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Introduktion

Det du héller i din hand 4r ett rollspelsdventyr som bygger pa smaldndska sdgner i Sagobygden.
Sagobygden utgérs av Ljungby, Almhult och Alvesta kommun. I denna region kan man besdka
fyrtio sdgenplatser och lyssna till lika ménga beréttelser. I synnerhet foljande tre sdgner har
inspirerat till spelet:

Trollroret i Lyéasa http://www.sagobygden.se/sagenplatser/trollroret-i-lyasa

Per och Kertin Rockla http://www.sagobygden.se/sagenplatser/par-och-kerstin-i-rockla
Ingeborg i Mjirhult http://www.sagobygden.se/sagenplatser/ingeborg-i-mjarhult
Agundaborg http://www.sagobygden.se/sagenplatser/agundaborg

Alla sagobygdens sdgner kan du hitta hér: http://www.sagobygden.se/sagenplatser

Lis eller lyssna till dem innan du spelar. Detta ér extra viktigt om du &r spelledare.

Syftet med detta rollspel &r att ha roligt, men ocksa att man skall f4 6kad kunskap om folktro i
allménhet och sagobygden i synnerhet. Spelet &r skapat av Hanna Pettersson i samarbete med

personalen pa Sagomuseet. Vi har ocksa 1atit ungdomar provspela och utvérdera spelet. Resultatet
ser du framfor dig. Var forhoppning ar att vi pa detta sétt skall 6ka och bredda intresset for
Sagobygden och Sagomuseet. Nér du spelat fardigt kan du besoka vara sdgenplatser, titta in pa
museet eller gé in pa var hemsida: http://www.sagobygden.se/

Att borja spela.

Aventyret dr uppdelat i tre delar, som alla binds samman av en rod trdd. Alla dventyr kan, om man
vill, brytas ner till enklare dventyr. Aventyren #r gjorda for att ta ungefér en timme per del, men
varar langre eller kortare beroende pa hur din rollspelsgrupp véljer att spela dem. For dig som inte
har spelat rollspel tidigare, kommer hér en enkel introduktion. Vi rekommenderar en grupp pé ca 5
spelare inkl spelledare.

En forklaring av rollspel.

Innan ni borjar spela sa behdver ni utse en spelledare. Det ar spelledaren som styr spelet och som
guidar de andra spelarna. Introduktionen till &ventyren och de tre dventyrens ramhandling vénder
sig enbart till spelledaren. Spelarna ska inte kinna till &ventyren innan spelet borjar.

Spelet borjar med att varje spelare skapar en karaktar. Hur man gér tillvéga stir under
karaktdrsskapande. Karaktdren dr den personen som du styr under dventyret. Du styr genom att helt
enkelt beritta for spelledaren vad du vill géra och denna kommer att beritta vad dina handlingar
kommer att {4 for konsekvenser.

Nair man skapar sin karaktér, fir man vélja mellan ett antal olika alternativ, som avgor vilka
kunskaper och formégor din karaktér har. Om det du véljer att gora i spelet anses kréva en specifik
formaga eller egenskap, sé kan spelledaren kriva att du gor ett tirningslag, for att avgora hur bra
din handling gérs. Mer om hur tirningsslagen funkar kan du liisa under reglerna. Aven strider byggs
delvis av tirningsslag. De tdrningar som anvinds &r alla dr 6-sidiga tirningar, och vi kommer
hidanefter kalla dem for D6 och det &r bra att ha tillgang till minst 5 D6 under spelet.


http://www.sagobygden.se/sagenplatser/trollroret-i-lyasa
http://www.sagobygden.se/sagenplatser/par-och-kerstin-i-rockla
http://www.sagobygden.se/sagenplatser/ingeborg-i-mjarhult
http://www.sagobygden.se/sagenplatser/agundaborg
http://www.sagobygden.se/sagenplatser
http://www.sagobygden.se/

Nér ni vet vem som ska vara speledare och spelarna har skapat sina karaktérer dr det bara att borja!
Skulle det bli nagra frdgor om reglerna under tiden sa ar det ALLTID spelledaren som avgor.
Spelledaren kan ocksa dndra eller 1dgga till regler, s& som han eller hon tycker.

Lycka till!
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Att skapa karaktarer

I detta avsnitt gar vi igenom de olika stegen vid skapandet av en ny spelkaraktir. Spelledaren kan
anvinda dessa steg om han/hon vill skapa ytterligare karaktérer for spelarna att interagera med.
Léngst bak finns en tom mall for ett karaktirsblad som man kan fylla

Steg 1 — Namn och backgrund

Att vdlja namn kan ofta vara det svaraste, men dr viktigt for att ge din karaktér en identitet 1 spelet.
Fundera ocksa gérna pa vad for typ av liv din karaktér har haft innan spelat borjar. Har han eller
hon varit bonde, krigare eller kanske en ldkare? Detta &r inte ndgot du behover skriva ner, kanske ar
det nagot som din spelledare kommer att fraga om.

Steg 2 — Attribut
Varje karaktér har 9 poédng att dela ut pa foljande attribut.

Maxpoéng per attribut dr 5. Alla attribut har automatiskt 1 poéng fran borjan

Attributet anvinds vid tdrningsslag pd temat:

Styrka lyfta tunga foremal, slag, sparkar
Smidighet springa, akrobatiska rorelser, ducka
Visdom gétor, pussel

Hiilsa bendgenhet att skadas, tila gift,

Chans vid chansningar och hjiltemod, 6vriga slag

Uppmidirksamhet se fillor, leta

Steg 3 - Formagor

Varje karaktdr har 15 poéng att dela ut pd foljande formégor.

Maxpoing per formaga ar 5 poing.

Specialféormagor har egna regler som star i samband med formégan. En karaktir kan bara ha en
specialforméga. Specialformaga ar viard 10 poing.

Liésa och skriva
1 podng &r for ndgon som precis lart sig ldsa, medan 5 &r att man felfritt kan stava samt har ett stort
ordforrad.

Akrobatik
1 podng ar for ndgon som kan de mest grundldggande formerna som hjula och kullerbytta, medan 5
podng hénvisar till ndgon som kan gora avancerade hop och konster.

Orter och helande formaga

1 podng ér for ndgon som har grundlidggande kunskap om de vanligaste 1dkedrterna och som kan
hjélpa till vid vanliga, enkla &kommor. 5 podng innebir att man har kunskap om vad det mesta i
naturen har for egenskaper och sa ldnge man har tillgang till réitt ingredienser kan man hjélpa en
patient igenom de flesta &kommor.



Jakt

1 podng ér for ndgon som har kunskap om smévilt och under enkla forhallanden kan skapa en
lyckad jakt, medan 5 poédng innebér stor kunskap om de flesta djuren och féormaga att under svéra
forhéllanden smyga sig pa vilt.

Odling

1 poédng &r for ndgon som har kunskap om de vanligaste sddesslagen och med ritt verktyg kan skapa
en skord. 5 podng, sd har man kunskap kring det mesta som gér att odla, samt stora mojligheter att
skapa de forutsittningar som behdvs for en bra skord.

Boskap
1 poédng &r for ndgon som har kunskap om de vanligaste djuren pa en géard. 5 poing &r for en som
bade har kunskap och forméga att dressera djur.

Instrument

1 podng ér for ndgon som har gehor och som kan spela ett instrument. 5 poéng dr for ndgon som har
totalt gehor, samt kan spela enkla melodier pd de flesta instrument samt behérskar 2-3 instrument
till fullo.

Dans
1 poédng &r for ndgon som har bra kontroll pa rytmtik och sina rorelser. 5 poing &r for ndgon som
kan de flesta danser, samt latt tar till sig nya rorelser.

Kopsla

1 podng ér for en som har lite kunskap om
marknadsvirde. 5 podng dr for nagon som
latt kan vardera ménga varor, samt som
ofta kan kopa och silja till en fordelaktigt
pris.

Vapen

1 podng &r for en som kan hantera ett
vapen. 5 podng &r for nagon som har
generell kunskap om vapen och kan
hantera de flesta under enkla
omstandigheter samt beharskar 2-3 vapen
till fullo

Slagsmal

1 podng &r for ndgon som har majlighet
att vinna i kamp mot en annan person. 5
poidng dr for nagon som dven kan besegra
flera motstindare samtidigt.




Sdgner och historia

1 poédng &r for ndgon som har grundldggande kunskap om ségner och historia frén trakten. 5 poing
ar for ndgon som har stor kunskap om de flesta visen som sédgs finnas, samt kinner till traktens
historia.

Overlevnad
1 podng dr for ndgon som med bra och rétt utrustning kan 6verleva kortare stunder 1 vildmarken. 5
poidng dr for nagon som kan Overleva i de flesta klimat och naturtyper med ytterst fa hjalpmedel.

Specialformagor 10 p

Helig

En person som har en sddan stark koppling till andlighet, att den kan ta sig uttryck 1 den fysiska
vérlden. Detta kan ta sig uttryck i att mirakuldsa saker kan ske 1 personens nirhet, bade stora som
smd. Ofta inget som personen sjilv kan styra. Att be ger dock 6kad chans att 6nskad handling sker.
Spelledaren véljer nir och hur formagan visar sig, &ven om spelaren kan fraga spelledaren om deras
specialforméga kan paverka en situation.

Sinnesforhojning

En person som har en stark koppling till naturen runt omkring sig. Ofta tar det uttryck i att man
ibland ser sddant som ingen annan ser. Ibland kan det vara en vision om framtiden, ibland en
pahélsning av en gast. Personen har sjilv vildigt liten chans att paverka hur kraften tar uttryck.
Spelledaren véljer nir och hur formagan visar sig, &ven om spelaren kan fraga spelledaren om deras
specialforméga kan paverka en situation.

Steg 4 — Utrustning

Grundutrustning som alla har:
— valfri enkla klader

— en ryggsdck med filt

— vattenflaska

— en pase med 20 mynt

Innan spelet borjar kan spelarna vélja att anvinda sina 20 mynt till att k6pa mer utrustning. Nedan
finns en lista pa priser och varor. Onskar spelarna kdpa ndgot som inte star pa listan behover de
tillitelse fran spelledaren som dé ocksé bestimmer hur mycket den varan kostar.

Vandringsstav 5 mynt
Fina klader 3 mynt
Sovsidck 2 mynt
Pistol 10 mynt
Kula 1 mynt
Kula, silver 10 mynt
Rep 3 mynt

Papper och penna 5 mynt



Svird 10 mynt

Bége 10 mynt
Pil 1 mynt
Fackla 2 mynt
Regler

Vanliga Téarningslag

Detta rollspelet bygger pé vildigt enkla regler. Spelledaren presenterar olika situationer for spelarna
som de fér reagera pa. Beroende pa deras attribut och formégor, sé kan spelledaren vélja vad som
sker. Ar det en situation dir spelledaren kénner att det inte finns en tydligt svar, si kan han/hon
vilja att spelaren gor ett tirningsslag for att avgora hur situationen faller ut.

Tarningsslag kan gdras antigen mot ett attribut eller mot en férméga (med undantag
specialformégor). Spelaren slér helt enkelt tva D6 och om summan av de tva tarningslagen plus den
podng man har 1 attributet blir 6ver 10, s& har man lyckats med sitt slag. Om det &r en véldigt 14tt
handling man vill gora, kan spelledaren vélja att man ska komma 6ver 8, och om det &r en véldigt
svar handling, att man ska komma 6ver 12.

Om béda tdrningarna blir 6:or sa blir handlingen alltid véldigt bra genomford. En véldigt lyckad
handling! Om béada tarningarna blir 1:or s& misslyckas man alltid med sin handlig.

Jamforande tarningsslag

Ibland kan det vara s4 att spelarna vill gora saker mot varandra eller andra karaktirer ,som dr av den
natur att det blir naturligt for bdda spelarna att jaimfora tirningslag. Till exempel sa kanske spelare 1
vill, utan att bli upptickt, smyga pa spelare 2. Da slar spelare 1 ett smidighetsslag (alternativt ett
jaktslag) medan spelare tva slar ett
uppmirksamhetsslag. Alltid nér tvé slag slass mot
varandra sa vinner den som sammanlagt slar hogst.

Fortfarande géller att dubbla 6:or &r automatisk
lyckad handling och dubbla 1:or &r misslyckad. Fér
bada dubbla 6:or eller dubbla 1:or sd vinner den vars
poéng dr hogst. Om de ar lika hoga viljer
spelledaren vad som hénder eller omslag.

Stridsslag

Sa fort ndgon bdrjar sla mot en annan spelare eller
annan karaktir s& borjar man med stridsslag.
Stridsslag ér valdigt likt jamforande slag.

Som exempel har vi spelare 1 som slar mot spelare
2. Beroende pa situation och vapen sé viljer
spelledaren vilka slag som mest passar situationen.




Spelare 1 slar mot spelare 2 med sitt svird. Denna slar dé ett tdrningsslag mot sin forméga i1 vapen.
Spelare tvé vill da ducka och slér ett slag mot sin smidighet (alternativt mot akrobatik eller
slagsmal.)

Om spelare 1 vinner s minskar spelare 2:s liv med ett. Om spelare 2 vinner si hiander ingenting och
spelarna har mojlighet att reagera igen.

Beroende pa hur striden borjar sa kan spelledaren bestimma i vilken ordning spelarna far reagera.
Om det blir en storre strid sa kan det vara en ide att 14ta spelarna sl en tirning for att se vem som
far borja. Om det 4r ménga 1 striden, sa kan man léta striden ske genom turordning. Normalt sd har
alltid en spelare mojlighet att reagera pa ett anfall, men det kan finnas tillfdllen da spelledaren séger
att det dr automatisk traff. Det skulle till exempel vara om den karaktir som blir anfallen dr bunden,
ligger ner eller blir 6verraskad. Som alltid 4r det spelledaren som bestimmer vad som géller i de
olika situationerna.

Hilsa och liv
Alla spelare borjar med 5 liv. Dessutom far spelaren ett extra liv for varje podng inom hédlsa. Om
ndgon lyckas med en traff far den skadade reducera sitt liv med ett. Nar man nér 0 1 liv s& dor man.
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Aventyret

Introduktion

Tund 4r asaguden Odens alias. Under de senaste decennierna sa har kristendomen kommit att bli
allt vanligare bland lokalbefolkningen och asarnas makt 6ver den ménskliga vérlden har pé sa sitt
minskat. Oden har darfér som ledare for asagudarna bestdmt, att de kommer att permanent dra sig
tillbaka frdn méanniskornas vérld, men kénner att han vill gora ett sista intryck innan han férsvinner.
Han har darfor valt ut tre ménniskor som han anser fortjédnar hjélp och har valt ut spelarna som sina
verktyg for att f4 det genomfort.

Forkladd till Tund s6ker Oden upp spelarna och ber dem att trédffa honom inom nagra dagar. Han
ger alla spelare en viagbeskrivning hur de ska hitta till den skog, dir métet ska ske. Han har redan
beréttat han vill att de ska ge sig ut pa en resa. Som spelledare ar det bra om du innan fragar ut dina
spelare om vad det ir som driver deras karaktirer. Vad r de intresserade av? Pengar? Ara? Makt?
Tund lovar dem att genom att f6lja med pa resan, s har de mgjlighet att fa det som de ér
intresserade av.

Nar det ar dags att triffas forsta gdngen, s kommer spelarna in i skogen, det borjar bli kvéll och
ménen lyser redan. Vill man redan nu ge en ledtrad till Tunds riktiga identitet sa kan man l4ta dem
hora korpar skria. Spelkaraktirerna kommer ensamma eller tillsammans fram till den glénta dar
Tund redan lagar mat 6ver den 6ppna elden. Bakom honom finns en stor bautasten upprest.

Om spelarna stéller fradgor sa hanvisar Tund till, att de forst behdver dta och ber dem slé sig ner. Om
spelarnas karaktérer inte kinner varandra sedan tidigare, sa ér detta en tillfélle for dem att
presentera sig for varandra, bade innan och utanfor spelet.

Nir alla har slagit sig ner med mat runt elden, tar Tund fram en stor pipa som han stoppar med
tobak och ténker. Han berittar vad spelarna kommer att fa for sitt arbete. Tund vill hitta sin gamla
van som han inte har sett pa flera ar, och att han nyligen horde att han skulle ha varit i en by i
nérheten. Byn kommer vara deras forsta mal pé resan.

"Mmm..Jag ser att alla har kommit. Bra bra...” Tund puffar vidare pd sin pipa. Ja... jag har ju
redan berdttat att det dr ndgot jag maste gora. Det dr inte sa mycket tid kvar...”

“Jag kan betala bra. 10 mynt i veckan kan jag betala. Ni har redan fdtt 20 mynt ndr ni tackade ja,
och ni kommer fa resten sedan ndr ni dr klara.”

“Jag vill bara hitta en gammal vin innan jag dker. Jag har fatt en tips om var han var senast, men
ingen kan sdga var han dr nu. I kvdll ska vi bara dta gott och tidigt i morgon ska vi bege oss till den

by dir han senast sags.”

Mgjliga frégor:

Varfor ska du hitta din vén?

“Goda vinner kommer inte ofta. Ndr man vdil har hittat en, sa ska man inte sldppa dem ur sikte.
Hehe, det dr ju ldittare sagt dn gjort. Sa da maste man vara beredd att hitta dem igen.”



Karaktir
Tund/Oden

Utseende

Gammal man med vitt skdgg. Bara ett vinsterdga. Har en svart schal runt halsen och en léng,
gronaktig kappa. Knappar av silver som gar hela framsidan ner. Lang och smal, langa fingrar och en
rak nésa. Trots det en styrka och seghet i kroppen. Roker pipa. Har vandringsstav.

Personlighet och formdgor

Mycket hemlighetsfull och kryptiskt. Dels for att han vill dolja sitt dkta jag, men ocksa for att han
inte kan paverka for mycket i vérlden. Leder ofta spelpersonerna rétt och kan, om de sjilva inte har
kunskapen, komma med den informationen som behovs. Kommer dock med déliga och uppenbara
bortforklaringar om arbete ska utforas.

Han har mojlighet gora hjilteddd om spelarna har kommit i riktig knipa, men kommer dé att under
ett tag behova vila upp sig. Under den tiden kommer spelarna vara helt pa egen hand.

Roll i dventyret

Tund tillsammans med resten av asarna ska 1dmna ménniskorna. De andra har redan helt slutat sina
relationer med méanniskornas vérld. Tund vill ge en sista géva till detta omradet dér lojaliteten till
asarna har varit stor. Han har later sina korpar Hugin och Munin vélja ut vilka tre personer som
fortjdnar hans hjélp.

Attribut
Styrka
Smidighet
Visdom
Hélsa
Chans

Whn W D D D

Férmdgor
Lisa och skriva 3
Akrobatik 5

Orter och helande formaga 4
Jakt

Odling

Boskap

Instrument

Dans

Kopsla

Vapen

Slagsmaél

Sagner och historia
Overlevnad
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Special forméaga: Guddom. (Ar en asagud. Kan dérfor inte dddas. Har méjlighet att forflytta sig som
Onskat)

Aventyr 1 — Trollbyn
En kvinna i byn, Kajsa, har blivit kidnappad av trollen. Detta dr den kvinnan som Tund vill hjélpa.

Nér Tund tillsammans med spelarna beger sig in 1 byn, sa kommer han beritta att det forsta de
behover gora ér att hitta ett stdlla att 6vernatta pa. Han kommer dé vilja att fraga en av mdnnen som
finns 1 byn. Detta visar sig vara en man som heter Mats, och dr man till den kvinna som har blivit
bortrovad. Nar Tund fragar om nattrum, sa stiller Mats gidrna upp, men varnar for att det kommer
vara trangt och att hans fru ar sjuk.

Mats hus ér en liten tradstuga med tva rum. Det ena rummet har en 6ppen spis och dér finns dven ett
mattbord. Det andra rummet &r ett sovrum dér familjen vanligtvis sover, men sedan Kajsa blev sjuk,
s sover hon sjdlv dédr inne medan resten av familjen sover i kdket. Forutom Mats sa finns det tva
sma barn. Det &r en édldre kvinna i byn som ofta
tar hand om barnen pa dagarna, medan Mats
jobbar pa deras akrar.

Om spelarna undersoker kvinnan mérker de, att
hon ser ut att bara sova. Hennes andning &r
normal men hon ser mycket blek ut. Hon gér
inte att vicka. Hon pdminner om en tradstock.

Medan de dr hos Mats sa borjar Tund roka sin
pippa. Om spelarna inte sjdlva borjar stélla fler
fragor om vad som har hint med Kajsa, sé kan
Tund borja prata med Mats. Tund vet
egentligen vad som har hiant med kvinnan och
kan ge Mats och spelarna kryptiska budskap.

Saker som Mats kan bérja prata om.

* Han kommer ihdg natten det hinde, for det
var den forsta natten pd dret som han sov utan
att vakna en enda gang. Ndr han vaknade var
Kajsa som hon dr nu. Det var tre ndtter sedan
och vad han dn har testat sa vill hon inte
vakna.

* Mdnniskor har borjat se ett stort djur i skogen. De pratar om att det ska se ut som en oxe, men
betydligt storre. Mats har inte sett den sjdlv och vet inte om han ska tro pd det som sdgs. Kanske dr
det bara en dlg? Det dr framforallt Gammel-Jons som har sett djuret, men alla vet att han gillar att
prata.

* Mats har bott i byn hela sitt liv, liksom Kajsa. De gifte sig for en femton ar sedan och har varit
lyckliga sedan dess. Var fjdrde mdanad kommer storbonden till byn for att himta sin del av skérden.
Det dr en bra storbonde som dr rdttvis och human.



Om spelarna viéljer att sova hos Mats, s& kommer Tund satsa pa att forsoka fa spelarna att bege sig
ut i skogen som finns runtom byn. Han kan forsl4 att de ska fiska vid sjon. Mats har fiskeutrustning
de kan f4 l&na. Sjilv stannar Tund i byn.

Vad som hédnder sedan bygger mycket pa spelarna. Olika mojligheter som kan se ér;

* Om de undersoker miljon sd mdrker de att stenformationen vid sjon bildar en grotta. Om de tittar
in i grottan, sd dr det vildigt mork, inget ljus trdinger in.

* Spelarna kan springa pa Kajsa. Hon ser ut precis som kvinnan i singen. Antigen kan de springa
pd henne ndr hon kommer ut frdn grottan bdrandes pd en tvittkorg eller sa kan de springa pa
henne runt sjon medan hon tvdttar.

Om spelarna borjar prata med Kajsa kommer hon vara vildigt trott och se sliten ut. Hon kommer till
en borjan att vara rétt s motstravig med att prata med spelarna, men sé snart hon bdrjar prata
kommer allt pd en gang. Det hon kan beritta &r:

* Dagen innan hon vaknade i berget var en helt vanligt dag. Hon gick och la sig med Mats, som

hon alltid brukar, men ndr hon vaknade sa var hon i berget istdllet. I berget bor tvd troll och de var

de som har tagit henne och lagt en kopia i form av en stock i hennes sdng

* De tvd trollen dr trollmamma och hennes trollson. Trollmamman har lagt en férbannelse pd

Kajsa som gor att hon varje natt om hon forsvinner kommer att vakna i berget igen. Hon kan bara

ldmna berget om hon far tillatelse. Kajsa har aldrig vagat ga tillbaka till byn

* Hon har hallit sig borta fran byn, for att hon inte vill att ndgon ska veta vilket hemskt 6de som har
drabbat henne. Hon skulle skdmmas for mycket.
Dessutom finns det ingenting ndagon kan gora for att
hjdlpa henne.

* Att de har tagit henne dr for att Trollmamman vill att
hennes son ska gifta sig med henne. Nagot hon absolut
inte vill, men ser inte hur hon ska komma undan.
Giftermdlet ska ske vid fullmdne om fyra dagar. Om
hon blir gift med trollsonen, sd kan fortrollningen
aldrig brytas.

Efter motet med Kajsa sd ar mojligheterna 6ppna for vad
spelarna kan gora. Kanske kommer de inte bry sig om
Kajsa och hennes 6de och det dr dd mojligt att Tund
kommer vara mer aktiv for att fa dem att hjilpa till.
Kanske erbjuder han mer guld till dem, om Kajsa blir
béttre innan de ldmnar byn.

Mojliga handlingar som kan ske ar:

* Att spelarna gdr in i grottan for att forsoka doda de tvd trollen. Om Trollmamman dor, sa bryts
fortrollningen. Troll dir dock vildigt svara att doda och om spelarna ska ge sig kast med det, sd
forsokt fd dem att inse att trollen dr svdara fiender. Om ndgon har kunskap om sdgner, sd kan de

veta att troll, som manga andra visen, skyr jdrn.
* De skulle kunna forsoka kopsla med Mammatrollet, som dr den som lagt forbannelsen. Troll dr
giriga varelser och med rdtt méingd guld och ddla stenar kan hon komma pa andra tankar. Trollen



har en stor skattkammare i sitt berg och det kan finnas maojligheter for en tystlaten smygare att fa
med sig guld frdn deras kammare, som sedan anvinds som betalning.

* En annan mojlighet dr att foresld en annan kvinna att ta Kajsas plats som fru till trollet. Dock kan
det vara svdrt att hitta en kvinna, som Tund skulle tillata dem att byta med. Det kan ocksa vara sd
att de kan hitta en trollkvinna och ta med sig tillbaka for att erbjuda trollsonen.

* En annan mojlighet dr att fd Kajsa med sig och se till att hon inte kan vara i grottan under
Sfullmanen. Om hon inte kan gifta sig da sd bryts fortrollningen. Déiremot gdller det for spelarna att
lista ut hur de ska se till att Kajsa inte tas tillbaka till grottan. An en gdng sd kan man med kunskap
och sdgner och trollets svaghet mot jérn tinkta sig om man haller fast henne och hdnger ett
Jdrnkors pa Kajsa, sd kan inte trollets magi fa henne tillbaka.

* Det djuret som vissa bybor har sdtt i skogen dr Ringoxen, Trollmammans husdjur. Man kan ocksa
forsoka fa tag pa det for att kopsld, mot att fa Kajsa fri.

Efter att Kajsa har blivit fri (om hon nu blir det) s& kommer Tund séga att han nu har fatt
information vart hans vin rest vidare. Han kommer inte ge spelarna sd mycket mer information an
detta och om de blir irriterade, s& kan han erbjuda guld eller pAminna dem om deras 16fte att hjélpa
till. Han kommer dock inte ge dem mer information vart de ar pd vig.

Platser

Byn

Byn har borjat vixa upp lédngs en
landsvég. Det finns framforallt sma
trahus vid vigen. De flesta som bor
héar ar bonder, som skoter den
akermark som omger byn. Det finns
ocksa en skog, som breder ut sig
bortom dkermarken, och dar
lokalbefolkningen jagar. En 20
minuters vandring in i skogen finns
det en nagot storre sjo, ddr byborna
gérna provar sin fiskelycka. I skogen
finns det mycket sten och just vid
sjon finns det ocksé ménga stora
stenar som tillsammans skapar som
ett miniberg.

Trollens grotta

Grottan har en stor mork 6ppning,
men ndr man gar in i grottan sa
overgdr sakta morkret till ett gyllene
lyster. Man kommer till en stor sal
med pelare haller upp ett stentak.
Det ar hogt till taket och det finns en virme i grottan, som inte verkar komma fran négon eld.
Overallt s lyser det av guld och ddelstenar.




Grottan dr mycket storre inuti, 4n vad den ser ut
att vara utifran. Grottan leder ocksa vidare till
andra rum. Dels finns det en stor skattkammare
som &r fylld med mer guld och ddelstenar.
Sedan finns det Trollmammans sovsal, med en
stor sdng som har en sdnggavel av solitt guld.

I grottan bor tva troll. Mamma troll heter
Smickelsbergskitta, hon som styr och stiller.
Vildigt gammal. Hon har tre soner till troll. De
tva édldsta har gift sig och har flyttat ut.

Karaktirer

Mats

Man till Kajsa, den bortrévade kvinnan. Mats &r
en medeldlders man med tydliga tecken av hart
arbete. Hans har har redan borjat bli blekt och ett
fatal graa har syns. Han har nagra dagars
skdggstubb i ansiktet och nir de triffas djupa,
trotta 6gon. Hans kldder ar enkla kldder i brunt.

Jobbar med de andra pa de gemensamma félten.

Ager sjilv en ko och ett antal hons.

Ar en vildigt lugn och enkel man. Envis som en oxe om det behdvs. En vildigt praktisk man som
har svart att ta beslut som inte ror hans dagliga arbete.

Styrka 3
Smidighet 1
Wisdom 1
Haélsa 2
Chans 3
Jakt 2
Odling 4
Boskap 4
Kajsa

Blivit bortford av trollen. Mellan 30 och 40 &r. Har lite skavanker i ansiktet men fortfarande rund
om kinderna. Hon &r arbetsam och flitig, och har en enkel kidnning med forkldde och haret uppsatt 1
en hitta

Styrka 2
Smidighet 2



Visdom 3

Hilsa 2

Chans 2

Lisa och skriva 1
Orter och helande férmaga 2
Odling 2
Boskap 2
Smickelsbergskitta

Trollmamma. Hon &r 300 &r gammal, bred som en ladugardsdorr och 2 meter hog. Hon ar stor och
fet med svart stripigt har med kala flickar. Hennes 6gonbryn r stora och buskiga. Ogonen #r helt
svarta. Gar barfota med hariga fotter och smutsiga naglar. Ansiktet &r bulligt och med en stor varta
under vinster 0ga.

Hon har en Ringoxe som brukar beta bakom grottan.

Hon har f6tt 7 trollungar. Alla av dem har flyttat ut efter att de har gift sig. Hon bar bara med sin
yngsta trollson, Bullerilunk. Han har redan blivit 114 ar och har fortfarande inte tagit sig en brud.
Mestadels for att han forélskat sig i en ménniska, Kajsa. Kitta gjorde slag i saken ock kidnappade
Kajsa och tog med henne i grottan.

Styrka
Smidighet
Visdom
Hélsa
Chans
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Special Trolldom — Kan fortrolla ménniskor och sin grotta. Det hon har fortrollat bryts bara om hon
véljer eller om hon dor

Bullerilunk
Son till Smickelsbergskitta. Ar 114 &r.
Ar ritt dum. Kir i Kajsa.

Styrka
Smidighet
Visdom
Hélsa
Chans
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Sma fakta
Tva soner till Mats och Kajsa: Sigge 5 ar och Ville 8 ar.



Aventyr 2 — Heliga Fru Agunda

Tund tillsammans med spelarna beger sig fran byn. De har eventuellt fatt med sig matpacket fran
Kajsa och Mats. Tund forklarar att han har fatt reda pa vart hans vén har begett sig hdarniast. Om
spelarna fragar vart de ska, sa svarar Tund bara att det mérker de nir de kommer fram. Nér spelarna
har varit pa resande fot i nistan en hel dag och himlen bdrjar mérkna sa kommer de forsta
regndropparna. Mellan trdden i skogen sticker tornet pa en borg upp och om spelarna inte sjdlva gor
det, sé& foreslar Tund att de ska soka sig dit.



Nér de knackar pa s Oppnar en av borgfruns tjinare. Borgfrun heter Agunda och hon bor dér
tillsammans med ett antal tjinare och arbetare. I borgen finns ett antal géstrum, férutom Fru
Agundas och tjdnarnas bostadskvarter. Det finns ocksa en innegérd med stall, brunn och f6rrdd. Nér
spelarna tréffar Fru Agunda och beréttar om sin situation,erbjuder hon dem sovrum for natten.
Likasé bjuder hon in dem att vérma sig vid elden i den stora salen och om de ar hungriga sa
serveras middagen snart.

Medan spelarna och Fru Agunda édter middag, sa stors de av tva mén som tar sig in i matsalen.
Bakom dem kommer tjdnaren som slidppte in spelarna. Tjdnaren ber om ursékt for att de tva
ménnen, men beréttar att de tringde forbi sig honom. Det tva méinnen &r Taxe och Hodd. S4 snart
de kommer in i rummet sa borjar Hodd prata med Fru Agunda. Bdda ménnen har virjor hingandes i
sina bélten och det d4r mdjligt att ndgon av méannen tar fram sina pippor.

De tvd méinnen séger &r att de dr trotta pa att vinta pa Agundas beslut, hon ska vélja en av dem att
gifta sig med. Agunda vissar inget intresse for ndgon av dem och ber dem att ga. Hodd blir d4 mer
hotfull och beréttar att de har en arme bakom sig i omradet. Han antyder att om Agunda inte véljer
ndgon av dem sa kommer hon att arresteras.

Spelarna har mojlighet att forsvara Agunda under tiden. Det viktigaste &r att Hodd levererar sitt hot.
Om antigen Hodd, Taxe eller spelarna drar vapen s& kommer Agunda forsoka gi emellan och lugna
ner situationen, hon kommer dock inte g& med pa Hodd och Taxes ultimatum om gifteméal. Tund
kommer pd sin hojd tdnda sin pipa under konfrontationen.

Tillslut lamnar H6dd och Taxe middagen och spelarna har mdjlighet att prata med med Agunda.
Mgjliga samtalsimnen som Agunda pratar om:

* Taxe och Hodd har uppvaktat Agunda i ungefdr en vecka. De har sett springa runt i skogen och
ryktet sdger att de dr danska soldater. De dr befilhavare for en dansk arme som hdrjat i trakten
soder om Fru Agundas borg.

* Agunda haller pd att uppfora en kyrka i omradet. Nér den dr klar kommer det vara den forsta
kyrkan som byggts i omradet.

* Agunda har ocksa tva systrar som later uppfora varsin kyrka i nirbeldgna socknar.

* Agunda har sedan en tid tillbaka kontakt med den helioge Sigfrid som kristnat delar av Smdland..
Han har varit ett stort stod for Fru Agunda efter det att hon ldtit kristna sig.

Nista dag erbjuder Agunda spelarna att stanna en dag eller tva och vila upp sig. Nagra tjdnare ska ut
och jaga, kanske ndgon av spelarna vill f6lja med? Eller sd kanske de vill 14sa ndgot ur biblioteket
eller ta en runda 1 tradgérden. De kan ocksé folja med Agunda till byggplatsen for kyrkan. Tund
tycker att detta ldter som en utmérkt ide och gar direkt in och somnar i en lansstol 1 biblioteket.

Har kan lite olika saker hinda beroende pé vad spelarna viljer att gora. Taxe och Hodd &r bada
méktiga stormén och héirforare for en dansk armé. Genom giftermal med Fru Agunda vill de stérka
sin makt och inflytande i Sméland.

Under dagen kan foljande eventuellt ske. Spelledaren har mdjlighet att besluta om och i vilken
ordning som hédndelserna passar.



* Spelarna kan 6vertyga Agunda om att hon inte ska stanna kvar och att Taxe och Hodd dr en for
star risk. Hon kan istdllet fly till sin syster for en tid.

* Spelarna kan bege sig ut i skogen for att hitta Taxe och Hodd. Antigen kan de direkt leta efter
dem eller sd kan de raka stotta pa dem om de beger sig ut i skogen runtomkring borgen.

* Ndr/om spelarna stoter pad Hodd och Taxe sd kan de vilja att sldss mot dem. Antingen for att
driva dem pa flykt eller déda dem. De kan ocksd fa de tvd kompanjonerna att vinda sig mot
varandra.

* Om de foljer med till kyrkobygget, sd dr Sigfrid ddr pa en overraskningsbesok.

* Om Taxe och Hodd dr pd vdg till borgen med sin armé, kan spelarna fly med Agunda och hennes
folje. Ndr de rider fdar Agunda ingivelsen att ta vigen ner mot den stora sjon. Det dr inte tillrdckligt
kallt for att isen pa sjon ska bdra. Men en under sker néir Fru Agunda rider ut pd isen. Den haller
och alla kan folja henne. Under tiden de rider sd finns en ljusgloria runt Agundas huvud och sa
snart den sista av hdstarna ndtt land pd andra sidan sa tinar isen bakom dem, vilket gor att armen
inte kan folja efter dem.

Det som inte spelarna eller ndgon annan vet, forutom Tund, dr att Sigfrid dr helig. Det betyder att
mirakler kan ske i hans nérhet, och att Fru Agunda kan fé del av den gudomliga kraften.

Som vanligt ndr dventyret har lugnat ner sig sdger Tund till om, att det &r dags for dem att bege sig
vidare i sokandet efter hans vén.

Platser

Agundaborg

Agundas borg ir en stenborg med anor fran medeltiden. Den har flera géstrum och rum f6r tjdnarna.
Alla sovrum virms upp med egna eldstiader. Har flera rum. Borgarden dr stor med brunn, stall och
andra smdbyggnader som mest fungerar som forrad.

Kyrkbygget

Kyrkbygget har kommit en bit. Runt hela byggplatsen ligger det mycket sten och dven en
byggnadstillning i trd finns dér. Kyrkans stengrund &r néstan klar och det ér snart dags att pa allvar
gé igenom vilken utsmyckning som ska goras pa viggarna. Har kan man stotta pa
byggnadsarbetare som kan ha sett Taxe och Hodd i skogen.




Skogen

Skogen runtomkring borgen dr en mork granskog. Om spelarna beger sig ut i skogen sa har de
mdjlighet att stota pa ett gdmstille under en stor sten. Dir finns en anvédnd eldstad och trasiga filtar,
som tyder pé att ndgon har bott dér. Det kan dven finna en journal som, om de ldser, verkar tillhora
Hodd. Dér har spelarna mojlighet att fa reda pa fiendernas planer. De kan ocksé utroéna att Hodd
bara &r intresserad av vinskapen med Taxe tills de har betvingar Fru Agunda. Taxe dr hans rival om
Fru Agundas gunst. Han har ingen tanke pa att lata Taxe leva efter det att han har gift sig med
Agunda, Hir kan de ocksa fa reda pd Hodds, och i forlingning Taxes, motiv till att gifta sig med
Agunda, for att utdka sin makt och rikedom.

Karaktirer

Fru Agunda

Fru Agunda tror starkt pa Gud. Hon bor i Agundaborg, som borgen heter, tillsammans med ett 20-
tal tjinare. Hon 4r stétlig och rétt 14ng. Hon har blekt, uppsatt hér. Hon bér kldnningar med
vérdefulla tyger, spets och pynt. Hennes ansikte dr blekt och allvarligt. Utseendemissigt kan hon
verka strdng men &r en vildigt generds och forstdende ménniska.

Styrka
Smidighet
Visdom
Hiélsa
Chans
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Léasa och skriva 2

Orter och helande formaga 2
Instrument 1

Dans 3
Special — Helig

Taxe

Dansk harforare som anfallit Sméland soderifrdn. Han har kortklippt, pottlik frisyr och ér bred dver
axlarna. Han har ett hiftigt temperament och tar snabbt till vald for att {4 sin vilja fram. Han lyssnar
alltid till sin vdn H6dd och ténker sdllan sdrskilt avancerade tankar pa eget bevag.

Han skulle inte {4 for sig att fora Hodd bakom ljuset, men har inga samvetskval nir det géller att pa
andra sitt bedra eller skada andra.

Precis som Hodd dr han intresserad av Fru Agundas rikedomar och ir helt instilld pa att gifta sig
med henne.

Styrka 4
Smidighet 2
Visdom 1
Hélsa 3
Chans 1

Jakt 2



Vapen 4

Slagsmaél 4
Overlevnad 2
Hodd

Hodd ér benig och small. Han har friknar och verkar yngre ut &n vad han dr. Han har en halskrage
som doljer ett krigsdrr. Han dr smidigt och litar mer pd sin snabbhet &n pa sin styrka i strid. Hans
framsta forméga att f& som han vill 4r att manipulera personerna runt omkring sig. Han har inget
samvete och kan bedra Taxe direkt om det skulle gynna hans ambition.

Precis som Taxe dr han intresserad av Fru Agundas rikedomar och dr helt instdlld pd att gifta sig
med henne.

Styrka
Smidighet
Visdom
Hélsa
Chans
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Acrobatik
Kopsla
Vapen
Slagsmaél
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Aventyr 3 — Klok-Anna

Denna gingen rider Tund och spelarna langre
an igar. De fér sova ett per nétter under
stjdarnhimmelen. Den tredje natten nér de
borjar gora sig i ordning for kvéllen, stors
deras lager av en kvinna som kommer fram till
dem. Ingen av spelarna horde eller sdg henne
ndrma sig lagret.

Kvinnan ar gamla och liten, kutryggig och gar
men en lika knotig vandrigstav. Hennes 6gon
har som en vit hinna 6ver sig och hon ar
néstintill blind. S& snart hon kommer fram till
dem hilsar hon pd Tund med “Jag visste att du
skulle vara hér ute gamle man.”

Spelarna kan bjuda Klok-Anna, som besdkaren
heter, att sitta ner med dem medan de ater eller




for att varma sig vid elden. Klok-Anna tackar genast ja till erbjudandet. Hon dr en pratsam kvinna
och delar girna med sig av information till spelarna. Det kan vara.
*Klok-Anna beter sig som om hon kdnner Tund sedan tidigare, och berdttar att hon visste att han
var pd vdg. Hon sag tvad korpar i morse och det gjorde att hon var séiker pad att han var i ndrheten.
*Om spelarna fragar hur Klok-Anna och Tund kdnner varandra sd berdttar de bara vagt att de har
haft kontakt forr. Klok-Anna dr inte den vin som Tund dr pd jakt efter.
*Klok-Anna borjar berdtta att i byn ddr hon bor far de doda inte lingre frid efter begravningen.
Bade hon och andra har borjat se sina kdira efter att de har kommit i jord. Den forsta som sags
efter sin dod var Krympe-Pdr. Efter Pdr har sex andra détt. DE flesta av de andra byborna ser de
doda inte mer dn en gang, men Anna ser ndgon av dem varje dag.
*De sex som har dott dr

Krympe-Pdr — héingde sig sjdv

Lars — Var ute med bdten i sjon. Druknade

Maja och hennes dotter — Bdde blev sjuka i en influensa som vigrade sldppa taget

Britt — Gick bort i dlderdom

Esbjorn — Gick bort i dlderdom

Lille Puck — Mamman sjuk och hdglos efter forlossningen. Ndr folk i hennes nérhet mdrkte att

barnet inte fick mat sa var det forsent.

Alla dessa dr begravda pa samma kyrkogdrd.
*Klok-Annas by dr en stor by med mycket folk. Anna har varit med ldnge och dr vilkdnd som en
som hjdlper till med bdde den ena och det andra. Vissa, ofta nyinflyttade, kan kdnna sig osdkra i
kontakt med henne, men de flesta i byn behandlar henne med respekt.
*Kan berdtta Krympe-Pers historia.

Historien om Krympe Par

Krympe-Pdr kallas féddes utan fotter. Han har hittat ett sdtt att gd med kryckor, men hans
kroppsform har blivit forkrymt.

Han jobbade vidare med det hantverket hans far gjorde, ndmligen som snickare. Han blev snabbt
ocksa en kunnig trdsnidare, och ndistan alla i byn dger ndgot snidat av Par.

Ndr Per nddde 49 dr sa borjade hans hinder skaka och han kunde inte ldngre hdlla pa med sitt
dlskade snidande. Han fick svarare att gd i med kryckorna. Snart glomdes han bort av de andra
byborna och han blev isolerad i sitt eget hus. Det fanns en familj som brukade skicka sin dotter till
Krympe-Pers hus. Hon var mycket ung, sndll och brukade prata och umgds med Pdr. En dag
berdttade hon om sitt forestdende giftermal med en person i granbyn. Veckan efter det dinglade Pdr
fran taket. Det var Klok-Anna som hittade honom.

Efter att spelarna har pratat med Klok-Anna, undrar hon om de kan hjélpa till att ge de déda ro. Hon
kan ocksé erbjuda dem mycket battre mat hemma &n vad de ater hir ute, samt tak dver huvudet..
Hon tror att det d&r Krympe-Pér som mest behdver komma till ro, och far man bara honom att ligga
still 1 sin grav sd kommer de andra att folja efter.

Med hjélp frén Klok-Anna kan spelarna komma fram till f6ljande 16sningar:
* Grdava upp Pdrs kista och ldgga jdrn i den. Det kan inte vara vilket jdrn som helst. Det behover
vara ndagot som har betytt mycket for Krympe-Pdr. Det kan vara ndgot de hittar hemma hos honom.



* De kan ocksa leta reda pa den unga flickan som
ofta var hemma hos Pdr och fd henne att komma och
be vid Krympe-Pidrs grav.

Karaktirer

Klok-Anna

Hon har en vit hinna dver sina 6gon men verkar se
tillrackligt bra for att klara sig sjidlv. Anvinder nésa,
horsel och kénsel lite mer. Langt morkt har i flita
over ryggen. Hon har aldrig gift sig och har inga barn.
Har alltid sett saker som ingen annan har sett. Har inte
traffat Tundtidigare, men vet vem han ar genom de
tecken hon har sett.

Hon har rynkor i ansiktet och hinderna har valkar
efter hért arbete. Hon har en viska med sig och det
sticker upp lite olika Orter fran den. Trots en langt liv
med umbiranden har hennes rygg inte borjar krokna, utan hon har en rak och stolt héllning.

Hon vill hjélpa de doda till ro for att sjélv slippa se dem.

Platser

Byn
Innehaller framst bonder men det finns ocksa hantverkare av olika dess slag. Bor ca 500 personer 1
byn, utspritt pa ett stort omrade.

Klok-Annas hus
Har sitt hus 1 utkanten av byn. Vildigt litet men med en stor och gronskade tradgard. Huset bestér
av ett rum med en stor eldstad.

Styrka
Smidighet
Visdom
Hélsa
Chans
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Lésa och skriva 3

Orter och helande férmaga 5
Kopsla 2
Ségner och historia 3
Special - Sinnesforhdjning

Krympe-Pdirs hus

Litet, 1 utkanten av byn. Star 6vergivet. Dammigt pa golvet efter tiljandet. Vedpinnar och figurer
finns. Verktyg som passar arbetet. En eldstad samt en sdng. Pa loftet syns takbjédlkarna och dér
hénger resterna av ett rep.



Kyrkogarden

Har en liten kyrka i sten. Minga gravar med stenar och kors uthuggna. Ligger mitt i byn. Ett par
enstaka trad finns pa kyrkogérden. Enkelt att hitta till de nyaste gravarna. Pa den sista graven har
jorden inte riktigt sjunkit ner &n, den har en liten forhdjning. Finns ett skjul for verktyg.

Avslut

S4 snart spelarna har fitt Krympe-Pér att ldgga sig till ro fordndras Tund. Han borjar véxa infor
spelarnas 6gon, han blir hogre och storre dn dem alla. Han ser ocksa yngre och kraftigare ut, &ven
om han har kvar sitt vita skdgg. Likasa dr ett av hans 6gon nu borta och hans vandringsstav har
blivit ett spjut. Det drdjer inte ldnge forrén tva korpar landar pa varsin axel.

”Ah, det ser ut som jag dntligen har hunnit ifatt mina vénner.”, sdger han nér de tva figlarna landar
och klappar dem kirleksfullt. ”Jag tackar for er hjdlp, den har varit ovirderlig. Jag kommer snart att
behova ge mig av, ni kommer inte triffa mig igen. Men tre fragor kan ni stélla...”

Tund kan nu presentera sig som Oden och ge den forklaring till spelarna, som de efterfragar. Det
gor inget om Oden inte svar helt och hallet pa spelarnas fragor, men han svarar dem sa gott han kan.
Efter att den tredje frdgan bar blivit stélld sa forsvinner Oden i ett ljus och sex pasar med guldmynt
ligger kvar i graset...

Det Oden ldmnar kvar, kan @ndras beroende pd vad han har lovat spelarna.




Spelare

Attribut
Styrka
Smidighet
Visdom
Halsa
Chans

Formagor
Special

Utrustning
Halsa



