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Första akten:  Den 
ogenomtänkta stölden
EEȄter en längre vandring längs Norrvedens 
norra rand bestämmer sig äventyrarna för 
att övernatta i den oansenliga och lugna 
skogshuggarkolonin Björkfalla. Byborna är 
gästvänliga men påtagligt oroliga och 
samtidigt förtegna om vad som drabbat 
dem.  
      Vad rollpersonerna inte vet är att byn 
spelat en avgörande roll i järnhandeln med 
dvärgafästena i norr. Dessvärre har all 
handel avbrutits sedan bergsdvärgarna 
anklagat byborna för stöld av en av 
dvärgafästet Forimhalls högt värderade 
staty av sin gamla stupade hövding.
      Byns desperata äldstesyster Hirda 
Färindsdotter kontaktar så småningom 
rollpersonerna, berättar historien och ber 
dem att hjälpa byn att återetablera kontakt 
med dvärgarna. Något motvilligt erkänner 
hon att det var personer från byn som 
begick stölden och att byn har  statyn i sin 
ägägo. Hon vill att rollpersonerna på ett 
diskret sätt monterar tillbaka statyn utanför 
fästet och rentvår byn från misstankarna. 
Hur de löser det är upp till rollpersonerna. 
Hirda vill dock inte ta risken att någon från 
byn följer med och röjer byns inblandning. 
Som belöning får de tio järntackor som kan 
säljas till smederna i södesäljas till smederna i söder.
   Om rollpersonerna godtar får de en 
övertäckt vagn med en sjuttio kilo tung 
staty och instruktioner om riktning och 
avstånd till fästet.
    
Andra akten:  Över stock och 
sten och en kupp i det tysta
Till Forimshall är det två dagsmarscher med 
den knarriga vagnen. Vägen är till en början 
dåligt röjd och blåsig och mer och mer 
stenig ju närmare fästet de kommer. 

Under färden kan rollpersonerna stöta på 
en eller Ǽlera av följande möten (slå T4):
   1. Fjällulv: En ensamströvande jättevarg i 
desperat behov av mat. Se D&B s. 138.
   2. Jaktläger: Tio härdade fågeljägare som 
precis slagit läger. Reagerar på samma sätt 
som rollpersonerna. Se D&B s. 134.
    3    3. Pilgrimmer: En grupp ockrafärgade 
vandrare i Den första gudens tjänst. Trötta 
men vänliga och bjuder på lagad mat.
   4. Forsen: En knädjup men arbetssam fors 
behöver korsas. Låt rollpersonerna slå olika 
handlingsslag för att kunna passera utan 
komplikationer.  
      På vägen möter de (oundvikligen) även 
dvärgen Frim Stigströvare som genast 
förstår situationen och erbjuder sig att 
hjälpa rollpersonerna eȄtersom han också 
har intresse av att konǼlikten löses. Om 
rollpersonerna tar Frims hjälp så kan han 
ledsaga dem och hjälpa när det behövs.
        Rollpersonerna anländer så småningom 
till Forimhall. Ingången består av en vacker 
ornamenterad järnport med två pelare vid 
sidan. Porten leder in i berget. Några 
meter framför ingången står en staty och 
bredvid den ett podie med en saknad staty. 
Dvärgarna har inga utposterade vakter 
men det är inte men det är inte ovanligt med folk som 
kommer och går ur fästet, även nattetid.
   Låt spelarna själva fundera ut hur de ska 
få statyn på plats. Med list?  Med snabbhet 
och styrka? Med hjälp av Frim?

Tredje akten:  Fred med fästet
Fästet leds av den långsinte bergsdvärgen 
Kader Järnhammar som har föga 
förtroende för rollpersonerna (men ett gott 
öga till Frim). Om rollpersonerna lyckas

att obemärkt placera statyn på dess plats 
kommer dvärgarna inte att längre 
misstänka varken dem eller byborna. Det 
kan däremot krävas övertalning och 
smicker för att dvärgarna ska mjukna upp 
om att börja handla med byn igen. Om 
rollpersonerna misslyckas med att sätta 
tillbatillbaka statyn utan att avslöjas, tas de till 
fånga och endast sanningen - att det 
faktiskt var byborna som stal statyn sedan 
återlämnade den - kan få dem frigivna. 
Dvärgarna tar då på nytt ställning till den 
minst sagt märkliga situationen.
    Förhoppningsvis lyckas rollpersonerna 
med eller utan komplikationer att övertyga 
dvärgarna om att återuppta handeln. I så 
fall kan de återvända till byn i triumf.
          Väl tillbaka i byn uteblir dock både 
firande och glada tillrop. Byborna skäms 
över stölden och vill helst glömma bort 
hela saken. Hirda håller sitt löȄte och ger 
rollpersonerna järntackorna (värda ca 100 
guldmynt) som belöning. Om vagnen 
fortfarande är i bruk får de även fortsätta 
vidavidare med den.

Frim förklarar situationen i Forimhall.
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Byn Björkfalla har gjort bort sig. Den en gång så starka 
handelsförbindelsen med dvärgafästet i norr har 
övergått till en alltmer kylig relation. Kan rollpersonerna 
värma upp dvärgarnas hjärtan och återupprätta det 
forna samarbetet? Äventyret Dvärgavän konstruerades 
för rollspelet Dimmor & Borgar som en del av en 
utmaning på rollspel.nu i oktober 2021.


