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BAKGRUND

Aventyret utspelar sig en solig och gassande varm sensommardag i den lilla byn Tjargarda i vastra Soldarn. En av
rollpersonerna har fardats dit ihop med sin grupp vanner och féljeslagare for att se dver det arv som en av dennes
mer avlagsna slaktingar Iamnat efter sig. | det brev rollpersonen fatt star inte mycket mer an att det galler en gard
nagon fjardingsvag utanfér samhallet.

| byn har aven en annan grupp framlingar samlats. Riddare ur den fruktade Zorianorden har rest Iangt genom det
skogsbevuxna riket for att satta stopp for de trollrader som de senaste manvarven blivit allt vanligare. | den
vanligtvis lugna byn hander mycket pa samma gang. Riddare gldommer sina svorna eder nar konungens hand ar for
langt borta och i byn bérjar det viskas om allt fran valdtakter till rena mord. Rollpersonerna finner sig i mitten av en
rora dar de maste forsdka klara upp omstandigheterna till slaktingens déd samtidigt som lagens man tar till allt
hardare tag kring lokalbefolkningen.

BESKRIVNING

Aventyret &r uppbyggt som ett I6kaventyr dar rollpersonerna far dyka djupare och djupare in i den lilla byns
konflikter och problem. Samtidigt ar det ett ganska kort aventyr skapat i atanke att det inte skall ta mer &n ett moéte
for en erfaren grupp att spela igenom. Kénns det som om aventyret blir fér mycket gar det att ta bort en del
relationer och dar med goéra det lite mer lattspelat. P4 samma satt kan man enkelt Iagga till egna personer och
konflikter om aventyret kdnns for platt.

<42



e Aventyr: Galtes Arv o

GALTES GARD

Da aventyret borjar med att rollpersonerna anlander till byn for att undersdka arvet beskrivs har den gard som
omnamndes i brevet. Tanken ar att rollpersonerna skall kunna anvanda garden som en bas under aventyret, men
kanske aven i framtida sadana. Darfor beskrivs den lite mer detaljerat an manga andra platser.

Galtes gard byggdes i borjan av arhundradet som vid &ventyrets borjan ar inne pa sitt 67e ar. Det var Galtes farfar
som byggde boningshuset sa val som ladan, men stallet som star pa tomten byggdes for inte mer an atta somrar
sedan efter att den gamla byggnaden brunnit ned under ett morkt och stormigt askovader. Garden bestar alltsa i
dagslaget av tre byggnader, ett boningshus med tva vaningar, en lada med plats for ett tjugotal kor eller grisar och
ett stall dar Galtes tva draghastar lever. Tjanstehjonen Lena och Hans bor pa loftet i huvudbyggnaden. | anslutning
till ladan finns aven ett mindre hénshus samt en stia dar grisarna kan stka skugga under de varmaste dagarna.
Byggnaderna ar omgardade av en gardsgard och mellan dem bildas en 6ppen plats dar gardens murade brunn
star. Runt garden finns det sex garden som hor till garden, var och en pa tva tunnland. Tva av dessa ar uppodlade
och pa de andra tva betar boskapet nar de ligger i trdda. Det &r aldrig langt till skogen i de Soldiska smabyarna,
och heller inte har. Pa alla hall omsluts marken av héga kungsgranar. Skogen ar snarig och tat, och allt annat an
lattpasserad. Det ar dock rikt pa vilt i denna del av rikskonungaddémet och att jaga pa markerna brukar vara vart de
skrubbade knan och sdnderslitna hosor det innebar att ge sig in under grenarna.

Garden som rollpersonen arvt ar inte i éverdrivet bra skick, men den ar heller inte vanskétt. Galte levde ensam om
man bortser fran hans tva tjanstehjon sedan hans hustru détt ihop med hans arvinge i barnsang. Honshuset har hal
som en modig rav nog skulle kunna ta sig igenom och pa manga stéllen behdver gardsgarden repareras. Ett av
gastrummen i boningshuset har en takldcka som gor att det droppar nar det regnar som mest och brunnen skulle
nog behdva rensas fran skrap. Detta ar dock endast sméa detaljer som en flitig rollperson mycket val skulle kunna
arbeta pa efter aventyrets slut. Garden har stor potential och byggnaderna ar mycket vackra nar sommarsolen
skiner 6ver de grovt timrade stockarna och de svajande falten.

GARDSFOLKET

Pa garden arbetar tva personer. Nar rollpersonerna anlander ar det dock bara drangen Hans som finns dar.

Lena

En mycket vacker kvinna mitt i jugoarsaldern. Hennes har ar lika blont som solens och hennes 6gon ar klart bla.
Byborna kan beskriva henne som en rar t0s vars skratt aldrig ar langt borta. Hon gar vanligtvis kladd i en enkel, vit
linneklanning med ett hart atsnoérat forklade. Hennes stéallning som piga ar inte hog i det soldiska samhallet men
hon ar anda lycklig for sin lott och kommer bra éverens med de andra i byn. Flickan vaxte upp pa garden och
brukade leka ihop med Galte som barn, trots att han var nastan tio ar aldre an hon sjalv. Hennes mor arbetade som
piga pa garden innan henne men dog i sjukdom den kalla vintern ‘61.

Galte var foralskad i sin piga och hon i honom. Nar Galtes hustru Kristina dog i barnsang var den kare bonden helt
fortvivlad och sokte trést i Lenas sang. Vad de gjorde holl de hemligt fér att inte solgudarna skulle vredgas, men nar
deras hemlighet val lackte ut var det inte gudarnas fortvivian som blev deras dom. Drangen Hans har anda sedan
han kom till garden fér s& manga ar sedan varit kar upp éver éronen i den fagra pigan, men i blyghet aldrig vagat
tala till henne. Nar han en dag sag bonden och flickan i ladan svor han att hdmnas pa sin husbonde.

Nar aventyret borjar gar inte Lena att finna ndgonstans. Hans letar fortvivlat efter flickan nar rollpersonerna
anlander. Hon har da blivit kidnappad av en av Zorianriddarna som kommit till byn, den temperamentsfulle herr
Dirulv av atten Sol och Mane, men detta vet inte ndgon annan &n Lena och riddaren sjalv ndgot om. Den senaste
personen som talade med flickan var mivellen Rogan for vilken hon erkénde att hon misstankte att hennes
husbonde blivit mérdad. Mivellen sjalv har dock fatt annat att tdnka pa sedan byns spékvinna besokt hans tempel.
De som traffat honom pa sistone kan dock svara pa att hans tycktes ovanligt nervos och att det verkade som om
han dolde nagonting. Kan faderns hemligheter intressera en grupp nyfikna dventyrare man tro?

Lena Piga — STY 6, TAL 7, ROR 13, PER 17, PSY 12, VIL 9, BIL 7, SYN 8, HOR 9.

Lojalitet 13, Heder 15, Amor 13 (Galte), Aggression 7, Tro 14, Generositet 13, Rykte 7, Tur 10, Resurser 6.
Forflyttning 7 m/runda, BF 6,5kg, UK 4, Chockvarde 7, Skadetalighet 5 rutor, VINIT 5, Insikt 2, Qadosh 1.

Slag (7), ObK1T6-1, Sl (1/2). Undvika (12).

Fardigheter: Boskapsskotsel 6, Fingerfardighet 8, Forfora 14, Gémma 10, Handel 9, Hoppa 8, Jordbruk 9, Kasta
8, Klattra 8, Kora vagn 12, Matlagning 14, Ockultism 12 (Samoriska Laran), Rida 9, Skadespel 8, Smyga 11,
Stridsvana 0, Supa 5, Stka 10, Undervisning 10, Undvika 12, Vaxtlara 8, Vardera 10, Overlevnad 7, Overtala 11.
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Hans

Lang och statlig som en sann soldisk soldat ar en beskrivning som skulle falla val in med den hart arbetande
dréngen Hans. | 13 av hans totalt 38 langa ar har han levt som grovarbetare pa den lilla garden och tjanat sin
husbonde Galte val. Han &r en enstoring som trivs bast om han blir lAmnad ensam och trivs darfér mycket val i den
avlagsna byn. Manniskorna i hans omgivning vet inte mycket om honom mer an det de sett i templet varje manad
och vad Galte berattat for dem, men den kare bonden har aldrig ként ndgonting annat an tacksamhet gentemot
mannen och darfor har sladdertackorna i byn inte fatt tillrdckligt om benen att skvallra om.

Hans har anda sedan han forst lade blicken pa den fagra mon i den lilla garden haft ett dmt hjarta fér tésen. | hans
drommar lever de sida vid sida och har tiotals sma blonda séner och flickor, och manga ar de framlingar som
kommit till byn och fatt bistra blickar fran den protektiva drangen. Nar han en dag fick se sitt livs karlek i
ladugardshalmen med sin husbonde fylldes hans brdst av hat, men istallet for att storma in mot mannen som
krossat hans drommar valde Hans att ga pa ett annat satt tillvdga. Da Galte inte hade nagra attlingar och Hans
tjanat honom troget och val under en mycket lang tid valde han att istallet lata forgifta sin husbonde. Garden skulle
da i all rimlig mening tillfalla honom, och da skullen han vara fri att akta vem han ville. Vad Hans inte kande till var
att Galte hade ett testamente gomt i mivellen Rogans &go, ett testamente som inte namnde en rad om Hans.

Nar rollpersonerna anlander till garden har den storsta chocken som féljde mordet bérjat lagga sig. Hans ar
Overtygad om att det inte finns nagra spar som kan leda till honom. Att en grupp aventyrande rollpersoner borjar
lagga sina fula nasor i blét &r dock ingenting han vill riskera, men nar hans alskade forsvinner sparlést en natt har
han inget annat val an att vanda sig till sina nya mastare om hjalp.

Hans Dring — STY 14, TAL 13, ROR 9, PER 13, PSY 11, VIL 12, BIL 8, SYN 9, HOR 8.

Lojalitet 9, Heder 7, Amor 16 (Lena), Aggression 12, Tro 8, Generositet 8, Rykte 5, Tur 8, Resurser 7.

Forflyttning 8 m/runda, BF 13,5kg, UK 6, Chockvarde 13, Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 4, Qadosh 0.
Hogaffel (11), ObS2T6+1, Sl (1/2), BRYT (5). Slag (12), ObK1T6, Sl (1/2). Undvika (12).

Fardigheter: Boskapsskotsel 14, Fingerfardighet 10, Fiske 9, Gdmma 12, Handel 7, Hoppa 11, Jordbruk 14, Kasta
13, Klattra 8, Kéra vagn 13, Ockultism 8, Rida 12, Skumraskaffarer 7, Skadespel 9, Smyga 12, Spel & dobbel 10,
Spéara 9, Stridsvana 5, Supa 13, Séka 14, Undvika 12, Vaxtlara 6, Overlevnad 10, Overtala 9.
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ByN

Byn ar inte stor ens med soldisk skogsbygds matt matt. Endast ett knappt hundratal individer bor i det lilla
samhallet som vuxit upp djupt i den fruktade Vatteskogen. Manniskorna i byn ar inte vana vid framlingar da den lilla
karrvagen som Ioper mellan byggnaderna sallan for med sig varken handelsman eller akare. Da och da hander det
att ett kompani dvargar reser forbi pa vag mot de stora staderna i séder och 6st, men annars ar det inte manga
som stor de ensliga byborna.

Trots sitt knappa invanarantal har byn en stark palisad som restes av en baron i forntiden som ansag att hans folk
behdvde kadnna vaggarnas trygghet i den farliga skogen. Tyvarr har inte byn nagon garnison eller dylikt som kan
bemanna palisaden nar oro narmar sig, men den har anda visat sig anvandbar sedan trollraderna tog sin boérjan.
De groteskt stora och inte alltid sa intelligenta trollen blir latt lurade av travaggen och drar sig for att attackera
bosattningen. Istallet ar det de kringlevande bénderna som har fatt smaka pa deras valdsamhet.

Normalt sett ar byborna ett trevligt folk. Kanske lite misstanksamma mot nykomlingar, men anda gastfria. Den bild
som malas upp for rollpersonerna nar de rider genom portarna ar dock en helt annan. Sedan de soldyrkande
riddarna bdrjat valdfora sig pa lokalbefolkningen har byn blivit allt mer oroliga. Déttrar hittas skakiga och gratandes i
leran om morgonarna och boskap sa val som sangplatser blir konfiskerade i de tvenne gudarnas namn. Riddarna
vet att de kan gora vad de vill sa langt bort fran konungens man och tar ut sin ratt till fullo. De stackars byborna har
ingenting att satta upp med; Zorianordens riddare ar allt fér maktiga och dessutom skyddade av religionens man.
Mivellen sjalv syns allt mindre till. De ganger folk har kommit och besékt honom har han verkat nervés och folk
skvallrar om att det ar han som tagit riddarna till den lilla byn.

GASTGIVERIET

De ganger dvargar eller andra resenarer spenderar en natt eller tva hos manniskorna i bosattningen brukar de
vanligtvis ta in pa det slitha gamla gastgiveriet. Etablissemanget ar inte stort om man jamfér med de verksamheter
man kan finna langst med de kungliga vagarna, men ar foérhallandevis stort anda. Med fyra enkelrum och en sovsal
med plats for minst ett tjugotal man ar det sallan speciellt fullt. Nar rollpersonerna anlander har dock riddarna slagit
sig ned och ater nu den stackars gastgivaren Tyvan ur huset.

Tyvan Gastgivare

Aldra bror till den nyblivna mérdaren Hans och agare till byns enda géstgiveri ar den snart 50 ar gamla Tyvan.
Hans lillebror fick utseendet och rastyrkan av gudarna, men Tyvan tackar anda sin tur for det var han som fick
deras faders arv. Den gamle gastgivaren ar inte ful, men inte heller speciellt attraktiv. Hans blonda har bérjade allt
for tidigt ga mot gratt och nu har han inte ett stra kvar som inte blivit tunt och gratt. Tyvan ar en bit kortare &n
medellangd, ungefar 5 och en halv fot, ingenting ovanligt om det inte vore for att hans lillebror mater nastan en hel
fot mer. Hans 6gon ar mer gra an bla och hans rygg har borjat kréka sig. Han ar klen till kroppen och hans hander
skakar ibland nagot, men han har ett gott minne och glémmer aldrig ett ansikte som nagon gang varit pa hans krog.
Tyvan har en hustru vid namn Vida. Det ar allmant kant i byn att de bada inte hyser mycket karlek sinemellan och
talet gar att det ar darfér de heller inte har nagra barn. Det var Tyvans foraldrar som arrangerade giftemalet for att
komma 6ver flickans fars omtalade rikedom. Efter bréllopet framkom hittades Vidas far dock hangandes fran
kyrktaket, drapt av sig sjalv nar han inte langre kunde hantera sina spelskulder.

Tyvan ar egentligen inte speciellt elak. Han har pengar som han tjanat ihop under sin livstid, mer an vad man kan
tro nar man ser hur ofta hans gastgiveri star tomt. Tyvan var kanske aldrig nagot skénhetsideal, men han vet hur
man handskas med motgangar och har anda lyckats samla pa sig en del guld genom sitt gastgiveri. Nar hans bror
Hans kom och berattade om sin prekara situation hjalpte han honom inférskaffa blodgiftet. Tyvan har sjalv ingen
arvinge ooch boérjar bli allt mer desperat allt efter som han glider in pa alderns hést. Kan hans bror skaffa sig en
vacker t6s att avla ett par soner med hjalper han till, kosta vad det kosta vill.

Tyvan Gistgivare — STY 9, TAL 8, ROR 7, PER 8, PSY 12, VIL 13, BIL 9, SYN 7, HOR 7.

Lojalitet 12 (Bror), Heder 6, Amor 6, Aggression 11, Tro 8, Generositet 6, Rykte 8, Tur 8, Resurser 14.

Forflyttning 7 m/runda, BF 8,5kg, UK 5, Chockvarde 10, Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 4, Qadosh 1.

Slag (12), ObK1T6, Sl (1/2). Undvika (12).

Tungt armborst (12), Rackvidd [10-50-100-225m], ObS8T6, ObS7T6, ObS6T6+1, ObS5T6+2, BRYT (7).
Fardigheter: Bokhallning 14, Fingerfardighet 10, Forféra 7, Gdmma 14, Handel 16, Hoppa 7, Kasta 11, Klattra 7,
Kora vagn 8, Matlagning 9, Ockultism 8, Rida 10, Rakning 12, Skumraskaffarer 12, Skadespel 13, Smyga 7,
Stridsvana 5, Supa 14, Séka 12, Undervisning 6, Undvika 12, Vaxtlara 13, Vardera 16, Overlevnad 8, Overtala 14
(Kopsla).
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Vida

Dotter till den omtalat rike kbpmannen Ulric Steen och i forna tider en mycket vacker flicka ar den brunhariga och
rédkindade Vida. Hennes familj gifte henne till en simpel gastgivarson nar deras skulder vaxte sig allt hdgre, trots
att hon var djupt féralskad i en solens riddare. Vida har aldrig alskat sin man. Som den soldiska kvinna hon &ar har
hon gjort vad som kravts av henne, men nar hennes uppoffring anda inte gav henne nagra séner drog hon sig
undan fran sin make. Hennes ungdoms skénhet har langsamt forsvunnit i takt med att haret gatt mot det gra och
laren vuxit sig tyngre. Hennes anlete kan dock &n formas till ett vackert skratt om situationen ar den ratta, men nar
unga, vackra kvinnor dyker upp pa gastgiveriet far de aldrig nagot trevligare an en bister blick. Vida har aldrig
kunnat forlata dem for deras yppiga brost och klara blick och pigan Lena minst av alla.

Om rollpersonerna hittar bevis for att ett giftmord har begatts kan hon Iatt bli misstankt for dadet. Gastgiveriet
besokts titt som tatt av framlingar och hennes make ar aldrig sen att géra en bra affar. | hans hemliga férrad under
koksgolvet finns det manga ovanliga ting, varav vissa skulle kunna kosta honom halsen om de blev kanda.

Vida Gistgivare — STY 8, TAL 9, ROR 7, PER 10, PSY 10, VIL 14, BIL 14, SYN 11, HOR 8.

Lojalitet 8, Heder 7, Amor 6, Aggression 9, Tro 8, Generositet 9, Rykte 8, Tur 8, Resurser 13.

Forflyttning 6 m/runda, BF 8,5kg, UK 5, Chockvéarde 10, Skadetalighet 5 rutor, VINIT 5, Insikt 2, Qadosh 1.

Slag (9), ObK1T6-1, Sl (1/2). Undvika (10).

Fardigheter: Fingerfardighet 7, Forféra 9, Gomma 14, Handel 13, Hoppa 6, Kasta 12, Klattra 6, Koéra vagn 10,
Matlagning 14, Ockultism 11 (Samoriska Laran), Rida 6, Skadespel 12, Smyga 9, Stridsvana 0, Supa 10, Soéka 10,
Undervisning 7, Undvika 10, Vaxtlara 13, Vardera 15, Overlevnad 6, Overtala 13 (Kopsla).

SAMORITEMPLET

En gang for mycket Iange sedan fanns det en hednisk gravplats pa den plats dar byn nu ligger. Grova stenar reste
sig som tander upp ur den stora kummeln. Nar nybyggare under greven av Hemingaland tag skogen i besittning
och uppforde byn pa platsen ville de inte forarga de andar som vilade dar. Darfor Iat de gravarna vara kvar och
konstruerade det samoritempel som an idag finns pa platsen ovanpa kummeln. De spetsiga stenarna kan
fortfarande beskadas i en vid ring kring templet.

Som de flesta samoritempel har Tjargardas heliga hus tva torn som reser sig i 6st och vast. Varken tornen eller
tempelbyggnaden ar speciellt anmarkningsvarda egentligen, de ar konstruerade av grovt huggen sten fran skogen
och har ett tak i tegel. Vissa delar av byggnaden ar timrad med tjocka stammar fran de vilda markerna som omger
trakten. Templet ser mer ut att héra hemma med den hedniska tro som en gang dyrkades pa platsen &n i det
moderna soldiska samhallet, men nar den fagra minuvielsmassen hors fran insidan finns ingen tvekan om att det ar
solgudarnas narvaro som nu har rader.

Mivell Rogan

Byns enda prast och ledare for det lilla samoritemplet ar den relativt unge mivell Rogan. Mannen som fér
solgudarnas talan ar i slutet av tjugoarsaldern och gor sallan mycket liv av sig. Han ar tystlaten, kanske nagot
nervds men talar &nda garna om gudarnas karlek for bénderna som kommer till honom. Rogan har brunt har som
han haller kortklippt. Hans 6gon ar pigga och hans 6éron sticker ut nagot fran huvudet. Fran hans hals hanger den
tunga solmedaljong han fick nar han blev upptagen som novis i det samoriska templet. Smycket ar nagot stort for
hans tunna hals och ofta kan man se honom fingrandes pa det.

Rogan féddes inte i byn utan kommer ursprungligen fran grannbaroniet Viltback. Han har dock kommit in sig bra i
byn och de flesta tycker om honom. Han ar dock fortfarande nagot osaker pa namn och verkar ha svart att lara sig
dem utantill. Ibland har han forsokt med fusklappar men tillsist beslét hans sig for att helt enkelt kalla alla fér “mitt
barn”, dven om personen i sjalva verket ar aldre an honom sjalv.

For en vecka sedan kom Lena till Rogan och delgav sina misstankar om hennes husbondes déd. Rogan ville inte
att morka rykten skulle bérja spridas i on6édan och bad darfor flickebarnet att inte tala med nagon annan tills dess
att han hunnit forska i saken. Den unge mivellen hade alla avsikter att ga till botten med saken, men tyvarr blev han
redan samma kvall pahalsad av byns enda spakvinna, Kita. Hon berattade for mivellen hur hon sett en helig mans
brada dod i sina oxinalvor och befarade att mivellens liv var i fara. Rogans vidskeplighet tog 6verhanden och de
efterforskningar han lovat Lena féll snart ur hans korta minne. Nar riddarna ur den fruktade orden kom till hans
tempel gjorde han allt fér att inte dra pa sig deras vrede. Han gav dem solgudarnas valsignelse att gora vad de
onskade for att bekdmpa trollen och lovade att std bakom dem i deras kamp. Nar rollpersonerna anlander kommer
den unga mivellen férmodligen betrakta dem med storsta forsiktighet. Vem som helst kan vara en blodig och
hansynslos mérdare som kommit for att ta hans liv.
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Mivell Rogan — STY 8, TAL 8, ROR 8, PER 13, PSY 9, VIL 7, BIL 15, SYN 10, HOR 11.

Lojalitet 9, Heder 11, Amor 9, Aggression 7, Tro 14, Generositet 12, Rykte 8, Tur 9, Resurser 10.

Forflyttning 6 m/runda, BF 8kg, UK 3, Chockvarde 7, Skadetalighet 5 rutor, VINIT 5, Insikt 1, Qadosh 5.

Slag (7), ObK1T6-1, Sl (1/2). Undvika (7).

Fardigheter: Berattarkonst 14, Ceremoni 13, Fingerfardighet 7, Forféra 6, Gdmma 8, Handel 9, Hoppa 6, Kasta 6,
Klattra 6, Kora vagn 8, Lakekonst 13, Matlagning 11, Ockultism 15 (Samoriska Laran), Rida 7, Skadespel 10,
Smyga 11, Stridsvana 0, Supa 5, Séka 12, Transformering 13, Undervisning 13, Undvika 7, Vaxtlara 13, Vardera
12, Overlevnad 5, Overtala 12.

Spakvinnans hus

| en by med ett hundratal invanare kanner alla till alla, och det finns inte nadgon som inte vet vem spakvinnan Kita
ar. Hennes dekokter har anvants i aratal for att stilla feber och huvudvérk och hennes salvor kan fa groteska sar att
laka fint. Mest kand &r hon for sina spadomar och manga ar de som séker hennes rad. Kita ar dock mycket
fortegen om vidden av sina krafter. Hon vill inte stéra det 6vernaturliga allt for mycket med triviala fragor och manga
maste atervanda hem besvikna om hon inte anser deras fragor viktiga nog.

Kita &r en kvinna i femtioarsaldern med gréatt, stripigt har som hanger fritt fran huvudet. Hennes ansikte ar dock lent
och aren har varit nadiga mot henne. Fran hennes hals hanger ett tiotal medaljonger av varierande ursprung och
kvalitet, gavor enligt henne sjalv fran hennes olika klienter. Nar hon talar gér hon det med en varm men svag rost
och hon har lyckats halla sig van med de flesta i byn. Ofta kommer bybor med mat till henne som tack for att hon
inte kallat de évernaturliga makterna éver dem.

Nar riddarna slog sig ned i byn insadg manga att Kitas sakerhet var hotad. Zorianorden ser sallan med blida 6gon pa
héxor och sierskor, dven forhallandevis harmlésa sadana som Kita. Skulle de fa reda pa att kvinnan finns i byn
skulle snart en vild haxjakt starta. Darfor har byborna kommit éverrens om att halla tyst om vem som bor i huset.
Skulle nagon fraga berattar man bara att det star tomt sedan den féregaende agaren férsvunnit sparlost. Om
rollpersonerna ar ute nattetid kan de dock réka glimta ett ljussken i huset som talar foér nagonting annat.

Spakvinnan Kita — STY 6, TAL 8, ROR 6, PER 8, PSY 12, VIL 12, BIL 11, SYN 8, HOR 7.

Lojalitet 12 (byn), Heder 10, Amor 6, Aggression 9, Tro 8, Generositet 10, Rykte 6, Tur 11, Resurser 8.

Forflyttning 6 m/runda, BF 7kg, UK 5, Chockvarde 8, Skadetalighet 4 rutor, VINIT 5, Insikt 2, Qadosh 0.

Slag (7), ObK1T6-1, Sl (1/2). Undvika (7).

Fardigheter: Berattarkonst 15, Fingerfardighet 8, Gomma 11, Handel 9, Hoppa 6, Kasta 9, Klattra 6, Kéra vagn 8,
Lakekonst 12, Matlagning 11, Ockultism 13 (Vidskeplighet), Rida 5, Skadespel 9, Slaktare 12, Smyga 10, Spadom
12, Stridsvana 0, Supa 5, Séka 13, Undervisning 11, Undvika 7, Véaxtlara 15, Vardera 12, Overlevnad 9, Overtala
11.
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SKOGEN

Den gamla och vilda Vatteskogen sags en gang ha varit en del av del valdiga Sunariskogen nar denna strackte sig
hela vagen ner till kusten. Detta kan man inte tro nar man vandrar genom dess buskar och dess snar da Sunari
sags vara en vacker och mystisk skog full med alver och enhdrningar medens Vatteskogen endast har granar,
tallar, mossiga stenar och en och annan vatte eller troll. De jdgare som lever i byn som dagligen beger sig ut i
skogen ser manga upp till; att frivilligt vandra in i den mérka skogen maste tyda pa stort mod.

Skogen ar en granskog och en mycket barrig sadan. Har och var kan man hitta nagon ek eller bjérk, men annars ar
det sylvassa taggar pé langt blicken nar. Marken ar grov och ojamn. Overallt I6per rétter dver stora, mossiga stenar
som mer an en bybo tagit for ett troll eller en lindorm. Pa vissa stallen tycks marken helt dverga i stenbumlingar och
pa vissa stallen kan man aven finna ruiner sa fullstandigt uppslukade av den hungriga skogen att man inte marker
dem forrens dess att man rakar sla lager under dem.

Djurlivet i skogen ar rikt. Det finns bjornar och algar och fler ravar an vad jordbrukarna i trakten skulle énskat.
Vintertid tar sig ocksa mycket varg ned fran de héga bergen i vast och hemsoker béndernas boskap. Férutom
dessa varldsliga monster finns det varelser under granarnas skuggor som hungrar efter vilsna vandrare. Troll stora
som visthusbodar och vattar som ar lika illvilliga som de ar sma. Under sten och rot lever tomtar vars férbannelser
kan vanda upp och ned pa en ladugard lika latt som en pigas huvud och under de djupa résena finns det
kummelgastar som inte rads en sekund att kasta sin uraldriga vrede de som rakar passera deras grav.

TROLLEN

De enda odjur som hor detta aventyr till r dock trollen som pa sistone blivit allt mer aggressiva. Det ar fa som ar
mindre @n en manslangd och an farre som ar svagare an en riddare. Med hud lika tjock som de rétter och stenar
vilka de vaktar och med armar och ben lika tjocka som granarnas stammar rér de sig genom den gamla skogen. En
jagare som stoter pa ett eller flera av dessa monster har inte stor chans att undkomma med livet i behall.

Skogstroll — STY 40, TAL 20, ROR 10, PSY 8, VIL 12, BIL 7, SYN 8, HOR 14, LUK 16, VAR 10.
Aggression 12 — Anfaller (Soker kontakt).

Forflyttning 10 m/runda, BF 30kg, UK 10, Chockvarde 24, Skadetalighet 9 rutor, VINIT 7, Insikt 6..

Tradstam (10), ObK7T6, Sl (3/1), BRYT (15). Slag (12), ObK4T6+2, S| (2/2).

Greppa (12), Bett (12), ObH4T6, Sl (1/2).

Riddarskold (14), Tacker 4, 6, 8, 10, 12, 14, BRYT (18).

Rustning: Generellt [H6, K7, S6], tacker 1-26.

Fardigheter: Gomma 16 (-Ob1T6 i skogsterrang), Hoppa 8, Klattra 8, Simma 10, Smyga 14, Spara 15, Stridsvana
10, Undvika 13, Vaxtlara 15.

Regenerering: Skogstroll kan regenerera upp till 3 kryss av vardera Trauma, Smarta och Blodforlust samt tre
nivaer Blédningstakt varje runda. Varje runda det regenererar far trollet tre (+3) kryss Langtidsutmattning.

Z ORIANRIDDARNA

De man i skinande rustningar som kom till byn for att bekdmpa ondskans vasen ror sig titt som tatt genom den tata
skogen i jakt pa morkrets bestar. Hastar kan inte ta sig genom de tata snaren och darfor ar riddarna allt som oftast
till fots nar de med spjut, yxor och hundar letar efter trollen. Riddarna ar tio till antalet men ofta tar de hjalp av
jagare fran byn for att hitta genom buskagen. De stolta mannen leds av en Herr Ylvan av atten Wackt, en forskjuten
adling som tjanat orden i 20 ar istallet for att hamna i galgen for ett mord han rakade bega i sin ungdom. Hans att
bad rakskonungen om nad fér den da mycket unga krigaren och fick benadning mot att ungen band sitt liv till
solgudarna. Ylvan har allt sedan den dag tjanat gudarna, kanske inte pa det satt som hans riddarléften lovat dock.
Han férsoker dock att halla sig undan trubbel och tar gdrna uppdrag som fér honom langt bort fran civilisationen.
En annan riddare som ar speciellt viktig for historien &r Herr Dirulv av atten Sol och Mane. Denna svarthariga man
ar mer kand som rovriddare an Zorian, men har hittils lyckats behalla sin titel genom sina kontakter med dels sin
moster, lagmannen Ninna Sol och Mane av Ostmark, och dels dennes kusin hertigen.

Nar Herr Dirulv sag Lena Piga pa Galtes Gard kunde han inte halla fingrarna borta. Han tankte inte utan Iat sina
kottsliga lustar ta Overhanden, vilket intraffat flera ganger under deras da an korta vistelse i byn. Nagonting var
dock annorlunda med flickan. Han kénde att hans passion gentemot henne rann djupare én vad han kunde
tillfredstalla pa blott en natt i den kalla byleran, darfér tog han henne och gémde henne i en 6vergiven trollhala han
hittat dagen tidigare i skogen. Han band henne dar i mérkret till ett par rotter och lovade att komma tillbaka innan
veckan var slut. Han lamnade med henne ett valfyllt vinskinn och en korg med mat som han tagit fran en
skrackslagen bonde i skogen.
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Herr Ylvan Wackt — STY 15, TAL 16, ROR 14, PER 10, PSY 11, VIL 16, BIL 10, SYN 9, HOR 9.

Lojalitet 12, Heder 8, Amor 10, Aggression 12, Tro 14, Generositet 8, Rykte 10, Tur 8, Resurser 8.

Forflyttning 10 m/runda, BF 15,5kg, UK 8, Chockvarde 15, Skadetalighet 7 rutor, VINIT 10, Insikt 9, Qadosh 2.
Stridshacka (16), ObS5T6, SI (3/2), BRYT (11). Slag (14), ObK1T6+2, Sl (1/2). Undvika (13).

Riddarskold (14), Tacker 4, 6, 8, 10, 12, 14, BRYT (18).

Rustning: Tunnhjalm, plat [H28, K21, S29], tacker 1-3, BRYT (24).

Helrustning, plat [H15, K12, S15], tacker 4—11, 14-26, BRYT (20).
Handskar, 1ader [H3, K4, S3], tacker 12-13, BRYT (14).

Fardigheter: Ceremoni 8, Fingerfardighet 8, Férhoéra 13, Gbmma 10, Handel 6, Hoppa 11, Kasta 13, Klattra 8,
Koéra vagn 8, Ledarskap 13, Marsch 9, Ockultism 13 (Samoriska Laran), Rida 15, Skumraskaffarer 7, Skadespel 9,
Smyga 10, Speja 12, Spel & dobbel 11, Spara 12, Stridsvana 14, Supa 10, Stka 12, Transformering 8, Undvika 13,
Overlevnad 10, Overtala 12.

Zoriankampens Vag (14): Moment: Stridshacka, Riddarskdld. Tekniker: Dédande anfall, Advancerat anfall
<Hugg>, Momentspecialisering: Stridshacka, Meditation, Ridteknik, Utspel.

Herr Dirulv — STY 16, TAL 16, ROR 14, PER 7, PSY 8, VIL 16, BIL 9, SYN 12, HOR 11.

Lojalitet 9, Heder 7, Amor 13 (Lust), Aggression 13, Tro 14, Generositet 7, Rykte 10, Tur 8, Resurser 14 (Vanner).
Forflyttning 10 m/runda, BF 16kg, UK 8, Chockvarde 16, Skadetalighet 7 rutor, VINIT 10, Insikt 9, Qadosh 2.
Bredyxa (16), ObH5T6+1, Sl (2/2), BRYT (11). Slag (14), ObK1T6+2, Sl (1/2). Undvika (13).

Riddarskold (14), Tacker 4, 6, 8, 10, 12, 14, BRYT (18).

Rustning: Tunnhjalm, plat [H28, K21, S29], tacker 1-3, BRYT (24).

Helrustning, plat [H15, K12, S15], tacker 4-11, 14-26, BRYT (20).
Handskar, lader [H3, K4, S3], tacker 12-13, BRYT (14).

Fardigheter: Ceremoni 7, Fingerfardighet 10, Forfora 8, Férhora 14, Gdmma 12, Handel 6, Hoppa 11, Kasta 13,
Klattra 8, Kora vagn 8, Ledarskap 9, Marsch 9, Ockultism 12 (Samoriska Laran), Rida 15, Skumraskaffarer 12,
Skadespel 9, Smyga 10, Speja 12, Spel & dobbel 13, Spara 10, Stridsvana 14, Supa 14, Soka 10, Transformering
7, Undvika 13, Overlevnad 12, Overtala 10.

Zoriankampens Vag (14): Moment: Stridshacka, Riddarskold. Tekniker: Dédande anfall, Advancerat anfall
<Hugg>, Momentspecialisering: Stridshacka, Meditation, Ridteknik, Utspel.
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AVENTYRET

Nar rollpersonerna kommer till byn den andra veckan i Homanad marker de snart att allt inte star ratt till i byn.
Overallt de gar méts de av misstdnksamma blickar. Med lite dvertalning kan de nog lyckas f& nagon bybo att ta
dem till Galtes Gard och deras vagvisare kan beratta for dem hur en grupp Zorianriddare tagit byn i besittning. Val
pa Galtes gard en dryg fiardingsvag utanfér det lilla samhallet. Dar lamnar vagvisaren dem och istéllet méts de av
den bistre drangen Hans som fragar dem vad de har dar att géra. Han har redan innan hért att han inte kommer att
fa ta 6ver garden men har heller inte sett fram mot deras ankomst. Rollpersonerna marker snart att mannen verkar
upprord éver nagonting. Han forséker att inte visa det fér dem, men om de fragar efter pigan som i brevet skulle
arbeta dar berattar han att hon férsvann natten fore igar. Detta satter start for ett av de tvd mysterierna som
framtrader i dventyret, varav det andra ar du mystiska omstandigheterna som far en man som inte ens sett 40
hdstar att d6 av en hjartattack.

Var Ad/smf/ D&IZ ar meJ éulo 507 2177 \zlymrr md’slle mec/c/e/a eJar a# er d/S/éaJe mosizars sonsons
s 5s/in éa/lle, av [ Gr a"n/a Aar éver/a"zlnlg a"/ 50/ ua/arnas na’c/, Vd’r d/sléatle, vén /dmnaJe inga
S S 7 7
arv/r\;yar a#&r 51’7, ocA /’mle Ae//ar mf;mn Aus/ru a# Ila aver Aans arv. ﬁ)"r md’r\;;m ar 5&Jan /cﬂZ Aan
mig, Aarm van i //'Je,n, Aa"//a Aarm 5/'5/(1 V// a océ /es/amemle 5d;éer/ 7 a/)l nar, océ om, Jen a/a en
) J i/
[ammer Ja" Aan /nzle /dr‘)yra f/’nns meJ 085 Aan sa/énar en arwinge ac/{ Ausfru, dnJa’ /éan fd fr/a/
Ve,llan(les all / Aans arv /'m[e, jd’r //// SID///o. Vd’r a//as 6{1/;& av fd{'ﬂd’n{a 0"Ver/d; a//a sina jor(/// a
//// danqar, Aans a’rJ, Aans éag/éa 3 Aans Ilvd’ Adﬂlar ocA Aans rin IZ/// er, Aans n 5lza /eVanJe
A9, J P 7 JUJ
5/&[//{77. 0&/ 712)7 m\/y en (/e/ //J a/)l Zm"m er, men ér;ééo‘c;éema /a/ar 5/'// \/}"/{’7“ slom‘)é jd//am/e,
vem som har raffen #ll arvet Def sku
\]/-'df?d’ru/a fa‘r a// jo'ra ansfrd’)é /Dd’ arVe/. De/ Aar / s;ér/‘VanJe s/una/ ja’)l/ en Ae/ Vec[a sulan vdr
drac/& 601/71& j/c/é éorf, Jan fo"rsfa / md’nac/en Ho /V/ v/// 5d/éer/ oc[sa’ 5nar7[ fm% era ()/ua

ﬁdnsfeé/’on, Hans Drd()y ocA [ena P/ a, /xi(/a jocla mdnn/s;éor / 50/7uJarnas Qéara.

le vara éra om ni s snart som my{/yf /éunJe resa fill

Ma/ drovdra/ya Ad/sn/ryar, er ﬁdnare //4ur/'as océ Pa//as namn,
M/’Ve// ﬁfﬂan av éyn 0&{7&7‘({1

Scenariot som presenterats kan spelas ut pa flera olika satt. Rollpersonerna befinner sig nu i det lilla samhallet och
har fatt uppleva vad som ar snett. De kommer snart att marka av riddarnas narvaro, och att dessa verkar bry sig
om manga saker mer an sina ridderliga eder. Kanske rakar rollpersonerna se nar en av dem antastar en ung
kvinna i byn eller kanske far de hdra aldringarna i byn tala om handelserna i efterhand. Varje natt tar sig riddarna
sin ratt pa folket, sa val som genom mat, dryck, husrum och déttrar. Om rollpersonerna vill hjalpa byborna maste de
ténka till. Zoridnriddarna ar lagen har och alla ar de starka kdmpar som beskyddar varandra val. Dessutom har de
Aurias och Pelias valsignelse genom den unge mivellen Rogan och star darfér under solgudarnas beskydd,
nagonting som religidsa karaktarer bor tdnka pa.

Samtidigt som rollpersonerna leker dektektiver kring den férsvunna pigan och den ddde slaktingen goér riddarna vad
de kan for att finna roten till ondskan i skogen. Snart kommer rollpersonerna inse att riddarna inte [dmnar byn
forrens dess att deras uppdrag ar slutfort och att hjélpa dem kan faktiskt vara barmhartigt mot de stackars byborna.
Rollpersonerna kan valja att antingen folja med riddarna som tar varje person de kan fa med sig pa jakt eller s& kan
de forsoka finna orsaken till att trollen beter sig underligt och fa det att sluta.

| byn hander mer an att riddare dverskrider sina granser. Mivellen ser sitt livs sand rinna undan allt snabbare och
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misstanker alla i sin omgivning. Byborna gdmmer en spakvinna undan solriddarnas orden och en gastgivare soker
allierade i sin kamp att bli av med hans odnskade gaster. Rollpersonerna kan valja och vraka bland intriger att dyka
in bland. Aldrig har en enslig liten bondeby fallit sig sa snarig.

Ett forslag till spelledaren ar att iakta vad spelarna valjer att fokusera pa och sedan bygga ut med mer detaljer pa
just det. Valjer rollpersonerna att bekdmpa Zorianriddarna kanske just denna konflikt bor ges mer ljus och de andra
kanske kan falla mer i skugga. Alla konflikter maste inte I0sas for att dventyret skall réknas som avslutas, men det
kan vara en idé att forsdka se till att kidnappningen av Lena klaras upp da valdigt manga aktorer ar inblandade i
detta. Om sedan morden pa husbonden aldrig klaras upp sa kan detta alltid passeras till framtida aventyr...

Om spelarna ar riktigt uppmarksamma upptacker de att Galte aven lamnade sin ring at rollpersonerna. Denna har
han vid aventyrets borjan dock redan gett bort till Lena som ett tecken pa sin karlek till henne. Om de raddar henne
undan trollkulan kan hon lata dem fa den som tack.
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