





Nordanskogs hemlighet

En saga till A'ventyr for GothCon av Daniel Lehto

Detta har hant

En gammal kvinna som heter Mi-
rina och lever i Nordanskog har
linge hotat forvanda skogshuggare
till paddor om de inte slutar hugga
ned skogen, eftersom det gor manga
djur hemldsa. Och nu har ett helt
lager med skogshuggare férsvunnit.
Lagret finns kvar, men alla arbetare
ar borta! Naturligtvis misstinker
Gruvbys invinare skogvakten Miri-
na. Vad ingen vet dr dock att hon ir
oskyldig. Det ir istillet ett ging troll
som fatt betalt Gruvby for att ta till-
finga skogshuggarna och hilla dem
inspdrrade i sin underjordiska hila.
Borgmistaren avser ge Mirina skul-
den fo6r deras forsvinnande, s att de
en gang for alla blir av med henne.

Handelser

I vilken ordning allt hinder beror pa
spelfigurerna. De blir kontaktade av
borgmistare Jill i Gruvby och utsin-
da pa uppdrag till Nordanskog. Vad
som hinder dir beror pd hindelseta-
bellen och vad spelfigurerna bestim-
mer sig for att gora.

Sagan borjar

Ni sitter ute i solskenet en varm som-
mardag och smuttar lite pd en dryck
fran virdshuset Guldhackan, di ni
ser Gruvbys borgmastare Jill komma
giende med raska steg. Bakom hen-
ne foljer tva soldater. Hon fir syn pa
er, och styr genast stegen mot er.

- God dag, hilsar hon. Ni har hjilpt
mig forr, och jag behover er hjilp
igen. Nir vér provianttransport nad-
de ett av skogshuggarligren i Nord-
anskog, var det 6vergivet. Det fanns
intet spar efter gruvarbetarna.

Jill korsar armarna 6ver brostet och
ser upprord ut nir hon fortsitter:

- Jag térmodar att det dr skogsvakten,
Mirina. Hon har hotat skogshuggar-
na forr! Jag vill att ni beger er av in
i skogen, och riddar skogshuggarna
ur hennes grepp. Ar det redan for-
sent, hitta henne och for hit henne!

Borgmiistaren kan beritta att Mirina
hotat skogshuggarna vid ett flertal
tillfillen, bland annat ska hon ha
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hotat att forvandla skogshuggarna
till paddor om de inte slutar filla
skogens trid.

Var ska de borja?

Det forsta spelarna bor gora dr att
skaffa den utrustning de behover.
Se utrustningslistan i Aventyr. Det
finns en vilsorterad handelsbod i
Gruvstad dir de kan handla. Han-
delsboden 4gs av en gammal kvinna
som hor mycket daligt. Det adr lict
hiant hon forsoker silja fel saker till
spelfigurerna.

Nir de sedan ger sig till skogen far
de sla pa hindelsetabellen under re-
sas gang.

Lampligt vore att starta i skogshug-
garnas liger. Dir kan de leta efter
ledtradar och spar. De kan ocksa for-
soka hitta Mirina. De kan leta plan-
16st, eller mer metodiskt. Ett ganska
sakert sitt dr att borja hugga trad. Da
brukar hon ofta dyka upp. Hittar inte
spelfigurerna henne, eller om de inte
letar efter henne, tar hon férmodli-
gen kontake sjilv. Se beskrivningen
over henne i avsnittet om bifigurer.

Spelfigurerna kan ocksa forsoka folja
sparen som leder frin skogshuggar-
nas liger. Sparen leder norrut, men
forsvinner snart ned i en liten 4 sa de
blir svara att f6lja.
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Platser
Hir beskrivs de platser som ir av be-

tydelse i sagan.

Gruvby

I Gruvby bor mest skogshuggare
och gruvarbetare, men dven den del
jagare och fiskare. Gruvby ir om-
kringad av tjocka murar som skydd
mot dvirgarna som sager att silvret
i gruvan ir deras. Dirfor bor det en
hel del soldater i Gruvby ocksi, de
ska skydda staden om dvirgarna an-
faller. Det ir vildigt linge sedan det
hiant, men man vill vara pa sin vakt.

Skogshuggarna behdver hugga trad i
Nordanskog for att de ska fa betalt.
Dirfor ir de bekymrade 6ver skog-
vakten Mirina i Nordanskog som
hotar med att férvandla dem till
paddor om de inte slutar. Hur ska de
da kunna kopa mat? Och det finns
snickare i Overstad och Nederstad
som behover timret frin triden.
Skogshuggarna har linge funderat
pa att friga nagra modiga dventyrare
att forsoka 16sa problemet med Mi-
rina.

Nordanskog

En gammal granskog dir svarta och
graa lavar hinger fran tridens grenar.
Den ir en ganska spoklik skog. Dir



finns gott om figel och vilt; som ji-
der, dlg och ren. I skogen bor en gam-
mal kvinna som heter Mirina. Hon

kallar sig skogvakt och ar vin med
skogens alla djur. Hon 4r bekymrad
over att manniskorna hugger ned s
mycket trid, for det tycker figlarna
och djuren inte om. Hon har bestimt
sig for att prata med skogshuggarna.
Och slutar de inte kan hon anvinda
sin miktiga trollkraft och férvandla
dem alla till paddor! Hon vill egent-
ligen inte gora det, for hon ir vildigt
snill. Men hon bryr sig om djuren
och har tinkt att hon kanske ska
prata med nagra modiga dventyrare
som kan lésa problemet med skogs-
huggarna. Mirina har ingen stuga
eller liknande hon bor i. Hon sover
under tita granar och er hela skogen
som sitt hem. Det sikraste sittet att
hitta henne pa ir att borja hugga ned
trid. D4 brukar hon komma for att
diskutera med skogshuggarna, och
det hinder ofta.
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Ruintornet (3.)
Vid en 4 som rinner genom skogen
finns en limning fran tiden innan
minniskor och dvirgar kommit till
Masona. Det dr ett forfallet stentorn,
av vilket inte mycket finns kvar. I ru-
inen vilar en fortrollning. Den som
gar in i ruinen blir osynlig f6r dem
som star utanfor, sd ruinen forefal-
ler vara tom. Detta kinner trollen
till och de kan anvinda sig av knepet
for att gomma sig. Inifrn ruinen ser
man allt utanfér som vanligt. I rui-
nen har trollen gomt en bit som de
brukar anvinda ibland da de firdas

over an.

Om spelfigurerna lyckas med att
spara (Kunskap) sa kan de se att
det for bara nagra dagar sedan gitt
mycket folk i omridet. De kan dven
hitta spar som leder mot ruintornet.
Det finns en chans att nigot av trol-
len gémmer sig i tornet och iakttar
dem (Sla en tirning. Pa 1-2 gdmmer
sig ett troll dir).



Skogshuggarnas liger (1.)
Lagret bestar av tva timrade stugor
och en bastuhydda. Det syns inga
tecken pa strid. Alla yxor hinger pa
sina krokar pd viggen (ingen krok
ar tom). Allt ser prydligt och vilsti-
dat ut. En katt ir det enda som hors
(skogshuggarna har flera stycken). I
kistor vid fotindan av singarna finns
skogshuggarnas personliga dgodelar.

Trollen kidnappade skogshuggarna
di de var pd vidg fran bastuhyddan
upp till stugorna. Skogshuggarna var
obevipnade och trollen hade arm-
borst, s ingen vigade brika. Even-
tuellt kan spelfigurerna hitta spar pa
marken efter en mingd fotter, min-
niskor och nagra med betydligt stor-
re sulor. Sparen leder norrut i skogen
(Ca tva timmars vandring norrut
finns ruintornet och trollens hila).

Trollens hila (3.)

I den liga bergssluttningen finns
en ingang till trollens hila. Porten
dr dold bakom ett buskage som gir
att lyfta it sidan. Om spelfigurerna
lyckas hitta grottan (Uppticka) utan
att forst hitta trollen, sa finns det risk
att trollen dr hemma. For varje rum/
tunnel de gér in i, sl en tirning och
jamfor med risken f6r det rummet.
Om de har stott pa trollen redan be-
héver de inte sl en tirning for detta.
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1. Tunnel: En ca tvi meter bred tun-
nel som ir uthuggen ur berget. Den
kroker sig svagt at hoger och miter
ungefir 20 meter pa lingden. Pa
den vinstra sidan finns tva stingda
dorrar och i slutet av tunneln finns
ytterligare en dorr, nagot storre. Pa
grottviggarna hinger det facklor
med fem meters mellanrum si det ir
god sikt i tunneln.

Risk att trollen 4r dir: 1

2. Rum: Ett runt rum som miter
ungefir fyra meter i diameter. Mitt
i rummet stir ett bord omgivet av
fyra stolar. Pi bordet stir travar av
smutsig disk. Det luktar matrester
och svett i luften. Vid viggen till ho-
ger om bordet finns en kista och en
tunna. PA linor i taket hinger hart
brod, torkat kott och lite kldder. Det
ar skripigt och smutsigt pa golvet.

Risk att trollen ir dir: 1-3

I kistan finns lite kldder, en dolk, ett
syskrin och en fortrollad flojt (ndr
nagon spelar pa den sjunger de som
hér melodin sina hemligheter hogt
for alla runtomkring att hora).

3. Sovsal: Ett runt rum som maiter
ungefir fyra meter i diamater. Rum-
met ar tomt, si nar som pa filtar och
granris som ligger pa grottgolvet.
Det ser ut som baddar. Det luktar
svett och instingt i rummet.



Risk att trollen 4r dir: 1-3

Bland granriset finns en fickplunta i
silver, denna ir tom.

4. Forradssal: Ett sal som dr nagot
lagre i tak 4n tunneln utanfor. I salen
finns tvi stora tunnor, en kista, tvi
sickar och négra ihoprullade mattor
som ser ut att vara virda en formo-
genhet. I rummet sitter ocksd édtta
minniskor bundna rygg mot rygg i
par. Det 4r fem min och tre kvinnor.
De ser genast upp pi er da ni kom-
mer in genom dorren.

Risk att trollen 4r dir: 1

I tunnorna finns vin och 6l. I kis-
tan finns kryddor, en penningpung
med 30 silvermynt, torkade rosen-
blad som avger en behaglig doft, en
flaska parfym, tva kldnningar i fint
tyg, ett kortsvird och en karta 6ver
skogen.

Det ir de forsvunna skogshuggarna
som sitter bundna dir. De kan be-
ritta att trollen varit ganska vinliga
mot dem, férutom att de kidnap-
pats da, de har fatt ordentligt att
dta, sluppit munkavlar och trollen
har till och med lossat pa repen nir
skogshuggarna klagade over att de
skavde. Skogsshuggarna har dess-
utom hort trollen prata om vad de
ska gora for pengarna de fatt for kid-
nappningen.

Forhaxade glantan (2-)

Den forhixade glintan 4r onatur-
ligt tyst. Inga djur eller faglar vigar
sig dit, annat 4n jdttespindlar. Jit-
tespindlarna i férhixade glintan har
+1 pa alla virden jaimfort med van-
liga jittespindlar. Jittespindlarna dr
hungriga och dter mer 4n girna upp
spelfigurerna! Glintan ligger pd vi-
gen mellan skogshuggarnas liger och

trollens tillhall.

Fortrollningen som vilar i glintan
gor att vixter vissnar och dor, trid
formultnar och livet sugs ur dem
som vistas for linge dir, med ett liv
per timme. Dessutom blir besokare
sa illa till mods att de méste sla tvd
tirningar och vilja den som visar
samst (spindlar 4r immuna) om de
inte forst lycka med ett vanligt slag
mot Trolldom.

Ater till Gruvby

Om spelfigurerna har hittat skogs-
huggarna si vet de formodligen att
det var borgmistaren sjilv som lag
bakom kidnappningen. Hur spelfi-
gurerna ska ta itu med borgmastaren
far de komma fram till sjilv. Bade
trollen och skogshuggarna kan tinka
sig att vittna mot borgmistaren. Och
om spelfigurerna lyckas overtyga vak-
terna om att borgmistaren ir skyldig,
ser vakterna till att hon grips.



Mirinas gavor

1T10

Resultat

Tala med djur. Spelfiguren kan tala med djur och f6rsta vad de
sdger.

Hitta vatten. Spelfiguren kan alltid hitta drickbart vatten i vild-
marken.

Eld. Spelfiguren lyckas alltid tinda eld, hur blét veden 4n ir, bara

genom att rora vid veden med fingrarna.

Hitta. Spelfiguren kan aldrig g vilse i skogen utan kidnner alltid
automatiske till viderstrecken. Undantaget kan vara om magi ar
inblandat. D4 maiste ett slag mot trolldom goras.

Faglarnas vin. Spelfiguren 4r vin med faglar. Faglarna sjunger for
spelfiguren, och kan utféra tjanster som att till exempel halla ut-
kik, slass och himta mat.

Blomma. Spelfiguren kan fa blommor och trid att sld ut i blom
genom att rora dem. Aven mitt i vintern.

Andas i vatten. Spelfiguren obehindrat kan andas under vatten
hur linge som helst.

Djurvin. Inget djur kommer nagonsin att skada spelfiguren, om
inte spelfiguren forst forsoker skada djuret. Monster paverkas inte
av djurvin.

Djurande. Spelfiguren kan besitta ett djur under 1T10 minuter
varje saga och da agera med djurets kropp. Vilket djur som helst,
dock inte monster.
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Djurhamn. Spelfiguren kan férvandla sig till ett valfrict djur en

gang per saga. Dock alltid samma djur.

Borgmistaren vill dock inte sitta i Spelfigurerna far varsin gava i belo-

fingelse utan kommer att forséka fly. ning av Mirina Skogvakt, som ir

Skogshuggarna dr oerhort tacksam-
ma gentemot spelfigurerna och si-

tacksam for att spelfigurerna bevisat
hennes oskuld. For tabell 6ver detta,
se nista sida.

ger att spelfigurerna ir vilkomna till
dem nir som helst, deras dorr stir

alltid 6ppen.
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Personer

Hir presenteras personer av vikt for
sagan. Tillging il Aventyrs regel-
hifte och Monsterboken kan ocksi
vara bra att ha.

Borgmastare Jill

Manover: 3 Kunskap: 4
Trolldom: 1~ Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 1

Ovrigt: Lidervist och liderbyxor,
halsduk och en kipp. Penningpung
i biltet.

Motiv: Sitta dit Mirina, sd att de kan
avverka skogen snabbare och utan
att bli stérda/hotade. Klara sig un-
dan med detta utan att bli avsljad.

Specialférméigor: Logn: Den som
ska avsloja Jills 16gner méste sld tva
tirningar pa Uppticka och vilja den
sdmsta.

Jill ar en kortvuxen och muskulds
kvinna som varit Gruvstads borg-
mistare i fyra dr nu. Hon har en
hes, nistan visande rost. Haret ir
kortklippt. Hon dr omtyckt av vissa,
men illa sedd av andra i staden pa
grund av sitt sdtt att fa sin vilja fram.
Somliga menar att hon girna delar
ut mutor for att vinna fordelar eller
fa som hon vill.

Jill bor i det stora huset mitt i Gruvby.

Mirina

Manéver: 4  Kunskap: 7
Trolldom: 7 Uppticka: 6
Liv: 4 Rustning: 0

Ovrigt: Stav, formelsamling, axel-
viska magiska orter.

Motiv: Skydda skogen, rentva sig
frin misstankar. (Eftersom hon
har koll pd det mesta som hinder i
skogen sa vet hon att minniskorna
misstdnker henne. Ifall spelfigurerna
inte letar/hittar henne, kanske hon

tar kontakt med dem i alla fall, for
hon vill inte bli falskt anklagad).

Specialféormagor: Odédlig: Mirina
kan forlora alla sina liv. Hon verkar
d6, men kroppen tynar sakta bort
och aterskapas pa en annan plats i
skogen, varpd hon ir frisk och le-
vande igen.

Stark magi: Mirina slar tvi tarningar
pa alla trolldomsslag och viljer den
som visar bist.

Mirina Skogvakt har funnits pi Ma-
sona redan lingt innan dvirgarnas
rike grundades. Hon ir skogvakt och
ser det som sin plikt att skydda sko-
gen och djuren diri. Ibland gor det
att hon hamnar i konflikt med min-
niskorna om hugger ned trad for att
bygga hus, bitar och f6r att gora ved.

Mirina ser ut som en kutryggig
och tandlés gammal gumma. Hon
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ar mager och har rosiga kinder, ett
firat ansikte som dr pinat av vider
och vind, knotiga och seniga hinder.
Hon har endast lite vitt och stripigt
har kvar pa huvudet Ogonen ir bu-
siga. Hennes kropp ir dock forva-
nansvirt pigg och kvick.

Mirina har koll pd det mesta som
hiander i skogen. Hon kan lina alla
djurs och faglars 6gon och upplevel-
ser, sd pd sitt och vis dr hon nistan
overallt. Hon mirkte dock inte att
trollen kidnappade skogshuggarna,
for hon sov vid det tillfillet.

Trollen
Hard: Trollens ledare. Den
storsta av dem. Hard har
en elak uppsyn men ar
egentligen inte farlig.
Hard 4r vildigt snill
mot sina  vinner,
men tycker samti-
digt om pengar.
Det var Hird som
kontaktades av
borgmistaren  och
fick en penningpung
med silvermynt for att

kidnappa skogshug-

garna.

Mjuk: Mjuk dr en hérdfor krigare,
men ser ut att inte kunna gora en
fluga fornir. Brusar ldtt upp och ir
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ganska girig men lyssnar till Héard
och dennes ord.

Stor: Stor ar ett stort troll som miter
tvd och en halv meter. Stor har starka
nypor och ar duktig pd att arbeta.
Stor protesterade ganska mycket
innan kidnappningen men lydde till
sist sin ledare.

Liten: Liten ir kvick och rapp, bade
i kiften och i benen. Kommer ofta
med underfundiga kommentarer,
men ir samtidigt en grubblare och
tinkare av oanade matt och uppvisar
ibland depressiva tendenser.

Sten: Sten ir ett enbent troll
som gar med kryckor. Sten
forlorade benet i strid mot
en asbest. ”D3 skulle ni
se asbesten”, brukar Sten
svara ndr nagon pra-
tar om detta. Sten ir
gruppens diplomatis-
ke person som haller
samman de andra
och iven ibland fir
medla mellan Hard
och ledare for andra

trollgrupper i skogen.

Varelser
Hir presenteras nya varelser som
inte finns att hitta i Aventyrs regel-
bok eller Monster.



Isdrake

Manover: 6 Kunskap: 7
Uppticka: 6 Trolldom: 4
Skatter: 6 Liv: 8

Specialférméigor

Frostandedrikt: Magisk formaéga,
forvandlar offren dill statyer av is.
Offret blir inte sig sjilv igen forrin
nagon bryter fortrollingen. Medan
de ir fortrollade ser de ut som is-
skulpturer. Frostadedrikt nar tio
meter.

Drakpansar: Vapen ger tvd mindre
liv i skada pé en issdrake (undanta-
get magiska vapen).

Ettrig: Far gora flera pa varandra fol-
jande attacker varje runda. For varje
ytterligare attack utover den forsta,
lagg till en tirning och vilj den som
visar simst. For attack tvd blir det
tvd tdrningar, for attack tre blir det
tre, osv. Isdraken far fortsitta anfalla
tills den missar.

Isdraken 4r en avligsen, och betyd-
ligt mindre slikting, till bergsdraken.
Den ir liten men ettrig, och istillet
for eld sa har den en frostandedrikt
som fryser offren till isstoder. Isdra-
karna kan bli upp till 10 meter linga
och upp till 12 meter mellan ving-
spetsarna.

Gruvbys vakter
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Gruvby

1. Visterport
2. Stora porten
3. Osterport

4. Nattporten
5. Norrporten
6

. Arbetarkvarteren: Hir bor
skogshuggare och timmermin, samt
allehanda arbetare som fiskare, jiga-
re m.m. Det finns ocksd nigra virds-
hus i kvarteren.

Har

sOm-

7. Hantverkarkvarteren:
finns ndgon handelsbod,
merskor, smeder, skomakare, vivare,
tunnbindare och allehanda andra
hantverksyrken samlade.

8. Slummen; Gruvbys fatti-
gaste kvarter. I slummen bor manga
sjuka och lytta, som inte klarar av

att ta hand om sig sjilva pa grund av

12

Resnyckel

Till fots Med hdst

—

olyckliga omstindigheter. Dir finns
ocksa en hel del smaskurkar, men

dven en hel del hederligt folk.

9. Akademikerkvarteren: Hir
finns kartritare, skrivare och lirda,
och hir bor ocksi soldaterna som
vaktar Gruvby. Akademikerkvarte-
ren hette Sloldatkvarteren innan de
bytte namn.

10.  Stortorget: I det stora huset
pa torget bor borgmistaren. Huset
ser ut som ett litet slott. P torget dr

det ofta marknad.
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Svartea

Granberget

Trollens hdla




Hindelsetabell Nordanskog

1T10

Resultat

Spelfigurerna stéter ihop med en nattskugga efter skymningen/
innan gryningen. Se Monster.

Spelfigurerna stéter pd en sirad och ilsken grottbjorn som har tre
pilar i ryggen. Ska de hjilpa den, gora slut pa dess lidande eller fly
didrifrin? (Manéver 5, Uppticka 6, Liv: 5. Specialférméga: Starka
ramar (ger dubbel skada))

Spelfigurerna snubblar pa draksvans. Det visar sig att en isdrake
ligger och sover i en hila i en kulle. Dir vintar den férmodligen
pa vintern. Om isdraken vaknar dr den pé daligt humér och vill
sliss, men eftersom det ir sommar har den halverade virden).

Spelfigurerna hittar en 6de timmerkoja. Kojan har fyra biddar, ett
bord, en 6ppen spis och nyhuggen ved samt lite torkat kott ovan-
for spiselhillen. Det syns inga spar efter nagon. Stugan skéts om
av en liten gardstomte som alltid ser till att vandrare kan kinna
sig vilkomna. Tomten visar sig ogdrna, men ir ganska nyfiken av
sig och haller sig sd pass dra att hon hor och ser vad som forsiggar.
Kom ihég att tomtar kan gora sig osynliga!

Ett sillskap troll som 4r pd vig frin norra delen av skogen till
Gruvby stéter pé spelfigurerna. Trollen har massvis av hantverk
som de girna siljer.

En flock oddda vargar stryker omkring runt spelfigurerna. Var-
garna forsoker driva bort spelfigurerna frin omradet.
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Hindelsetabell Nordanskog, forts

Spindelndt! (Och en jdttespindel!) Jittespindeln 4r hungrig och
har inga planer att spara pa spelfigurerna, spindeln vill dta dem
genast! Se Monster.

En vilsen mammutunge letar efter Odeland, men har forirrat sig i

skogen. Kan spelfigurerna hjilpa?

Spelfigurerna ser en gammal man med tokig uppsyn dansa om-
kring mellan triden. Det ir en trollkarl som druckit en magisk
dryck f6r mycket och forlorat forstindet. Han fortrollar girna
spelfigurerna om han far (han kanske forsoker dven om de inte
vill det). Sld i sidana fall 1T10: 1. Spelfiguren fir sla tvé tirningar
och vilja den som visar bist resten av sagan. 2. Spelfiguren fir
sla tva tirningar och vilja den som visar simst resten av sagan. 3.
Spelfiguren blir féryngrad med 1T10 ar. 4. Spelfiguren blir for-
dldrad med 1T10 ar. 5. Spelfiguren tal dubbelt si mycket skada
resten av sagan. 6. Spelfiguren tal hilften si mycket skada resten
av sagan. 7. Spelfigurens kropp blir till en spokkropp som kan ga
genom viggar resten av sagan. Nackdelen ir att spelfiguren inte
kan réra vid nagot eller skada/skadas. 8. Alla féremél som spel-
figuren vidror riskerar att forvandlas till guld (sld en tirning, en
gang per foremal. Pa 1-2 sa blir foremalet guld). Giller ¢j levande
varelser. 9. Spelfiguren helar allt den vidror till full hilsa resten av
sagan. 10. Spelfiguren kan lisa tankar resten av sagan.
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SIa tvé ginger.
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Om spelarna vill anvinda firdiga spelfigurer

Namn:

Manéver 5 Kunskap 6
Trolldom 2 Uppticka 7
Rustning 3 Liv +
Art Minniska

Sysselsittning Soldat
Specialférmagor

Taktiker: Alla andra spelfigurer
i gruppen far sla tva tirningar
och vilja den som visar bist i
strid.

Kontakter: En ging per saga
kan spelfiguren utnyttja sina
kontakter i staden eller nagon by
for att fa ledtradar.

Namn:

Manéver 7 Kunskap 3
Trolldom 4 Uppticka 6
Rustning 2 Liv 4
Art Alv

Sysselsittning Jiagare
Specialformagor

Triffsiker: Slar tvd tirningar nir de

anvinder pilbdge och viljer den som
visar bist.

Alv: Immun mot gift och sjukdomar.
Kan inte d6 av alder, evigt ung.

Skog och mark: Hittar alltid mat i
skogen. Kan inte ga vilse i skogen.
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Namn:

Manéver 6 Kunskap 7
Trolldom 1 Uppticka 6
Rustning 1  Liv 4
Art Minniska

Sysselsittning Skriddare
Specialférmagor

Pondus: Tva tirningar och vilja
den bista vid Luras eller Bestimma.

Kontakter: En ging per saga
kan spelfiguren utnyttja sina
kontakter i staden eller ndgon by
for att fa ledtradar.

Namn:

Manover 4 Kunskap 4
Trolldom 8 Uppticka 4
Rustning 2 Liv 4
Art Alv

Sysselsittning Trollkarl
Specialformagor

Vishet: SIa tv tirningar pa alla slag for
Kunskap och viljer den bista.

Alv: Immun mot gift och sjukdomar.
Kan inte do6 av alder, evigt ung.

Trollkarl: Bérjar spelet med fyra for-
trollningar. SI4 tv4 tirningar vid Troll-
dom och fér vilja den tirning som visar
bist.




