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SKUGGSKOG
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»Ar det bara jag som fryser?« sa Sigrid
och drog manteln titare om sig. Skogen
var kallare och mérkare och triden tryck-
te sig tdtare ver stigen.

Kitsune sade ingenting, men sdg sig
dver axeln under stréhatten. Hon lade
hégerhanden pa det linga krokta svir-
dets fiste och tryckte 16s det ur skidan
med vinsterhandens tumme.

Rérelsen fick deras guide Dunred att
reagera. »Inte dra stil« viskade han.
»Skuggskog avsky stdl.«

INLEDNING OCH

FORBEREDELSER

T det hir dventyret blir rollpersonerna iso-
lerade i en skuggskog, utan mojlighet att
fly och med vildigt liten kontroll ver hur
de kan forflytta sig. Skogen vill dem illa ef-
tersom de har stért den med sitt onaturliga
kalla stdl, och tinker inte slippa dem forrin
det kalla stilet dr undanrdjt och deras blod
ger ndring at skogens rotter.

Aventyret ska vara liskigt och ha skrick-
stimning. Forsok dirfér beskriva det som
hinder i skogen si skrimmande som mgj-
ligt. Spelarna bér f3 en kiinsla av hjilpléshet
och utsatthet, och att de egentligen inte har
kontroll ver sitt 5de lingre.

Du behéver férbereda dventyret en smu-
la.

% Aventyret forutsitter att rollperso-
nerna ska ta sig frin en punke till en
annan i Sorgeveden, att de miste gora
det till fots, och att vigen gir genom
en skuggskog, eftersom det ir enda
vigen. Ett alternativ ir att rollperso-
nerna redan dr pa vig nigonstans och
vigen tar dem genom skuggskog.

“* Rollpersonerna bér helst veta om att
skuggskog ir farlig redan innan iven-
tyret bdrjar. Bist ir det om rollperso-
nerna rikar illa ut pd grund av sitt eget
dvermod — »lite hemsk skog kan vil
inte vara si farligt« — si de bér inte ha
rikat ut for skuggskog tidigare, eller
klarat sig galant.

TexT ocH BiLp:
KRISTER SUNDELIN

% Det ir bra, men inte si nddvindigt, att

rollpersonerna fir en vigvisare. I det
hir dventyret ir det Dunred, men det
kan vara vem som helst. Dunreds roll
idventyret ir att signalera for spelarna
att skogen ir farlig, forst genom att
varna rollpersonerna fér den, och se-
dan d6 en vildsam dod i den.

¢ Det ir ocksi bra, men inte heller
nédvindigt, att rollpersonerna kinner
Dunred sedan tidigare och har fértro-
ende f6r honom.

DUNRED

Dunred ir rollpersonernas guide i omri-
det. Det ir en senig och viderbiten reding,
solbrind och koppirrig, med hiret i linga
tovor och en ling mustasch. Han har enkla
klider: byxor, fodrade skinnstovlar och en
vist av getpils. Ett halsband med en wyrm-
lingstand hiinder runt om halsen, och i en
liderskida i biltet hiinger hans mest prisade
dgodel: en kort huggkniv i stal.

Dunred talar allréna men med brytning.
Han hoppar &ver en hel del ord och bgj-
ningar, och det finns minga begrepp frin
utanfor Sorgeveden som han inte har ord
for, utan sitter ihop egna beskrivningar.

M) SreLDATA: DUNRED
Gard: 25 Hilsa: 20
Turordning: tvi hdgsta av fyra T6.
Anfall:

** Huggkniv: 75 %, skada 4T6

% Slunga: 65 %, skada 4T6
Forsvar: 45 %
Sprik: Rediska, allrona med brytning
Firdigheter: Grund 45%, Stigvana 95%,
Jakt 75%, Gomma sig 85%, Skaldekonst
55%, Uthillighet 75%, Viderkunskap
95 %, Wyrd 55 %, Kunskap om Sorgeveden
65%

IN 1 SKUGGSKOGEN

Efter en fdrsta etapp mot rollpersonernas
mil kommer de till skuggskogen. Dunred
varnar nu rollpersonerna en ging till att
skogen inte tycker om onaturliga saker (med

FLYTTA AVENTYRET

Aventyret utspelar sig i Sorgeveden, men kan lika
girna transplanteras till nigon annan skog, si linge

den skogen dr mérk och full av faror.

SKUGGSKOG

Skuggskogsomraden i Sorgeveden stir under oticka
krafters inflytanden. Varje skuggskog ir unik och

skiljer sig fran andra.

»onaturlig« menar Dunred inte magi, utan
saker som naturen inte kan gora sjilv, till ex-
empel stdl, brons eller silver. Innan de gir in
i skogen ser han dirfor till att allt av metall
och annat som han tycker ir »onaturligt« ir
undanstoppat och undangémt si att skogen
inte kan se det.

Sedan bérjar resan in i skuggskogen. Det
ir tringt mellan triden och undervegetatio-
nen ir svirig och vass. Det ir kvavt och tyst.
Inte ens figlarna kvittrar. Knappt nigot sol-
ljus tringer ner mellan grenarna och luften
ir tung att andas.

Resan i skuggskogen brukar ta fyra da-
gar, berittar Dunred, men dd ir han sjilv. S&
han gissar pi sex eller sju dagar.

OVERFALLET

Den tredje dagen i skuggskogen indras
skogens karaktir en aning. Spindelviv bor-
jar ticka grenverket och det kinns som att
rollpersonerna ir iakttagna, inte av den van-
liga misstinksamma skogen, utan av nigot
hungrigt och illvilligt.

Det rér sig saker i triden, det prasslar i
buskarna, men inget hinder. Efter flera si-
dana falsklarm blir de slutligen anfallna av
etterkoppar (grundboken sidan 73), en per
rollperson och en fér Dunred. Lit varje spe-
lare sl3 ett slag f6r Spana. De som misslyck-
as ir overraskade. De som lyckas kan agera
som vanligt.

Du vill tvinga rollpersonerna att anvinda
stalvapen, genom att snirja in dem i nit si
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att de dr tvungna att skira sig ut, eller fi
dem att dra vapen och anfalla. I nédfall blir
Dunred snirjd av spindelrep och uppdragen
i triden, och tvingas dra sin huggkniv for att
skira sig 16s. Det viktiga ir att skogen blir
irriterad och vaknar nir de drar stil i sko-
gen. D4 gir det en ilsken viskning genom
skogen.

SKUGGSKOGEN VAKNAR
Nir skuggskogen vaknar blir den skitsur
pa rollpersonerna. Di slipper den inte ut
rollpersonerna, utan leder in dem mot det
gamla tridet i mitten for att dir suga livet ur
dem - eller déda dem pé viigen.
Rollpersonernas irrande kdrs som en
utmaning for Stigvana, Viderkunskap, Ut-
héllighet, Mandvrer och Wyrd. Borja med
den, och kom ihag antalet lyckade slag fran

utmaningen istillet fr att mita kvaliteten.

Anvand Handelse
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Hindelsetabellen: Sld 1T6 och ligg till antalet
lyckade slag, och lis av resultatet i kolumnen
»Hindelse«.

Lagerplatsen

Sl4 ett slag p4 hindelsetabellen p3 férmid-
dagen och ett slag pd kvillen. Om rollperso-
nerna viljer att gd under natten, sld tre slag
under natten, ett efter skymningen, ett vid
midnatt och ett fére gryningen.

Ligg till antalet lyckade slag i utma-
ningen ovan till slaget. Lyckas de med fyra
slag ska du alltsa sl 1T6+4 for att se vad
som hinder hirnist. Ju hogre du slar desto
bittre dr det for rollpersonerna, men de bra
hindelserna tar snart slut.

Varje hindelse kan anvindas en ging.
Kryssa for hindelsen nir du har anvint den.
Om du slr en hindelse som redan har an-
vints, vilj nirmast ovanstiende oanvinda
hindelse istillet och kryssa for den. Till slut
kommer de att rika ut for Skuggornas trid,
dir dventyrets uppldsning sker.

% LAGERPLATSEN

Vid sidan av stigen finns en ensam liger-
plats. En eld gléder fortfarande. Tre déda
minniskor, redingar av kliderna att déma,
ligger insvepta i mantlarna. De ser ut att ha
varit doda ett tag — de ir helt uttorkade s3
att det bara idr skinn och ben kvar, nistan
som om de ir mumifierade.

De tre minniskorna, en vuxen man, en
tondrig pojke och en vuxen kvinna, har blivit
anfallna i sdmnen avjittespindlar, och deras
katt har 18sts upp och sugits ut. Med ett slag
for Likekonst eller Leta kan man hitta tvd
sar efter spindlarnas gaddar pa kroppen.

Familjens utrustning och férnédenheter
ir ordrda. Spindlarna dter baralevande kott.

** SOMMARKALLAN

Maérkret och dysterheten lyfter nir skogen
oppnar sig till en solig glinta. En stenig
kulle med ett ensamt grént trid stir i mit-
ten av glintan. Frin kullen rinner en liten
strom med klart kallt vatten ut i en liten
tjirn. Hir kan rollpersonerna fylla p3 vat-
ten, tvitta sig och skdta om sina sir. Det
ir ocksd en limplig ligerplats. Ingenting
kommer att hinda dem i sommarglintan.
Dricker man av vattnet, eller badar i tjirnen,
iterstills 2T6 Hilsa (endast en ging under
hindelsen). Dessutom halveras Skuld. Man
kan fylla sina vattenskinn eller flaskor med
vattnet. Nir man dricker av det medhavda
vattnet dterstills 1T6 Halsa (endast en ging
per person), och Skuld minskar med en fjir-

dedel.

% ORCHERNA

Plstsligt stir rollpersonerna 8ga mot dga
med ett halvdussin orcher. De har dragna
vapen och siktar pd rollpersonerna men gir
inte till anfall. Drar rollpersonerna vapen
backar de nigra steg.

Om rollpersonerna tvekar eller tillta-
lar orcherna tar deras ledare till orda: »Ni
ocksa skogens fingar?« siger hon pd bruten
allréna.

Ledaren, en muskulds och irrad orch-
kvinna vid namn Arakh, skéter all kom-
munikation. De andra i bandet talar inte
allréna alls, utan bara svartna. Arakh och
hennes grupp var pd vig hem till stammen
efter att ha hirjat och stulit fdrnddenheter
frin nigon reding-stam. De har irrat runt
ett tag och insett att skogen inte slipper ut
dem.

De kan tinka sig att alliera sig med roll-
personerna. Det blir di en ganska instabil
allians, d3 dtminstone Arakh ser pd icke-or-
cher som opalitliga och fientliga typer — de
anfaller ju orcher hela tiden.

Om rollpersonerna anfaller orcherna
forsvarar de sig. Om du inte har tillging
till boken Sorgeveden, anvind virden for
gratroll frin grundboken pi sidan 74.

** RUINEN

I en glinta finns en Sverticke husruin. Hu-
set har ldga stenviggar, och torvtaket ir del-
vis inrasat.

I ruinen finns krossade lerkrus, klider,
lidersickar och tunnor vars innehill blivit
mull, och rostiga verktyg. I en kista finns en
dagbok frin en familj som forsdker bositta
sig i skogen. Dagboken beskriver hur de ré-
jer land for att odla, méten med redingar,
och andra vardagsproblem.

Stora bitar ir forstdrda och olisliga, men
pa slutet beskriver boken hur de rikat vicka
upp nidgot med sitt grivande och hur skogen
har blivit vred. Den sista notisen ir med en
annan handstil:

® Det ir bara jag kvar. Mor in-
sjuknade och dog. Min bror forsokte
hitta en vig ut, men spindlarna tog
honom. Far forsokte konfrontera
det bla ljuset, men di blev tridet
vildsint av ilska och skrick och dé-
dade honom.

+* RUTTEN MAT

Nir rollpersonerna slar liger eller tar en
matpaus uppticker de att deras mat ir
skimd, rutten, full med mask, méoglig, eller
pa annat sitt forsedrd.

** HJORTEN

En vit hjort hoppar plétsligt ut ur skogen
framfér rollpersonerna. Den lyser nistan i
skogens dunkel. Den stannar upp och tit-
tar pd rollpersonerna i flera sekunder, innan
den fortsitter.

Om rollpersonerna liter hjorten 16pa
kinns det bra, som att de var vilsignade.
Varje spelare fir vinda pd ett valfritt slag
under iventyret. Meddela inte detta med
en ging, utan vinta tills det uppkommer ett
slag som de vill vinda pd men de har svirt
att motivera med karaktirsdragen.

® »Pigrund av att du valde attlica
hjorten 16pa sa dr du vilsignad och
far vinda pa ett valfritt slag. Vill du
anvinda det nu? Det giller er andra
ocksa: ni kan ocksa vinda pa ett val-
fritt slag.«

Om rollpersonerna skjuter hjorten fir
de kott, men de kinner sig illa till mods.
Men du som spelledare fir ocksé vinda pi
ett av dina slag om du vill, eller ndgot av spe-
larnas slag som de inte har vint pa.
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Om rollpersonerna jagar efter hjorten
leder den rollpersonerna till korsvigen, dir
de moter Aralinde.

** VINTERKALLAN

Moérkret lyfter nir skogen Sppnar sig i en
nigot ljusare och frostdisig glinta. Snén
ticker marken. En stenig kulle med ett en-
samt kalt och frostticke trid stir i mitten av
glintan. En liten strém med mérke kalle vat-
ten rinner ut frin kullen till en liten tjirn.
Det ir exakt samma killa som »Sommar-
killan« ovan, fast vintertid.

Vattnet ir iskallt, Badar man i det far
man frostskador (motsvarar eldskada) si
linge man ir nersinkt i tjirnens vatten eller
har pa sig klider som blivit bléta av tjirnens
vatten. Dricker man av vattnet riknas det
som ett Paralyserande gift med Styrka 85 %.

Frin och med nu ir skogen vintrig och
snotickt och kall i alla framtida hindelser.
Beskriv hur snén knarrar under fétterna
och kylan biter i kroppen.

** V1 GAR 1 CIRKIAR
Vilj en tidigare hiindelse som rollpersoner-
na har upplevt. De kommer tillbaka dit igen.
Rollpersonerna ir sikra pd att de har gict
i samma riktning hela tiden, men nu ir de
tillbaka pd en tidigare plats.

Om spelarna direfter uttryckligen an-
stringer sig att gi i ett viderstreck sd att de
undviker att gd i cirklar si kommer de till-

baka hit igen. Skogen jivlas med dem.

+* DUNREDS ODE

Grenarna och triden tringer sig in dver vi-
gen. Plotsligt skriker Dunred i smirta nir
han genomborras av grenar och rycks ivig in
i skogen.

Féljer rollpersonerna efter s3 hittar de sa
sminingom Dunred spetsad pd grenar pi
ett trid. Dunred hinner bara varna rollper-
sonerna for Skuggornas trid innan han dér.
Dessutom ir rollpersonerna nu vilse. Dra av
tvd frin antalet lyckade slag i utmaningen,
och anvind den modifikationen pd hindel-
setabellen i framtiden.

o5 ROLLPERSONERNAS ODE
Vid sidan av stigen finns en ensam liger-
plats. Elden gloder fortfarande, och ett
antal doda resenirer ligger utspridda kring
elden med sénderrivna klider och rustning-
ar och brutna vapen. Om rollpersonerna
undersoker resenirerna nirmare kinner de
igen sina egna ansikten! Det ir de som ligger
dir, slaktade av en okind fasa.

Innan (de riktiga) rollpersonerna vet or-
det av reser sig de doda och anfaller!

Anvind spelvirden fér haugbui i grund-
boken pa sidan 75.

% KORSVAGEN

Vid en korsvig sitter en alvmé med silver-
gratt hdr, i svart kappa och klinning, och
spelar pa sin flgjt. Sorgsamma toner ekar i
skogen. Hon ignorerar rollpersonerna tills
de tilltalar henne. Hon tittar upp pi dem
under kappans huva om hon tilltalas men
fortsitter att spela. Om de stiller fragor
med nedanstiende innebérd avbryter hon
flsjespelet och svarar:

Vem ir hon: »Jag dr snon i skogen, kylan
i vinden, hungern i er mage. Jag ir den bleka
vintersolen, det flammande norrskenet, och
mitt namn dr Aralinde.«

Varfor kommer vi inte ut: »Vi dr alla det
gamla trddets fangar.«

Varfor hon sitter hir: »Jag dr den som vi-
sar vigen for de olyckliga sjilar som det gamla
tradet krdver tribut av.«

Varfor kriver tridet tribut: »Kallt stdl
dr tridets bane. Skymfen maste gildas for.«

Hur kommer vi ut: Aralinde pekar it
den ena vigen med fldjten. »Den vigen leder
till vilket himmelrike ni én tror pd.« Sedan pe-
kar hon dt den andra vigen. »Den vigen leder
till dom och underging. Det dr dir det gamla
tradet vintar.«

Om rollpersonerna angriper eller forsoker
finga Aralinde ler hon med ett dédskalle-
grin innan hon I&ses upp till aska och for-
svinner. Direfter fir rollpersonerna inte
svar pd sina frigor lingre.

Aralinde f8ljer inte med rollpersonerna
om de gir vidare, utan sitter kvar och spelar
sorgset pa sin flojt. Det ir skuggornas trid
som projicerar hennes avbild frin fingelset,
och hon har inte mycket kontroll dver bil-
den. Den styrs av Skuggornas trid.

Om rollpersonerna gir it det hill som
Aralinde pekar ut dr vigen till himmelriket,
eller om Aralinde inte visar viigen och roll-
personerna gir it nigot hill ind4, s3 fort
sitter du med en ny hindelse. Om rollperso-
nerna gir it det hall som leder till dom och
underging si kommer de direke till Skug-

gornas trid.

SKUGGORNAS TRAD
Till slut 8ppnar skogen upp sig i en snirig

glinta. Dimman hinger tung ovre glintan
och ett stort svart sndrigt trid tornar upp sig
mot himlen. Det susar illvilligt i dess blad-
l6sa grenar, trots att ingen vind bliser. Ett
kalle blate sken lyser fran snaret vid tridets
rot, och tonerna frin en fl8jt hérs i glintan
men didmpat frin underjorden.

Dolt bland sniren vid tridets rotter finns
en tunnel in under kullen. Det ir dirifrin
det bla skenet och fléjttonerna kommer.

OM ROLLPERSONERNA

GAR TILLBAKA

Om rollpersonerna vinder om och limnar Skug-
gornas trid kommer de tillbaka till korsvigen. Dir
sitter Aralinde och spelar pi sin fldjt igen. Hon tittar
upp under sin huva och siger:

® »Det gamla tridet har vaknat och ni ir
dess fangar, Det kommer inte att somna
igen utan ert blod eller ert stal i dess hjirta.«

Sedan fortsitter hon spela. Gar rollpersonerna
tillbaka s kommer de till glintan med tridet igen.
Annars slir du pd hindelsetabellen igen.

+* GENERELLT OM TUNNELN

UNDER SKUGGORNAS TRAD
Det ir lagt i tak och rotter hinger ner , sd
alla zoner riknas som Sniva. Det bla skenet
kommer fran rétter frin det gamla tridet, si
att det dr nigorlunda upplyst i ett kallt och
liskigt blact sken.

+* 1A oCcH 1B, VALKOMMEN

® »Gingen sluttar nerdt men Spp-
nar upp sigiett storre rum. En brant
sluttning delar rummet i tva. I rot-
terna fran taket hinger liken av fem
personer, kanske tidigare dventyra-
re, som mott sin bane hir tidigare.
Flojtspelet later starkare frin en
gang in till hoger.«

De hir tva zonerna ir nira varandra, men
skiljs 4t av en brant sluttning. Det gér att
la ir Svirtillginglig frin 1b, men tvirtom
ir det inga problem. Nir rollpersonerna gir
mot 8ppningen till hoger 16sgor sig de fem
ddda dventyrarna frin rétterna och anfaller.

Det ir fem haugbui (grundboken sidan 75).
% 2, ROT-AVDRAG

® »Rotterna hinger laget fran taket
i det hir rummet och snuddar vid
ansiktet och &verkroppen. Flojt-
spelet kommer fran ett litet rum till
vinster, bakom galler av tjocka sega
rotter. Det dr morke dir. I andra
inden fortsitter gingen ner under
tridet.«

Om rollpersonerna stannar i zonen utan
ate forflytta sig kommer rétterna att vixa
fast i dem. D3 riknas de som Snirjda (se
odjursegenskapen Snirjande pid sidan 70 i
grundboken). For att komma 16s miste de
hugga sénder rétterna (lyckat vapenanfall),
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slita sig 16sa (lyckat Styrkeprov) eller krypa

ur kliderna.
Bakom gallret finns rum 3.

+* 3, BAKOM 1ASs OCH BOM

® »I det lilla morka rummet, som
inte dr upplyst, sitter Aralinde med
sin fldjt och spelar sorgesamt. Hon
tittar upp under sin huva och siger
»jag saju att vialla var det gamla tri-
dets fangar«.«

Det ir en utmaning for Styrkeprov, en va-
penfirdighet och Mandvrer for att fi upp
rotterna som utgor gallret. Aralinde fljer
hemskt giirna med — hon har suttit som det
gamla tridets finge i nigot drtionde eller si.
Hon har overlevt pd rotter och vatten och en
och annan gnagare. Hennes klider ir i uselt
skick och hennes hir ir lingt och tovigt,
inte alls den underskéna uppenbarelsen vid
korsvigen.

[\ ARALINDE
Gard: 20 Hilsa: 15 (nu 5)
Anfall:

% Obevipnad: 55 %, skada 2T6
Forsvar: 55 %
Sprak: Alviska, allréna, rediska, fornréna
Firdigheter: Grund 45 %, Likekonst 85 %,
Spelmannaskap 105 %

+* 4, NERAT, NERAT

® »Gingen fortsitter att snirkla
sig nerdtien spiral. Det ir trangt, sa
bara eni taget kan gd.«

+* 5, DEN SISTA STRIDEN

® »Till slut oppnar gingen upp
sig i ett rum. En 6ppning finns till
hoger i rummet. Stora klumpar
hinger frin rotterna i taket. Men si
samlar sig nigra av rotterna till en

vagt kvinnlig gestalt. En urgammal
knarrig rost ekar i rummet. sNi kom
med stal till mitt rike. For det ska ni
d6, och ert stil ska rosta och atergd
till marken«. Klumparna dppnar sig,
och ut ramlar sex stycken minnis-
kolika varelser och anfaller.«

Tridet har manifesterat sig som en askefroa
(grundboken sidan 71) och sex rotknélar
(riknas som haugbui, sidan 75). Det ir ett
sista férsok att indirekt mota bort rollperso-
nerna utan att utsitta sig for fara.

% 6, ROTHJARTA

® »Ljuset blir starkare allt efter-
som gingen fortsitter ner. Det bld
ljuset borjar pulsera. Sedan 6ppnar
rummet upp sig. En rotstam som
pulserar i blatt ljus, som ett hjirta,
gar upp mot taket. Den dr omgiven
av kraftiga rotter. En tryckande ill-
vilja ligger dver rummet. Det finns
ingen tid for att tala lingre, for rot-
terna flyger mot er.«

Hela rummet ir Svirtillgingligt pa grund
av den snirjande rotterna.

M) ROTHJARTA
Gard: 30 Hilsa: 60
Egenskaper: Bunden, Skrimmande, Flera
anfall (4)
Turordning: tvi hdgsta av tre T6
Anfall:
% Spetsande rotter: 85%, skada 5T6,
Fillande
% Snirjande rotter: 65%, skada 2T6,
Snirjande, Livssugande
Forsvar: 55 %
Skydd:
% Bark: Skydd 2T6
Sprak: Fornréna, allrdna, rediska
Firdigheter: Grund 55%, Vixtkontroll
85%

Varje runda kallar tridet upp en rotknsl
som kommer ner frin gingen frin zon 5.

EFTERMALET
Om det gamla tridets rothjirta besegras
kommer rollpersonerna kunna komma ut
ur skogen. Det ir en utmaning for Stigvana,
Uthdllighet, Viderkunskap och Wyrd. Blir
det minst Begrinsad kvalitet kommer de ut.
Aralinde eller Dunreg kan hjilpa dem att
komma ut om de lever.

Skuggskogen kommer sakta blomma upp
och bli sommarskog istillet, och vigen kom-
mer i framtiden bli mycket littare.

4

Skuggskog — ett dventyr till Hjiltarnas tid i Anders Blixts Sorgeveden



