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GROTTVAGEN

1: DET SOVANDE BERGSTROLLET

MUSIK: Deep, Arctic Wind Sounds

Gruppen kommer att rora sig framat, langs en slingrande vag dar hoga bergskanter
holjer sig upp over vagens sidor. Det ar morkt och en svag men kylig vind drar standigt
genom bergspassagen de ror sig framat pa. Kylan paverkar eventuellt deras allmdnna
tillstdnd (UTH, misslyckas: -1 i allt - om de inte kommer pa ett satt att varma sig...), men
de fortsatter framat i solens sista sken for dagen. Efter att de rort sig en langre stund hor
de plotsligt, om de lyssnar noga (PER), ett underligt ljud som svagt ekar mellan
bergsvaggarna. Det dr nagon, eller nagot, som snarkar.

Om de tanker efter (INT) kanske de kan urskilja pa det latt nasala ljudet snarkningen har
i sin bakgrund, och forstd att detta inte dr en manniska. Sannolikt ett bergstroll, kan de
till och med inse (INT sarskilt bra). Deras val dr manga, och hur de l6ser problemet
framfor sig dr deras ensak. Men de kommer inte att kunna klattra uppfor bergsvaggarna,
de ar for slata pa vissa stdllen och for vassa pa andra for att ens en av dem ska kunna
klattra. Och dessutom kan de dnda inte ta sig langre pa den vag de valt uppe i berget...

De kan vilja att vanda och ga skogsvagen, eller ga framat. Lyckas de alla sla pa SMY kan
de tyst passera trollet som ligger dar, lurvig och stinkande, snarkandes, pa rygg, med en
tjock dregelstrang ur sin mungipa, och med sin stora trapak liggandes bara en bit
darifran. En av dem kan misslyckas med sitt slag i detta lage, forutsatt att denne sedan
lyckas - det forsta misslyckandet kommer gora att trollet ror sig och grymtar lite innan
den ater faller i somn, men vid det andra misslyckandet vaknar varelsen.

Om trollet vaknar kommer denne att vrala, grymta, och forsoka sla ihjal gruppens
medlemmar... De kan dock vilja att forsoka fly in i grottoppningen de kan skymta
framfor sig (REF eller UTH) - dit in kommer inte trollet folja dem.

MUSIK: Snow Leopard Growls

BERGSTROLL:

Liv: 50

Skada: Pdk: 1d10, Slag: 1d6 +1

Speciella egenskaper: Kan kasta stenbumlingar den hittar (Skada: 1d8), ar radd for
vatten (de kan sla pa INT for att prova sin kunskap om bergstroll och pa sa vis moéjligen
inse att troll inte gillar vatten...)



2: DEN MORKA GANGEN

MUSIK: The Drop (Sound Cave)

[ den morka gangen maste spelarna sla pa PER for att kunna kianna sig fram eller skymta
en ljusglimt i fjarran. Om de lyckas kommer de sjilva kunna ta sig ut genom gangen, men
detta betyder inte automatiskt att alla lyckas ta sig ut - de maste lyckas sjdlva eller
hjalpas at. Om de lyckas tdnda en fackla (INT och/eller REF) eller liknande sa tar detta
sjalvklart bort behovet av att sla pa PER i morkret - forutsatt att de foljer varandra sa
pass att de inte forlorar sikte pa ljuskallan...

I den morka gangen kommer de, om de slar pa PER och lyckas, att ocksa hora en rost
(dock inte ARNE med sin horselnedsattning). En mans rést som ropar efter hjalp. Om de
valjer att ndrma sig honom kommer de att na fram till en smal gdng som dppnar upp sig
och blottar hur en man sitter pa en mindre klippa i en vattensamling medan det sista
solljuset, alternativt tidiga stjarnljuset, utifrdn smyger sig ned genom hdligheter i
grottans tak.

Mannen, Alvar, kommer att férklara att det finns en sjoorm i vattnet. Att han sjalv varit
dar for att dyka i det djup som gomde sig under vattenytan. Att han dar tappat en ring
han fatt av en kvinna han ar foralskad i. Men att efter hans tredje dyk hade han kdnt hur
nagot vidrorde hans ena ben, och han simmade darfor upp sa fort han kunde - for att
inse att han var 6ga mot 6ga med en 9 meter lang havsbl3, silverskimrande, sjdorm. Och
darfor sitter han nu ocksa fangad pa stenen i grottan, utan att kunna simma tillbaka i
radsla for sjoormen.

Han lovar att de ska fa 20 guld av honom om de raddar honom fran detta fruktansvarda
ode, vilket han ocksd kommer att uppfylla om gruppen raddar honom. Men de kan ju
sjalvklart ocksa valja att lamna honom, vilket tidsmassigt kanske ar det smartaste...?

Man bor ha i atanke att VILLIANA ar radd for vatten...
Om de slass mot sjoormen:
MUSIK: Calm Streams

SJOORM:

De kan inse hur farlig den ar, eller vilka svagheter den har, genom att lyckas pa INT.

Liv: 30

Skada: Hugger med tander: 1d10, skadar med hornen: 1d6, skadar med den taggiga
svansen: 1d8.

Speciella egenskaper: Gommer sig garna under vattnet, for att bida sin tid. Provoceras av
att komma upp till ytan om ndgot verkar flyta pa den. Sarskilt eld skrammer den, men
kommer enbart att fa den att undvika ytan. Man kan frysa den, varpa den stelnad flyter
runt pa ytan tills den tinats igen...



3: VALET MELLAN TVA GANGAR

MUSIK: Ambiance - Cave Stalacites Dripping

[ valet mellan gangarna kan de valja att forsoka kanna av (PER) vilken vag de vill gd. Om
de lyckas kan de kdnna en distinkt stank fran ena gangen, och fran den andra kan de
kdnna att luften verkar vara ganska stillastdende - och att detta kanske betyder att
gangen inte kan agera genomgang. Oavsett vad de véljer kan de backa tillbaka for att
byta gdng om sa dnskas.

GANG 1: STANKEN & KLATTRING

Gangen ar daligt upplyst, men sma springor i grottans tak ger ett svagt stjarnljus som
kan leda dem framat om de inte tanker pa att anvanda facklor eller andra ljuskallor. De
kommer att kdnna hur de ror sig latt nedat, att grottgangen sluttar, och hur stanken blir
allt varre ju djupare in de ror sig. Stanken kommer att paverka dem allt mer ju mer
intensiv den blir: -2 pa alla slag sa lange de ar i grottan.

Den som gar langst fram kommer plotsligt att snubbla 6ver ett lik som ligger ruttnande
mot vaggen i grottgdngen, och som uppenbart ar ursprunget for stanken. Ett lik som
uppenbart blivit ihjdlslagen av ett aggressivt och stort djur (INT-slag om de vill notera
detta). Det som en gang dodade denna person ar sedan lange borta, men det forstar inte
nodvandigtvis gruppen som ror sig i grottan (INT).

Om de fortsitter framat kommer de att efter en stunds vandrande, allteftersom stanken
avtar lite (-1 pa alla slag), att nd fram till en bergsvagg. De kommer att se hur ljus tydligt
kommer in fran dess topp, och forsta att om de tar sig upp dit kommer de ocksa att
kunna ta sig ut. Vaggen ar 20 meter hog, med nagra skaror och sprickor och pyttesma
avsatser - det dr inte en helt slat vagg, varfor den ar mojlig att klattra pa.

Hur de valjer att ta sig upp ar deras sak, men alla maste med - de far inte glomma att
aven Billy maste upp over kanten och ut genom grottgangen. De har rep, Jocke (15
meter) och Villania (6 meter), som de skulle kunna knyta samman (INT fér knuten) och
hoppas haller. Annars maste de hitta ndgon annan ldsning...

Men nar de val tagit sig over hindret kommer de att hamna i ett av stjarnorna upplyst
och stort hdlrum med en stor 6ppning ut till vagens fortsattning.

GANG 2: FALLOR & GOMD SKATT

Gangen ar daligt upplyst, men sma springor i grottans tak ger ett svagt stjarnljus som
kan leda dem framat om de inte tdnker pa att anvanda facklor eller andra ljuskallor. De
kommer att masta sld pa PER ganska tidigt i gdngen, och lyckas de sa kommer de att se
en snubbeltrad (tripwire) fast mellan grottvaggarna nara golvet. Se till att du har koll pa i
vilken ordning de ror sig i grottan, sa att den som ror sig forst ocksa maste sla pa PER



forst, kanske till och med REF om de misslyckas med att lagga marke till fallorna for att
lyckas hoppa undan! Aven viktigt att minnas att alla maste passera fillorna, med eller
utan andras hjalp.

Om de misslyckats med att se eller undvika snubbeltraden kommer tunga stenar att rasa
in fran taket, och de kommer masta flytta pa nagra (fyra) av dem (STY for varje sten) for
att kunna fortsatta langs vagen.

Om de fortsatter framat kommer de att lagga marke till (PER) hur det i marken finns
sma upphojningar. Om de ar smarta nog (INT) kommer de forstd att detta ar
tryckplattor (pressureplates) - om de inte lagger marke till dem eller inser vad det ar
kommer pilar att skjutas genom gangen. De kan undvika dessa genom REF, men maste
da direkt daven sla pa PER eller INT for att se vart de sedan ska satta steget - sd att de
inte igen kliver pa en av plattorna. De kan dock fdlja varandras steg hela viagen, om
nagon av dem ar duktig pa att hitta en skyddad vag fram. Men de maste da sla pa UTH
for att faktiskt klara av att halla sig pa den "upptrampade” stigen...

De kommer att fortsitta framat och se (PER) hur det ligger torkat gras, 16v, kvistar och
mossa pa golvet. Om de flyttar dem kommer de att se hur de doéljer en fangstgrop med
vassa spett i sin botten. De maste ta sig 6ver denna grop, som ar fyra meter lang och gar
fran vagg till vigg - men det finns grottstenar som formats till pelare pa dess andra sida,
som de exempelvis skulle kunna kasta ett rep runt...

Nar de slutligen kommit 6ver detta hinder kommer de att komma fram till en lite storre
yta, dar de ser en skattkista pa "rummets” andra sida. Om nagon rusar ditat kommer den
att flyga tillbaka i marken - det finns en osynlig, magisk vagg i rummet. Om de férsoker
sla sonder den kommer inget att hdnda, men med magi kan de forstora viaggen. Ett
exempel ar att Arne fryser viaggen sa att de sedan kan krossa den, ett annat att Arne
skapar ett eldklot som branner igenom det, alternativt anvander sin telekinesiska
formaga till att vrida vaggen och skapa en 6ppning...

Om de lyckas 6ppna upp den magiska vaggen kommer de att fa:

- Silversvard (STY: 1d12 +2)

- Guldring (+2 SMY)

- Tiara (+2 SOQ)

- Endiamanti en tunn kopparkedja (+2 INT)
- Laderhandskar (+2 REF)

Tiden de eventuellt spenderar med att 6ppna den magiska vdaggen har sannolikt dven
bidragit till att de kint av hur en svag strom av frisk luft har rort sig i rummet - som inte
verkar komma uppifran utan fran sidan. Om de fortsatter utforska detta kommer de
snart att marka att det ror sig en luftstrom i rummet, som antyder att det finns en utvag.
Om de lyckas (INT eller PER) sd kommer de att se hur det pa vaggen finns en liten
Ooppning, en tunnel som utkristalliserar sig. Den ar trang som attans och de kommer bara
att rymmas en at gangen i led, och de vet inte vart den leder - men om de fortsatter



framat kommer de att fa sla pa UTH for att klara av den mentala provokation denna
tunnel utgor.

Och ARNE bor vara motstridig med sin klaustrofobi...

Nar de kryper genom tunneln kommer de inte att se ndgot annat dn ett svagt ljussken i
dess dnde - men det gar fort att krypa de omkring tio meter tunnel de har framfor sig.
De kommer sedan att ramla ut pa den plats diar den andra gangen ocksa tog slut: Nar de
val tagit sig forbi hindret kommer de att hamna i ett av stjarnorna upplyst och stort
halrum med en stor 6ppning ut till vigens fortsattning.






SKOGSVAGEN

1: POJKE VARNAR FOR BANDITER I BERGET

MUSIK: Sounds of Nature

Gruppen kommer att rora sig framat, langs en slingrande vag dar stora, uraldriga
barrtrad kantar vagens sidor. Det &r inte sa kyligt, utan en ganska behaglig kvallsluft,
nastan utan vindar, och de vandrar langs den breda vagen i solens sista sken for dagen.
Framfor dem kommer de snart att skymta en liten bondgard, samtidigt som de passerar
en hasthage dar ett 20-tal hastar star utspridda, tuggandes gras (sjalvklart kan de
forsoka stjdla hastarna om de far for sig det - i sa fall rider de pa REF i kombination med
UTH). Nar de kommer fram till bondgarden ser de en liten pojke, omkring 7-8 ar, sitta pa
en av staketets palar.

Pojken, Christian, sitter med dinglande ben pa palen och vinkar glatt till dem nar de
kommer vandrande. Nar de kommer ndara kommer han att ropa "Ni ar snart ikapp era
vanner!”. Med detta menar han de fem révare som passerat med vapen for en timme
sedan, och som stannat vid garden for att tvinga hans far att ge dem mat - d&ven om
Christian inte forstod det, utan trodde att de var vanner med fadern. Men en av dem
hade sedan stallt sig bredvid pojken och vast i hans 6ra att "Du har aldrig sett oss,
hdanger du med, snorunge?”, vartefter de fem mannen fortsatt langs vagen. Pojken, som
inte forstatt att de var rovare, var exalterad over att nagon overhuvudtaget passerade
hans vag - det var ndgot som inte skedde for jamnan. Och att de dessutom haft sa coola
klader och vapen pa sig hade gjort honom dn mer intresserad... Nar han sedan fragade
pappan om vilka de varit fick han bara svaret: "Férhoppningsvis kommer de inte
tillbaka. Men hall dig undan bergsvagen, halsa storebror det ocks3, for tills vidare ar inte
den vagen saker.”

Nar (eller om) gruppens medlemmar borjar fraga Christian om hans inledande ord om
att de snart ar ikapp deras vanner, kommer han i sitt inre att minnas vdsningen, som
hade kants hotfull. Och han kommer vrida pa sig obekvamt, stamma att han nog inte vet
vad han pratade om, och titta ned i marken. Det ska sta uppenbart att han vet nagot, men
att han inte tors prata om det - och om gruppen vill kan de bara ga vidare, men de kan
aven forsoka luska i vad det ar pojken inte vill berdtta (SOC). Om de lyckas dvertala
honom (och ndgon av dem lyckas med SOC tre ganger) kommer han att berdtta om att de
fem mannen med svird och pilbagar som passerat for nagon timme sedan, verkade
gdémma sig i bergen. Men att man kan undvika berget, vilket han ritar upp med en pinne i
gruset pa marken, om man tar en knappt synlig stig som finns nagra hundra meter till
vanster om de fortsatter langs vagen.



Misslyckas de med att 6vertala honom (eller skrammer honom) sa kommer han inte att
berdtta vad han vet. D4 kommer de inte att kunna smyga langs stigen inne i skogen, och
maste alltsd mota rovarna. Dessa gdbmmer sig uppe i berget, och har fallt ett trad som
ligger som ett hinder 6ver viagen. Nar de nar hindret kommer en pil att skjutas (REF for
att hinna undan) mot den som stdr narmast det fallda tradet. Darefter kommer tre av
rovarna att komma ned fran den avsats i berget, ndgra meter upp, som de star pa, medan
de tva andra stannar pa avsatsen med sina pilbagar spanda. De ar alla manniskor i denna
grupp, och tydligt ar att en av mdnnen som ror sig nedat ar ledare.

De kommer att stanna en bit ifran gruppen, och krava tull for att de ska fa passera. Dessa
rovare har ingen aning om vem Billy ar, men Billy kan (om inte gruppen ar snabb och
tystar honom) forsoka Overtala rovarna att lata honom ga fri... De kan valja att betala
tullen, nastan allt guld de har (J:5 + An:8 + Ar:12 + V:3 + 0:6 = 34), pd 5 guld per person
(inklusive Billy, alltsd 5x(4+1) eller (5+1) = 25 eller 30). Om de betalar far de enkelt
passera utan strid eller kamp, men om inte maste de strida mot révarna...

MUSIK: (oférandrad)

ROVARE 1:

Liv: 25

Skada: Pilbage: 1d6
Speciella egenskaper: (none)

ROVARE 2:

Liv: 25

Skada: Pilbage: 1d6
Speciella egenskaper: (none)

ROVARE 3:

Liv: 30

Skada: Dolk: 1d6

Speciella egenskaper: (none)

ROVARE 4:

Liv: 35

Skada: Svard: 1d8

Speciella egenskaper: (none)

LEDAREN:

Liv: 40

Skada: Yxa: 1d10 +1
Speciella egenskaper: (none)

Om denna strid drar ut pa tiden kan man lata éverlevande rovare fly...



Nar de val passerat detta hinder, oavsett hur de viljer att gora det, kommer de att
fortsatta folja vagen framat.

2: DIMMAN

MUSIK: Wildlife Night Music

Efter motet med, eller undvikandet av, rovarbandet kommer gruppen att hamna i en tat
dimma. Dimman foérhindrar all sikt tre meter framfor dem, men de kan félja viagen
framat. De maste dock sla pa PER for att inte forlora viagen, och kommer om de lyckas att
aven hora (dock inte ARNE med sin horselnedsattning) hur nagon ropar pa hjalp. De kan
valja att inte folja ropet pa hjalp utan bara fortsatta framat.

Om de viéljer att folja ropet kommer de att nd en plats dir de ser en ung alvflicka,
Elenoria, sitta pa en klippa, gratandes. Nedanfor henne star fyra vargar och glafser och
forsoker hoppa upp mot klippan. Hon kommer att lova dem smycken och juveler om de
bara raddar henne:

- Enguldring (+2 INT)

- Ettrubinhalsband (+2 PER)

- Ett parsilverérhangen (+2 UTH)

- Entjock och bred kopparring (+2 STY)

- Ett balte med ett vackert smaragdlév som spanne (+2 SMY)

Vargarna kommer att vinda sin uppmarksamhet mot gruppen da de pratar med flickan,
och morrande iaktta dem medan de pratar. Langsamt nidrma sig gruppen. De kommer
dock att backa fran Billys narhet (dven om inte gruppen vet detta eller lagger marke till
detta, sa ar han skrammande for vargarna). De har valet att vanda flickan ryggen och
dtervanda in i dimman, eller att strida:

MUSIK: Wolves Howling

VARG 1:

Liv: 20

Skada: Tander: 1d8, Klor: 1d6
Speciella egenskaper: (none)

VARG 2:

Liv: 20

Skada: Tander: 1d8, Klor: 1d6
Speciella egenskaper: (none)

VARG 3:
Liv: 20
Skada: Tander: 1d8, Klor: 1d6



Speciella egenskaper: (none)

LEDARVARG (storre dn de andra):

Liv: 50

Skada: Tander: 1d10, Klor: 1d8

Speciella egenskaper: Nar hon ylar kommer de andra vargarna att dndra sitt fokus mot
den fiende som finns i hennes intresse

Lyckas de radda flickan kommer de att fa hennes gavor, for att sedan fortsiatta genom
dimman tillbaka till vagen.

3: VALET MELLAN TVA VAGAR

MUSIK: Night Fog

Gruppen kommer att komma ut ur dimman och stéllas infér valet mellan tva vagar. De
kan alltid byta viag, men maste ga tillbaka till dess delningsplats - tit skog med taggiga
buskar och stenighet hindrar byte mellan vagarna.

VAG 1: KOTTATANDE VAXTER & EN STRID FORS

Gruppen kommer att rora sig framat langs vagen. Gigantiska, purpurréda blommor, lika
blommors knoppar, vaxer omkring dem allt tatare ju ldngre in de gar. Plotsligt kommer
den som gar sist, for vagen dr smal och rymmer knappt tva personer - varfor de alla gar
pa led - att kidnna hur nagot biter tag i personens vad. Nar denne vander sig om kommer
den se hur en av blommorna har éppnat upp sin knopp och att det dar inuti finns
huggtinder 6verallt.

Personerna kan sla pa PER for att uppskatta hur manga vaxter det handlar om - att det
ar 20 stycken. Eller sla pa INT for att se om de kianner till ndgot om dessa vaxter - och
kan inse att de undviker eld (har de facklor tdnda nar de gar in hiar kommer ingen
blomma att attackera - men en eventuell fackla de haft tidigare har slocknat av
fuktigheten i dimman de nyss kom ut ur). Annars kan de vilja att sldss mot dem, och
forsoka att vilt rusa igenom vaxthavet med svarden vinande. Eller ga tillbaka till dar
vagen delat sig och istdllet ga den andra vagen...

STORA KOTTATANDE VAXTER x6:

Liv: 16

Skada: Gap: 1d6 +2, "Tentakler”: 1d4 +1

Speciella egenskaper: Kan hdlla fast personer om de fastnar i deras gap, ar radda for eld
- haller sig undan lagor

KOTTATANDE VAXTER x14:
Liv: 8
Skada: Gap: 1d6, "Tentakler”: 1d4



Speciella egenskaper: Ar radda for eld - héller sig undan lagor

Om de lyckas passera de kottatande vaxterna kommer de att komma fram till botten av
ett vattenfall. Bron som gatt dver forsen har spolats bort, ndgra palar med delar av bron
hdngande fran sig sitter kvar i marken och vittnar om dess tidigare existens.

De kan vilja att klattra upp langs vattenfallets sida, cirka 15 meters klattring uppfor
genom skrevor och Over avsatser (+2 for alla i klattring pa grund av vaggens
klattervanlighet), for att sedan passera vattenfallet en bit hogre upp dar forsen ar smal
nog att lyckas hoppa 6ver (REF).

De kan dven valja att forsoka ta sig 6ver pa annat sitt, som att bygga en flotte. Men om
nagon ska forsoka simma over far de sla pa UTH for att orka stdvja vattnets kraft.

Om de noggrant tittar bortat (PER) langs forsen kan de skymta en bro i fjarran, vilken de
kan forsoka att antingen dka nagon form av bat de bygger ditdt, simma ditat, eller folja
den vildvuxna skogskanten som foljer forsen for att langsamt ga till bron.

Nar de val tagit sig 6ver kommer de att kunna fortsatta langs vigen, bortat mot De Vita
Skuggornas Tempel...

VAG 2: TRASKMARK & GIFTIGA BUSKAR MED SKRIKANDE LARV

Gruppen kommer att vandra langs vagen en stund, for att snart bli varse att en myr full
av hjortron har utvecklats 6ver vagen. Det gar att gd 6ver denna myr, om man ar
forsiktig och har koll pa sina steg (PER) - och gruppen kan ta folje pa en person (UTH).

Om man Kkliver fel (REF ar méjligheten att som sista utviag undvika att kliva ned sig i
myren) och hamnar i myrmarken maste man fa hjalp att ta sig upp av ndgon annan som
med sin STY far dra upp personen ur myren igen. Man far inte glomma att aven Billy
maste folja med...

De kan vilja att ga tillbaka och prova den andra vagen, eller att gd runt myren (vilket
dock ar tidsodande!).

Nar de val tagit sig 6ver kommer de fortsitta bara en liten bit langs vagen for att motas
av hur vagen blivit 6vervuxen av buskar. Om de lyckas med INT kommer de att inse att
vissa av buskarna, med en ljusare farg, ar giftiga (ger 1d4 skada per buske man gar in i).
De kommer dock dven att hora ett gallt skrikande fran hoger, dar de kommer se hur en
gigantisk larv, alldeles orange, sitter pa en klippa och skriker mot himlen. Sjunger, kan
anats. Men det ar ett 6ronbedovande ljud som kommer att paverka gruppen (-2 pa alla
slag - utom for ARNE som inte paverkas i och med sin halvdévhet). De kan dock vilja att
forsoka skjuta ihjal larven med pil och bage, och pa sa vis aterga till tystnaden...

100-KILOS-LARVEN:
Liv: 10
Skada: 0



Speciella egenskaper: Alskar att sjunga...

Genom PER kan de undvika att nudda de farliga buskarna - eller sa ror de sig snabbt
igenom for att pd andra sidan kunna hela sina skador. Tre PER maste man lyckas med
for att ta sig over oskadad, men varje misslyckande leder till att man tvingas ta 2x 1d4
skada. Om nagon tar taten och de andra foljer denna person far de sla REF pa huruvida
de foljer dennes steg korrekt — och om de misslyckas fa 2x 1d4 skada innan de ater star
sdkert och far sl REF igen for att hdrma den framfors steg.

Om de valjer att rusa igenom kan de bara varandra om de sa 6nskar och kommer pa idén
- men den som bar maste sld pa STY och sedan UTH for att lyckas kanka en annan
individ over buskaget (+/- pa slaget beroende pa hur tung personen som ska baras ar i
relation till bararen). Om de valjer att springa genom buskaget kommer alla de som gatt
i buskarna att fa sld 1d4 x8 i skada...

Darefter, nar de tagit sig forbi, kommer de att nd bron som kunde skymtas ldngs den
andra vagen, vid vattenfallet. Nar de val tagit sig 6ver kommer de att kunna fortsatta
langs vagen, bortdt mot De Vita Skuggornas Tempel...



MOT TEMPLET

4: MOTET MED ALVERNA — DE ANDRA BOUNTYHUNTERSARNA

MUSIK: Warm Forest at Night

De kommer att rora sig framat langs vagen, och kan se templet i fjarran pa en mindre
bergstopp, och ser hur fullmanen bdrjar réra sig mot sitt hogsta lage precis ovanfor
templets takknock. Vagen slingrar sig fram genom en luftig granskog, och de kommer att
vandra framat.

Om tiden borjar sina kan de vilja att sld pa UTH for att springa. Ju mer de lyckas, desto
langre och snabbare kan de springa.

MUSIK: Deepest Sleep — Nature Sounds Set the Tone for a Restful Night

De kommer att borja hora hur en flojt spelas framfér dem. Och snart, ndgra hundra
meter fran templets inledande trappa, kommer de att stannas upp av fyra alver som star
i deras vag. Tre kvinnliga och en manlig. En av kvinnorna ar uppenbart ledaren, Leiyra,
som star framfor dem med flatat, langt, gyllene har och tva dolkar i sitt skiarp. En av
VILLIANAS karaktiarer har som malsattning att gora en deal med Leiyra dar och d3,
vilket ar viktigt att ha i atanke da hon bor byta sida till alvernas inledningsvis vid motet.

En annan alv, den manlige, &r moérkt mossgron i sin hy, utan har, och bar en stor yxa pa
sin rygg. Hans namn dr Orwald, och han kommer ogarna att vilja strida - varfoér en
overtalning av honom leder till att han antingen haller sig utanfor en eventuell strid,
eller rent av strider pa gruppens sida.

Den andra kvinnliga alven, morkgron i sin hy och med dredlocks som har, Koryin, sitter i
en stor tall med bagen spand, riktad mot gruppen. Redo att avlossa en pil nar det behovs.
Hon ar iskall, och fullstandigt lojal mot Leiyra. Bredvid henne sitter en liten alvflicka,
Linira, som spelar pa en fl6jt. Flickan kommer aldrig att slass, aldrig att géra annat, an
att fortsatta spela pa sin flojt. Hon pratar inte, ar standigt stum, men foljer den som
vinner striden - forutsatt att ingen rakar eller véljer att doda henne.

Leiyra, deras ledare, kommer att strava efter att gruppens tva alver (om bada spelas ut -
annars bara ena) ska salla sig till hennes grupp och sjilva fa prissumman for Billy den
Bestialiske. Hon ar rasistisk mot andra dn alver och kommer att trycka pa att deras
slakte sillan behandlas bra av maéanniskor, varfor de bor gora motstaind mot
manniskornas fortryck.

[ detta skede kan egentligen foljande 6vergripande scenarion utspela sig:



- Leiyra lyckas overtala Villiana och/eller Orwin att 6verga till hennes
grupp - vilket leder till att manniskorna i gruppen maste strida mot
alverna om Billy

- Leiyra lyckas inte 6vertala Villiana och/eller Orwin att 6vergd till
hennes grupp - vilket leder till att gruppen maste strida mot de tre
alverna framfér dem om Billy

- Orwald kan strida med alverna mot gruppen, kan valja att inte strida om
overtalad, eller kan till och med vélja att strida pa gruppens sida om de
overtalar honom enastdende bra

- De kommer alla 6verens genom diskussion och overtalning att
tillsammans ta Billy till templet och dela pa prissumman

LEIYRA:

Liv: 50

Skada: 2x dolk: 2x1d6 +1 per dolk

Speciella egenskaper: Kan kasta magin FRYSA: 1d8 skada och fryser personen en stund

ORWALD:

Liv: 60

Skada: Yxa: 1d12

Speciella egenskaper: (none)

KORIYN:

Liv: 40

Skada: Pilbage: 1d8 +2 per pil (maximalt 12 stycken)

Speciella egenskaper: Kommer att forsvinna i tradens grenverk - och om de inte ser vart
hon ar (PER) sa kommer hon att gora storre skada med pilarna hon skickar ivag (1d12) i
och med att de ar oférberedda pa pilen.

LINIRA:

Liv: 15

Skada: (none)

Speciella egenskaper: (none)

5: TEMPLET

MUSIK: Fantasy Wind Chimes for Self Awareness and Emotional Healing

Efter motet med alverna, om gruppens medlemmar 6verlevt, kommer de att vandra de
sista hundra metrarna mot De Vita Skuggornas Tempel. Byggnaden ar gjord i vit
marmor, med stora pelare som majestatiskt haller upp taket till byggnaden, och man kan
hora hur vindspel svajar i vinden och avger klingande ljud. Tva manniskor i rustning star
framfor templets dorrar, och kommer att stanna dem. Nar de forklarar att de har med
sig Billy den Bestialiske kommer de att féora dem vidare in i templet, och de kommer att
gd genom en Kkorridor tills en stor, svart dorr hindrar deras vag.



Vakten kommer att dppna dorren och darinne finns flera personer, manga uraldriga
man och kvinnor, klddda i vita, boljande klader och som sitter pa ldktare langs rummets
vaggar. Det ar sakert 30-40 personer det handlar om.

Rummet har inget tak, utan manens nu fulla sken lyser in pa platsen. I dess mitt star en
ung man, i samma vita kldder men med ett silverglansande litet svard i sin hand och ett
blodrott skarp om sina klader. Bredvid honom star tre kvinnor, en av dem alv, och alla
med silvergldnsande dolkar i sina hander. Bakom dem finns en grov pale nedgravd i
marken med tunga kedjor hdngandes fran den.

Mannen i det blodrérda skarpet, Bjarnor, kommer att, i sallskap med de tre tysta
kvinnorna, ga fram till gruppen och vinta pa att ndgon av dem ska ta ordet. Denna
person kommer sedan att ses som ledare for gruppen i Bjarnors 6gon och majoriteten av
hans uppmarksamhet kommer att riktas mot denna person.

Bjarnor dr den som kommer att ge dem beldningen - tre siackar fyllda med guld - och
den som om mojligt kan diskutera en hojning av prissumman (maximalt en extra sack
guld). Han kommer sedan att lata kvinnorna hamta Billy, som kommer att spotta och
frasa aggressivt - och om man tittar ndirmare kommer man (da klockan borjar ndrma sig
midnatt) att se hur hans ansikte har blivit moérkare, hur hans tdnder verkar ha blivit
vassare, och hur hans rost blivit stravare.

Kvinnorna kommer att kedja fast Billy vid pdlen, och darefter kommer en ritual att snart
ta vid. Men forst slar timmen midnatt...

0: DE MOJLIGA FINALERNA?

MUSIK: NAR BILLY BLIR VARULV: Werewolf Howls

MUSIK: NAR INNE I TEMPLET (nagon spelar i bakgrunden): Flute for Soothing - Native
Melodies After Sunset

MUSIK: OM SLASS INNE I TEMPLET (eller mot Billy): Frozen Wind Across a Cave
Entrance alternativt Tooth and Claw (INLEDNING: Crowd, Panic Stricken)

MUSIK: EPILOG: Merchant Ships from the East

Gruppen behover inte nédvandigtvis ha natt templet for att finalen ska trada i kraft.
Foljande ar sannolikt de olika mojliga avsluten, men om gruppen har varit kreativa kan
aven andra scenarion utspela sig - forutsatt att SL vill och kan vara kreativ sjalv. Det ar
dock SL:s uppgift att pa egen hand avgora, om sd sig bor, vilket scenario som vore
lampligt och fordelaktigt utifran den tid som fortlopt fram till nu, och den tid som finns
kvar - samt med spelarnas kapacitet och dlder i atanke...

Billy blir varulv fore de natt templet:



Gruppen hinner inte fram till templet utan befinner sig ndgonstans langs
vagen ndr midnatt infaller. De kommer da att se hur Billy den Bestialiske
sliter sonder sina kedjor och omvandlas till en varulv framfér deras 6gon,
ylande mot manen. De tvingas sldss mot Billy om tid finns, eller jaga honom
om han viljer att fly fran dem (men sannolikt stannar han och slass).
Alternativt sd kommer de se hur han omvandlas till varulv, ylandes mot
manen, och sedan stirrande pa dem, gor ett utfall - och historien slutar
abrupt utan att man nédvandigtvis far veta om man 6verlevde eller ej.

De dodas i ett tidigt skede, eller rakar doda Billy:

[ hela scenariot finns risken att de dédas. Detta medfor att karaktdrerna bor
varna om sina liv. Men de bor daven varna om Billys liv - om de ar
oaktsamma sa kan han do, vilket gor att hela dventyret faller i spillror. De
kan dock forsoka forsla hans kropp till templet, i hopp om att fa ta del av en
liten del av prissumman...

Billy flyr:

Dock ar sannolikheten stor att Billy omvandlas till varulv om
han utsatts for stor skada, och att de dar och da maste borja
jaga honom. I sa fall kommer de att fa fortsatta vagen fram,
med varulven framfor sig, pd samma satt som tidigare, men
med ett levande mal i sikte.

Detta scenario kraver dock lite av SL da Billy kan viljas att
misslyckas med exempelvis att ta sig forbi fallorna - och att
gruppen dar och da far nad en slutstrid. Alternativt forsoka
fanga honom levande...

De dddas, eller forlorar, mot Leiyras gang:

Nar de moter Leiyra finns mojligheten att en eller flera av dem dor. I detta
utfall (att alla dér) kommer scenariot att beskrivas med ord hur Leiyras
gang nar templet och ser Billy omvandlas till varulv. For att dar bryta
historien.

Om nagon av dem Overlever Leiyras gang sa kommer denna person att fa
fortsdatta spela jamsides denna nya grupp till slutscenariot dar Billy
omvandlas till varulv.

De, samman eller ej med alverna, hamtar sin prissumma och lamnar sedan
templet:

Nar de nar templet kommer de att se Billy kedjas, men vilja att enbart ta
sina pengar och ga. De kommer att hora hur en ritual paboérjas bakom dem
medan de vander sig om och gar ut genom portarna. Och de kommer att



hora hur ett gutturalt ylande skdr genom luften medan de vandrar nedfor
trappstegen.

De, samman eller ej med alverna, himtar sin prissumma och stannar sedan i

templet:

Nar de nar templet kommer de att se Billy kedjas. De kommer att kunna
stanna for att se hur ritualen ser ut, om de vill, pa erbjudan av Bjarnor -
forutsatt att de ar tysta. Fran laktaren kommer de att se hur en ritual borjar,
och héra hur gruppen runt dem borjar sjunga en lagstamd sang pa ett okant
sprak omkring dem.

De kommer att se hur Billy omvandlas till varulv i sina kedjor:

Ritualen fortléper som tankt:

Gruppen kommer se hur Bjarnor gar fram till vidundret som
star fastkedjad vid palen, och hur han tar upp sitt
silverglansande svard och ristar in tecken i bestens brostkorg
medan Billy ylar och glafser. S& kommer Bjarnor att skdra i sin
egen hand och kleta blodet 6ver de ristningar han skapat i
bestens brostkorg — och Billys kropp atergar till en manniskas,
langsamt.

Han ar inte langre en varulv, och inte langre en fara for
manniskorna...

Billy sliter sig 10s:

Gruppen kommer se hur Bjarnor gar fram till vidundret som
star fastkedjad vid palen, och hur han tar upp sitt
silverglansande svard och ristar in tecken i bestens brostkorg
medan han ylar och glafser. Plotsligt kommer Billy att vrala
hogt, och sliter sonder de kedjor som binder honom.

Han kommer att doda Bjarnor med ett brutalt slag, som far
mannen att flyga genom rummet. Och darefter kommer en
sista kamp att utspela sig dar de gamla vitkladda personerna i
rummet skriker och har panik, vissa dédas och blod flyter,
medan de tre kvinnorna med silverdolkar samman med
gruppen (om de viljer att strida - de kan valja att fly nar
kaoset utbryter) kommer att forséka déda besten som vaknat...

De, samman eller ej med alverna, hinner precis fram till templet nar
midnattstimmen infaller:



Pa tempeltrappan kommer Billys forvandling att paborjas, och framfor
deras 6gon kommer han att plotsligt std framfér dem som en vild varuly,
hungrig pa blod och kanske dven forbannad 6ver hur han har behandlats av
gruppen?

De kommer att masta kimpa mot honom pa templets trappa, i manens
starka sken. Och om de lever om mycket kommer sannolikt de tva vakterna
som finns vid templets ingdng att komma till deras hjalp...

BILLY DEN BESTIALISKE SOM MANNISKA:

Liv: 60

Skada: Navar: 1d4 x2

Sarskilda egenskaper: Omvandlas till varulv med halverat liv om utsatts for skada som
nastan tar hans liv

BILLY DEN BESTIALISKE SOM VARULV:

Liv: 120

Skada: Tander: 1d12 +4, Klor: 1d8 +3, Tacklande/rammande: 1d6 +2
Sarskilda egenskaper: Tar dubbel skada fran silvervapen



