Ett aventyr till
Drakar och Demoner Trudvang



Om aventyret

Detta dventyr &r skrivit av Mikael Jansson. Jag
ar sjdlv ndjd med dventyret, bade da det géller
stimning och intrigen. Jag hoppas ni som spelar
det kommer att ha roligt!

Sammanfattning

I detta dventyr sa kommer rollpersonerna till en
by som har problem med en vargflock som
angriper bybor. Rollpersonerna blir ombedda att
hjilpa byborna med problemet men det visar sig
sen ligga mer bakom det 4n bara vargar.
Forutom att rollpersonerna forsoker hjélpa byn
sd drabbas dom ocksa av en fruktansvéard
sjukdom och maste hjélpa sig sjdlva med att hitta
en bot.

Inledning

Rollpersonerna gar efter en lerig handelsvég 1 en
mork och dunkel granskog. Tréadens tita
grenverk ldmnar endast ett fatal luckor upp mot
himlen, dess ormlika rétter slingrar sig emellan
mossklddda stenar tatuerade med mystiska runor
frén en svunnen tid.

Plotsligt hors vargyl in ifran skogen som snabbt
kommer nérmre, nagot ror sig kvickt

och smidigt emellan tridstammarna. Ut fran
skogen stormar fyra stora, blodtorstiga ulvar
rakt mot rollpersonerna i ett ostoppligt raseri.
Deras 6gon lyser rott av besatthet och

draglet rinner ner emellan dom véldigt tinderna.

* Ulvarna anfaller rollpersonerna skoningslost
och sléss tills doden.

SL: Ulvarna ar egentligen fyra manulvar,
minniskor frdn den by som ligger ldngre fram.
Dom forvandlas inte tillbaka till mé@nniskoform
forrdn nagra dagar efter att rpn:a dodat dom.

Manulv

Urstark +2

KP: 30

IM -4

Bett 1T10(OP 10) +2

Klo 1T5 +2

Attacker: Bett; FV 16, Klo; FV 12
Undervika FV 12

* Rollpersonerna som blir skadad av Manulvarna
kommer bli smittad av Vargsjukan och sa
sméiningom forvandlas till Manulvar. Lis mer
om Vargsjukan pa sida 3!

Edenkvast

Pé en kulle som sticker upp ur ett hav av
grantoppar ligger en liten by bestdende av
ungefar 16 trdhus. Pa vissa delar av kullen finns
akrar, man har ocksa lite boskap sa som grisar
och hons inom inhdgnade omréden. Det finns
ocksa en del jagare som syr kldder och tar reda
pa kott fran djurfdngster. Barnen springer runt
och leker ta , dom vuxna arbetar ute pa akrarna
eller himtar vatten frdn brunnen. Nigra
gamlingar stir och pratar om den gamla goda
tiden och om hur spéntsliga och fagra dom var
da de var unga.

Byborna ér trevliga och vilkommnar rpn:a till
Edenkvast. Dom fragar vad rpn:a har for drenden
1 byn och vilka dom &r. Sa ldange dom inte borjar
stdlla till med beskymmer sa ér rpn:a vilkomna
att stanna 1 byn sa linge dom Onskar.

Med ritt fragor:

* Bybor har forsvunnit. Flera vittnen sdger att
dom sett vargar stryka omkring trakterna i byns
utkant.. Dom flesta fallen sker under kvéllen och
de angriper bybor som ir sjdlva och utanfor byns
skyddande eldar. Trots att man forbjudet att
barnen ar ute pa kvéllarna, varnat for att ga
ensamma i byns utkant, sa fortsétter bybor att
falla offer for vargarna. Manga tror att det inte
kommer att hinda dom och att dom kan forsvara
sig, men ack sa fel dom har.

* Man vet att det sedan ldnge funnits en
vargflock i skogarna som aldrig varit ndgra
problem for byborna forrdn nu. Vissa menar att
det tagit slut pa byten i skogen och att det &r
darfor som vargarna borjat anfalla ménniskor.
De jagare som sparat vargflocken har aldrig
kommit tillbaka. Byborna lovar att ge
rollpersonerna en stor beléning och evig
tacksamhet om dom dréper vargarna.

Dom har tyvérr bara nagra enstaka silvermynt,
men dom har manga andra vérdefulla hantverk
och foremél som rpn:a kan fa som beloning.
Mat, jaktvapen, utrustning osv.




Antagit uppdraget

Da rollpersonerna har antagit uppdraget sa
kommer en tant fram till dom.

Hon dr gammal och skrynklig, har en lang
krokig nisa, stodjer sig pd en ranglig stav

och dr kliadd i en sliten och svart kappa. Hon
stiller sig stodigt ivdgen for rpn:a och borjar
tala med en hes och gnillig rost

- Ta er 1 akt frimlingar! Det finns ett gammalt
urdldrigt avtal mellan ménniskorna, vargen
och skogsélvan. Om méinniskorna borjar drépa
vargarna s kommer en forbannelse att
drabba byn! Jag har varnat er, sdg inte att jag
inte varnat er, hdhaha...

Tanten gér hem till sig med raska steg.

Haxan Magda

Den gamla tanten, eller hixan Magda som
byborna kallar henne, bor i ett hus i byn.

Hon har helande orter som hon ar villig att byta
bort mot ett jattespindelsigg

eller mot att ndgon kan fa henne att skratta.

* For att hitta en jéttespindel kravs ett lyckat slag
i fardigheten Jaga — 3, den finns i skogen.

* For att fa henne att skratta kravs det att
spelaren far spelledare att skratta pa ett eller
annat sitt.

Lyckas rpn:a med ngt av detta sd far de 1T5+1
helande Orter. )
Varje ort helar 1IT10(OP 10).

* Magda har sérskilda orter som hon smorjer in
sig med. Dom gor att Manulvar inte kan

se, hora henne eller kdnna hennes lukt. Dessa
orter ar ytterst hemliga och hon berittar inte om
dom for nagon.

Med ritt fragor:

* Hon vet inget mer om forbannelsen dn vad hon
har beréttat. Det var vinden, trdden och

béackarna som berittade om forbannelsen for
henne.

* Det ségs att man kan se Skogsédlvan dansa
Ovanfor skogstjdrnen under stjarnklara nitter.

* Endast hjértat frdn en Lindorm kan bota
Vargsjukan. Hon ér villig att leda rollpersonerna
till Lindormen om dom vill det.

SL: Det ar hixans fel att vargsjukan borjat
spridas 1 byn. Hon var en gang en maktig hdxa
som var respekterad i byn men Lindormen
lurade av hennes magiska stav. Utan staven sé
tappade hon sin kraft. Utan den s kunna hon
inte besegra Lindormen, men hon fick genom
mystiska ritualer reda pa att vargarna i skogen
bar pa vargsjukan. Sa hon lura nagra bybor att
anfalla vargarna, som naturligtvis fick sadana
skador att dom blev tvungna att fly. D4 dom
smittats av vargsjukan sé skulle hon beritta att
endast lindormens hjérta kunna bota deras
sjukdom. Hon visste att som Manulvsform s&
skulle dom vara tillrdackligt starka att doda
lindormen och dta upp dess hjérta, medan hon
egentligen hela tiden var ute efter sin stav som
finns i lindormens héla.

Men hennes plan gick at skogen(haha) da
rollpersonerna kom in i bilden och doda
Manulvarna som anfoll dom, innan hiaxan han
berétta for dom vad som skulle gora for att bli
friska.

Héixan Magda

KP: 20

IM +4

Vapen: Dolk 1T10(OP 10)-1
Attacker: FV 8

Pareringar: FV 5

Jakten

Om rollpersonerna bestammer sig for att leta
efter vargstammen s& maste dom lyckas med ett
slag 1 fardigheten Jaga. Dom har tre forsok pa sig
innan det blir morkt och varje forsok tar flera
timmar. Under tiden som dom jagar sa kommer
dom kénna att de tycker sig fa béttre horsel,
battre luktsinne och béttre kondition. (effekter

av vargsjukan)

Vargstammen

I en grasbeklddd glinta i skogen ligger
vargstammen och vilar, dom tar omsorgsfullt
hand om sig varandra och sina ungar. Det ar
sammanlagt 12st vargar och dom har grapéls
forutom ledaren som har kolsvart péls och ett drr
over ena 6gat. Han ligger uppe pé en sten och
spanar ut 1 skogen.




* Lyckat slag i1 Intelligens eller om
rollpersonerna &r uppmirksamma: Dessa vargar
ar betydligt mindre &n dom som rpn:a vart
anfallna av i1 borjan.

* 4st av vargarna dr ungar som inte kan sléss.
Vargarna anfaller ENBART i sjdlvforsvar.

Vargar(7st) Flockledaren (1st)
KP: 15 KP: 20

IM: -4 M -2

Bett 1T10(OP 10) +1 Bett 1T10(OP 9-10) +2
Klo 1T5 +1 Klo 1T5+2

Attacker: Attacker:

Bett FV 14 Bett FV 16

Klo FV 12 Klo FV 12
Vargsjukan

Alla Manulvar/Vargar bar pa en ovanligt stark
Vargsjuka. Den som blir biten av en Ulvbest
forvandlas till en Manulv inom 1T5+1 dagar.
Dérefter blir offret en manulv varje gdng vid
midnatt sa lange det 4r ménklart. Om manen
skyms s forvandlas han till ménniska igen.
Offret & Manulv 1T3 timmar varje natt.

s

s Bg

SL: For att dventyret ska “fungera” s far
rollpersonerna sjukdomen d& dom blir biten av
manulvarna i borjan. Rollpersonerna forvandlas
till Manulvar 2-3 dagar efterat. Helst ska det
vara under den tid da rpn:a besoker Lindormen.

Forvandlingen

Forvandlingen till Manulv dr smértsam och
mycket pldgsam. Det kidnns som att personen
exploderar innifrdn da hans kropp och muskler
sakta forvrangs och véxer. Ansiktet blir avlangt,
tanderna vixer ut till stora huggtdnder, véldiga
klor spranger ut fran fotter och tér, kldderna
spricker och den drabbades sinnesstdmning
dndras. Tillslut sd har offret forvandlas till en
storvuxen Manulv och nu handlar det bara

om att métta sin blodtorstiga hunger.

* Rustningar och kldder slits sonder. Alla
rustningsdelar tar 1T10(OP 5-10) i skada och
far sitt RV minskat med 1T3+1.

* Rollperson kan endast dta sig métt som
Manulv och méste lyckas med ett PSY-slag -2
for att inte dta det 1ampligaste bytet under
kvéllen och for att kunna kontrollera sig sjilv.
(Andra Manulvar riknas inte dd dom inte ater
varandra) Sa ldnge rollpersonen inte dter som
Manulv sa blir han varken métt eller helar sina
skador.

De doda byborna

Efter att rollpersonerna hittar vargarna/forsokt
hittat vargarna, eller bara senare under dagen om
dom inte gjort ndgot, s& kommer ndgra bybor till
byn bérande péa fyra kroppar.

Byborna ser detta som att det dr &nnu nagra som
fallit offer for vargarna. (Det & Manulvarna
rollpersonerna blev anfallen i borjan. Dom kan
kénna igen dom pa saren dom orsakat.)

* Om det kommer fram att rollpersonerna dodat
dessa, da de var manulvar som anfoll dem,

sa kommer det ocksa komma fram att rpn:a ar
smittade av Vargsjukan. Byborna kommer att bli
arga och aggressiva, samlas runt rpn:a och
instimma med varandra att rpn:a maste drépas.
Men Héixan kommer dé kliva fram och berétta
att hon vet hur deras sjukdom kan botas och
berétta hur det ska gé till. Byborna gar med pa
detta och ldmnar rpn:a i Hixans ansvar, som
leder dom vigen till Lindormens héla.

* Om rpn:a inte beréttar nagot om att det blev
anfallen av Manulvar osv. Sa kommer byborna
att vara misstdnksamma pa rpn:a men inget mer.
Forr eller senare sd forvandlas rpn:a till




Manulvar och forr eller senare s& kommer dom
bli tvungen att dta. Enda séittet da att fa reda pa
hur sjukdomen botas dr om dom sjdlv fragar
hixan.

Lindormens héla

En gammal dold och bortglomd stig leder till de
grottor och géngar ddr Lindormen har sin hala.
I en av dom manga grottgdngarna gdmmer sig
Lindormen och lurar runt sin stora skattsamling.

* Rollpersonerna kommer fram till ett omrade
med manga stenhéllar och mindre berg som
spranger upp ur marken, en ojimn och
svarframkommlig mark tdckt med skogens
vegetation. I en sdnka emellan stenklipporna
ligger Lindormen ihopslingrad och latsas sova.
Bakom Lindormen finns en liten grotta bara
tillrackligt stor for att den ska kunna slingra
sig in 1 den.

* Har och dar finns underliga statyer
forestillande skiggiga méan kléddda i brynjor och
hjdlmar. Lyckat slag i fardigheten
Kulturkdnnedom(dvérgar): Det dr Dvérgstatyer.

SL:
* Lindormen anfaller hidnsynsldst alla levande
varelser 1 dess nérhet.

* For att ha s stor chans som mojligt for att
kunna besegra Lindormen sa maste
rollpersonerna vara i manulvsform.

* For att gora striden extra spannande sé kan du
lata manen att ga i moln da och da. Lat den gora
det var tredje runda, eller nér rpn:a borjar fa for
mkt dvertag. D4 blir istéllet de som forst jagat
de jagade. Lat sen minen komma fram en stund
igen, ga i moln igen osv. Du som sl far

helt enkelt improvisera nir det hinder, forsoka
gora striden spannande och jimn.

Exakt hur mkt KP Lindormen har &r inte det
viktigaste, det viktigaste ar att detta ska vara

en svar och jamn strid for rpn:a som dom knappt
kommer ur med livet i behall.

Sa var inte rddd for att gora Lindormen battre
om det behdvs for att gora striden jamn.

Lindormen

RV 4/ KP: 170

IM +0

Bett 1T10(OP 7-10) +6

Attacker: FV 14, FV 13

Fardigheter: Lonndom FV 14(gomma sig, hitta
dolda saker)

* Se sida 126-127 1 Trudvangs stigar for att veta
mer om Lindormen och dennes formégor.

Niér Lindormen ér besegrad

Nér Lindormen &r besegrad och hjartat uppitet
av rollpersonerna sd mirker dom att hixan
Magda inte syns till ndgonstans. Men sé plotsligt
kommer hon ut ur Lindormens hala

skrattande ondeksfullt, hon héller upp en stav
mot luften och borjar tala till rpn:a

- Hihahihhi, HAHAHAHA. Aiisintligen,
Antligen ir den min igen! Ni har tjénat ert

syfte utmérkt men nu behdver jag er inte langre.
Nu ska byborna fa kinna mitt vrede efter alla
ganger de hanat och retat mig.

* Innan rpn:a hinner reagera sa kastar hon en
trollformel som gor att véxter spranger upp ur
marken och haller fast rpn:a s att dom inte kan
gora nadgonting. Sedan forvandlas hon till

en korp och flyger darifran i snabb riktning
tillbaka till byn.

SL: Efter att Hixan flygit ivdg, 1at
rollpersonerna komma loss fran rotterna efter att
dom har bokat och slitit lite.

Lindormens grotta

Grottan ar tillrackligt stor for att en fullvuxen
man ska kunna gi hukad inne i den.

Grottans gingar ér slipade och jimna.... Det
verkar som att gangen fortsatt lingre in men den
ar igenrasad och stenarna ar alldeles for stora for
att kunna flyttas.

Inne 1 grottan finns:

* En Skjalfmurgla (sid. 87 1 boken Eld och sot) /
Eller ndgon annan rustning som SL véljer

* 200 sm utspridda pa golvet




* En mastersmidd Stridshammare +1
(Kulturkdnnedom(dvérgar): Den ar dvérgisk)

* En méstersmidd hantverkshammare, ger +2 1
fardigheten hantverk(metall) dd den anvénds.

SL: Det har en gang i tiden bott dvérgar i berget,
vad som hinde med dom é&r det ingen som vet.
Den som undersoker platsen och lyckas med ett
fardighetsslag 1 Kulturkdnnedom(dvérgar)
kommer fram till samma slutsats.

Tillbaka till byn

Héxan har satt eld pa husen, skordarna och dodat
all boskap. Byborna har problem med att sldcka
elden och behover all hjidlp dom kan fa. Dom
kommer ocksé behova hjilp med att bygga upp
byn igen.

* Héxan forvandlades sen till en korp och flog
dérifran.

Beloningen:

Som tack for att rollpersonerna rdddat byn

sa far dom foremél och utrustning for ett varde
av 10 sm var. Exakt vad foremalen ar far du som
SL bestdmma, det mesta bor vara relaterat

till jakt och jordbruk.

Aventyrspoiang

+20 AP for att rollpersonerna klara dventyret

+ 5 AP om de hjilpte till med att bygga upp byn
- 5 AP om de dodade vargflocken

- 5 AP om de dédade Bybor (De bybor som var
Manulvar riknas inte)

* Nu har rpn:a fitt en rival, Hixan Magda, som
kan komma tillbaka i framtida dventyr
och stilla till problem for dom.




