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ATT RADDA
EN KOTTE

»Att ridda en Kotte« utspelar sig i utkan-
terna av det nordliga furstendémet Nord-
fjalla, ddr det rasar ett inbordeskrig mel-
lan fursten och motstindsrorelsen.

Inbordeskriget dr inte ett krig om
makt och land som de flesta andra krig
dir linsherrar samlar sina hirar och be-
ligrar varandras stider. Nordfjallas krig
ir ett frihetskrig, dir fjallakarlar och
-kullor driver ett gerillakrig mot fursten.
De ligger i bakhill f6r adelsmiin och fog-
deknektar, stjil skattgdmmor och forrad,
saboterar vigar och broar och liknande.
Nordfjallas furste slir forstis tillbaka
med grymma himndaktioner.

TeExT: FREDRIK JOHANSSON
BiLD: KRISTER SUNDELIN

Misslan Kotte 4r en av ledarna for mot-
stindet, men hans identitet har avslgjats och
for sikerhets skull ska han gd i landsflyke for
tillfillet. Rollpersonerna anlitas som livvak-
ter 4t Kotte nir han gor den farliga resan ner
till Vredhamn dir han har miktiga vinner
som kan skydda honom.

Rollpersonerna kontaktas av fru Mot-
tim som ber dem méta henne och Kotte pd
virdshuset Domherren i Nordfjallas utkan-
ter. Men innan rollpersonerna ens hinner

triffa Kotte si kidnappas han av fogden

Griamhedes knektar och rollpersonerna
dras in i en riddningsaktion for att ridda
Kotte frin fogdens fistning Hokfortet.

AVENTYRETS BORJAN
Rollpersonerna har fitt bud frin fru Mor-
tim, som en eller flera av rollpersonerna
ir god vin med. I brevet har hon bett dem
om hjilp med att fora en viktig person vars
namn hon inte kan beritta, till en plats hon
inte vigar nimna. Hon ber dem att mé&ta
henne pi virdshuset Domherren som ligger
vid Nordfjallas sédra grins.

Om inte deras vinskap till Fru Mortim
ricker for att f iging deras intresse s3 kan
de dven utlovas en rejil beloning for uppdra-
get.

Tips: Om iventyret spelas med de for-
skapade rollpersonerna si kan Nypon vara
bekant med Kotte sedan tidigare.

VARDSHUSET

DOMHERREN

Innanfér Nordfjallas sédra grins, vid en
landsvig, ligger virdshuset Dombherren.
Det ir ett stort tviviningshus med ett
mindre stall och ett uthus. Virdshuset har
sovsal i killaren och rum pé ovanviningen.
Nederviningen bestir av kok och ett allrum
samt dgarinnan froken Fleggs personliga

gemak.

@ Snon faller sakta ner fran kvills-
himlen nir ni tar er fram over den
frusna vigen. Era andetag bildar
rokmoln i den kalla luften. Lingre
fram pd vigen ser ni ett stort stock-
hus och frin dess fonster kastas ett
varmt ljussken som vittnar om en
dppen eld. P4 avstand ser ni en tri-
skylt med texten »Domherren« Ni
ir framme!

Nir ni kommer in genom virds-
husets dorr méts ni av en hemsk syn.
Blodiga kroppar ligger utspridda
i allrummet, det dr blodflickar pi
viggar och golv, mébler och inred-
ningen dr vilta eller sonderslagna.

Furstens knektar har fitt reda pd act Kotte
skulle befinna sig hir och de anféll virds-
huset och tog Kotte till finga. Fru Mortim,
den enda som &verlevde, ger ifrin sig ett
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ljud nir hon fir se rollpersonerna. Hon sit-
ter lutad mot en vigg och hennes klider ir
blodiga frin ett hemske sir i hennes mage.
Hon kommer d6 innan nista morgon om
inte rollpersonerna lyckas lika hennes sir
med f3rmagor eller magi, men dven d4 kom-
mer hon vara for svag att rora sig under den
nirmaste tiden.,

Med svag rost berittar fru Mortim att
personen de skulle féra till Vredhamn ir
misslan Kotte. Kotte ir en av motstindets
ledare som tvingats i landsflyke efter att
hans identitet avslgjats. Men nigon miste
forract dem di fogden Gramhede och hans
knektar stormade virdshuset och tog Kotte
till finga. Fogden Grimhede ir en av fur-
sten av Nordfjallas undersitar. Han styr
over Hokfortet vid byn Stortalla en dagstur
norrut,

Hon ber rollpersonerna att ridda Kotte.
Ingenting lir stoppa fogden frin att pressa
Kotte pa all information han innehar, infor-
mation som kan 8deligga hela frihetskam-
pen. Fogden beslagtog iven beléningen som
rollpersonerna eventuellt skulle f. Hon si-
ger att de kan f3 hjilp av Gerda Byggsmed
i Stortalla, om inte fogden gripit henne re-
dan.

VAGEN GENOM
NORDFJALLA

Det ir en dagstur till Hékfortet och Stor-
talla. Hur hindelserik den resan ir ir upp
till dig att bestimma. Hir dr nigra forslag
pa hindelser och méten som kan ske under
resan.

¢ Rollpersonerna méter en handelsman
med vipnad eskort. Om de vill kan de
képa bjorksirap och mjod till bra pris.

** En bit frin vigen ser rollpersonerna
resterna av en nedbrind gird. Tva per-
soner, de som bodde i huset, hinger
déda i snaror frin ett trid. Bida har
en enkel triskylt hingande om halsen
med texten »Samrire med upprorsma-
kare straffas med doden!«

% Fogdens knektar kommer ridande. De
ir lika manga som rollpersonerna. Om
de uppticker rollpersonerna kommer
de friga ut dem ordentligt och be dem
att limna ifrin sig sina vapen. Om
det skulle utmynna i stridigheter si
anvind Generisk jimbdrdig motstan-

dare (sida 71 i grundboken).

HOKFORTET OCH

BYN STORTALLA

Haékfortet ligger pd en kulle och blickar ut
over sodra delarna av Nordfjalla. Fortet dr
en bastant byggnad omgirdad av en hdg

mur. Hus och mur ir murade i gra sten. P3
borggirden finns dven kok, forrid och stall.

Nedanfér kullen, ungefir tvihundra
meter frin Hokfortet, ligger den lilla byn
Stortalla, d8pt efter den stora tall som tidi-
gare vixte pa platsen. Frigar man de gamla
i byn fir man héra historier om tallen som
de intygar var minst hundra meter hdg. Det
enda som finns kvar av den ir en stubbe som
vittnar om att det méste varit ett rejile trid
som en ging stitt pi platsen.

Byn har ungefir tvihundra invinare. En
stor del av dem sysslar med skogsbruk och
jordbruk, och resten arbetar pi olika sitt i
Hokfortet.

Rollpersonerna kan hitta Gerda i sin
smedja i utkanten av Stortalla.

PERSONER 1 STORTALLA
Hir presenteras nigra av de personer som
lever i Stortalla som pa ett eller annat sitt
paverkar rollpersonernas uppdrag.

+* GERDA BYGGSMED
Med sotigt ansikte och svedda hartoppar
tillverkar hon de smidesting som behévs i
byn. Hon ir korthuggen och tycker inte om
att ligga sina ord pd struntprat, forutom
fricka vitsar som hon mer in girna delar
ver ett stop 8l pd byns virdshus.

Hon stéder motstindet och kommer
hjilpa rollpersonerna pi de sitt hon kan.

+* SIGNE RADMAN

Grimhedes 8gon och 6ron i byn. Han nosar
stindigt runt efter personer som kan stilla
till med problem. Han anvinder sin still-
ning hos fogden for att utdka sin egen peng-
apung genom att hitta pd regelbrott och
hota folk med fogden om de inte ger honom
nigra silver i bot. Men allting som han anser
vara en risk for fogden och sin egen position
rapporterar han utan att tveka.

+* RunOLF FATAND

Hans irrade ansikte vittnar om hundratals
strider. Han tappade nistan alla tinder ef-
ter ett pikslag 6ver ansiktet. Rudolf ir trott
pa allt som har med krig att gora men har
insett att Furstens tyranniska styre maste ta
slut. Han ir god vin med Gerda och gém-
mer de vapen hon smider 3t motstindet i sitt
hem.

* YRIA

Yrla kommer inte frin Stortalla. Hon ir en
del av motstindet och var pa genomresa nir
hon sig Kotte ligga bunden pi en av knek-
tarnas histar. Gerda och Yrla kinner inte
till varandra. Hon planerar att ta sig obe-
mirket in i Hokfortet och frita Kotte. Om
rollpersonerna besdker virdshuset kommer

hon fi nys om att de inte ir frin byn och
spionera pi dem. Om rollpersonerna dis-
kuterar fritagningen pa virdshuset kommer
Yrla att erbjuda dem sin hjilp.

ATT RADDA KOTTE

Det ir upp till spelarna att planera och utfs-
ra riddningsaktionen. De mest uppenbara
sitten dr att smyga eller att sld sig in, men
man ska aldrig sluta éverraskas &ver spelar-
nas pahittighet.

Vilket sitt de dn viljer si kan Gerda,
Rudolf och Yrla pa olika sitt hjilpa rollper-
sonerna. Gerda kan ge dem information om
Stortalla och Hokfortet. Rudolf kan forse
dem med vapen eller annan utrustning de
kan tinkas behéva om de planerar att stor-
ma fortet. Yrla kan hjilpa dem vid ett ridd-
ningsforsok.

Hur de 4n bestimmer sig for att ga till-
viga kommer de antagligen bli tvungna att
anvinda sina vapen mot fingvaktaren som
precis ska pdbdrja sin tortyr av Kotte nir
rollpersonerna kommer in i fingelsehilan.
Om fingvaktaren ser ut att bli en for enkel
strid kan du alltid lita nigra knektar dyka
upp.

Lyckas rollpersonerna ridda Kotte och
fly fran fistningen med livet i behill kom-
mer han be dem att ta honom till ett hem-
lig gémstille som motstindet har en dags-
marsch bort, dir han kan vila upp sig.

% LEDTRADAR

Om rollpersonerna spanar pd Hokfortet
for att fi ledtrddar, anvind en utmaning for
Handel, Hérkonst, Spana, Stigvana och Vil-
talighet. Om Gerda hjilper till fir spelarna

vilja ett slag som lyckas automatiske.

Undermilig kvalitet: Kotte halls fingen
i Oversta vaningen i ett av tornen.

Lag kvalitet: Rollpersonerna fir en led-
trad.

Begrinsad kvalitet: Rollpersonerna fir
tva ledtridar.

God kvalitet: Rollpersonerna fir tre led-
tradar.

Overligsen kvalitet: Rollpersonerna fir
fyraledtradar.
Vilj passande ledtridar fran féljande lista,
beroende pi vilka slag som lyckas. Handel
kan ge vilken ledtrid som helst.

% Om porten ir stingd mdiste den
Sppnas med ett vindspel i rummet
ovanfdr porten, men det finns en liten
dérr i porten som kan 8ppnas inifran.
(Hirkonst)

< Ikillaren finns fingceller, dir minga
upprorsmin har slutat sina dagar.

(Viltalighet)
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% Det sigs att det finns en l6nnging in
i fortet vid skogsbrynet. Den leder
in till en lucka i killaren nigonstans.

(Stigvana)

ter patrullerar tvd knektar hela tiden
pa murarna. De tar tio minuter att
gé fram och tillbaka p4 murarna, och
forsvinner sedan ner for att patrullera
girden och kontrollera porten. Det tar
dem tio minuter till. Sedan slir de en
lov i slottets nedervining. Det tar yt-
terligare tio minuter. (Spana)

HOKFORTET

** FORSTA VANINGEN

1. Forrdd: En tribyggnad med ett rum.
Forradet ir fullt med matvaror som torkat
kote, bréd, sickar med gryn, rotfrukter,
tunnor med vin och &l och mycket annat,
staplade pd varandra eller p4 hyllor.

2. Koket: I det hir huset finns en ved-
spis, en stor bink, och hyllor och krokar
med koksutrustning. Hir finns dven koker-
skans och kékspigornas sovplats.

3. Porten: En massiv tridorr hindrar in-
kriktare frin att ta sig in i fistningen, Por-
ten dppnas av ett vindspel som finns beliget
viningen ovanfdr.

4. Stall: Ett stall med plats for ett dussin
histar.

5. Torn: Vakttorn med trappor som le-
der upp till fistningens mur. Hir finns inte
Kotte.

6. Hall: Viggarna ir prydda med por-
tritt forestillande sliktingar till Grimhede.

7. Rustningssalen: Hir finns priliga
rustningar uppsatta pa stillningar. Vapen
och skéldar hinger pa viggarna. Hir finns
dven trappan som leder upp till andra va-
ningen.

8. Salen: Viggarna ir tickta med vackra
draperier och tavlor, i taket hinger en stor
ljuskrona. I mitten av rummet finns ett
lingbord med binkar, och lingst in i rum-
met finns en upphdjning med ett fint snidat
bord med tillhérande stolar.

9. Tjinarnas gemak: Hir finns tre
stycken viningssingar som inhyser de tji-
nare som arbetar och bor pa fistningen.

10. Kallksket: Hir finns en arbetsbink
for tillagning av littare miltider. P4 binken
ligger brod, byttor med smor, kallskuret och
andra saker man kan gora en snabb miltid
av. Hir finns dven hyllor med en vacker
servis, koksredskap i en byra, och vin- och
dltunnor.

11. Killartrappan: Ett rum med en
trappa som leder ner till killaren. Trappan
ir ticke av en lucka som kan reglas.

¢ Porten stings vid kvillningen. Diref-

+* ANDRA VANINGEN

1. Fogdens kammare: Stora draperier
hinger ner 8ver viggarna. Rummet domine-
ras av en stor sing med Sverkast av rott siden
och lakan av linne. Hir finns ocksi en stor
forgylld spegel och ett bord fullt av ostar,
bréd och andra goda saker. Vid siingen finns
dven en potta. Om rollpersonerna tar sig in
pa natten och tar sig hit obemirkt kommer
fogden ligga i siingen och sova.

2. Fiktningssalen: Hir finns piltavlor
for bagskytte. I mitten ligger en ling réd
matta som fogden anvinder som plan nir
han 6var fiktning med sina knektar. P3
en av viggarna idr vackra rapirer och svird
upphingda. Hir finns dven trappan ner till
forsta viningen.
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3. Last rum: Act f3 upp dorren kriver
ett Svére slag for Fingerfirdighet och en upp-
sittning dyrkar, eller ett Svirt slag for Styr-
keprov som leder till att hela slottet vaknar
av smillen. Om rollpersonerna fir upp dér-
ren hittar de diverse lidor och tunnor och
kistor. Om spelledaren vill kan spelarna sld
varsitt ett slag pa Skattetabell 3: Okej skatt pa
sida 62 i grundboken for att se vad de finner
i rummet.

4, Arbetsrum: I rummet finns ett bas-
tant skrivbord och en bokhylla fylld med
olika papper och bocker. Hir kan rollperso-
nerna kanske hitta nigra papper som skulle
vara intressanta for motstindsrorelsen, kan-
ske ett brev om trupprérelser eller var fur-
stens hemliga fingelse ir belidget.
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NYTT VAPEN

Vapen

Fardighet Skada

Egenskaper

Pris

Rapir

Svardskamp 5T6

Vadlig

200 s
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5. Fogdens klidkammare: Ett rum
med klidhingare och kistor. Hir finns tvd
utsmyckade medeltunga rustningar och
fogdens vapenskéld: en grd varg pd en grén
bakgrund.

6. Torn: Hir finns en knekt posterad
som hiller utkik, med varsitt armborst.

7. Porttornet: Hir finns tvd knektar pos-
terade. Hir finns nycklarna till portens och
portddrrens I3s, och vindspelet till porten.

+» KALLAREN

1. Knektarnas sovsal: Hir finns singar
for 12 personer med tillhérande klidkistor.
Beroende pi vilken tid pd dygnet och vad
som skett tidigare si finns hir mellan 2-6
knektar.

2. En ling korridor: Svagt upplyst av
facklor som haller p4 att brinna ut.

3. Forrdd med last dorr: Ace f3 upp dor-
ren kriver ett Svirt slag for Fingerfirdighet
och en uppsittning dyrkar, eller ett Svirt
slag for Styrkeprov som leder till att alla i
killaren vaknar av smillen. Rummet ir ett
mérke forrdd fylle med tunnor och lador.
Om rollpersonerna fir upp dérren kan de
om spelledaren vill sl3 varsitt slag pa Skat-
tetabell 3: Okej skatt pa sida 62 i grundbo-
ken for att se vad de finner i rummet, Hir
finns ocksi en lucka till en hemlig ging ut
ur fistet.

4. Fangvaktarens rum: Rummets vig-
gar ir malade i kuldrta firger. Dir finns en
sing fylld med nallar och andra djur av tyg,
Det finns dven en klidkista med klider som
vittnar om att dgaren ar rejéilt storvixt., Pa
golvet finns firgglada leksaker i trd.

5. Tortyrkammare: En stark doft av
dod ligger ver rummet. Det hiinger kedjor
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med blodiga krokar frin taket. P4 bastanta
bord och pi viggarna hinger diverse tortyr-
redskap som knivar, sigar och hammare.
Pi en strickbink mitt i rummet ligger en
missla (Kotte) bunden. Vid strickbinken
stir fingvaktaren, en storvixt man med en
blodigt forklide. Han har en kéttyxa i ena
handen och en sigtandad dolk i den andra
och ska precis pibérja tortyren.

6. Tre sma celler och en storre: I celler-
na finns ett antal motstindsmin finglade,
fyra min, tvd kvinnor och tva flickor, som
vintar p3 att bli férhorda.

+* FOGDENS KNEKTAR

Fogdens knektar ir hinsynslésa och saknar
helt empati. Deras huvudsakliga uppgift ir
att skydda Hokfortet och fogden Grim-
hede, till vilken de har en orubblig lojalitet.

M FOGDEKNEKT
Gard: 45 Hilsa: 45
Egenskaper: —
Turordning: 2T6
Anfall:
«» Hillebard: 75% Skada 5176, Tva-
handsvapen, Otymplig, Fillande
¢ Kortsvird: 65 % Skada 4T6, Vidlig
Forsvar: 55 %
Skydd:
** Ringbrynja: 2T6, Medeltung rust-
ning.
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 50%, Férhéra 70%,
Spana efter inkrikeare 70 %

+¢* FANGVAKTAREN

I fortets mérka killare lever fingvaktaren.
Han spenderar dagarna med att pressa
fingarna pd information med obskyra och
hemska tortyrredskap. Han ir inte speciellt
klipsk eller smidig, utan férlitar sig helt pd
sin rdstyrka nir det kommer dummingar in
i hans rum och stér hans lekstund.

M) FANGVAKTAREN
Gard: 45 Hilsa: 45
Egenskaper: Flera anfall (2)
Turordning: Tva hégsta av tre T6
Anfall:
% Stor kottyxa: 85%, skada 5T6
% Séagtantad dolk: 85% Skada 4T6,
Vadlig

Forsvar: 55 %

Skydd:
¢ Forklide av lider: 1T6, Litt rust-
ning,
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 65 %, Skrimma 70 %,
Tortera 90 %

+* GRAMHEDE

Fogden Griamhede ir en stilig medelalders
man med ett flitat skiigg och en vilskétt
spetsig mustasch. Han har ett stort intresse
for finkultur och han kastar sig 6ver alla nya
trender fran utlandet. P4 senare tid har han
intresserat sig for Vredhamnsk rapirfike
ning och har blivit vildigt duktig. Bakom
Fogdens polerade yttre doljer sig dock en sa-
distisk man som torstar efter mera makt och
lyx. Han ser fursten som sin forebild och gor
allt han kan f6r att imponera pd denne.

M GRAMHEDE
Gard: 55 Hilsa: 30
Egenskaper: —
Turordning: Tva hogsta av fyra T6
Anfall:
¢ Mistersmidd rapir: 95 %, skada 5T6,
Vadlig
Forsvar: 85%
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 65 %, Snoffs och kul-
tur 85%

VAD HANDER SEN?

Aventyret kan vara ett startskott pa en ling-
re kampanj med anknytning till Nordfjallas
inbordeskrig. Hir dr nigra forslag:

Eskortera Kotte till Vredhamn: Kotte
miste fortfarande ta sig till sikerheten i
Vredhamn och rollpersonerna ska féra ho-
nom dit. Det kan bli en resa fylld av pro-
blem. Fursten blir vansinnig nir nyheten
nir honom. Han kan skicka soldater efter
rollpersonerna, eller sitta ett pris pi Kot-
tes och rollpersonernas huvuden si att alla
prisjigare i riket bérjar jaga dem.

De finns en forridare ibland oss: Kotte
ber rollpersonerna att ta reda pi vem som
forrict honom. Det kan bli ett dventyr fulle
med intriger dir rollpersonerna inte vet vem
de kan lita pd. Detta kan senare leda till att
rollpersonerna blir mer och mer indragna i
frihetsrérelsens kamp.

Glomskans oas: Kotte inser att all den
kunskap han sitter pd ir en fara for alla
hans nira och kira. Dessutom vill han
gldmma alla hemskheter han sett. Han ber
rollpersonerna att féra honom till Glom-
skans oas, en mytomspunnen plats i Sken-

landet Ouaddai.
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