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@ Nir midvintertider komma ter
I bergen hors misslor som griter
Trollet Bockefar, den elake saten
har snottall den goda vintermaten.
Nagon maste kldttra till bergets topp
om det f6r misslorna ska finnas hopp
for en vinter utan foda
kommer leda till minga déda

BAKGRUND

Misslorna i byn Tokmunter har hela dret
forberett sina forrdd infér den karga vin-
tern. De har sparat, de har torkat, de har
saltat och de har syltat. Men i nattens mor-
ker skedde det otinkbara: nigon har brutit
sig in i byns stora jordkillare och stulit all
mat och dryck som misslorna sparat undan.
Dessutom har misslan Lingon kidnappats.

Den som ligger bakom dédet ir det stora
och elaka trollet Bockerfar som bor i ett
overgivet dvirgautpost i berget ovan byn.
Han behdvde mat till sin stora midvinter-
fest och eftersom han varken kan sylta, baka
eller laga mat dverhuvudtaget, si ansig han
att det var enklast att stjila misslornas mat
och bjuda pa den under sin fest.

Misslorna ir forfirade! Ingen av dem ir
tillrickligt stark eller modig for att viga sig
upp for berget till Bockefars boning, Kan
nigra hjiltar kanske ta sig upp for berget?
Foér om misslorna inte fir tillbaka sin kira
Lingon och sin mat vet de inte vad de ska ta

sig till

AVENTYRETS UPPLAGG
Rollpersonerna ir pa genomresa nir de an-
linder till byn Tokmunter och far reda pi
vad som hint. De erbjuds en fin beléning
om de kan ridda misslan Lingon ta tillbaka
misslornas mat. Om de antar uppdraget si
vintar en svir klittring uppfor berget fram
till Bockefars boning. Boningen vaktas av
hans vakthund, en gigantisk tvihévdad best.
Inneiboningen, som ir delar av en gamla
dvirgisk utpost, finns inte bara Bockefar
utan iven en samling andra troll han bjudit
in till sin midvinterfest. Om rollpersonerna

lyckas undvika de fillor som Bockefar kon-

struerat av de gamla dvirgiska férsvarsme-
kanismerna samt Sverlever en vild batalj
mot trollen i utposten och dterfdra misslor-
nas vinterfdrrid kommer de bli rikligt bels-
nade och omsjungna som hjiltar.

BYN TOKMUNTER OCH
AVENTYRETS BORJAN
Lis hogt:

® »Ute pasnotickta vigariNordfjalla
I vintermorkret och snofallet kalla
En by med sma hus och ett litet torg
men nagotir fel:ni hor klagan och sorg
Tokmunters misslor har olyckan kint

men vadiallsindar ir det som hint?«

Rollpersonerna anlinder till byn Tokmun-
ter dagen fore Midvinternatt och uppticker
snabbt att det dr nigot som inte stir ritt
till. Om rollpersonerna enligt misslorna
»ser ut som hjiltar« — det vill siga att de
rider pd histar, bir vapen och rustningar
eller liknande — kommer misslornas klok-
fru Frostflinga, en ildre misslekvinna, med
ett ugglelika drag som férstirks av de stora
glasdgonen hon bir, nirma sig rollperso-
nerna, och hilsa dem: »Vilkomna till Tok-
munter, en by i nod! Ar ni bjdltarna vi bonat
andarna om?«

Om rollpersonerna har en mer lagmild
utstrilning kommer de métas av sorgsna
blickar och héra snyftande liten fran varje
hus de passerar. Om de fragar nigon de mo-
ter vad som hint kommer de misslor dem
frigar att brista i grat och siga att de fir
prata med byns klokfrun Frostflinga, hon
hittar dem utanfdr hennes hus vid byns lilla
torg. Frostflinga hilsar dem vilkomna till
Tokmunter en by som inte lingre kan sta for
sitt namn.

Frostflinga kommer i varje fall beritta for
rollpersonerna vad som hint. Att natten till
idag si hinde det fruktansvirda. Grottrollet
Bockefar brét sig in i byns stora jordkillare
och stal all deras mat och 6l de sparat infér
vintern. Misslan Lingon mdiste hamnat i
trollets vig f6r henne tog han med sig. Sen

dansade han runt torget och sjong med sin
mullrande rést.

®® »Nu har jagallt for min Midvinterfest
ni kommer d6 somikolera och pest
Bockefar kan ni inte rd pd
for ni, fega misslor, ér allt for smé«

Frostflinga ber Rollpersonerna om hjilp,
att ta sig upp for berget och ta tillbaka de-
ras mat innan Bockefar idter upp den. Mid-
vinternatt ir natten som kommer si det ir
brittom, vilket Frostflinga insisterar pi.

Som tack kan Frostflinga erbjuda roll-
personerna 20 silver var, samt fyra doser
magiska helande bir, som liker 2T6 hilsa
direkt nir de fdrtirs, samt varsin magisk
kopp som gor att all vitska som hills i den
forvandlas till rykande varm choklad. Det
sigs att Bockefar har minga skatter i sin
grotta, vilket du kan anvinda for att moti-
vera giriga rollpersoner.

Om rollpersonerna antar uppdraget
kommer Frostflinga hégtidligt férkunna att
deras hjiltar har kommit vilket gor att flera
av byns invinare strdmmar till dem och ger
dem sina lyckénskningar.

UPP FOR BERGET
SKUGGKLINTEN

Skuggklinten ir ett ensligt berg omgirdat
av granskog. Dess topp ir tickt av sné och
pd bergets sidor vixer ett fital smd knotiga
granar. Med ett svart slag mot Lirdom kan
en rollperson veta foljande:

® »For linge sedan var berget hem
it en dvirgaslikt vid namn Stra-
skigg som hittat malm och idel-
stenar i berget, men fyndigheterna
visade sig inte vara sa stora som man
hoppats si dvirgarna overgav det

lilla fiste man byggt upp.«

Om rollpersonerna vill samla pa sig saker
som kan hjilpa dem pa deras uppdrag kan
de besdka girdfarihandlaren Knote som har
diverse ting i sin vagn som stir bakom hans
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hus i byn. Han har rep, snéskor, facklor,
halsdukar och rejila vantar. Han har dven
ett kortsvird han hivdar ir magiske. Om
nigon tar i svirdet, be personen sli ett slag
for Wyrd. Om slaget lyckas kinner man att
det ir nagot annorlunda och kraftfullt med
det.

Svirdet har samma virden som ett vanligt
kortsvird med skillnaden att om det astad-
kommer skada som gir in pi hilsa sinker det
malets turordning med 1, dock minst 1.

Knote anvinder inte pengar. Det ir by-
teshandel som giller: han har 68% i handel
och ir svag f6r fina viner, kryddor, tobak och
sagobdcker.

M UtMANING: TA siG

UPP FOR BERGET

For att ta sig till Bockefars grotta behover
rollpersonerna ta sig upp for berget. Detta
ir en krivande strapats som kriver bade
mod och férsiktighet. Klittringen tar utan
missdden ungefir tre timmar.

“* Mandver, for att ta sig upp for de
brantare delarna

% Uthillighet, for att orka med mé-
dorna

¢ Spana, f6r att hitta bista vigen framat

% Stigvana, for att ta sig upp for berget

“* MODIFIKATIONER
Om rollpersonerna samlat pa sig utrustning
frin till exempel Knote, eller sedan tidigare
har klitterutrustning eller liknande, kan du
gbra slagen mot Mandver och Stigvana tvi
snipp littare.

Ar de diremort diligt forberedda och ru-
sar upp for berget i sina rustningar med va-
pen dragna sd blir alla slag tvd snipp svirare.

+*» RESULTAT

< 0ver15gsen kvalitet: Rollpersonern
tar sig upp for berget utan problem.
De finner en gammal stig som gor
klittringen enkel upp till Bockefars
grotta. Dessutom hittar de fyndplat-
sen (se nedan).

“ God kvalitet: De tar sig upp for ber-
get utan problem och hittar Bockefars
grotta.

** Begrinsad kvalitet: De kommer
fram, men de drabbas av ett missdde,
se nedan

% Lag kvalitet: De kommer fram men
kldttringen 4r verkligen pifrestande.
De drabbas av tva missdden, se nedan.

% Undermilig kvalitet: Efter en ling
och krivande klittring star de dntli-
gen framfor Bockefars grotta, de har
rakat ut for tre misséden

** FYNDPLATSEN

Vid Overléigsen kvalitet i utmaningen hittar
rollpersonerna en gammal stig som anvin-
des av dvirgarna som bodde i berget. Den
leder forbi en ingdng till vad som tidigare
anvints som en helig offerplats av dvirgar-
na. Offerplatsen ir till stor del raserad och
forfallen av tidens ging, men det finns ett
altare och en gammal kista i rummet. Kis-
tan innehdller tvi helande drycker samt en
dvirgisk stridsyxa i férvinande fint skick.
Platsen riknas som helig for magiska re-
ningsritualer.

“* MissODEN

Om rollpersonerna klittring inte gir helt
problemfritt rikar de ut for ett eller flera
missdden pd vigen. Hir ir nagra forslag:

% Om Manéver misslyckades: Roll-
personen som slog slaget ramlar ner i
ett fyra meter djupt gammalt schake.
Fallet gor 2T6 i skada direke pd Hilsa,
och rustning skyddar inte. Med ett
slag mot mandver kan rollpersonen
forséka ta emot sig och di minskar
skadan med 1T6. Rollpersonen behs-
ver hjilp upp frin schaketet, eftersom
viggarna ir si slita att det inte finns
grepp att klittra.

¢ Om Uthallighet misslyckades: Roll-
personen som slog laget bli rejilt ned-
kyld, speciellt om sina hinder. Hen
forlorar 1T6 hilsa samt fir tvd snipp
svirare pd alla slag mot fingerfirdighet
det kommande dygnet.

% Om Spana misslyckades: Rollperso-
nerna blir plétsligt attackerade av en
flock snébestar. De ir lika minga som

Rollpersonen

slog slaget iir Overraskad.

rollpersonerna. som

% Om Stigvana misslyckades: Vigen
upp ir svir och tir pa rollpersonerna.
Rollpersonen som slog slaget forlorar
2T6 Hilsa pi grund av médorna, och
alla andra 4r Utmattade.

BOCKEFARS BONING
Bockefars hem byggdes av dvirgar som for
linge sedan Svergav platsen nir bergets ri-
kedomar inte visade sig vara lika stora som
man férst trott. Det som skulle bli ett stor-
slaget fiste hann bara pibérjas, men de rum
som konstruerades skapades av de skickli-
gaste av dvirgiska ingenjérer, med mingder
av utsmyckningar och bekvimligheter.

Av detta ir det inte mycket kvar. Dvir-
garna tog med sig de mesta nir de flyctade
dirifran, och resten har genom iren tagits
av rovare och andralycksokare. Ndgra storre
dvirgaskatter gir inte lingre att hitta, i alla
fall inte i de delar som Bockefar nu anvinder
som sitt hem.

Fistet ir forvinansvirt varmt. Varm
inga frin den stora ugnen i rum 10 strém-
mar genom rdr av metall i viggarna. Slir
man sdnder rdren sprutar det ut kokhet luft
med en rickvidd p3d en meter. Den varma
ingan ger 27T6 i skada direkt pa Hilsa nir
roret slis sonder, nir man gir in i dngstri-
len, eller forst i rundan om man bétjar i dng-
strilen.

1. HUNDSANG

Det som en ging var dv'a'.rgarnas entré ir
nu som sovplats it Bockefars vakthund
Maxmazx, en stor tvihévdad vildhund som
ligger i mitten av rummet och sover. Med ett
svirt slag mot Gémma sig kan man smyga
forbi honom utan att han vaknar. Om na-
gon misslyckas sd vaknar Maxmax och ettav
hans tva huvuden anfaller ilsket.

Férutom Maxmax si finns sex stycken
kolonner i rummet. En av dem ir tickt med
inristningar som pé dvirgréna berittar om
vem som grundade fistet och varfor.

% 2. SYAMPODLING

En trappa leder ner till en liten avsats en
meter ovanfdr rummets golv. Golvet dr ticke
med ett virrvarr av rr som licker dnga i
fogarna. Dvirgarna anvinde rummet som
svampodling. Ovanfér réren fanns en ging
i tiden en trikonstruktion som anvindes
for att odla svamp. Triramen har rasat med
tiden, och nu finns bara nigra plankor ut-
lagda som en négot ostabil ging over till kor-
ridoren som gar till rum 3.

Om rollpersonerna ger sig ut pi plan-
korna dr det 50% chans att de méter pa tvd
gritroll som ir pa vig tillbaka till festen frin
gruvschaktet.

3. AviLorpr

Ett trasigt gruvvagnsspir gir frin en igen-
rasad ging i grottans vistra del till rum-
mets mitt utgdrs av ett djupt gruvschake.
Den hiss och de trappor som tidigare ledde

ner i det morka schaktet har rasat, och det
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finns ingen siker vig ner. En rollperson med
mérkersyn kan se att det finns gingar frin
schaktet, men de ir minst femtio meter ner.
Fér alla andra gir det inte att se schaktets
botten, utan det fdrsvinner i de mérka skug-
gorna.

Bockefar har anvint hilet som soptunna.
Allt frin benrester till avféring har han
slingt ner. Han siktar inte si noga, si det
ligger en del otrevligheter utspritt i rummet
och sprider en vildigt oangenim odér.

Den igenrasade gingen tar timmar att
rensa, och vart den leder fir du bestimma.
Kanske leder den till ett annat gruvschake
eller en grotta som ir hem fér nigot otickt
monster.

4. GETSTALL
Getstallet var en ging i tiden dvirgarnas he-
liga sal, men fyra stycken altare i sten ir den
enda som finns kvar sedan den tiden. De
heliga symbolerna har blivit sénderslagna
av Bockefar som nu anvinder salen som stall
for sina getter.

Det finns ett tjugotal getter i rummet. De
ir lugna men ridda fér inkriktare. Om de

upplever nigon som hotfull kan de attack-
era med sina horn. Golvet i rummet ir ticke
med halm, kvistar och getspillning.

Hir finns ocksd en igenrasad ging som
skulle ta timmar att rensa. Gingen leder till
oanvinda tomma delar av dvirgafistet, eller
kanske hemsédkta delar av dvirgafistet om
du tycker det ir roligare.

+* 5. KORRIDOR
En ling korridor. Frin den vistra dérren
hors dova skrinade réster och musik

% 6. FORRAD
Férraden var frin bérjan sovrum, och man
kan fortfarande se singar och toaletter ut-
huggna ur berget. Numera anvinder Bock-
efar dem som forrad.

Den som genomsdker ett rum kan sli ett
slag pa tabell 5 i dokumentet trollskatter el-
ler skattetabell 3 i grundboken (sidan 62)

for att se vad dem hittar i rummet.

% 7. Hiss
En fungerande men vildigt knarrande hiss
som gir nedat. Den leder till en korridor

som i sin tur leder till en hemlig inging pa
bergets vistra sida. Hissen ir stor nog for
fyra minniskor eller tvd grotttroll. Den kérs
genom en spak inuti hissen.

8. FESTSAL

8a: trappa, 8b: festsal, 8c: Bockefars sing,

8d: trappa till vedrum och dngpannan
Tidigare dvirgarnas sillskapsrum anvinds
nu som Bockefars gemak och festsal. Ett
stort langbord gjort av en halv tridstam lig-
ger i mitten av rummet. Ovanfor lingbordet
hinger en vildig takkrona som Bockefar har
skapat av en jittehjortkrona, med talgklum-
par som ljus.

Takkronan svajar betinkligt i ett grovt
rep, och skulle géra zonen Antind om den
foll ned pa granriset.

Vid rummets vistra sida finns en scen
varpa det ligger en bidd av granris.

I ena hérnet stir en halmgubbe i min-
niskostorlek lutad mot viggen. Att brinna
gubbe ingar i Bockefars midvinterfirande.
Den fingade misslan Lingon — fortfarande
vid liv — dr halmgubbens stomme. Hon pi-
per skrimt om nigon kommer i nirheten av

Hjiltarnas tid: Bockefars stora midvinterfest 20191221

3



halmgubben med en 8ppen liga. Om Ling-
on riddas behover hon en runda for att ater-
himta sig, men ir sedan himndlysten och
redo att sliss. Hon har 20 i Hilsa och Gard,
Grund 35%, Slagsmil 45%, Kasta sten 50%

I rummet befinner sig Bockefar och hans
inbjudna gister, Férutom Bockefar ir det
tvd andra grotttroll samt lika minga gritroll
som rollpersoner. De har druckit trollmisk
och ska precis hugga in pi lickerheterna
som Bockefar stulit frin misslorna.

+* 9. SKAFFERI

Skafferiet dr dvirgarnas fore detta kék, men
det enda som finns kvar av det ir en sonder-
slagen vedspis. Hir finns den stulna maten:
tva stora sickar mitt i rummet. Frin skaffe-
riet gick en vig till korridoren mellan rum 2
och 3 men den ir numera igenrasad.

+ 10. VEDRUM
En trappa leder fran festsalen till detta rum
vars golv ir tickt med kol och ved i stora hé-

gar.

% 11. CENTRALVARME

Rummet upptas nistan helt av en stor ang-
panna som ir grunden i fistets virmesys-
tem. Inuti ingpannan brinner det rejilt.

Det finns ett dolt rum bakom ugnen dir
det finns 2T6x100 silver samt tva foremal
frin skattetabell 4 i grundboken (sida 63).
Fér att hitta det krivs ett lyckat Svire slag
for Leta. Det krivs ett lyckat slag for Ma-
novrer, eller en liten rollperson (dvirg eller
missla) for att nd skatten utan att f3 3T6

Skada direkt pa Hilsa.

+* STRIDEN MOT BOCKEFAR

Nir rollpersonerna befinner sig i rum 5 s
kommer de héra dova ljud bakom dérren till
rum 4tta. Om de Sppnar dorren kan du lisa

foljande:

@ »Genom dorren hors skratt och skral
pa trolltunga frin gapande munhal
trollen si fula sitter vid borden
sma och stora, hela horden
vid inden sitter ett troll si stort
med krumma horn och tickt av lort
Han tar ett bett av ett ben och

slinger det som ir kvar
Han ir tjuven ni jagat: trollkung-

en Bockefar!«

Trollen kommer inte mirka rollpersonerna
direkt nir de Sppnar dérren, men om de rér
sig in i rummet slir Bockefar niven i bor-

det s de andra trollen tystnar. Sen pekar
han och ryter mot rollpersonerna. Trollen
kommer sldss for sina liv och vildsint anfalla
rollpersonerna. Ingen ska fi forstdra deras
midvinterfest.

EFTERSPEL

Om rollpersonerna lyckas overleva striden
med trollen, ridda Lingon och féra henne
och maten, forslagsvis med hjilp av hissen,
tillbaka till Tokmunter kommer Misslorna
att dansa av glidje och Frostflinga kommer
ge dem pengarna som hon utlovat. Om roll-
personerna tar med sig Bockefars getter till
Misslorna kommer Frostflinga ge dem 10
silver till per get.

Lis hogt:

® I Tokmunter hord en glidjens sing
det dansas och firas natten lang
for Bockefar var ett minne blott
och maten och Lingon de aterfatt
nu de hela vintern skulle vara
mitta i magen
for det vara nigra sanna hjiltar
som riddat dagen«
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* MAXMAX

Fér linge sedan fick Bockefar hunden
Maxmax av en trollpacka. D4 var vakthun-
den bara en liten valp med en mankhajd pa
en halv meter. Han har nu vuxit till sig och
ir en vildig varelse med tv4 varglika huvu-
den med sylvassa tinder. Pilsen ir kolsvart
och striv. Maxmax gillar att sova, han hatar
att bli vickt av inkriktare.

M MAXMAX
Gard: 20 Hilsa: 35
Egenskaper: Flera anfall (2), Stor, Skrim-
mande, Bossmotanfall
Turordning: Tva hogsta tirningar av 3T6.
Anfall:
« Bett frin Max (vinsterhuvudet):
70%, skada 6T6, Fangande
% Bett frin max (hégerhuvudet): 80%,
skada 5T6, Fingande
Klor: 60%, skada 4T6.
Forsvar: 0%
Skydd:
** Pils, skydd 2T6

Sprak: -
Firdigheter: Grund 65 %, Luktsinne 70 %,

Héra inkriktare som smyger sigin 79%

+* BOCKEFAR

Likt andra Grottroll dr han ling och senig,
men hans hud ir ticke ett lager av sot och
hans ansikte 4r svett och brinnskadat av
ett flertal missdden med den varma dngan
ihans boning.

P3 hans huvud sitter tvi horn som han
kan anvinda for att stinga sina motstindare
eller hinga julstrumpor fran. Bockefars fa-
voritvapen ir Lillen, en hammare som dvir-
garna limnat efter sig.

M) BOCKEFAR
Gard: 20 Hilsa: 45
Egenskaper: Skrimmande, Nattseende,
Tva anfall
Turordning: 2T6
Anfall:

% Lillen (Hammare): 80%, Skada 5T6
Trollspark: 75%, skada 4T6, Svepande

Stanga: 60% Skada 6T6, Tillbaka-
knuffande, Otymplig
Forsvar: 50%.
Skydd:
% Knottrig genomskinlig hud: skydd
2T6.

Sprak: Svartna, Allréna
Firdigheter: Grund 45 % Skrila fula sing-
er 80%, Bordsskick 15%

+* GROTTROLL

Dessa linga och seniga troll ger med sin nis-
tan genomskinliga hud och kolsvarta 6gon
ger de ett skrimmande intryck.

De skyr solen som pesten och hiller sig
dirfor inne i sina grottor om dagen. P4 nat-
ten kan de sdka sig ut, men bara om de méste
ita, vilket dr ndgot de dlskar att géra. D4 de
inte har kunskapen att konstruera saker s
tar de ofta Sver en antingen naturlig grotta
eller en boplats nigon annan konstruerat,
som gamla dvirgaruiner eller vittars grot-
tor. Man kan dven finna grottroll i killare av
gamla ruiner.

M GROTTROLL

Gard: 15 Hilsa: 40
Egenskaper: Skrimmande, Nattseende
Turordning: 2T6

Anfall:

% Langa vassa klor: 70%, skada 5T6.
% Trollspark: 55%, skada 4T6, Sve-
pande
Forsvar: 50%.
Skydd:
% Knottrig genomskinlig hud: skydd
2T6.
Sprak: Svartna, Allréna
Firdigheter: Grund 45 % Skrala fula sing-
er 80%, Bordsskick 15%

% GRATROLL
Gritroll 4r som i grundboken (se sidan

74).

M GRATROLL
Gard: — Hilsa: 20
Egenskaper: Kanonmat.
Turordning: 2T6
Anfall:
< Grovsmitt
skada 5T6.
% Knotig pilbage: 45%, skada 4T6.
Forsvar: 0%
Skydd:
% Segtrollhud: skydd 1T6.
Sprak: Svartna
Firdigheter: Grund 35 %, Illvilliga upp-
tig 55%, Matlagning 5%, Spana 50%.

huggvapen: 55%,
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