Ett aventyr till
Drakar och Demoner Trudvang



Om aventyret

Detta ar ett av dom fa dventyr jag skrivit

och spellet som utspelar sig i en stad. Hoppas
det inte dr nagot hinder for att ni ska vilja spela
dventyret och ha roligt!

Skrivet av Mikael Jansson.

Sammanfattning

Rollpersonerna kommer till en storstad som é&r
omgiven av en hog stenmur. Vil inne i staden
sa blir dom vil bemétta av dess invanare och far
smaka pa stadens stora géstfrihet. Men
problemen kommer forst da rollpersonerna
forsoker att komma ut ur staden, for det gér
ndmligen inte.

Inledning

Rollpersonerna gar och kommer fram till en
storstad. Staden dr omgiven av héga stenmur
och torn som stricker sig hogt upp mot himmlen.
P& muren vaktar soldater i glinsande platharnesk
bessmyckade med ett bronsforgyllt torn pa
brostet, deras blda mantlar fladdrar i vinden. De
ar bevidpnade med langspjut och ldngbégar.

Inne i staden

Rollpersonerna kommer in i staden. En helt
vanlig stad med invanare, soldater och
medborgare. Alla dr ovanligt trevliga, lyckliga
och kirleksfulla. Det dr véldigt jamnstéallt
emellan kvinnor och mén, dér finns inga fattiga
eller sjuka. Alla har det precis lika bra.

Alla ér kladda 1 klader som ar ljusa till firgerna,
ljusbléa, vita, graa osv.

Det ar rena och jamna kullerstensgator kantade
av hoga och nédstan tornliknande graa stenhus
som dr byggda pa hojden. Valvbéagar och
balkonger ér ett &terkommande monster i alla
byggnader, husen dr sammanldnkade med broar
som finns pa alla olika hojder. Pa en del broar
star hogresta soldater och vaktar.

* Alldeles vid ingédngen har man hingt en man
pa en avrittningsplats. Han ser inte ut att komma
fran staden. Han har slitna vildmarksklider,
buskigt brunt skégg och ovardat hér. Han har
héngt dér sa ldnge att han blivit blek i ansiktet.

* Kvinnor och min kommer fram och kramar
rpn:a
- Vad roligt att ni kunna komma! Hoppas ni
kommer att trivas i er vistelse 1 staden!

Fér det vara lite nybakat brod? Eller ett dpple?
Tva? Hahaha ta hur mkt ni vill!

* Alla ar ovanligt trevliga och géstvinliga 1
staden. Det kdnns som att rpn:a har kint dom i
hela sitt liv, dom kdnner sig vildigt hemma dar.
Konstigt nog sa finns dér allting som rpn:a
onskar och till vildigt bra priser.

* Overallt finns marknader fyllda med nybakat
brod, kott och frukter.

* Hér och dir 1 stora trddgérdar vixer vildiga
dppeltrad dér invanarna gar och plockar dpplen
och édter. Det finns ocksé jordgubbsland och
hallonbuskar.

Med ritt fragor:

* Dom har kommit till staden Hrimvirja, dir alla
har det lika och ingen l&dmnas utanfor.

Sa lange man foljer Den allsmiktiges lagar. Det
ar staden ddr ingen gar hungrig.

* Den allsméktige finns ingenstans och dverallt,
han dr den som haller ordning och

fred 1 staden. Ingen vet riktigt vem den
allsméktige dr, men han har alltid besdmt

1 staden.

* | stora torget finns stadens vérdshus, smedja
och ibland en liten marken dar stadens
béasta handelsmén och hantverkare samlas.

* Han som &r hingd ar en framling som kom till
staden, han brot mot den allsméktiges

lagar. Han forsokte bryta sig in i den
allsmiktiges boning, tornet som striacker sig upp
bland molnen. Dit far ingen gé in, det dr den
allsmiktiges ord.

SL:

Staden kommer att forsoka hélla kvar rpn:a sa
lange som mdjligt utan att vicka misstanke om
att dom inte kan komma ut. Dom 1 staden gor
inte detta medvetet, dom gor det utan att veta
varfor sjélva.




Dom ér egentligen hjédrnddda tjénare som gor det
dom ska gora for att halla illusionen vid liv.

Det stora torget

Ett stort torg dir fyra viagar mots. De hus som ér
nirmast har sina framsidor vinda mot torget.
Mitt i torget finns ett stort och méktigt stentorn
som stricker sig hogt dver murarna och upp
bland molnen. Tornet har inga fonster.

Omkring tornet ligger en marknad dér det finns
frukt, jordgubbar, nybakade bréd, kott och
utrustning s& som verktyg, rep, klader m.m.

Virdshuset; Silverbigaren

Inne 1 vardshuset rader mycket god stimning.
Man skidmtar och skrattar hela tiden, dar finns
utsokt mat och utsokt dricka. Allt som négon kan
onska sig och mer dartill.

Vackra kvinnor och mén sitter och flortar med
varandra, ménga av dom véldigt lattkladda.

* Om nagon forsoker underhalla sa kommer han
alltid att lyckas fa dom att skratta och
appladera, hur déligt det &n ar.

Smedjan; Stridshammaren

Bord och hyllor dr fyllda med mistersmidda
vapen och rustningar, hér finns allt

som krigaren vill ha.

* Alla vapen utom magiska finns att kopa har till
ovanligt bra priser. De kostar bara 2/3 av
de priser som finns i “Trudvangs Stigar”.

Stadsbiblioteket

Ett stort tvdvanings bibliotek med bokhyllor
fyllda med bocker. Dér finns allt som

en kunskapstdrstare bara kan dromma om och
lite till.

Den allsméktiges torn

Ligger mitt i torget, har inga fonster.

Vakter gar omkring bland marknaden men det
finns ingen vakt som star precis vid porten och
vaktar.

* Om nagon gar fram till dorren och en vakt
upptécker det sa sdger vakten

- Kliv bort fran tornet. Dit fir ingen betrdda och
du har ingenting att gora dér!

* For att smyga fram till dorren till tornet kravs
ett lyckat slag 1 Lonndom. D4 det 4r morkt sa
fér rollpersonen en mod. + 5 i fardigheten.

Dorren

Dorren dr last.(gar att dyrka)

RV: 10 KP: 40 (hors véldigt hogt om ndgon
forsoker sla pa den)

Tornet
En lang spiraltrappa leder upp till tornets enda
rum, det ligger hogst upp.

Rummet
Ett runt rum med en enkel séng, ett bord, en stol
och en bokhylla.

* I stolen sitter ngn med mork kappa med ryggen
vind mot ingdngen. Det &r skelettet fran en
vuxen man.

* P& bordet ligger en pergamentrulle dér det star:
Mitt namn dr Toralf Jofgard, jag skriver detta
ihopp om att ndagon en dag kommer att hitta
mig. Jag har blivit gammal och sjuk, mina dagar
dr rdaknade. Hur mdnga ganger mdste jag dngra
det jag gjort for att bli forldaten?

Det verkar som att doden blir min dnda vdg ut....

SL: Detta dr en letrdd som syftar pd att utgdngen
fran staden finns i Toralf Jofgards grav pé
kyrkogérden.

Stadens baksida

Sa fort rollpersonerna forsoker ga ut fran staden
s& kommer de ALLTID tillbaka till samma torg.
Ater och éter igen.

* De kan prata med stadsborna men de upplever
inte alls att ngt ar konstigt. De bara visar at
vilket héll utgangen finns frén staden. De har
oxa varit utanfor staden men minns inte exakt
ndr sist, for nan vecka sen kanske.

Lagar och straff

Om rpn:a bryter mot lagar sé sétter soldaterna
dom i fangelse. Om de tex. mordar eller
uppreppar samma brott for ofta sé straffas de
med doden. Om de bryter sig in i tornet och
upptécks sa straffas de till doden omedelbart.

Du som SL far bestimma straffen for littare




brott, men soldaterna dr ganska forstaende.

Kyrkogérden

Kyrkogarden har en helt annan aura dn nagon
annan del av staden. Stdmningen hénger tungt i
luften, den ar mork, skrimmande och hotfull.
Svarta korpar sitter och kraxar uppe pd dom
ruttna och forvridna trdden. Innanfér dom rostiga
jarngrindarna stér trasiga och ojimna gravstenar
1 en rorig klunga utspridda over hela
kyrkogarden. En del stenar &r omkullvilta, en
del gravar ar uppgrévda....

* Det finns tre storre stenhus som &r
gravkammare, dom &r mitt i kyrkogéarden. P4 en
av dom star namnet Toralf Jotgard inristat
ovanfor dorren.

De ododa

Over hela kyrkogérden gar det runt ruttna lik i
trasbitar till kldder. Dom haltar sakta fram med
deras huvuden och armar hingande nedét.
Dom har inga vapen.

* Det ar sammanlagt 20 zombies utspridda over
hela kyrkogarden.

* For att ta sig fram over kyrkogérden utan
att bli upptackt s& maste personen lyckas med
ett fardighetsslag i Lonndom.

* Om slaget misslyckas sa utloser zombierna ett
hogjutt skrik som skér sig 1 offrets 6ron. Offret
blir férlamat och kan inte gora ndgonting under
1T3 sr. Om offret lyckas med ett PSY-slag FV 6
sa lyckas han att rora sig men kan inte utfora
nagra andra handlingar under den spelrundan.
Om offret héller for sina 6ron sa blir PSY-slaget
FV 8.

* Det tar 2 sr for 1T4 zombies att komma fram
till personen. Om dom nér fram sé gér dom till
anfall.

Zombie

Urstark +2 KPe25

Talig +2 Skadebonus +2
Avskyvird -4 Bett/klo: 1T10(OP 10)

Forflyttning: 5 m/sr  Attacker: FV 14, FV 12

Toralf Jofgards gravkammare
Inne 1 det unkna och kvava rummet ligger en
stenkista. Flyttar man pé locket s finns det en
trappa som leder ner i en mork underjordisk
labyrint.

Labyrinten

Rollpersonerna 6ppnar den OTROLIGT tunga
gravkistan inne i kammaren, dér finns en trappa
ner till en underjordiskgang.

De yrar linge omkring i den underjordiska
labyrinten. Dom vet inte om de vandrat i timmar,
dagar, manader eller ar. Det kénns som om att
dom vandrat dér hur lange somhelst. Till slut
kommer dom till ett fyrkanting rum.

Kungen i graven

De kommer in i ett ojimt och halvt igenrasat
rum med valvbégar i taket och pelare ldngs
viaggarna. | slutet av rummet finns en liten
Oppning i vigen dér en ljuspelare strilar in i
rumet. Luften ar frisk, igenom halet blaser det in
en sval vind.

* Ut ur skuggan kommer ett skelett kladd 1
ringbrynja och axelskydd i plat. Han bir

en silverkrona pd sin skalle och &r bevdpnad med
ett bredsvérd och en stridsyxa. Han svévar en
meter ovanfor marken och har inga ben, benbitar
cirkulerar som en virvel under hans midja.

* Ut fran skuggan kommer fyra skelett till
kladda 1 slitna nitliderharnesk och bevipnade
med stridsyxor och rundskoldar.

Skelettkungen
Urstark +2
Talig +2

RV/KP: 5/27

IM +8

Skadebonus +2

Vapen:

Bredsvird; 1T10(OP 9-10) BV 16
Stridsyxa; 1T10(OP 9-10) BV 16

Attacker: FV 14, FV 12
Pareringar: FV 12




SL:

Striden ska vara mkt jamn, skeletten ska vara
det sista och svéraste hindret for rollpersonerna.
Anpassa skeletten for att gora striden jamnar om
det behdvs.

Utgiangen

Viggen gér létt att rasera dér solen stralar in.
Utanfor ar ett vidstriackt féllt med hogt gulbrunt
grés. Filtet ar omgiven av en bjorkskog ,
fdglarna kvitrar och det blaser en sval vind
igenom platsen. P& himlen finns nigot enstaka
moln, annars skiner solen. Bakom sig har
rollpersonerna stadens murar som dom lamnat,
dom har éntligen hittat ut!

Aventyrspoiing
Rollpersonerna far 15 dventyrspoing var.




