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En gammal sliikting till en av dventyrarna skickar bud om byilp.
Nir dventyrarna kommer till sléiktingens by visar det sig att

en synnerligen vredesfull och blodsirstig himlabforn hérjar i
trakten. Bjornen har didat en handfull ménniskor och flera
Jamiljer bar redan limnat byn da de tror att den ligger under en
Sorbannelse. Kan iventyrarna reda ut vad som pagar innan de
sjéfva drabbas av himlabjirnens vrede?

Bakgrund

I den avsides beldgna byn Ghoranti bor storbonden Aldarus
med sina tio soner. En dag ndr Aldarus inspekterade sina
dgor vandrade han ner till Sorschafloden fér att tvaga sina
hinder. Nér han kom ner till vattenbrynet sig han nagot
som glittrade. Nyfiket tog Aldarus upp féremalet och upp-
tickte till sin forvaning att det var en guldklimp stor som
en lillta. Diskret bérjade Aldarus underséka flodbotten och
han insdg snabbt att den var full med guld. Han beriknade
virdet till 10.000-tals guldmynt. En férmégenhet som
han kunde kopa ett helt land f6r. Aldarus kunde inte tro

sin lycka men det fanns ett problem. Han édgde personligen
bara en liten del av floden och den ringlade éver tio andra
smabénders dgor. Aldarus som ér en girig man ville komma
6ver allt guld sjdlv har dirfor beslutat att kopa upp de tio
smabondernas girdar under forespeglingen att de dr

gavor till hans tio séner som skall flytta hemifran.

Kiire slikting

Fag blev vildigt glad néir jag hirde att du vari Nar-
antia. Hir i Ghoranti har vi nimligen drabbats av en 9
stor olycka. En himlabjorn héirjar i skogarna kring byn
och vi behover nagra modiga dventyrare som kan ta
hand om problemet. Det vore hogst inskvéirt om du och
nagra av dina véinner kunde hjélp oss. Om ni beslutar er
JSoratt komma till Ghoranti rekommenderar jag att ni
kiper ndagra kanoter och fardas lings Sorschafloden da

S _jagfinner skogen alltfor farlig. Det bir inte ta mer din tva
dagar dd ni paddlar medstrims.

Farbror Lisek
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Budet kommer fran Lisek, en slikting till den av rollperson-
erna som tog emot pergamentrullen. Har alla rollpersoner
ett alltfor vilbeskrivet slikttrdd kan Lisek istéllet vara en
gammal vin till familjen eller nagot liknande.

Firden till Ghoranti

Det ldttaste sittet att firdas fran Narantia till byn Ghoranti
4r med kanot och en sddan fird tar tva dagar genom en

. AL - stor grénskande skog. En kanot med paddlar, f6r
For att motivera smabonderna till att sdlja sina /;1;,;" wyiin, b, %) tvd personer, kostar 12 silvermynt att képa.
Id

gdrdar med tillhérande dgor kontaktade Alda-
rus en schaman som i utbyte mot
guldklimpen gav honom en magisk
bjérnhuva. Med hjilp av huvan
kunde Aldarus nir han sa 6nskade ta

1skogen som omgirdar Ghoranti.
Efter nagra blodiga bjérnattackar
bérjade den giriga storbonden

att sprida ryktet att byn drabbats
aven forbannelse och alla som
levde dir skulle d6 om de inte /
flyttade. Detta rykte har fatt z
tre av de tio smabénderna att
sdlja sina gardar till Aldarus f6r
en spottstyver for att sedan fly omradet f6r all framtid. Att
Aldarus har betalt for girdarna i obearbetade guldkorn dr
det ingen av byborna som reflekterat 6ver.

Scenariots boérjan

Rollpersonerna befinner sig pa virdshuset T7e tunnor i stad-
en Narantia nir en budbérare kontaktar [valfri rollperson]
och limnar 6ver en pergamentrulle med foljande text:

Beslutar sig rollpersonerna for att ta

landvigen maste de firdas i fyra
dygn genom kuperad terring
och som straff f6r deras

X dumbhet borde de rika ut for

ett hemskt méte med nigon

av regelbokens monster, en grupp
6dlemain eller ett vresigt stentroll

' rekommenderas.

Farbror Lisek

% Vil framme i Ghoranti blir rollper-
" sonernavil mottagna av farbror Lisck
och dennes familj [fru plus tre barn].

Efter kvillsvarden och barnen har nattats
berittar Lisck vad han vet. Han berittar f6ljande:

* En himlabj6rn hirjar i trakten. Bjérnen har redan dript
fem personer och skadat ett dussin andra. Om byn nagon-
sin skall fa ro maste himlabj6érnen dripas.

+ En del bybor tror att byn har drabbats av en férbannelse.
Detta har resulterat i att fem familjer har Gvergivit sina
gardar och flyttat. Tre av gardarna, de vars dgor stricker
sig mot Sorschafloden, har storbonden Aldarus képt upp.



Moéte med Aldarus

Tidigt ndsta morgon knackar Aldarus pa dérren hos Lisek.
Storbonden vill samtala enskilt med Lisek men den sist-
niamnde insisterar pd att rollpersonerna nirvarar. Aldarus
accepterar och berittar fér Lisek att han vill képa hans gard
med tillhérande mark och vatten. Storbonden 6ppnar en
pung som visar sig innehdlla sma guldkorn till ett virde av
150 silvermynt, sedan ler han ett leende som om det vore

ett vildigt generdst erbjudande [vilket det inte 4r]. Fragar
ndgon varfor han vill képa garden berdttar Aldarus att han
ir trétt pd att vara trangbodd och vill att en av hans séner
skall ta 6ver Liseks dgor. Fragar nigon varifran Aldarus har
fatt tag i guldet siger Aldarus att det har inte den fragvise
med att géra. Sanningen ir den att nattetid brukar Aldarus
smyga ner till Sorschafloden f6r att vaska fram det guld han
behover for att kopa upp gardarna. Farbror Lisek tackar
vinligt men bestimt nej till erbjudandet och siger att han
aldrig tinker sdlja sin gard. Detta far Aldarus att ilskna till
ochivredesmod sdger han att han hoppas att himlabjérnen
skall dta upp Lisek och hela hans familj. Direfter slinger
storbonden igen ytterdérren och limnar girden.

Bjornjakt

For att hitta nagra spar efter himlabjérnen maste rollper-
sonerna bege sig ut i skogen. Efter en dags letande slir alla
ett handlingsslag Spara. Lyckas slaget har rollpersonerna
hittat bjornspar som leder till himlabjérnens hdla. Miss-
lyckas slaget maste ett nytt forsk géras kommande dag.

Overfallet

Om rollpersonerna inte oskadliggér himlabjérnen den
forsta dagen kommer Aldarus att vilja himnas. Storbonden
dr vredgad 6ver att Lisek nekade till hans erbjudande och
med hjilp av den magiska bjornhuvan liter han himlabjér-
nen attackera Liseks gard. Overfallet sker mitt i natten och
bérjar med att ytterddrren slds in, ddrefter rusar himla-
bjérnen in och hugger med sina klor mot allt levande som
kommer i dess vig. Efter ungefir en minuts kalabalik flyr
himlabjérnen fran garden och férsvinner ater in i skogen.

Aldarus gard

Kanske anar rollpersonerna att Aldarus har nigot att géra

med himlabjérnens attacker. De kanske vill undersoka stor-

bondens gird men det bor vara svirt. Aldarus vigrar att

slippa in rollpersonerna och hans tio soner gor det svart for

rollpersonerna att ta sig in. Om rollpersonerna ind4 pa

négot sitt lyckas ta sig in pa garden kan de finna féljande

intressanta féremal:

* Guldvaskarutrustning,

+ Guldkorn i en pung till ett virde av soo silvermynt.

+ Enkarta med de tio gardarna han vill képa utmarkerade.

* [Eventuellt] finns dven bjérnhuvan att finna. Den férvaras
normalt ien lst kista i Aldarus sovrum.

Himlabjornens hala

Djupt inne i skogen. Ungefir en timmes vandring fran
Ghoranti finns ett litet berg med himlabjérnens mérka hala.
Dagtid finns bjérnen i hdlan och sover medan den nattetid

dr borta och sprider skrick och panik. Nir rollpersonerna
nidrmar sig hdlan tar Aldarus pd sig sin bjérnhuva och for-
soker réja undan dem en ging for alla.

HiMLABJORN

Strid: 12.

Skada: 2T [bett], 1T+4.[klor].
Kroppspoiing: 18.

Magiskt forsvar: 4.

Rustning: 2.

Specialfsrmagor: Bjornkram.

En himlabj6rn ser ut som en vanlig brunbjérn men ir be-
tydligt stérre. Om en himlabjorn lyckas med en attack med
klorna kan den istillet for skada ha fingat sin motstandare
ienbjérnkram. S linge motstindaren ir fast i bjérnens
kram lyckas denna alltid med sitt bett. For att ta sig ur en
bjérnkram madste den fasthéllne lyckas med ett handlings-
slag Fysik mot svarighetsgraden 4.

Bj6rnhuvan

Den magiska bjérnhuvan ir tillverkad av pilsen fran en
bjérnunge och ticker, nir den birs, hela huvudet férutom
haka och mun. Aldarus kan med bjérnhuvan ta kontroll
6ver den himlabjérn som finns i trakten. Nir Aldarus tar
pé sigbjornhuvan forsétts hans kropp i ett komaliknande
tillstand samtidigt som hans sjil s6ker sig till himlabjérnen
och tar 6ver dess kropp. Sedan styr Aldarus himlabj6érnens
alla handlingar. Det finns dock en stor nackdel med huvan.
Tar himlabjérnen skada samtidigt som den kontrolleras

av Aldarus tar dven hans minniskokropp samma skada.
Sticker exempelvis rollpersonerna ut himlabjérnens ena 6ga
kommer 4ven Aldarus minniskokropp att fa denna skada.

Himndens timme

Om rollpersonerna dédar himlabjérnen betyder det ocksa
att Aldarus dr dod. Hans tio séner kommer dd med svird i
hand att gd fran gdrd till gird och tvinga smabonderna att
silja sina gardar for ett silvermynt/styck. De som vigrar
drips. Nir rollpersonerna kommer tillbaka till Ghoranti
kommer bréderna dven att forsoka dripa dem som himnd
for sin dode far. Brodernas taktik dr att forsoka omringa
rollpersonerna och sedan ga till valdsam attack.

ALDARUS 10 SONER
Strid: 7.

Skada: 1T+3 [svird]
Kroppspoding: 7.

Magiskt forsvar: 1.
Rustning: 1.

Vad hinder sedan?

Nir sanningen gar upp f6r bénderna i Ghoranti att de sitter
pd en férmoégenhet i guld utbryter kalabalik. Ryktet sprider
sig snabbt 6ver landet och snart drabbas byn av en guldrush.
En flodvig av guldgrivare, lyckosokare och révare séker sig
till Ghoranti vars invanarantal tiodubblas. Tre dr senare dr
guldet utvaskat och av Ghoranti dterstdr bara ruinerna av
det som en gdng var en gronskande idyll.



