OVERBLICK

Byn Alghorn ir liten men viktig for niromradet. De
kultiverar landskapet och dr ett yttre forsvar for byarna 1
nirheten. R6vare och orcher har smugit sig fram nu nir
blodsdimman férsvunnit. Byn gor ett ritt uselt jobb med
sitt forsvar da gardet dr slitet och manga av vapnen dr
trasiga. Byns borgmistare, E.rk van Aderkvist tar betalt for
att Alghorn ska skydda de andra byarna och har slutit avtal
med orcherna. De anfaller inte om han forser dem pengar,
ett flode som nu borjat sina dd Erk spenderar det pa ngjen.
Han erbjod dem dérfor att fi plundra gravarna utanfor
byn som betalning denna giang. Resultatet av detta ar
istillet ett problem med vanddda som vandrar filten runt
byn. Pa dagen haller de vandoda till runt gravarna och pa
natten forsoker de ta sig in 1 byn och haéller byborna vakna.
Erk erkdnner inte sitt misstag med orcherna frivilligt och
vill 1 smyg ha hjilp att fordriva de vandoda. Flera rykten
cirkulerar i byn:

“Orcherna har lamnat skogen och det ar fritt” - “De ododas
vaknande ar Rostkyrkans fel!” - “Svartalferna har kommit for
att plundra byn och grivt upp gravarna!” - “Fattigparet
Forgun och Lia! De har grivt upp alla gravar for att f3
pengar!”.

Svirdets sing ar 1 grunden en hexcrawl, sa det dr viktigt att
ge incitament att hjdlpa byn med t.ex. skatter. RP dr trots
allt aventyrare!

HANDELSEFORILOPP

Aventyrarna kommer till byn for rum att sova. Gardet
beridttar girna om problemet med de oddda frin gardet
och berittar sigen om stridsgisslet. Erk erbjuder dem
femtio silver for att hitta stridsgisslet och sla sonder alla
vanddda utanfor byn. Det dr ca 3ost vandoda utspridda pa
gravplatsen utanfor byn. Byborna ir si pass desperata att
Jorgun och Lia kommer att offras till Rost inom ett dygn
1 ett forsok att fordriva de vandoda. Jorgun och Lia vill
inte offras men vet inte om byns planer. Det finns ingen
rostprist 1 byn, men en offerplats i sten finns utanfor pa
filten sedan blodsdimman. Byborna kommer att binda
paret och limnar dem pa offerplatsen for de vanddda att
konsumera men detta 16ser inget. Om gardet 6vertalas att
hjilpa dventyrarna att hitta gisslet eller slass med de
vandoda, kommer fem orcher att smyga in och plundra
och morda 1 byn medan tre orcher ligger vakt vid
skogsgransen med armborst.

BYN ALGHORN

Alghorn ligger intill en bick som rinner ner fran kullarna
genom skogen 1 vist. Byborna arbetar pa filten utanfér om
de inte dr och jagar i skogen syd vist — en skog som 4r ritt
tom pd byten. Byn har ca 5o innevanare och styrs av
borgmistare Erk van Aderkvist. Han ir rik och tar betalt
av byarna runtomkring for att skydda dem frin orcherna i
skogen. Gardet bestir av tio trotta mian som hellre
spenderar sin tid pd tavernan FLUFFIGA HONAN in att
arbeta. SMEDJAN tillverkar alla vapen och smeden ér helt
enkelt usel pa sitt jobb. De flesta vapen och rustningar gar
sonder latt. Att anvinda hans rustningar och vapen gor att
varje ® slaget vid pressad redskapsbonus ger dubbel skada
pa foremalet (VANDOD — s.114. Spelledarboken).

ORCHERNA
Orcherna har sitt tillhall nord vist, 1 den morkaste delen
av skogen. De har gjort en gammal ruin till sitt hem. De
ar totalt atta till antalet och leds av Buugug. Deras tillhall
ar en timme bort frin byn (URHUR — s.6T Spelledarboken).

MYREN I TRASKEN
Trisket ligger ca en timmes vandring fran byn. Diset ligger
tungt och en stickande doft av ruttet agg sprider sig over
myren for varje fotsteg. I fjarran lyser Traskvandraren upp
myren med sitt gissel. Att SPRINGA 1 strid kriver
(4\ ett slag mot RORLIGHET om kort handling
\

.{ ‘\7 anvinds for forflyttning. Misslyckas
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och djupa delar — dven kallat trisket — finns gott om oddda.
Faller en dventyrare finns det en risk att en odod tar tag i
henne och drar ner henne under ytan. De od6da gor GREPP
med sTY 5. Lyckas slaget ligger dventyraren under ytan och
riskerar att DRUNKNA (5.109).

TRASKVANDRAREN

Ganglig, benig och kladd i en mirk och sliten rustning vandrar detta
skelett myren i trisket. Liuset fran hans gissel har ett obehagligt sken
i myrens dis.

Triskvandraren sldss for att behalla sitt gissel. Han har
bara ett mal 1 efterlivet och det idr att vakta detta omrade
frin de ododa. Han flyr aldrig. Avvipnas han vicks
ododa upp som monsterattacken ANIMERA BEN inom
ndgra sekunder. Nar han blir bruten rinner ett svart
morker ut ur hans 6gonhalor och marken skilver. Han
upploses 1 en svart dimma och endast hans stridsgissel
finns kvar. Alla oddda pa myren och trisket kan nu vakna
och vandra mot byarna. Detta dr hans himnd mot de
som fordrivit honom.

STY 12, SMI 5, INT 5, KAR 5
FARDIGHETER: Speja 3
SKYDD: 6 (rustning)

BENRANGEL: Pilar och vapen med SPETS kan aldrig géra mer
an 1 podng skada i en enskild attack.

STANK: Tdckt i sump. Alla éventyrare pd ARMSLANGDS
avstand sl@r fér UTHALLIGHET varje runda. Misslyckat slag ger
1 podng skada pd KAR.

MONSTERATTACK
T6é ATTACK

1 SLAG! Gisslet svingas mot tvé éventyrare pd NARA
avstdnd och sl@r med nio grundtdarningar och
vapenskada 2 (krosskada) mot var och en. Kan pareras.

2 KROK! Traskvandraren sétter krok pd en éventyrare! SI&
attack med dtta grundtdrningar och vapenskada 1
(krosskada). Vid tréff faller éventyraren till marken och
tréiskvandraren slér igen med sex grundtérningar och
vapenskada 1 (krosskada).

3 SPARK! Ett rangligt ben stampar dig i magen! Attack
med elva grundtdrningar och vapenskada 1.

TRASKVANDRARENS HAMND- ett iventyr till SVARDETS SANG.
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4 PARALYS! En dventyrare pd KORT féngas av
traskvandrarens blick och mdste klara ett svart (-2)
slag fér GENOMSKADA eller tappa sin ndsta korta och
I&nga handling.

5 SVART DIMMA! Tréskvandraren omges av en mork
dimma som gér honom oméjlig att se. Inte ens hans
gissel skiner igenom. Tréskvandraren réiknas som att
han ar i MORKER (s.109) fér dventyrarna, men han sjélv
sl@ss som vanligt.

6 ANIMERA BEN! Skelettdelar animeras frdn vattnet och
bildar T3 varelser av olika form och typ. Skeletteten har
STY T3+2, SMI T3+1 och har forméagan BENRANGEL. Var
kreativ i vad fér skelett som skapas och ge dem fler
egenskaper (svéavar, fem ben, tvé huvuden, avlédng, en

boll etc).
N
TRASKVANDRARENS
STRIDSGISSEL
SAGEN

Det sigs att en odod vandrar i trisket vid byn Alghorn. Att han
slogs i krigen innan blodsdimman och att han aldrig slutat sliss,
men nu kampar han mot de ododa i triisket. Han var brutal och
sags ha anvint fiendens dodskallar for att skapa sitt stridsgissel!
Kanske vandrar han fortfarande de djupa myrarna i trisket.
Kanske ar det han som haller de ododa pa sin plats.

UTSEENDE — Handtaget ir gjort av ben frin en alv och
kedjan dr takt av spetsar av stil som alltid droppar av fukt.
Sjdlva klotet dr en dodskalle fylld med stal. Skallen lyser
som en fackla 1 morkrets dis.

EFFEKT - Detta stridsgissel har vapenbonus +2,
vapenskada 2, (artefakttirning T8 mot oddda). Detta
foremadl lyser upp allt pa NARA
avstand som en fackla nir den
anvinds och oddéda ar inom
kort avstind. En odod som
bryts av stridsgisslet fordrivs

pien’X.

NACKDEL - Gisslet drar till sig
oddda. Efter somn eller vila kommer
den som bidr gisslet att kinna ett
behov av att anfalla och jaga oddda
om hon misslyckas med slag mot
GENOMSKADA.
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