhGirm nista midnatt for att dir underkasta sig honom.
Om rollpersonerna behandlat byborna vil si kommer dessa att
ha stora moraliska dilemman om att offra dem till sin despotiske
hirskare. De viljer kanske att beritta for dem hur det ligger till
och att de 1 alla fall borde forsoka fly, eller si dr detta chansen
for rollpersonerna att fi byborna pa sin sida. Har diremot
rollpersonerna hotat och skadat byborna si kommer dessa inte
tveka linge innan de tar till vild fOr att finga in rollpersonerna.
Aven om rollpersonerna ir skickliga krigare s fruktar byborna
Sargaldhtirms vrede mer in rollpersonernas klingor. Nattetid
kommer de att omringa deras liger med de vapen de har till
handa och facklor i sina hinder.

Anfallet: Om rollpersonerna fitt byborna pi sin sida och de
viljer att barrikadera sig 1 byn kommer Sargaldhtrm att bli
rasande. Under natten kommer henéa-alverna samt tre skogsrin
(eventuellt tvi om rollpersonerna blev &verfallna av ett skogsra
pi vigen till byn och dripte det) att anfalla byn for att dripa och
infinga alla som finns dir. Striden blir mycket brutal och om inte
rollpersonerna utovar ett starkt ledarskap si kommer snart
byborna att kasta sina vapen och be for sina liv. I vildsamheterna
ir det mycket svirt att se skillnad pi vin och fiende i synnerhet

ndr skogsrana forvrider ens sinne med sina illusioner.
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E FORSTA soM f0ll for det miktiga skogsriet Sargaldhtirms inflytande var en stam henéa-
alver som levde 1 omridet. De blev allt mer perverterade av demonens niarvaro och kom
slutligen att dyrka den som en gud. De forkastade sina totemandar, limnade sina
traditioner och knot sina sjilar till det morka urtridet.
Flocken Foérandringarna

Alverna uppgar till ungefir 20 individer. De lever invid
urtridet och forrittar offer till dess dra. Personerna inom
flocken ir helt nakna, deras kroppar ticks av symboler 1 lera
och blod samt benutsmyckningar. De 4r bevipnade med
vissade trispjut, benvapen och klubbor. Deras lippar ir ofta
tillbakadragna 1 hénfulla grin och de svarta 6gonen ir
uppspirrade och stirrar maniskt. De lever helt under skogsrets
medvetande. De dricker av dess sav och sover vid dess rotter.
Om nigon skulle forsoka skada deras herre skulle de snabbt
drivas in 1 ett raseri och anfalla. Flocken ir sdpass piverkade av
skogsraet bade psykiskt och fysiskt att de inte klarar sig utan
detta. Om skogsriet dor sa tynar de pligsamt bort.

Personer inom flocken

Det finns ndgra sirskilda personer inom flocken som 4r extra
utmirkande di de stdr sdpass nira Sargaldhtirm att han ser allt
de ser och kan kommunicera genom dem.

Férkunnaren: En ling (for att vara henéa) och senig alv som
ar tickt av knotig och senig hud. I handen haller hévdingen
en primitivt snidad triklubba vars topp liknar ett mannisko-
kranium. Forkunnaren har till uppgift att meddela folket 1
byn om SargaldhGrm order. Orden som limnar hans lippar ir
inte hans egna och dessa ord tycks kunna sigas pa alla sprik.
Han tar sig nira byns grins och liter sin visande och
miéngrostade stimma likt en insvepande dimma firdas mellan
stammarna till bybornas 6ron.

Lyssnaren: En liten och benig alv vars rygg och armar ir tickt
av en gragron mossa. Han dr smidig och ror sig ofta uppe 1
traden. Lyssnaren haller sig ofta nira byn, lyssnar och spanar.
Han ir fascinerad av folket som lever dir och tar sig girna nira
nog for att lyssna pa samtal och kidnna lukten av dem. Nir
natten faller s smyger han sig ofta in 1 byn och letar genom
avskrideshogar, lyssnar vid dorrar och kikar genom fonster-
springor. Han har nirmat sig barnet Tenas och blivit forvinad
nir barnet pratat vinligt med honom.

Dansaren: Invid urtridet ligger det en uppsvilld och vanstilld
alvkvinna. Hon lever i en sorts symbios med urtridet, en grov
tentakel 4r nedkord 1 hennes hals och tradets sav rinner genom
henne, andra tentakler tar in hennes avforing. Ingen annan ir
sd nira SargaldhGrm som henne. Nir hon vil 4r 16s frin tridet
sd ror hon sig forvanansvirt snabbt men mycket ryckigt. Ur
hennes handflator sticker vassa benspikar ut och detta gor att
hon inte kan greppa nigot. Dansaren ir dock starkare 4n vad
man kan tro och forsvarar SargaldhtGrm intill déden.

ST

Nirvaron till skogsriet, och 1 synnerhet inmundigandet av dess
sav, har gjort att alverna fysiskt borjat forindras. Dessa
torindringar har likt en sjukdom dript de flesta Gvriga individer
inom flocken men de starkaste har 6verlevt. Den mest tydliga
forindringen som giller alla inom flocken ir att de inte lingre
limnar spér efter sig 1 skogen, marken dtertar sin form efter det
att de passerat dir. Likasd 4r de nastintill helt okénsliga f6r smirta
da deras nerver dr avdomnade av saven. De har tvd nivier littare
(-Ob2T6) pi alla Chockslag samt nivier i smirtkolumnenrna.
Exakt vilka Ovriga forandringar som forekommer ar upp till
spelledaren men nedan kommer ett antal forslag.

Barkhud: Huden har blivit tjock, knotig och hird lik bark.
Det knarrar litt nir personen ror sig och ur sprickor i den
skrovliga huden rinner en grumlig gul vitska. Personen har
svart att prata och ansiktet ser forvridet ut. Den lever
uteslutande pd urtridets sav. Barkhuden skyddar [H4, K5, S4].

Benspikar: Skelettet har omformats till att ombildas till att
tringa ut genom huden och bilda vassa spikar. Detta ar sirskilt
tydligt pd ryggraden som har en benkam av vassa spikar.
Knogar och kindben ir likasa starkt piverkade. Benspikarna
gor H+1 1 skada.

Mossbarn: Huden har borjat ruttna sénder och ur de variga
siren har det vixt en grigron mossa. Aven tridsvampar och
liknande tingestar tar niring frin den lidande alven. Alven har
mycket litt att gébmma sig i skogsterring (upp till tvd nivier
littare beroende pi exakt hur terringen ser ut) och kan
forsvinna 1 gronskan.

Bolder: Svagt genomskinliga och blodfyllda bolder ticker
alvens kropp. Nir dessa krossas sa sprider det sig ett mysk likt
det skogsriet anvinder sig av for att skapa illusioner. Alven har
dock betydligt svarare att kontrollera dessa och det ar dirfor en
nivi littare (-Ob1T6) att genomskida dem.

URTRADETS VAKTARE

STY 10, TAL 10, ROR 16, PER 6, PSY 7, VIL 8,
BIL 5, SYN 12, HOR 13.

For 9, Chockvarde 9, SK 6, Vinit 9, Insikt 6, UK 4.
H:Ob1T6+2, K:Ob1T6, S:Ob1T6+2.

Spjut: (13) ObS3T6+2. Bryt 4, SI(13/11).
Benkniv: (13) ObS1T6+3. Bryt 3, SI(10/11).

Pék: (10) ObK2T6+1. Bryt10, SI(12/12).

Undvika 12, Smyga/Gomma/Speja 13, Slagsmal 10.
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SARGALDHURM

AGRA KILOMETER FRAN Ailed Sppnar sig en glinta 1 den tita skogen. I dess mitt stir det

vildiga urtridet Sargaldhtirm. Det dr omgivet av skelettdelar och ruttnande kadaver frin

djur och minniskor som det lockat till sig. Hir 1 glintan lever dven de henéa-alver som

dyrkar urtradet. En surrealistisk aura av obehag vilar 6ver omradet och man kan kinna nirvaron

av skogsrdets kraftfulla sjil. SargaldhGrm ar fadern till ett flertal ligre skogsrin som denne litit

gro fram och dessa tjinar nu urtridet och bevakar de omkringliggande skogsomridena.

Skogsra

Skogsran bir utseendet av sondermurknade tridstammar
omslingrade av tentakellika rankor. De har ett flertal knotiga och
vassa utvixter likt avbrutna grenar och ett tentakelliknande
rotsystem. Nir de forflyttar sig — vilket tar ling tid, si later det
med knakande litet likt grenar som bryts. Skogsran dr mellan 3-
4,5 meter hoga, lavar och mossor vixer ofta pa dem vilket fir
dem att se an mer tridlika ut. For att locka till sig varelser
utsondrar de ett hallucinogent feromon fran en kortel pi sin
kropp. Om varelsen blir paverkad si kan skogsriet orsaka
hallucinationer och nidbilder som lockar eller skrimmer
personen. Nir ett offer kommer nira si anvinder skogsriet sina
tentakler fOr att gripa tag i offret (dessa har en ungefirlig rickvidd
pa fem meter) och direfter suga dess livskraft samt sluka dess sjil.
D3 detta ir en stor njutning for skogsriet si drar det girna ut pa
det — vissa offer lever 1 flera dagar innan de slutligen dukar undan.

Nir skogsriet sprider sitt hallucinogena feromon maste alla
varelser inom 20 meter omedelbart sl ett svirt slag (Ob4T6)
mot TAL for att inte bli paverkade. Om de blir piverkade ser
det istallet f6r den murkna tridstammen en varelse som de ar
attraherade av eller kan pd andra sitt bli manipulerade utav en
illusion. Om skogsriet lockar en till sig 4r det mycket svart att
motsti. Aven om man vet att det ir en filla miste man sli ett
normalt slag (Ob3T6) mot VIL for att inte skrida fram till
visendet. I andra fall sa kan man med ren viljestyrka ignorera
eller tringa bort illusionen om man vet att det 4r en sidan.

Skogsriet ir en mycket tilig varelse och den har minus tva
nivier (-Ob2T6) pi alla svirighetsdkningar som ir orsakade av
smirta. Sdledes fir ett skogsrda med +Ob3T6 pa smirtkolumnen
endast +Ob1T6. Skogsriet fir heller ingen blodforlust. Dess
barkliknande hud skyddar [H7, K10, S8].

SKOGSRA
STY 38, TAL 30, ROR 5, PSY 11, VIL 14, VAR 15,
HOR 15, AND 15.

For 3, Chockviarde 27, SK 10, Vinit 7, Insikt 8, UK 10.

Greppa (14), se sidan 28 i Spelledarens guide.

Lésa motstandare (14), se sidan 29 i Spelledarens guide.
Krossa (14), Ob4T6+2. se sidan 29 i Spelledarens guide.
Livsslukning (16). Denna manéver kan bara utforas om
skogsriet lyckats greppa sitt offer. Med sina vassa utskott
suger den ut offrets energi. Offret tar Ob1T6 kryss Trauma
och Smirta per runda medan man&vern fortgar.

T e S _:;__

Urtradet

Sargaldhtirm bir samma utseende som ett skogsrdi men ir
betydligt storre. Dess stam stricker mer 4n tio meter upp mot
himlen och rétterna dr djupt nedgravda 1 jorden vilket gor att
det inte lingre kan forflytta sig. Hela den knotiga stammen ar
tickt med utbuktningar som liknar lidande ansikten vilka
hirstammar frin de som har sina sjilar bundna till SargaldhGrm.
Vadukind ir det firskaste offret och halls vid liv last till stammen
i flera dagar innan sjilen slukas helt. Lyran ligger sondertrampad
vid skogsriets rotter bland kranium, mossa och trick.

Under drhundraden har Sargaldhtrm tagit livskraft frin den
omkringliggande skogen men det var forst di det lyckades
tvinga en henéaflock att dyrka det som det vixte 1 makt och
instkt. Det strivar nu att utoka denna makt — att finga Aileds
befolkning var ett steg pa vigen. Numer forsoker det befrukta
minniskor med sina frén 1 hopp om att skapa en hybrid som
kan tjina det i minniskornas samhille. An si linge blir
avkomman forvriden och svar att kontrollera.

SargaldhtGirm har en betydligt storre mental kontroll 4n dvriga
skogsran. Dess rotter striacker sig djupt ned 1 skogens mylla och
dess nirvaro finns inbaddad 1 mossan och kan héras viskande 1
vinden. Den kan med sina mentala krafter forvrida stigar och
sjalva skogens utseende och pai si sitt locka vandrare vilse. For
att inte bli piverkade av de feromoner som det skickar ut si
miste man klara av ett mycket svirt (Ob5T6) slag mot TAL.
Att sedan fortringa illusionerna (om man inser att det ir sidana)
kriver ett svirt slag (Ob4T6) mot vilja.

Sargaldhirm ir en mycket minus fyra nivier (-Ob4T6) p3 alla
svirighetsokningar som ir orsakade av smirta. Sargaldhtirm fir
ingen blodftrlust. Dess hud skyddar [H9, K15, S10].

SARGALDHURM
STY 86, TAL 50, ROR 5, PSY 16, VIL 20, VAR 15,
HOR 15, AND 20.

For 0, Chockvirde 52, SK 10, Vinit 7, Insikt 12, UK 10.

Greppa (16), se sidan 28 i Spelledarens guide.

Lasa motstandare (16), se sidan 29 i Spelledarens guide.
Krossa (16), ObK8T6. se sidan 29 i Spelledarens guide.
Livsslukning (18). Denna manéver kan bara utforas om
Sargaldhtrm lyckats greppa sitt offer. Med sina vassa
utskott suger den ut offrets energi. Offret tar Ob2T6 kryss
Trauma och Smirta per runda medan mandvern fortgar.
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ETTA AVENTYR KAN sluta pd ménga sitt och det finns gott om 16sa tradar att spinna vidare

pa nir det vl dr avklarat. Rollpersonerna kommer ha en stor makt i sina hinder om de

fir tag pd meddelandet som finns gomt i Vadukinds lyra och kanske idr det de som blir
de jagade. Samtidigt kan de kidnna att deras ursprungliga uppdrag ir trivialt i jimforelse med de
fasor de stott pd 1 skogens morker. Nedan presenteras ett flertal mojliga slut till dventyret.

Seger

Rollpersonerna lyckas besegra Sargaldhtirm och dennes
anhingare samt finna meddelandet. Kanske lyckas de dven
ridda Vadukind (om det ir deras uppdrag) som ir svrt skadad
och chockerad efter symbiosen med skogsriet. Nir urtradet ar
besegrat si kan de limna byn den vig de kom eller kanske
eskortera Vadukind genom Rinyaskogen inda till Tokons
omride. I bida dessa falls sd kan detta bjuda pad fler dventyr.
Vigen tillbaka mot civilisationen ir troligtvis bevakad utav
personer som allgimt letar efter skalden. Firden genom
Rinyaskogen kan bjuda pi otaliga dventyr di detta dunkla
omride doljer minga hemligheter och faror.

Flykt

Aven om det ir svirt att fly frin Ailed si ir det inte
omdjligt. Sargaldhtirm kan kontrollera naturen och
forvrida ens sinnen men man kan indock Overlista
honom. Om man exempelvis foljer ett vattendrag sd har
Sargaldhirm mycket svirt att lura rollpersonernas
sinnen att firdas dt ett annat hall. Urtridets viktare
kommer dock att skickas efter dem och under firden
bort frin den oheliga platsen kommer de upprepade
ginger att bli anfallna. De kan iven bli tvungna att
konfronteras med Sargaldhtrms dottrar — de ligre
skogsrana.

Pakt

Det dr mojligt att sluta en pakt med Sargaldhtrm. Om
rollpersonerna visar sig vara miaktiga och skickliga
individer sd kan han skona deras liv 1 utbyte mot att de blir
hans apostlar. Han kommer di inympa fron 1 deras kroppar
och under pligsamma dagar kommer rollpersonerna att
forindras fysiskt och psykiskt under det demoniska
inflytandet. Direfter kommer de att fungera som hans
yanare och sprakror. Exakt vad deras kommande
uppdrag blir ir upp till spelledaren att besluta men att
locka fler personer till Ailed, ta kontrollen &ver
bosittningen Irja eller blott sprida Sargaldhtirms
budskap ir troliga befallningar. Eventuellt kan han
slippa dem fria frin deras tjinst efter det att de skinkt
honom 100 sjilar. Vilka typer av fysiska forindringar,
dess fordelar och nackdelar, som rollpersonerna erhaller
ir upp till spelledaren att besluta men ju dugligare
rollpersonerna tjanar sin nya herre desto maktigare kommer
deras formagor att bli.

Storre perspektiv

Nir rollpersonerna kidmpar for sina liv gentemot ett demoniskt
visen ir det svart att se saker och ting 1 ett storre perspektiv —
men den fasa som de upplever ir blott en forsmak av den
forfiran och brutalitet som ett inbordeskrig skulle innebira.
Om meddelandet kommer fram till Tokon si borjar trupper att
rustas. I grevskapet Firina kommer greven att samla hirskaror
och nir tiden 4r inne blommar ett uppror gentemot konungen
upp. Handeln kommer att skadas, sabrier kommer att kimpa
mot sina egna landsmin och vilken sida som 4n vinner kommer
att ha forsvagat riket.

Om meddelandet skulle forsvinna eller forintas si kommer
greven 1 Firina, nu medveten om att han ir bevakad, agera sd
snabbt han bara kan och skicka ett nytt meddelande med
bevipnad eskort. Ifall detta skulle kunna stoppas sa skulle
han std ensam 1 striden gentemot konungens trogna och
iven om skadorna pi riket skulle bli mindre kommer
misstro och oroligheter att sprida sig 6ver riket.

I det fall att meddelandet skulle komma till konungens
Ogon si kommer denne genast att agera genom att
forsoka sla ut greven av Firina s fort det bara ir mojligt
innan han hinner fi fler allierade till sin sida. Direfter
kommer det noggranna  forhér  och
undersokningar for att finna de adelsmin som
konspirerat mot konungen. Detta kommer 1 sin tur
leda till offentliga avrittningar, bannlysningar och en
okad makt for Daakkyrkan da f6ljarna av tokons gamla
tro kommer

goras

stimplas  som  forridare och

upprorsmakare.

Den allra minsta skadan skulle ske om en oberoende

fraktion, exempelvis Priori Cun-sabreann, skulle

torhindra greven att utfora sina planer och eliminera

denne utan att kungen fick vetskap om Grevens

forrideri. Detta for att skydda riket frin inbordes

strider aven om det endast for tillfillet skulle skjuta
upp konflikten.

Om man vill utveckla dventyret eller fortsitta
att spela efter de mdjliga hindelseutvecklingar
som beskrivs ovan dr modulen Consaber
oumbirlig di den 1 detalj beskriver det feodala
rike dir dventyret utspelar sig. Det finns dven
riklig information om Tokon, deras samhille,
kultur, religion 1 modulen Barbarer & mdnniskofolk.
For mer information om skogsrin se Monster i Mundana

och Demoner & Demonologi.




