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Inledning

Detta ar ett aventyr for fyra till atta erfarna
spelare. Aven spelledaren bor ha erfarenhet
fran tidigare aventyr. De rollpersoner som del-
tar bor vara mycket erfarna och ha flera fardig-
heter pa 90— 100%.

Morkrets Hjarta ar det tredje och sista aven-
tyret i serien Arans Vag. De tre dventyren hang-
er ihop, men kan ocksa spelas var for sig.

Materialet som foljer ar endast avsett for
spelledaren. De som tanker spela en rollperson
1 detta aventyr skall inte lasa vidare. Spelleda-
ren bor lasa igenom hela aventyret noggrant
innan spelet borjar. Gor garna anteckningar
och skisser om du tycker att det behovs. Stu-
dera helst de bifogade kartorna samtidigt som
du laser beskrivningarna som hor till dem.

Aventyret ar indelat i fem delar. Férst finner
du BAKGRUNDEN, som redogor for bakgrun-
den till handelserna i aventyret. Sedan foljer
RAD TILL SPELLEDAREN, dir &ventyrets
handling beskrivs i korthet och spelledaren far
rad om hur aventyret skall skotas. Darefter
kommer SPELARNAS INFORMATION, som
skall lasas upp for spelarna vid spelets borjan.
Sedan foljer SPELLEDARENS INFORMATION,
som ger spelledaren information om hur spe-
larna skall introduceras till aventyret. Darefter
finns sjalva AVENTYRET med Kkartor och be-
skrivningar.

Efter aventyret foljer sex appendix:

1. En lista 6ver de motstandare som rollperso-
nerna moter under aventyret.

2. Beskrivningar av nya varelser.

3. Beskrivning av ny magi.

4. En beskrivning av hur SL kan anpassa aven-
tyret till Expert Drakar och Demoner.
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O. En lista over de SLP som forekommer i aven-
tyret.
6. Karta A.

Alla rum och andra platser som rollperso-
nerna kan besoka ar beskrivna pa féljande sétt:
OVERBLICK: En Kkort beskrivning av rummet,
som det ser ut vid forsta anblicken.
VARELSER: Eventuella invanare i rummet och
deras reaktion pa inkraktande rollpersoner.
SKATTER: De vardeforemal som finns i rum-

met.
DOLDA TING: Sarskilda detaljer som inte upp-

tacks omedelbart.
SL: Information till spelledaren.

Informationen som ges under rubriken
OVERBLICK skall du alltid ldsa upp for spe-
larna. Las inte upp texten ordagrant, utan an-
vand dina egna ord. Det later helt enkelt béttre
pa det sattet. Under de fyra andra rubrikerna
ges mer information till bade spelledaren och
spelarna. Du avgor sjalv hur mycket av den
iInformationen som du vill avsldja for dina spe-
lare. Kom ihag att det ar meningen att de skall
tanka sjalva. Forsok att liva upp dina beskriv-
ningar med detaljer om ljud, ljus och lukter.
Det ar mycket lattare for spelarna att leva sig in
I en miljo som ar ordentligt beskriven. Manga
spelare har en tendens till att vilja rusa igenom
aventyrets mer stillsamma delar. En skicklig
spelledare som anstranger sig¢ med sina be-
skrivningar kan forhindra detta, till stor gladje

for alla inblandade.
Rollspel 4&r mycket mer &n strider och skat-

ter. En bra SL inspirerar sina spelare till att
spela sina rollpersoner med verklig inlevelSe:

Morkrets Hjarta ar ett relativt mfattande
dventyr och spelledaren far rakna med att det
tar tre till fyra spelméten att spela det klart.
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Bakgrund

Detta dventyr utspelas i Osterlandet (se karta
A) ett, omrade bortom den dvargastad som
fanns bakom Maktens Portar. Osterlandet
finns ocksa kortfattat beskrivet i Maktens Por-
tar — Arans Vag del II. Fér de SL som vill an-
vanda detta aventyr fristdende upprepas den
informationen har. De SL som har last Maktens

Portar kan hoppa fram till DAKOTHS HEMLIG-
HET,

[ Osterlandet utkdmpas ett skoningslost krig
mellan tre olika grupper: Dakoths arméer,
Sathmogs praster och Eledains ridderskap.
Kriget har pagatt fran den stund da Dakoth
med sina morka besvarjelser band en grupp av
Eledains riddare till sin vilja. Med deras hjalp
infiltrerade och erdvrade han fastet Otag, Ele-
dains enda tillhall pa fastlandet. Under anfallet
dodades av misstag fyra av Sathmogs repre-
sentanter av Dakoths styrkor. Pa grund av detta
har det uppstatt en stark fiendeskap mellan
Dakoth och Sathmogs prasterskap.

Sedan manga ar hade det ratt fiendeskap
mellan Sathmogs tjanare och Eledains ridder-
skap. Vid detta tillfalle var det dock vapenvila
mellan de tva grupperna. Nar Otag erovrades
tog Eledains brodraskap for givet att Sathmogs
tjdnare lag bakom det. De startade darfor en
valdsam klappjakt pa Sathmogs praster. Nar de
insag sitt misstag var det forsent att sluta fred
med Sathmogs tjanare. Nu befinner sig saledes
de tre grupperna i totalt krig med varandra.

Eledains styrkor bestar av riddare, munkar
och magiker. De strider i sma, mycket skickliga
grupper pa kanske 25 personer. Det finns
manga andra raser representerade i deras har.
I strid ger de ofta en fallen fiende nad. Det finns
ca 1000 stridande i Eledains har.

Sathmogds har bestar av riddarmagiker, ma-
giker och krigare. De foredrar att slass i kompa-
nier om ca 250 Kkrigare och riddarmagiker.
Varje kompani leds av en prast. Prasterna har
inda magiska krafter, men de utgor den varlds-
liga makten i Sathmogs rike. Det finns ca 5000
stridande i Sathmogs har.

Dakoths styrkor bestir av skelett, resar,
orcher och legoknektar. For det mesta strider
de i grupper om ca 500 skelett, 50 resar, 80
orcher och 100 legoknektar. Alla grupper leds
av en morker- eller dodsgast. Det finns ca 8000
stridande i Dakoths armeé.

Osterlandet ar &nnu ganska orort av civilisa-
tionen. Fran bergen i Oster stracker sig bol-
jande stapper, frodiga skogar, karga hogplataer
och torra oknar ut mot havet vid kusten i vas-
ter. I norr harskar en evig vinter. Ute i havet
finns Stjarnon, Eledains egna rike. Under
manga ar har de forsokt att sprida sitt budskap
till Osterlandets harskare, men de har for det
mesta motts av fiendeskap och misstanksam-
het. Eledains varsta fiende har varit Sathmogs
tjanare. Deras praster har fordomt Eledains
laror som katteri. Men nu har Dakoth vaxt till
den varsta fienden. Med sina harar erovrar han
allt storre delar av Osterlandet. Bdde Sathmog
och Eledains styrkor tvingas dra sig tillbaka for
att inte utplanas. Eledains arm i kAmpar nu for
att satta stopp for Dakoths planer och forhin-
dra att hela Osterlandet faller under hans ok.
Situationen forsvaras av att Sathmogs styrkor
envisas med att anfalla Eledains sa snart de
mots. I en valsituation anfaller Sathmogs styr-
kor dock Dakoths man hellre an Eledains.

For tillfallet forsoker Eledains diplomater
forhandla fram ett vapenstillestand med Sath-
mogs prasterskap. Det finns vissa mojligheter
att de kommer att lyckas.

Dakoths hemlighet

Denna historia bérjar for manga tusen ar se-
dan. Langt innan méanniskan kom levde en ras
som vi kan kalla Gudar i brist pa battre ord.
Precis som i var tid forekom det otaliga krig
och 6vergrepp pa oskyldiga. Det sista av dessa
krig varade i 300 ar. Det var ett totalt krig mel-
lan Ljusets och Morkrets Gudar. Ledaren for de
morka Gudarna var Herz, kallad for Fortvina-
ren.

[ ett enormt slag lyckades till slut Ljusets
Gudar med att besegra Herz harar. Herz sjalv
togs tillffanga. Under manga ar overvagde Gu-
darna ett lampligt straff for Herz. Till slut beslot
de att Herz sjal, hans jag, skulle bindas i en
enorm, rod rubin. Rubinen kallades for Mork-
rets Hjarta. Den begravdes i en liten, oansenlig
grav langt uppe i norr. Fyra av Herz framsta
tjanare begravdes med honom. Deras uppgift
var att skydda graven mot plundrare.

Artusenden gick och graven glémdes bort.
Gudarna lamnade var varld for att ge plats at
alver, dvargar, jattar och halvlangdsman. Under
alla dessa ar var Herz vid medvetande. Hans
hat mot allt levande vaxte sig starkare. Gradvis
borjade hans medvetande att ta over den grav
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Morkrets Hjarta lag i. Forst foll hans gamla
tjanare under hans vilja igden. Med deras hjalp
borjade Herz att bygda upp ett morkrets tem-
pel over sin grav.. Templet var helt byggt av
morker; ett patagligt och direkt fysiskt morker.
Sedan vantade Herz pa att en lamplig tjanare
skulle passera inom det mycket begransade
omrade hans vilja kunde beharska. Skedde
bara det, sa kunde han latt binda den perso-
nens vilja till sin egen.

Femhundra ar passerade innan en ensam
vandrare kom for att ta sig en narmare titt pa
den egdendomliga byggnad som lag sa langt
uppe 1 norr. Herz kande en vild gladje; mannen
som narmade sig var en maktig magiker. Han
skulle bli ett perfekt verktyg for att ta over varl-
den med. Mannen hette Dakoth. Hans vilja
bands till Herz och hans sinne forvreds till en
nidbild pa vad det var tidigare. Under nagra
artionden undervisade Herz Dakoth i de morka
krafterna. Under tiden lat Herz sin ondska
sippra ut ur templet ovan dem for att perver-
tera de narmaste rikena till lampliga lydstater.
Pa sa satt omvandlades Sathmogs tjanare fran
vanliga elddyrkare till ondskans tjanare.

Sedan Dakoth foll under morkrets makt har
han arbetat pa att ateruppliva Herz. Nar Herz
har fatt fysisk form igen planerar han att erévra
varlden och skapa ett morkrets rike. Under
tiden har Dakoth fatt instruktioner att erévra
hela Osterlandet som plattform for de framtida
erovringarna. Med hjalp av den svarta magi
som han larde sig av Herz har Dakoth skapat

Rad till spelledaren

Har finns darfor en sammanfattning av aventy-
rets delar. Till varje kapitel finns en redogorelse
for vad som hander var och hur spelledaren
kan skota det. Det star ocksa en del kommenta-
rer om de spar som leder spelarna vidare. Med
hjalp av den har informationen borde spelet
flyta.

ﬁwentyrets borjan

Det finns tre olika satt som detta aventyr kan
borja pa. Tva av dem forutsatter att rollperso-
nerna har spelat Maktens Portar.

i

stora harar av ododa skelett. Han har ocksa
hyrt betydande styrkor av orcher, resar och
legoknektar. Nyligen fangade Dakoth en grupp
av Eledains riddare och band deras viljor vid
sin egen. Med deras hjalp intog han fastet Otag.
Det var borjan pa erovringen av Osterlandet.
Dakoth lat sedan omvandla tio av de fangade
riddarna till Dodsgastar och Morkergastar (se
appendix 2). Han visste att med sa maktiga
tanare skulle hans uppdift bli mycket enklare.

Ljusets Gudar hade dock forutsett att Herz
kunde aterupplivas. De hade darfor lamnat ett
maktigt vapen kallat Ljusbringaren efter sig.
Detta vapen doldes i katakomberna under en
av Gudarnas maktiga fastningar. Ljusbringa-
ren, en magisk hammare, har ett enda syfte: att
forstora Morkrets Hjarta. Bara en person med
rent sinne kan anvanda hammmaren.

[ aventyret Doda Skogen fann en grupp aven-
tyrare de tre nycklarna till Maktens Portar.
Aventyrarna listade ut hur nycklarna skulle an-
vandas och 6ppnade portarna. Aventyret fort-
satte i Maktens Portar dar samma grupp aven-
tyrare utforskade en underjordisk dvargastad.
De fann snart att en maktig odod ledde en
grupp orcher 1 staden. Dessa tycktes syssla
med gruvdrift. Tillsammans med den gamle
munken Tefalas stred spelarna mot den odode
och hans folk.

Detta aventyr borjar nar rollpersonerna
kommer fram till Osterlandet. De kommer att
dras in i kKampen mellan ont och gott.

® Rollpersonerna foljer an fran sidan 37 i Mak-
tens Portar. Tefalas kommer da att fora roll-
personerna till Godvindel i bergstemplet.
Aventyret fortléper normalt.

® Rollpersonernaanvander kopparportalen pa
sidan 19 i Maktens Portar. De hamnar da i
rum 30 i Dakoths faste. (Se kapitel 7). Roll-
personerna maste smyga sig ut ur borgen for
att kunna overleva. Darefter for Tefalas roll-
personerna till bergstemplet. Sedan loper
aventyret normalt.

® Borjar rollpersonerna aventyret utan att ha
spelat Maktens Portar skall spelledaren folja
de forslag som finns i EPILOGEN.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



[. Ut ur dvargarnas rike

Aventyret bérjar nar rollpersonerna kommer
ut fran dvargarnas stad. De kan se brandrok pa
avstand. Tefalas (se appendix 8) ber rollperso-
nerna att skynda sig till Eledains bergstempel.
Lever Mogdath fran Maktens Portar fortfa-
rande forfoljer han rollpersonerna ut i Oster-
landet. De far da en ny chans att binda Mog-
dath i dolken som Tefalas gav dem.

Tefalas for rollpersonerna till bergstemplet
och Godvindel. Vagarna ar fyllda av flyktingar
fran kriget. Overallt kan man se brianda byar
och forstorda gardar. Det finns gott om solda-
ter fran Sathmogs armé som retirerar fran Da-
kKoths framgangsrika harar. Under farden rakar
rollpersonerna pa ett plundrat tempel tillagnat
Sathmog.

2. Sathmogs tempel

Rollpersonerna finner ett skovlat tempel. Det
ar ett av Sathmogs tempel. Tefalas ber dem se
efter om det finns nagra dverlevande. Rollper-
sonerna finner snart att alla i templet ar mor-
dade. Medan de undersoker platsen kommer
den enda overlevande, templets oversteprast,
tillbaka efter ett uppdrag till en narbelagen by.
Han ser hur rollpersonerna soker igenom
templet och tar for givet att det ar de som har
skovlat det. Han anfaller dem innan han flyr
undan. Under resten av aventyret kommer han
att forfolja dem for att hamnas sina vanner.

3. Bergstemplet

Rollpersonerna fortsatter till bergstemplet.
Det ligger pa toppen av ett berg. Manga riddare
av Eledain skyddar templet och de stora flyk-
tingskaror som tagit sin tillflykt vid templet.
Godvindel tar vanligt emot rollpersonerna.
Han laker deras skador om SL anser att det
behovs.

Om rollpersonerna har fangat en odod i dol-
ken vill Godvindel ta itu med den. I en grottsal
under templet fordriver och forintar Godvindel
den odode for gdott. Efter ett par dagar kallar
han pa rollpersonerna och ber dem hjalpa ho-
nom. Godvindel berattar legdenden om Ljus-
bringaren och ber rollpersonerna att forsoka
finna den 1 Otag. Tefalas vet var det finns en
hemlig gang in i Otag.

4. Resan mot Otag

Under farden till borgen Otag rakar rollperso-
nerna ut for olika moten. Betona hur illa kriget
har farit fram med det omrade rollpersonerna
passerar igenom.

5. Borgen Otags hemlighet

Via den hemliga gangen tar sig rollpersonerna
In i Otag utan att bli upptackta. De tar sig utan
problem med i katakomberna under borgen.
Dar finner de till slut Ljusbringaren. Ar dina
spelare listiga slipper de strida mot Vaktaren.

Nar rollpersonerna skall ta sig ut ur Otag
rakar de hora ett samtal mellan Dakoth och
den Dodsgast som for befalet 6ver Otag nu. Det
ar viktigt att rollpersonerna far hora detta sam-
tal. Under samtalet avslojar Dakoth att Mork-
rets Hjarta finns och att staden runt det snart
ar fardig. Han namner ocksa att MORKRETS
DAG snart ar inne. Rollpersonerna vet nu att
nagot ar i gérningen. Men vad? Tefalas kommer
att foresla att de undersoker Dakoths faste
forst for att fa mer information om ingen av
rollpersonerna tanker pa det. Spelledaren far
trycka pa att Morkrets Dag snart infaller for
att fa rollpersonerna att bege sig direkt till
Dakoths faste.

6. In i morkrets rike

Nar rollpersonerna fardas till Dakoths faste be-
ger de sig rakt in i morkrets eget rike. Allt ver-
kar forbrant och dott. De fa bonder som de
moter ar upgivna och fortvivlade. Ett iskallt
och sotigt regn faller fran en blygra sky. Overallt
finns det orcher och de patruller som de moter.
Det forekommer ingda slumpmassiga moten
har, bara speciella mote.

Detta kapitel skanker stamning om spelleda-
ren betonar hur forstort och vidrigt det ar i
Dakoths rike. Den sista natten innan sallskapet
nar fram till Dakoths faste har Tefalas en syn.
Han vagrar att beratta for rollpersonerna vad
han sag i sin syn. Pa morgonen darpa ar Tefalas
mycket blek och samlad. Det han sag var sin
egen dod inne i Dakoths faste. Precis innan
sallskapet nar fram till taltladret nedanfor fas-
tet, ber Tefalas rollpersonerna att lamna ho-
nom at sitt 6de om nagot skulle handa inne i
Dakoths faste. Deras uppdrag ar mycket vikti-
gare an en enskild manniskas liv.
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7. Att tjana morkret

Det enda sattet att ta sig in 1 Dakoths faste ar att
ta tjanst i hans legohar. Tanker inte rollperso-
nerna pa det, sa rekommenderar Tefalas det.
Legoharen har sitt hogkvarter i ett taltlager
nedanfor det plataberg som Dakoths faste lig-
ger pa. Det kravs att rollpersonerna genomgar
vissa tester for att de skall bli antagna till lego-
haren. Bade rollpersonerna och Tefalas klarar
proven galant. De blir placerade 1 Elitgardet.
Efter en dags vantan fors de upp till fastet for
att mota Dakoth. De passerar stora boskaps-
hjordar och en enorm har med ododa skelett
runt berget. Motet med Dakoth avloper val tack
vare de gavor som de fick av Vaktaren. Sallska-
pet far tjanst i huvudbyggnaden i fastet. I och
med detta kan de smyga runt i fastet och finna
information och en karta som for dem vidare
till morkrets tempel.

I samband med att de finner kartan blir de
upptackta aven Dodsgast. Den anfaller Tefalas.
Han vralar at rollpersonerna att fly medan de
har en chans. Tack vare sina uniformer lyckas
rollpersonerna att fly ut ur fastet. Rollperso-
nerna har nu ett problem. De har hittat infor-
mation som formodligen ar vital for att kunna
stoppa Dakoth, men i och med att Tefalas ar
dod kan de inte tyda informationen. De kan fa
hjalp med detta i bergstemplet. Behovs det far
SL hjalpa dem pa traven. Det ar mojligt att
rollpersonerna borjar detta aventyr med att
teleporteras in i rum nr 30 i fastet. SL far da
se informationen i avsnittet AVENTYRETS
BORJAN.

§. Ater till bergstemplet

Under forden tillbaka till bergstemplet rakar
rollpersonerna ur samma moten som 1 kapitel
7. Nar de till slut kommer fram ar templet be-
lagrat av en av Dakoths armeer. De lyckas dock
att smyga sig in till bergstemplet.

Dar moter Godvindel dem. Han lyckas att
tyda informationen och kartan med hjalp av
sitt stora bibliotek. Godvindel ber rollperso-
nerna att hjalpa honom en sista gang. De far
med sig fyra av Eledains framsta riddare -och
en grupp med Sathmogs praster. Det har nam-
ligen slutits en ny vapenvila mellan Eledain och
Sathmog. En av de fyra riddarna ar en forra-
dare. Dessutom ar ledaren for Sathmogs pras-
ter oversteprasten fran Sathmogs tempel 1 ka-
pitel 3. Rollpersonerna ar dock lyckligt omed-
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vetande om detta. Innan rollpersonerna ger sig
av far de hora legenden om Morkrets Hjarta.

9. Den langa marschen

Under farden till morkrets tempel rakar sall-
skapet ut for slumpmassiga och speciella mo-
ten. Vid en lamplig tidpunkt drogar overste-
prasten dem alla och konfronterar dem med
vad han tror att de har gjort. Formodligen
lyckas rollpersonerna att tala sig ut ur den si-
tuationen. Knappt har de tagit sig ur den Kkni-
pan forran det ar dags for nasta problem. For-
radaren bland riddarna leder sallskapet till en
by som ar en enda stor falla.

10. De Dodas By

Sallskapet passerar pa sin fard genom flera
sma byar. De liknar dem som forekom i kapitel
7.En ardock annorlunda under ytan. For nagra
dagar sedan kom en Dodsriddare (se appendix
2) till denna by, och dodade alla dess invanare.
Han gjorde sedan Baneman (se appendix 2) av
dem. Nu forbereder han en falla for rollperso-
nernaibyn. En ung flicka lyckas overleva Dods-
riddarens massaker. Om spelarna klarar av

motstandarna i byn kan hon beratta for dem
vad som hande.

II. Morkrets hjarta

Till slut nar sallskapet fram till aventyrets upp-
l6sning. Redan pa stort avstand kan de se rok
stiga mot skyn. Mangder av slavar haller pa
med att bygda en befast stad runt morkrets
tempel. Slavarna halls under kontroll av resar,
orcher och legoknektar. Rollpersonerna har
inga storre problem med att ta sig fram till
templet. Val nere i templet vantar en fortviviad
strid mot morkrets krafter. Till slut lyckas en av
rollersonerna att ta sig fram till Morkrets
Hjarta. Genom att att offra sitt liv kan han/hon
stoppa Dakoths onda planer for alltid.

Epilog

Nar det egentliga aventyret ar slut aterstar bara
den beloning som rollpersonerna skall ha for
att de stoppade Dakoth och Herz. I en mycket
pampig ceremoni far de den av Godvindel och
en representant for Sathmog. Till slut far spel-
ledaren reda pa de forandringar som behovs

for att kunna spela detta aventyr utan att ha
spelat resten av Arans Vag.
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[. Ut ur dvargarnas rike

Spelarnas information

Det har aventyret borjar nar ni flyter fram pa en
underjordisk a. Vattnet under er ar morkt och
kallt. Luften kanns fuktig och tryckande. Alla
ljud tycks forstarkas och forvridas mellan de
kalkstensformationer som omger er. Det enda
ljud som nu kan hora ar brusandet fran an som
forsar fram under er. Munken Tefalas fardas
tillsammans med er. Det slar er att ni vet
mycket lite om den mannen. Vem ar han egent-
lisen? Hur kunde han dyka upp sa lampligt
utanfor Maktens Portar? Maktens Portar, ja.
Det tycks som en evighet sedan ni fann de tre
nycklarna till dem. Ni kan fortfarande minnas
den skrackfyllda forvantan som fyllde er nar ni
sag portarna majestatiskt glida upp.

Sedan foljde en mardrom i morkret innanfor
portarna. Det kanns som ni aldrig kommer att
kunna glomma flykten genom de Kolsvarta
gangarna, forfoljda av nagot ogripbart och oer-
hort ondskefullt. Ni kanner fortfarande en rys-
ning langs ryggraden nar ni tanker tillbaka pa
det hela. Till slut lyckades ni besegra era mot-
standare. Nilamnade sedan dvargarnas rike pa
denna a.

Vem vet vad framtiden har i sitt skote? Vilka
aventyr vantar er bortom dvargarnas rike?
Oavsett vad som vantar er ser ni framtiden an
med tillforsikt. Det kan inte vara varre an det
som ni precis har overlevt bakom maktens por-
tar.

Men vad var det? Ett svagt plaskande langt
bakom er. Tefalas vander sig om och ser be-
Kymrad ut. Han lyssnar nogdrant. Sedan sager
han att det nog bara var ett vanligt vattendjur.
Ni kan hora att han ar oroad i varje fall. Hans
rost ekar ihaligt mellan grottvaggarna. Medan
ni fortsatter framéat vander Tefalas sig ideligen
om och ser bakat med djupt rynkade 6gon-
bryn.

Framfor er skymtar ni ljus. Det borde vara
den Oppning dar an rinner ut i det okanda
Osterlandet. Efter ndgra minuter kommer ni ut
I ett sa blandande solsken att det tar flera mi-
nuter for era 0gon att vanja sig vid ljuset.

Tefalas skymmer sina 6gon med ena handen
och ser upp mot skyn. Han berattar att det bara
ar nagon timmes dagsljus kvar. Han later trott
och sliten. "Det ar bast att vi slar lager bredvid
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an”, sader han. "Vi maste starta med det forsta
gryningsljuset imorgon.”

Morkret faller snabbt over landet. De gamla
valkanda stjarnorna blickar ned pa er fran den
klara himlen. Det sista som ni ser innan ni
somnar ar er vakt som star pa sin ensamma
post vid lagerelden.

Spelledarens information

Spelarnas information ovan galler bara om
rollpersonerna borjar aventyret pa an. I alla
andra fall far spelledaren improvisera med led-
ning av den ovriga informationen i AVENTY-
RETS BORJAN och EPILOG. Spelledaren far
ocksa anpassa detta till vad spelarna gjorde i
de tidigare aventyren i Arans Vag.

Morkrets Hjarta ar ett annorlunda aventyr
till Drakar och Demoner. Det finns flera saker
som SL maste tadnka pa for att kunna utnyttja
aventyrets alila mojligheter.

Det viktigaste ar den stamning som genom-
syrar aventyret. Morkrets Hjarta ar ett episkt

~aventyr. Det rollpersonerna gor paverkar hela

Osterlandets framtid. Dar vanliga &ventyr
handlar om att finna skatter och bekampa
monster, handlar Morkrets Hjarta om kampen
mellan gott och ont. Rollpersonerna kommer
att fa en chans att bli stora hjaltar och hjaltin-
nor. Det har innebar att spelledaren maste for-
soka att skapa en storslagen och hjaltemodig
stamning under aventyret. Forsok att fa dina
spelare att kanna sig som huvudpersonerna i
ett spannande drama om kampen mellan lju-
sets och morkrets Kkrafter. Det kanske tar tid
och kraver langa forberedelser, men det ar vart
allt extra arbete.

Spelledaren kan ha nytta av att ha last en del
episk fantasylitteratur. J.R.R. Tolkiens "Sagan
om Ringen” ar kanske det framsta verket i den
genren. Har du inte last den sa bor du gora det.
Dar finns flera bra uppslag och idéer till Drakar
och Demoner kampanjer.

Spelledaren maste ocksa tanka pa hur man
bor spela spelledarpersoner (s k SLP) for att
far dem att bli levande. Det ar viktigt att du
forsoker att satta dig in i hur de tanker och
reagerar i olika situationer. Du bor fa dina SLP
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att fungdera som riktiga individer, som reagerar
pa det som rollpersonerna gor pa ett vettigt
satt. SLP ar inte bara informationskallor och
liknande, utan sjalvstandiga individer med
egen vilja och moral. Tanker bara spelledaren
pa detta, sa blir SLP ett intressant inslag i aven-
tyret, istaller for nagot som rollpersonerna vill
ta sig forbi sa fort som maojligt.

Det som plaskade bakom rollpersonerna I
SPELARNAS INFORMATION kan vara tva helt
olika saker, beroende pa vad som skedde i
Maktens Portar. Lyckades rollpersonerna med
att binda Mogdath i mithrildolken ar det bara
ett ofarligt vattendjur. Misslyckades de dar-
emot, sa ar det Mogdath som simmande forfol-
jer dem ut i Osterlandet (eftersom han ar odoéd
behover han inte bry sig om risken aftt
drunkna). I detta fall kommer han att anfalla

rollpersonerna langre fram i detta kapitel.
Spelledaren bor lasa igenom beskrivningen

av Tefalas i appendix 6 innan aventyret borjar.

Han ar en mycket viktig person i1 detta aventyr.

Mycket av handlingen kommer att kretsa kring

honom. Du bor kdnna honom val innan du bor-

jar spela aventyret. Om han dor innan kapitel 7
tvingas du att improvisera for att leda spelarna
pa ratt kurs. T ex kan Godvindel stalla en ny
guide till rollpersonernas forfogande.

Néar dina spelare aventyrar i tranga gangar
och liknande platser (t ex inne i ett slott eller
ett hus) finns det det en rad saker som SL
maste tanka pa. Har foljer en lista pa nagra av
de vanligaste.
® Facklor syns pa mycket langt hall. De blan-

dar alla med morkersyn inom 10 meters hall.

En fackla eller en lanterna lyser upp inom ca

10 meters radie.
® Det ar svart stt smyga nar man ar i rustning,

nar man bar tunga vapen eller nar man sla-

par pa annan utrustning, Ge rollpersonerna

—10% chans per BEP de bar. Det ar helt

omojligt att smyga i en metallrustning.

e | tranga gangar ar det svart att anvanda tva-
handsvapen och andra skrymmande vapen,
typ morgonstjarnor och spjut, Det ar upp till
SL att bedoma hur traffchansen skall forand-
ras. (Det ar rimligt med ca 10—23 % minsk-
ning).

e Att slass i fackel- eller lanternljus ger —25%
chans att traffa med vapen och —15% chans
att parera.

Detta aventyr borjar nar rollpersonerna vak-
nar pa morgonen efter att de tog sig ut ur dvar-
garnas stad. Handlingen fortsatter dar den slu-
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tade 1 det forra aventyret, "Maktens Portar”. 1
detta kapitel skall rollpersonerna fora mithril-
dolken som de fick av Tefalas till bergstemplet
for att lata Godvindel, Tefalas 6verordnade, for-
stora den. I och med det dédas Mogdath for
gott. Se beskrivningen av Tefalas i appendix oO.

Det ar en gra och mulen dag. Ett stilla dugg-
regn faller fran skyn. En iskall vind sveper ned
fran bergen i vaster. Rollpersonerna kan hora
ans porlande och nagra enstaka faglars skrik
pa avstand, men annars ar allt tyst runt dem.
Ser sig rollpersonerna omkring kan de se tunga
rokkaglor stigdga mot himlen. Det tycks brinna
pa manga platser runt dem. Tefalas ser sig be-
Kymrat omkring. Han ber rollpersonerna att
snabbt packa och begde sig till bergdstemplet,
nummer 3 pa karta A. Sallskapet befinner sig
vid nummer 1 pa karta A.

Fragar rollpersonerna Tefalas vad som pagar
berattar han om det krig som rasar. (Se BAK-
GRUND). Han berattar ocksa om hur fortvivlat
laget ar for Eledains styrkor. Godvindel vill sa-
Kert tala med rollpersonerna om Eledains pro-
blem. Han ar ocksa den som kan forstora dol-
ken med Mogdath, om rollpersonerna har den.
Tefalas har sett i en syn hur rollpersonerna
stred mot Dakoth. Detta kommer han dock al-
drig att beratta for dem. For mer information
om Tefalas synskhet se appendix o.

Medan sallskapet marcherar mot
bergstemplet sker en rad intressanta saker.
Om Mogddath fortfarande lever anfaller han
gruppen under resans andra natt. Med lite tur
kan rollpersonerna binda honom i dolken un-
der det anfallet.

De rakar ocksa ut for slumpmassiga moten
och speciella moten under resan mot bergs-
templet. Det ar 156% chans varannan timme att
sa sker. Blir det ett mote far spelledaren valja
ett fran beskrivningarna nedan.
® Rollpersonerna skrammer upp en radjurs-

flock. Dessa flyr snabbt.
® En trupp med 2T6+ 10 soldater ur Sathmogs

armé passerar rollpersonerna. De ar pa flykt
undan Dakoths styrkor och bryr sig inte om
rollpersonerna.
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e Medan rollpersonerna marscherar igenom
en skog borjar det att regna. Det utvecklas
snabbt till ett kraftigt osregn.

e En av rollpersonerna kliver pa en giftorm.
Den har ett gift med styrka 8.

e Nar gruppen passerar genom en bergsklyfta
anfaller ett bergslejon den av rollpersonerna
som gar sist.

e En stor har med Dakoths styrkor marscherar
forbi rollpersonerna. De forfoljer flyende sol-
dater ur Sathmogs arme.

® En orcherhord angriper en karavan med
flyktingar fran kriget. De plundrar och dodar
helt utan urskiljning. En familj lyckas fly och
springer fram till rollpersonerna. Efter dem
kommer 3T6 orcher. Familjen ber rollperso-
nerna om hjalp.

® Rollpersonerna kommer fram till en ned-
brand by. De hor jamranden fran ett av hu-
sen. De ar en dgammal, doende man. Han ber
rollpersonerna att forsoka befria hans familj
fran de slavjagare som anfoll byn. Det finns
tydliga spar efter slavjagarna.

® En flock med harpyor sveper ned och grep-
par en av rollpersonerna. De flyder sedan
ivag med honom. Rollpersonerna kan se vart

2. Dathmogs tempel

Redan vid middagstid ser rollpersonerna ett
stort rokmoln pa flera mils avstand. Efter tre
timmars marsch nar de en totalforstord by.
Mitt i byn finns det en stor bygdnad av rod
marmor. Tefalas berattar for rollpersonerna att
det ar ett av Sathmogs tempel. Han ber dem att
undersoka det for att se om det finns nagra
overlevande. Kanske kan man forhindra vidare
strider mellan Eledains och Sathmogs armeer,
om man kan hjalpa eventuella overlevande.
Nar rollpersonerna passerar igenom byn maér-
ker de att den ar helt 6vergiven. Samtliga i byn,
utom de i templet, flydde innan Dakoths styr-
kor brande ned byn.

Sjalva templet ar en stor byggnad av rod,
grovhuggen, marmor. Det ar bygdt med stora,
fyrkantiga, block. Golven ar blankpolerade och
slata. I samtliga rum finns det fyrfat eller fack-
lor. Det finns inga fonster pa templet. Rokgang-
ar leder ut storre delen av roken, men en hel
del stannar kvar i templet.

de flyder — till ett bergdsmassiv i narheten.
Beger de sig dit kan de radda sin van. Det
finns 10 harpyor i deras lager. Det lidder 1 tre
sammanbundna grottor. Det finns ocksa
guld och juveler for 300 guldmynt dar.

Varje mote kan bara ske en gang. Samtliga
monster och soldater finns beskrivna i regel-
boken eller i monsterboken.

Under farden till bergstemplet ser sallskapet
manga forstorda och nedbranda byar och gar-
dar. Vagarna de fardas pa ar fyllda med flyk-
tingar och deras flyttlass. Moter sallskapet sol-
dater ar det normalt styrkor ut Sathmogs armé.
Tefalas flyr alltid undan och gommer sig nar
han ser dessa soldater. Rollpersonerna trakas-
seras inte av Sathmogs soldater. De ar alltfor
upptagna med att fly undan fran Dakoths fram-
gangsrika styrkor.

Spelledaren far spela pa den kansla av kaos
och hopploshet som motena och miljon runt
rollpersonerna ger upphov till. Understryk den
sa mycket du kan. Efter tva dagars marsch nar
sallskapet ett skovlat tempel. Det ar tillagnat
Sathmog. Det ar meningen att de skall under-

soka det och sedan fortsatta vidare mot bergs-
templet.

Sathmogds tjanare ar namnet pa de som foljer
guden Sathmog. Han ar eldens, hatets och ill-
viljans gud. Hans praster bar svarta och roda
kapor. Hans harar marscherar under svarta
banér.

Sathmogs rike bestar av ett stort antal sma
byar och nagra storre stader dar man tillber
Sathmog. Landet hélls samman av harda reli-
giosa lagar. Prasterna har all varldslig makt 1
sina hander. De styr med jarnhand. Armeén be-
star av frivilliga soldater och officerare. Det
raknas som en stor ara att fa tjana Sathmog i
armén. Det ar ocksa ett av de fa yrken som ar
bade valbetalt och 6ppet for alla. I varje by och
stad finns det ett eller flera tempel. De ar den
naturlisga samlingsplatsen i varje omrade.
Rattsvasendet och all handel skots av pras-

terna eller av deras fortrogna.
Detta tempel blev anfallet av styrkor ur Da-

koths har, tidigt pa morgonen den dag rollper-
sonerna kommer hit. Alla i templet mordades
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utan misskund. De flesta hann inte ens gora
motstand. Den enda som o6verlevde var évers-
teprasten, Mordag. Han befann sig pa ett
arende till en grannby nar anfallet 4dde rum.
Han kommer tillbaka medan rollpersonerna
soker igenom rum 12 i templet. Pa grund av
omstandigheterna kommer han att tro att det
var de som skovlade templet. Under resten av
aventyret kommer han att forfolja dem for att
hamnas detta. Det finns mer information om
detta 1 avsnittet Hamnarens plan i slutet av
kapitlet.

Sathmogs tempel

Karta B. Nummer 2 pa karta A.

Utifran

OVERBLICK: En stor byggnad av grovhuggen,
rod marmor. Runt huset ligder en stor gard
tackt med grus. Pa den sddra kortvagden finns
det en oppén dubbeldorr. Allt ar tyst och lugnt.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Rollpersonerna ser latt att dub-
beldorren ar inslagen av en murbracka och
hanger 16st pa sina gangjarn.

SL: Inget sarskilt.

1. Mottagningsrum

OVERBLICK: Ni kommer in ett stort rum upp-
lyst av fyrfat. Det finns fyra stycken, varav tva av
dem ar omkullvalta. Rakt fram finns det en
dubbeldorr av metall. Pa bagde sidorna om
dorren syns Oppningar mot norr. En stark rok-
lukt hanger tung i rummet. Det star tva trabéan-
kar mot den sodra vagden.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Undersoker rollpersonerna rum-
met finner de blodspar och spar av en valdsam
strid.

SL: I det har rummet tog prasterna emot beso-
kare och gav rad till troende.

2. Vaktrum

OVERBLICK: Rummets mitt upptas av ett om-
Kullvalt ekbord. Runt det ligger det fyra son-
derslitna pinnstolar. I det nordostra hornet lig-
ger tre lik Kladda i trasiga ringbrynjor. Det finns
tva dorrar pa den Ostra vaggen och tva pa den
vastra. Nagra facklor lyser upp den makabra
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scenen. Fackelskenet glittrar i blodet pa dolvet.
VARELSER: Inga

SKATTER: Det finns 1T10 silvermynt pa varje
lik. En fin dolk av svart stal fran Dakoths
vapensmedjor ligger dold under ett av liken.
Den ar vard 50 silvermynt.

DOLDA TING: Se ovan.

SL: Liken var vakter i templet. De stred till sista
man. En av dem f6ll 6éver dolken, som sedan
glomdes bort av angriparna. Denna dolk ar ett
av rollpersonernas fa bevis for att de inte
plundrade templet. Dakoths mén ansag inte att
det var vart besvaret att plundra liken.

3. Oversteprastens rum

OVERBLICK: Ett litet rum med en soffa och tva
fatdljer av svart skinn vid den norra vaggen. En
tjock matta tacker golvet. Tva byster av vit mar-
mor star pa svarta piedestaler i det nordostra
och det sydvastra hornet. Det finns en tradorr
pa den vastra vagden.

VARELSER: Inga

SKATTER: Statyetterna ar varda 25 guldmynt
vardera.

DOLDA TING: Inga .

SL: Detta var Mordags vardagsrum.

%. Overstepradstens sovrum
OVERBLICK: Mot den s6dra vaggen star en bred
sang med ett rott Overkast. Bredvid sangen star
ett litet lackerat trabord med tva lador.
VARELSER: Inga

SKATTER: Se Dolda Ting.

DOLDA TING: I den nedersta ladan i bordet
ligder det en tjock bok inbunden i svart lader.
Det ar en helig bok om Sathmog och den heliga
elden. Den ar mycket gammal och vard 75
guldmynt.

SL: Detta var Mordags sovrum. Rollpersonerna
torde fa problem med att forklara varfor de
har boken om Mordag finner den hos dem.

5. Vakternas sovrum

OVERBLICK: Langs de norra och sddra vag-
garna star det fyra smala britsar. Smutsiga
sangklader ligger utspridda runt dem. Bredvid
britsarna star det fyra trakistor.

VARELSER: Inga

SKATTER: Det finns 1T6 kKopparmynt i varje
Kista.

SL: Det finns inget av intresse i rummet. Fyra av

de atta vakterna som ursprungliden fanns i
rum 2 sov har.
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6. Prastrum

OVERBLICK: Mitt i det lilla rummet star en roa
ladersoffa och en fatolj. Mellan dem star ett
ekbord. Pa bordet ligder en omkullvalt vin-
Karaff av silver. Under bordet finns tre silver-
muggar pa en brun matta. Fem tavlor hanger
pa vaggarna. Pa dolvet ligder tva lik. Ett av dem
har en ringbrynja, medan den andra bar en
lang kapa av svart och rott tyg. Det finns en dorr
pa den Ostra vaggen.

VARELSER: Inga

SKATTER: De fem tavlorna ar varda 30 guld-
mynt vardera. Vinkaraffen och muggarna av
silver ar varda 35 silvermynt.

DOLDA TING: Inga

SL: Liket i kdpan var en prast. Han och soldaten
dodades under striden mot Dakoths styrkor.
Prasten bodde i rum 6 och 7.

7. Prastens sovrum

OVERBLICK: Ett litet rum med en bred sang vid
den sodra vaggen. Vid sangen star ett litet ek-
bord med fyra lador.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns ingdet av intresse 1 rummet. Pras-
ten 1 rum 6 sov har innan han dog.

8. Vakternas sovrum

OVERBLICK: Langs rummets vaggar star fyra
smala britsar. Bredvid varje brits star en liten
trakista.

VARELSER: Inga

SKATTER: 1T6 kopparmynt i varje Kista.
DOLDA TING: Inga

SL: Fyra av de atta vakterna i rum 2 sov har. Det
finns inget av intresse i rummet.

9 a-b. Korridorer

OVERBLICK: En 1ang korridor med en dorr inat
templet langt uppe i norr. Langst bort i norr
oppnar sig korridoren i ett stort rum. Ett svagt
rodaktigt ljussken faller in i korridoren fran det
rummet, annars ar det morkt har.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: I korridor 6 ligder liket av en sol-
dat i ringbrynja.

SL: Se Dolda Ting.

1 &

10. Larjungarnas rum

OVERBLICK: Ni kommer in i ett avlangt rum.
Langs vaggarna star 10 smala och spartanska
britsar. Vid varje brits star en liten trakista.
Hela rummet ger ett kalt och strikt intryck. Det
ligger sju lik i svarta kapor utspridda pa golvet.
Det finns en eldstad mitt i rummet.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: 10 larjungar levde och at har. De uppfostra-
des hart av prasterna. De hade ingen stridstra-
ning och dodades snabbt av anfallarna.

“-.":.-i-lll . ¥

11. Larjungarnas rum

OVERBLICK: Ett avlangt rum med 10 smala
britsar langs vaggdarna. Det star en kista av tra
vid varje brits. Mitt i rummet finns en eldstad.
Rummet ar kalt och spartanskt.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det levde 10 larjungar i rummet. De flydde
till nummer 15 nar anfallet bérjade.

12. Tempelsal

OVERBLICK: Ett mycket stort rum. Fyra glo-
dande fyrfat skanker ett rott ljus till rummet. I
norr finns ett rott altare med en egendomilig,
stor flamma mitt pa. Bredvid altaret finns tva
ca 3 meter hoga statyer av brinnande man. Det
finns tre dorrar mot norr.

VARELSER: Tva magiska statyer bredvid alta-
ret. De anfaller alla som forsoker oppna skatt-
gomman 1 altaret utan att saga ett losenord
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("Evig eld!”). Statyerna finns beskrivna i ap-
pendix 1. De forsvarar sig om de blir anfallna.
SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Ett lyckat Finna Dolda Ting-kast
visar att det finns ett lonnfack i altaret.

SL: Flamman pa altaret ar magisk. Den anvan-
des for att offra till Sathmog. Om nagon som
inte ar prast gar narmare an 9 meter, slar den
ut mot den personen. Den har 30% chans att
traffa och gor 3T6 i skada. Det gar inte att
parera flamman. Om flamman anfaller rollper-
sonerna aktiveras ocksa statyerna.

Vid detta tillfalle kommer Mordag smygande
uppfor korridor 9. Han tar for givet att det ar
rollpersonerna som har skovlat templet och
dodat hans vanner. Mordag kastar fyra dolkar
och forsvinner sedan. Rollpersonerna ser
aldrig hans ansikte, utan bara en mannisko-
liknande figur i réd och svart kapa.

[ Ionnfacket under altaret finns 1000 guld-
mynt av ett egdendomligt, rodaktigt slag. Det ar
mynt fran Sathmogs huvudstad. Det finns
ocksd en magisk, helig bok. Det ar templets
framsta relik. Boken tycks vara gjord av eld.
Parm, sidor och text ar av olikfargad eld. Boken
ger ocksa bararen skydd mot all former av eld,
aven magisk sadan.

13. Prastrum

OVERBLICK: Vid de Ostra och norra vaggarna
star fyra sangar. Mitt i rummet finns ett 1agt
trabord och fyra svarta skinnfatoljer. Ett skap
star mot den soédra vaggen. Pa bordet star en
flaska vin och fyra glas. I en av fatoljerna sitter
ett lik i svart och rod kapa.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Liket har inga synliga sar. Prasten
dog av en hjartattack nar Dakoths man anfoll.
SL: Vinet ar utmarkt. Skapet innehadller klader
o dyl.

14, Prastrum

OVERBLICK: Vid var och en av de fyra viggarna
star en bekvam sang. Mitt i rummet finns en
soffa av rott lader. Bredvid soffan star ett 1agt
ekbord. I det sydostra hornet star ett stort tra-
skap.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Skapet innehaller diverse kladesplagg och
fyra flaskor gott vin och fyra tennmuggar.

15. Innergard

OVERBLICK: Ni kommer ut pa en grustackt in-
nergard. En grusgang leder till en plattform av
rod marmor. Hela omradet tycks vara tackt
med lik och blod. Det tycks ha statt en desperat
strid har.

VARELSER: Inga

SKATTER: 1T6 Silvermynt/lik.

DOLDA TING: Bara tre av de 23 liken bar rust-
ningar och vapen.

SL: Dakoths man slaktade de flyende solda-
terna och prasterna helt utan misskund.

Hamnarens plan

Mordag kommer att folja efter rollpersonerna
under resten av aventyret. Han tanker stélla till
problem for dem sa snart han kan. Eftersom
han ar intelligent ar han forsiktig och han arbe-
tar genom lejda medhjalpare. Rollpersonerna
bor inte lyckas fanga honom. Skulle de lyckas
utgar avsnittet om konfrontation i kapitlet 9.

Vad och nar han gor nagot beror pa spelleda-
ren. Du far bestdmma hur pass grym Mordag ar
och hur han utfor sina planer. Det ar lampligt
att han forsoker med gradvis stegrande aktio-
ner mot spelarna. Han kan tex borja med att fa
dem anklagade for stold och sluta med direkta
mordforsok. Pa inga villkor blandar han in sig
sjalv i detta, Det ar alltid andra som handlar at
honom.

Tank pa att rollpersonerna i hans 6gon har
vanhelgat hans tempel, plundrat det och dodat
mangder av hans vanner. Mordag vill hamnas
pa rollpersonerna till varje pris. Det &r mening-
en att rollpersonerna skall forsta att ndgon ar
ute efter dem. Lyckas de fanga en av Mordags
lejda hejdukar vet denna bara att en man i rod
och svart kapa lejde honom for ett valbetalt
uppdrag. Sa smaningom mots rollpersonerna
och Mordag i en slutgiltig konfrontation i kapi-
tel 9. Tills dess far spelledaren halla rollperso-
nerna pa spann.

Nar rollpersonerna val ar klara med Sath-
mogs tempel fortsatter marschen mot bergs-
templet. Det tar ytterligare 2 dagar for sallska-
pet att na det. De slumpmassiga motena fort-
satter 1 enlighet med kapitel 1, med undantag
for att soldaterna gradvis forsvinner och inte
langre kan motas av rollpersonerna efter dag 1.

13

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



3. Bergstemplet

Efter fyra dagars marsch nar sallskapet fram
till bergstemplet. Det ligder pa toppen av hog-
landsplatan, val dolt av bergsmassiven runt
om. En vindlande och valbevakad stig ar den
enda vagden upp till hoglandsplatan. Sallskapet
blir flera ganger kontrollerade av vaktstyrkor.
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Dessa vaktstyrkor bestar av 10 riddare i ett
litet, befast hus rakt dver stigen. Det gar inte att
passera befastningen och fortsatta mot bergs-
templet utan att ga idenom huset. Tefalas leder
gruppen genom Kontrollerna.

Sa smaningom nér séllskapet toppen pé pla-
tan. Dar finns mangder med flyktingar fran kri-
get. De bor i stora taltlager. ROken fran otaliga
lagereldar hanger tung éver omradet. Hundra-
tals riddare patrullerar har uppe. En del av
platan har stangts av for boskap.

Mitt pa bergsplatdn, mot en slocknad vul-
Kankagla ligder bergstemplet. Det ar byggt av

vit marmor. Alla rum ar upplysta med oljelam-
pOTr.
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Bergstemplet bygddes for 76 ar sedan av Ele-
dains brodraskap. De ville ha ytterligare en fast
bas pa fastlandet forutom fastet Otag. Under
arbetet fann de en bergsspricka som ledde ned
till en lavakalla inne i sjalva vulkanen. De hogg
ut ett inre, hemligt, tempel runt lavakallan. In-
nan Kkriget brot ut och Otag erdvrades var
bergstemplet betydelselost. Men nu héanger
nastan allt pa hur pass véal Eledains styrkor kan
halla det mot anstormningen av Dakoths hor-
der. Det har varit svart for Godvindel, templets
chef, att stadlla om fran fredlig historiker och
magiker till militar befalhavare.

For tillfallet ar laget fortvivliat for Eledains
forkampar. Dakoths héarar hotar att inom kort
anfalla bergstemplet. Det 4r mycket tveksamt
om templets styrkor kan sta emot ett sddant
anfall i langa loppet. Av den anledningen forso-
Ker Godvindel att fa en vapenvila till stdand med
Sathmogs tjanare. Hur det gar ar svart att be-

doma for Eledains tjdnare. De kan bara hoppas
pa det basta.

Nar sallskapet kommer fram till templet tas
de emot av en prast som for dem till Godvindel
1 biblioteket (rum 17). Denne halsar dem val-
komna och erbjuder gruppen att dela hans
lunch. Efter att de atit slar sig Godvindel ned
med en pipa och ber rollpersonerna att beratta
vilka de ar och varifran de kommer. Om det
behovs later han magiker hela gruppens ska-
dor. Han lyssnar uppmarksamt pa rollperso-
nernas berattelser. Godvindel fragar sedan ef-
ter Mithrildolken och ber att fa den. Han blir
belaten om Mogdath ar fangad i dolken. Under
resten av kvailen sitter Godvindel och sallska-
pet och smapratar. Han svarar pa rollpersoner-
nas fragor om Osterlandet och Eledain. (Se
bakgrundsavsnittet).

Pa natten, efter att samtalet ar avslutat, for
Godvindel sallskapet ned till det hemliga temp-
let i rum 19-23. Dar fordriver han Mogdaths
ande ur dolken och bannlyser den for gott till
dodsriket. Detta sker med en lang ceremoni vid
lavakallan i rum 23. I slutet av ceremonin kas-
tar Godvindel dolken i lavan. Ett askgratt moln
slar upp och bildar en fasansfull gestalt, men
med en gest far Godvindel den att uppldsas.
Nar det sker rollpersonerna hor ett fruktans-
vart, fortvivlat skrik. En orkanvind drar id¢enom
templet och slar upp alla dérrar. Darefter blir
allt tyst igen. Godvindel ler ett trott leende och
berattar att Mogdath har fatt ro till sist. Sedan
fors rollpersonerna till sitt rum (10).
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Bergstemplet

Karta C. Nr 3 pa karta A.

Eftersom rollpersonerna inte kan undersoka
bergstemplet ostorda ar beskrivningen av det
forenklad och forkortad. Vill de av nagon an-
ledning gora sig besvaret att undersoka det, far
spelledaren improvisera med ledning av infor-
mationen nedan.

1. Korridor

En lang T-formad korridor med golv av polerad
granit. Det finns 19 dorrar av kraftig ek langs
den. Dygnet runt star har fyra vakter. De bar
helrustning och stridsklubbor.

2—-3. Vaktrum

I bAda rummen finns ett bord och fyra pinnsto-
lar. Det finns ocksa fyra riddare i varje rum. De
ar mycket alerta och upptacker genast om na-
gon forsoker ta sig forbi rummen utan att
smyga. Pa bordet ligger religiosa bocker och ett
fat med farsk frukt. De atta riddarna sover i
rum 4 och &. Det finns alltid 8 riddare i dessa
rum.

4-5. Sovsalar

Langs rummets vaggar star det 10 enkla britsar
med spartanskt men rent linne. Mitt 1 rummet
finns det ett runt bord och & stolar av ektra. I
det nordostra hornet finns det en eldstad.
Bredvid varje brits finns det ett stal for vapen
och rustningar. Under britsarna star det trakis-
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tor med klader o dyl. Pa natten finns det alltid 5
riddare i rummet. Under dagen ar det 25%
chans att det finns 1T4 riddare i rummet. De
sysslar da med vapenvard.

6—7. Officersrum

Det finns en bred sang vid den norra vaggen.
Mot den sodra vagden star det en skinnfatolj
och en bokhylla av ek. Bredvid fatéljen finns
det ett litet bord. Pa golvet ligder en enkel
matta. Under sangen star det en kista med
klader o dyl. I det nordvastra hornet finns det
en eldstad. Tva kaptener i Eledains armé bor
har. En avdem ar alltid i tjanst. Han befinner sig
da ute pa hogplatan. P4 natten befinner sig
alltid den andre kaptenen pa sitt rum, medan
han pa dagtid formodliden konfererar med
Godvindel i rum 17.

8. Tempelsal

Tempelsalen har ett golv av vit marmor och
vaggar och tak ar av svart marmor. I den svarta
marmorn gnistrar otaliga adelstenar som stjar-
nor mot himlen. Mitt pa den norra vagden finns
det en enorm diamant, omgiven av nio mindre
diamanter i ett stjarnmonster. Bakom den
stora diamanten finns det en hemlig dorr som
leder ned till det hemliga templet. Det finns
dorrar i soder, vast och ost. Forsdoker nagon ta
en adelsten utloses en falla: adelstenen om-
vandlas till en forsta gradens energistrale som
alltid traffar forovaren.

9 a-b. Vapenforrad

[ varje rum finns det en typ av vapen eller
rustningar. Rum 9a innehaller 37 stridsyxor, 9b
132 kortsvard, 9c¢ 61 bredsvard, 9d 29 strids-
kKlubbor, 9e 15 ringbrynjor, 9f 17 medelstora
skoldar. Rummen ar lasta och bara Godvindel
och de tva kaptenerna har nycklarna.

10. Tefalas rum

I rummet finns det en sovkoj och en trabank
med ett grovt bord framfor. Under kojen star en
kista. Pa bordet ligger religios litteratur och
skrivmaterial. Detta ar Tefalas rum. En liten
eldstad finns 1 ett horn.

11. Prastrum

Mot den norra vaggen star en enkel brits. Un-
der britsen star en trakista med klader o dyl.
Vid den Ostra vaggen finns en bekvam lader-
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fatdlj och ett 148t trabord. I ett horn star ett
valfyllt vinstall. Delgart heter prasten som bor
har. Asketism ar inte obligatoriskt for Eledains
praster, aven om det uppmuntras. I ett horn
finns det en liten eldstad.

12. Matsal och kok

Mitt i rummet finns det ett langbord av ek. Pa
vardera sidan star tva trabankar. Vid den norra
vagden finns det en stor, Oppen eldstad. Man
bade lagar och ater maten i detta rum. Bredvid
eldstaden finns det ett stort skap med kryddor
och andra tillbehor. Det finns plats for 10 per-
soner vid bordet. Helaren Aridones tjanstgor
ocksa som kock. Han ar en utmarkt kock med
forkarlek for starka kryddor. Rummet ar tomt
om det inte ar utspisningstid — kl 06.00, 12.00
och 17.00. Det ar inte omgjligt att dvertygda
Arigones om att man vill ha ett rejalt mellan-
mal.

13. Helarens rum

Det finns en bred sang vid den sodra vagden.
Mitt i rummet star ett stort arbetsbord. Bakom
bordet finns ett skap, fyllt med bandagde och
lakeorter. Pa vaggarna och fran taket hanger
uppstoppade djur. En eldstad finns vid den Ost-
ra vaggen. Har lever och arbetar helaren Arigo-
nes. Han ar en liten fet, medelalders man med
ett kort, vitt skagg. Han pratar for mycket och
for lange, men kan verkligen sitt yrke som he-
lare 1 grunden. Han har 100% 1 Forsta hjalpen
och stor lakedomskunskap.

14%. Prastrum

[ detta rum finns det bara en tagelmadrass och
ett grovt ekbord med en pinnstol framfor. Pa
bordet star ett lerkrus med vatten. Pyrus, den
mest asketiska prasten, lever i detta rum.

15. Godvindels rum

Det star en bekvam sang mot den vastra vagden
I rummet. Mitt 1 rummet finns ett skrivbord
och en pinnstol. Under sangen star en Kista.
Golvet ar tackt av en tjock, vit matta. Pa vag-
garna hanger vackra malningar. Godvindel
finns alltid har pa natten. Pa dagtid ar han
formodligen i biblioteket (rum 17) och disku-
terar krigdet mot Dakoth.

16. Samlingsrum
Rummet ar fyllt med rader av trabankar. Langst

uppe i norr finns ett podium med en talarstol.
Har samlas de styrande i Eledains brodraskap
for att overlagda om politik och Krigets utveck-
ling.

17. Bibliotek

Langs rummets alla vaggar star bokhyllor av
lackad ek, fyllda med bocker ock bokrullar. Det
finns fyra bekvama, svarta laderfatoljer och
laga lasbord i hornen. Fran taket faller ett
starkt, magiskt ljus med samma styrka som
solljus. Bockerna och bokrullarna ar mycket
gamla och vardefulla. De flesta av dem ar
skrivna pa sedan lange utdoda sprak, som roll-
personerna inte kan lasa. Bland bokrullarna
finns ledenderna om Ljusbringaren (se spel-
hjalp nr 1) och Morkrets Hjarta (se spelhjalp nr
2).Rollpersonerna kan inte finna dessa bokrul-
lar oavsett hur mycket de letar. De gar inte att
finna forran det ar dags. Godvindel finner
ledenden om Ljusbringaren i1 detta kapitel.
Legenden om Morkrets Hjarta finner han forst i
kapitel 8.

18. Nedgang till det hemliga templet

Den hemliga dorren leder till en brant trappa.
Det ar morkt och varmt har. Trappan leder
nedat i 100 meter. Det blir varmare hela tiden.
Nar Godvindel for rollpersonerna hit for att
driva Mogdath ur dolken bar han en oljelampa
med sig.

19. Forrum

Rummets vaggar, golv och tak ar av bla mar-
mor. Det finns tre dorrar av koppar i vast, syd
och oOst. En valgjord mosaik ar inlagd 1 golvet.
Den forestaller Eledain, stjarnornas gud. Han
ar kringvavd av stjarnor och manniskor.

20. Relikernas rum

Aven har ar golv, vaggar och tak av bla marmor.
Rummet ar fyllt med glasmontrar av olika stor-
lekar. I varje monter finns det en helig relik fran
Eledains forgangna. Det ar benknotor, klades-
plagg, vapen och dylikt, som har tillhort heliga
man och kvinnor bland Eledains dyrkare.

21. Meditationsrum

Rummet ar helt tomt, forutom de tva vavda
mattorna som ligder mitt i rummet. Prasterna
brukar meditera och starka sig har innan de
har ceremonier i tempelsalen (nr 23).

874
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22. Korridor
En Kort korridor leder fram till en koppardorr i
soder. Det ar varmt och torrt har.

23. Tempelsal

Rummet ar cirkelrunt. Det ar grovt uthugget ur
berget. Vid den sodra vagden finns det en Kol-
svart behallare av marmor. Den ar fylld med en
lysande substans som skanker ett behagligt
rott sken till rummet. Det ar har som Godyvin-
del utfor ceremonin som fordriver Mogdath.
Taket ar kupolformat och stracker sig hogt over
rollpersonerna.

Rollpersonerna tillbringar nagra lugna dagar
| bergstemplet innan Godvindel kallar dem till
sig. Han tar emot dem i biblioteket. Han forkla-
rar att situationen ar fortviviad for Eledain.
Deras spanare har sett en stor har med orcher,
resar och legoknektar som narmar sig. Dakoth
tanker tydligen sla till mot Eledain nu. Formod-
ligen kan Eledains brodraskap sta emot anfal-
let ett tag, men forr eller senare kommer bergs-
templet att falla. Da ar allt forlorat och Dakoth
kommer att harska éver hela Osterlandet.

Godvindel har forsokt finna en militar 10s-
ning pa problemet, men han fann snabbt att
det inte fanns nagon sadan. Han sokte da efter
nagon annan form av l6sning. Kanske har han

4. Resan mot Otag

Tidigt pd morgonen dagen darefter startar roll-
personerna och Tefalas farden till Otag. Det ar
en vacker och solig dag. Sma, lekfulla vindpus-
tar rufsar om rollpersonernas har. Pa avstand
kan de se hur rokkaglor stigder mot den klara
himlen. En ensam orn svavar majestatiskt hogt
over marken. Ett dammmoln som langsamt
narmar sig markerar Dakoths har.

Under marschen till Otag passerar sallska-
pet ett stort antal skovlade byar och gardar.
Vart de an kommer sa ar allt forstort. Overallt
finns soldater, haglosa civilister och de dodas
kKroppar.

Medan sallskapet tar sig till Otag rakar de ut
for slumpartade moten med varelser och han-
delser, sk slumpmassiga moten. Resan till Otag
tar 3 dagar. Varannan timme under farden ar
det 15% chans att sallskapet far ett mote. Spel-
ledaren kan valja bland nedanstaende.
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nu funnit en sadan. I en av bokrullarna fanns
det en urg¢ammal legend, kallad Legdenden om
Ljusbringaren, Godvindel der rollpersonerna
pergdamentet med legdenden. (Spelledaren de-
lar nu ut spelhjalp nummer 1).

Antagligen, menar Godvindel, hansyftar le-
genden till Dakoth och hans horder. I sadana
fall skulle Ljusbringaren kunna hjalpa oss i
Kampen mot honom. Godvindel ber rollperso-
nerna forsoka att hamta Ljusbringaren. Sa vitt
han kan forsta ar berget Umvindel det som nu
kallas Orag. Det finns rester av ett dldre faste
under den nuvarande borgen. De kallas Kata-
Komberna och blev funna av en slump strax
innan Otag foll i Dakoths hander. Formodligen

kKanner fastningens nya herrar inte katakom-
berna.

Det finns en hemlig dang som leder in i Otag.
Den var avsedd som sista flyktvag for borgens
forsvarsstyrkor, men de hann aldrig utnyttja
den. Forhoppningsvis vet inte Dakoths man att
den finns. Godvindel foreslar att Tefalas skall
visa rollpersonerna var den hemliga gangen
finns och leda dem ned till katakomberna. Dar
ska sallskapet forhoppningsvis finna Ljus-
bringaren. De maste starta redan imorgon for

att hinna ivag innan Dakoths armé nar bergs-
templet.

® Rollpersonerna moter en ilsken jatte. Han
angriper dem om de inte ar valdigt underda-
niga och vanliga.

e En vargflock angriper rollpersonerna vid
nattlagret. Flocken leds av en varulv.

® Tio elitsoldater ur Dakoths legohar stoppar
rollpersonerna och fragar ut dem. Tycker de
inte om svaren anfaller de.

¢ En flock vildsvin bokar vid vagdrenen. Nar
rollpersonerna passerar grymtar de hotfullt,
men de anfaller inte.

e En gdrottbjornsunge faster sig vid en av roll-
personerna och foljer efter honom. Lite se-
nare anfaller de mycket ilskna foraldrarna.

e En kraftig storm bryter ut. Osregn och kast-
vindar plagar rollpersonerna under resten

av farden.
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® Rollpersonerna finner ett till halften raserat
torn i skymmningen. Det har borjat regna
och rollpersonerna ar blota och kalla. Tre
varulvar har sitt lager i tornets évervaning.
Det finns ingen trappa upp till 6vervaningen
langre, den har rasat ned. Det luktar hemskt
illa i tornet. Under natten anfaller varul-
varna.

® Vid ett nedbrant vardshus moter rollperso-
nerna tolv dvargar. En av dem ar svart sjuk.
Om nagon av rollpersonerna botar dvargen
med ett lyckat Forsta Hjalpen-kast (modifi-
kation —560%), blir dvargdarna mycket tack-
samma. Rollpersonerna far en mithrilbrynja
som absorberar 6 poang och en kastham-

mare som alltid traffar nar den kastas mot
svartfolk.

Varje mote kan bara ske en gang. Alla varel-
ser och monster finns beskrivna i regelboken
eller i Monsterboken. Soldaterna aterfinns i
appendix 1.

Efter tre dagars marsch nar sallskapet sent
pa Kkvallen ett litet stenrose, som enligt Tefalas
ar ingangen till den hemliga gdngen. Otag ligder
pa en Kulle ca 1 km bort. Tjock skog doljer det
for sallskapet. Under de senaste timmarna har
de framgangsrikt undvikit de patruller som
finns i skogen.

Tefalas flyttar nagra av stenarna och oppnar
en val dold dorr inne i roset. Vagen till Otag
ligder nu Oppen.

5. Borgen Otags hemlighet

Otag ar en mycket gammal borg. Ingen vet
exakt nar den byggdes, eller av vem. Enligt ryk-
tet har ett utdott slakte uppfort Otag for artu-
senden sedan. Ingen vet om det ar sant eller
inte. Under Otag finns resterna av ett aldre fort
— det Gorbag som namns i Legenden om Ljus-
bringaren. Ett ddleslakte lat bygda Otag pa res-
terna av Gudarnas borg. De ar sedan lange
utdoda utan att ha lamnat nagra andra spar
efter sig. Bara sjalva ringmurarna och yttervag-
garna ar kvar sen deras tid. Nar Eledain fann
fastet for ca 75 ar sedan lat de bygga upp inner-
vaggar och tak. Otag blev sedan deras starkaste
faste pa fastlandet. For ett tag sedan foll borgen
for forraderi innifran (se Bakgrund). Sedan
dess har Dakoths man forvandlat Otag till en
skrackens boning.

Sjalva fastet har dubbla, ovala ringmurar
och ett inre faste med borggdard och byggnader.
Det ar bygdgt av svart/gron granit. Alla rum ar
upplysta av oljelampor. Alla rum ar vitkalkade
om inte annat anges i beskrivningen. Golven ar
tackta med plankor.

Otag ligder pa en lag kulle. Den ar omgiven av

gronskande skogar och laga berg. All skog,
vaxtlighet och alla stenbumlingar inom 200
meter fran borgen ar bortrensade. Det a&r omoj-
ligt att smyga fram till borgen.

Dem hemliga gangen borjar vid A pa karta D.
En brant trappa leder nedat till en ca 1,5 meter
hog gang. Golvet ar tackt av ca 1 dm iskallt,
rinnande vatten. Det ar kallt och fuktigt nere i
gangen och rollpersonerna borjar snart frysa.
Efter ca 1 km kommer sallskapet fram till slutet
pa gangen. En brant stentrappa leder uppat till
en hemlig dorr i golvet i rum 18a. Rollperso-
nerna och Tefalas kommer upp i rum 18a utan
problem. Tefalas for dem sedan till rum 20 via
korridor §, inre borggard 8 och korridor 19. Det
ar mojligt att rollpersonerna vill undersoka
Otag narmare nu nar de anda ar har. Hela bor-
gen ar darfor val beskriven. Spelledaren far
improvisera som sa sker.

Las beskrivningen till karta E, Katakom-
berna, for mer information om vad som sker
efter att sallskapet oppnar den hemliga dorren
1 altaret (rum 20). Det ar natt da Tefalas for
rollpersonerna till Otag.
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Fastet Otag

Karta D. Nummer 4 pa karta A.

1. Ringmur med skyddsverk
OVERBLICK: En 6 meter hog rindmur med
skyddsvarn. Vid porten finns det omfattande
skyddsverk. Sjalva porten ar av jarn. Den ar
stangd.

VARELSER: 100 soldater pa ringmuren. De
skjuter med latta armborst pa allt misstankt de
ser (se appendix 1), tex rollpersonerna.
SKATTER: 1T6 Silvermynt pa varje soldat.
DOLDA TING: Inga

SL: Det finns flera portar i rad in i Otag.
Bara en avdem gar att 6ppnaitaget. Den dubb-

la rindmuren skyddar mot anfall. Borgen ar
nastan ointaglig.

2. Yttre borggard

OVERBLICK: De flerdubbla portarna leder in till
en stensatt borggard. Ett stort antal hastar star
I enkla stall. Ett tiotal ryttare i full rustning
haller vakt vid portarna. Svarta fanor fladdrar i
vinden pa flagdstanger.

VARELSER: 12 ryttare i full rustning. Det ar
riddarmagiker. De anfaller alla som inte tjanar
Dakoth (se appendix 1).

SKATTER: 1T6 guldmynt per riddarmagiker.
DOLDA TING: Inga

SL: Dakoths anvander borggarden som exer-
cisplats. Dessutom finns kavalleriets 60 hastar
har. Samtliga ar svarta.

3 a-b. Yttre portar

OVERBLICK: Tunga fallgaller tacker oppning-
arna i rindmuren. Det finns flera avlanga,
meterlanga glugdar i muren intill portopp-
ningen.

VARELSER: 10 tunga armborstskyttar befinner
sig inuti muren. Det finns tva dorrar in pa
andra sidan muren. Se appendix o.

SKATTER: 1T6 guldmynt per soldat.

4. Inre port

OVERBLICK: En bastant port av svart jarn. Por-
ten pryds av en vanstalld Eledainstjarna.
VARELSER: Inga (men se 9).

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Det finns inget nyckelhal pa dor-
rerl.
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SL: Porten ar last. Den gar bara att 0ppna fran
insidan. En brant trappa innanfor dorren leder
upp till nr &.

5. Korridor

OVERBLICK: En T-formad korridor med fyra
tradorrar i syd, vast och 0st.

VARELSER: Har finns fyra vakter. De anfaller
rollpersonerna sa snart de ser dem. Se appen-
dix 1.

SKATTER: 1TG silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Ett lyckat Finna dolda ting-kast
visar att det finns tva lonndorrar i vast och ost.
SL: Soldaterna patrullerar har dygnet runt. De
upptacker rollpersonerna sa snart de kommit
ut i korridoren. Ifall rollpersonerna oppnar den
hemliga dorren bara pa glant blir de inte upp-
tackta. De kan da overraska soldaterna. En
strid har vacker inte resten av soldaternairum

13till 17. De 1 rum 6 a-b larmas dock automa-
tiskt.

6 a-b. Vaktrum

OVERBLICK: Mitt i rummet star ett trabord om-
givet av tva enkla trabankar. Pa bordet star det
tre flaskor vin och nagra tennmuggar. Langds
norra och sddra vaggarna star det fyra sangar.
VARELSER: Fyra soldater i varje rum. De anfal-
ler rollpersonerna sa snart de ser dem.
SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Fyra av soldaterna ar i tjanst samtidigt. De
andra fyra vilar sig i ett av rummen.

7 a-b. Forradsrum

OVERBLICK: Rummet 4r mycket dammigt och
fyllt med dammiga mobler. Det luktar mycket
unket.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Forradsrummen anvands for tillfallet inte
av Otags nya harskare. Det ar meningen att
vapen skall forvaras har sa smaningom. Det
finns inget av intresse har nu.
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8. Inre borggard

OVERBLICK: Mitt pa den stensatta borgdarden
finns det ett flertal flaggstanger med svarta ba-
ner. Det finns flera kraftiga ekdorrar som leder
in i de byggnader som ligder runt borggarden. I
norr och soéder leder tva trappor upp till dessa
bygdnader.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Borggarden anvands som exercisplats. Det
finns inga vakter har. Baneren bar Dakoths far-
ger.

9. Den ovre garden

OVERBLICK: Trappan leder upp till en stor
plattform. Flera stora maskiner star har uppe.
Tva hoga utkikstorn hojer sig over plattformen.
VARELSER: Har vistas tio soldater och tva offi-
cerare (se appendix 1). De anfaller rollperso-
nerna om de upptacker dem.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat och officer.
DOLDA TING: Inga

SL: Maskinerna ar katapulter och arbalester.
Bredvid varje ligder det ammunition. Blir det
strid har slas larm i hela fastet. Det finns alltid
soldater fran kasernerna under (nr 27) har.
Fran denna plattform ar det meningen att for-
svaret av Otag skall ledas.

10 a-b. Korridorer

OVERBLICK: (Se karta) En T-formad korridor
med tunga ekdorrar i norr, vast, 6st och soder.
VARELSER: Har finns fyra vakter. De anfaller
rollpersonerna om de ser dem. Se appendix 1.
SKATTER: 1T10 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns alltid fyra vakter i Korridoren. Blir
det strid har larmas hela garnisonen pa 1T10
SR.

11 a-b. Matsalar

OVERBLICK: Mitt i rummet star ett langbord av
tra. Langs langsidorna star trapallar. Mot den
sodra vaggden star det tva bastanta ekskap. Pa
golvet ligder det en smutsig stramatta.
VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Garnisonen ater har vid 06.00, 12.00 och

17.00. Da ar det fullt med soldater har. Vid alla
andra tidpunkter ar det tomt. Skdpen innehal-
ler bestick och dylikt.

12 a-b. Kok

OVERBLICK: Vid den bortre vagden finns en
stor eldstad. Bredvid star en vattenpump. Mot
den norra vagden star ett stort skap.
VARELSER: Mellan kl 06—-07, 11-13 och 16—18

finns det 1T3 kockar i rummet. Annars ar det
tomt har.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: I skapen finns det kryddor och oljor. De
anvands som tillbehor till den inte alltid sa
valsmakande maten.

13 a-b. Befalsrum

OVERBLIGCK: Vid den norra vaggen star det tva
sangar. Under varje sang finns det en Kista av
tra. I det nordostra hornet star ett stort skap.
VARELSER: Det finns tva underbefal i varje
rum. En av dem ar alltid i tjanst. Det ar 27%
chans att den andre ar i rummet. Han anfaller
rollpersonerna.

SKATTER: 3T6 silvermynt per officer.

DOLDA TING: I en av Kistorna ligder det en liten
svart bok med anteckningar om soldaternas
duglighet. De fyra underbefalen ar orcher. Se
appendix 1.

14 a-b. Befalsrum

OVERBLICK: Mot den sddra vaggen star en bred
sang. Bredvid sangen finns det en bastant tra-
Kista. Vid den bortre vaggen finns ett stort skap
av ek.

VARELSER: Det bor en serdeant i vardera rum-
met. En av dem ar alltid 1 tjanst. Det finns 25%
chans att den andre ar pa sitt rum. Sergean-
terna anfaller rollpersonerna om de upptacks.
SKATTER: 3T6 silvermynt per befal.

DOLDA TING: Inga

SL: De tva sergdeanterna ar orcher.

15 a-b. Befalsrum

OVERBLICK: Mot den bortre vagden star en
svart ladersoffa och ett soffbord av glas. Langs
vaggarna loper valfyllda bokhyllor. Nere i soder
finns en bred sang. Golvet ar tackt av en tjock,
brun matta.
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VARELSER: I rum 156a finns det en kapten, i 16b
en overste. Badda ar manniskor. De anfaller roll-
personerna sa snart de ser dem.

SKATTER: 1T6 guldmynt per person. FOr rum
15 b, se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: I rum 18b finns det aven ett kassaskap i det
nordvastra hornet. Det innehaller avlonings-
pengar, ca 3000 silvermynt. Dessa tva befal be-
finner sig alltid i sina rum under natten och det
finns 30% chans att de gor det pa dagen ocksa.

16 a-b. Befalsrum

OVERBLICK: I rummet finns en bred sang vid
den bortre vagden. Vid den norra vaggen star
en vit laderfatolj och ett litet trabord. Det finns
ett skap mot den sodra vaggen.

VARELSER: I varje rum bor en lgjtnant. Se ap-
pendix 1. De anfaller rollpersonerna om de ser
dem.

SKATTER: 3T6 silvermynt per person.

DOLDA TING: Inga

SL: De tva lojtnanterna ar manniskor. En av
dem ar alltid i tjanst. Det ar 27% chans att den
andra ar pa sitt rum. Pa natten ar de alltid har.
Skapet innehaller klader.

17 a-b. Kasern

OVERBLICK: Mot den bortre vaggen star det 20
trevaningssangar. Under varje sang star det
enkla trakistor. Langs den motsatta vaggden star
det stall med vapen.

VARELSER: Det finns 60 orcher i varje kasern.
De anfaller rollpersonerna sa snart de ser dem.
Se appendix 1.

SKATTER: 1T6 silvermynt per orch.

DOLDA TING: Rena klader och en tval.

SL: Soldaterna i den ena kasernen ar alltid i
tjanst. De patrullerar da inne i fastet. Under
natten sover de ovrigda orcherna i sin kasern.
Kistorna innehaller klader och dylikt.

18 a-b. Vapenforrad

OVERBLICK: Rummet ar fyllt med kraftiga tra-
kistor. Alla ar stangda och lasta.

VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: En hemlig dorr 1 vastra resp ostra
vaggen.

SL: Det finns ca 2000 olika vapen och rustning-
ar i kKistorna. Rollpersonerna finner latt rust-
ningar i sin egen storlek. I rum 18a finns den
hemliga gang som sallskapet kommer in i Otag
med.

19. Korridor

OVERBLICK: En E-formad korridor med dorrar
av arrad brons i norr. Rakt fram finns det en
oppning. Det lyser svagt rott fran den.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det roda ljuset kommer fran Tempelsalen
(nr 20). En egendomlig kansla av deja-vu bor-

Jarnu attdrabba rollpersonerna. Alla ljud tycks

forstarkta och nagot overkliga. SL skall forsoka
skapa en stamning av overklighet och mysti-
cism. Lattex garna en av rollpersonerna kanna
igen sig och veta var tempelsalen ligder innan
Tefalas talar om det.

20. Tempelsalen

OVERBLICK: Mitt i rummet finns det ett vitt
altare. Det star pa ett blatt och vitt mosaikgolv
som forestaller en niouddad stjarna. Fran varje
udd reser sig en pelare av vit marmor. Golv och
vagdar ar bla, medan taket ar svart.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Rollpersonerna marker latt att
salen ar vanhelgad. Det finns blod och likdelar
overallt, heliga tecken ar forstorda, mosaiken
ar krossad osv. Det finns en hemlig dorr i alta-
ret. Den leder ned till kKatakomberna (se karta
E).

SL: Bara Tefalas kan oppna den hemliga dorren
| altaret. Dakoths man har inte funnit katakom-
berna. Se raden fran 19. Lat garna samma roll-
personerna veta var den hemliga dorren finns.

Rollpersonen begdriper inte hur han/hon kan
veta detta.

21. Prastrum

OVERBLICK: Allt i rummet ar krossat och for-
stort. Rester av mobler ligder utspridda over
golvet. Det luktar illa i rummet och det kanns
mycket obehagligt.

VARELSER: Det ar 20% chans att en morkergast
(se appendix 2) finns i rummet. Den anfaller
rollpersonerna.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Om morkergasten finns har kan
rollpersonerna skymta en figur av morker i ett
horn.

SL: Ar inte gasten har, sa ar den pa ett uppdrag
for Dakoth. Anledningen till att allt ar forstort i
rummet ar att gasten trivs med det sa.
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22. Prastrum

OVERBLICK: Rummet verkar helt tomt. Det ar
mycket dammigt.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Rummet ar helt tomt. Det finns inget av
intresse har. Det anvands for tillfallet inte.

23. Oversteprastrum

OVERBLICK: Mot den norra vaggen star det en
bred sang. I sydost finns det en brun ladersoffa
och ett soffbord. Det star ett bastant ekskap vid
den vastra vaggen.

VARELSER: En dodsgdast (se appendix 2) sitteri
soffan och studerar en miniatyrmalning.
SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Dodsgasten var forr Ardel, befalhavaren
over Otag. Han har fortfarande spar av sin tidi-
gare personlighet. Misslyckas rollpersonerna
totalt med sitt uppdrag kan SL lata honom bli
sig sjalv for en Kort stund och hjalpa rollperso-
nerna. Ardel plagas av ett oerhort daligt sam-
vete efter sina illdad som dodsgast. I skapet
finns kartor och militdra handbocker. Malning-
en som Ardel studerar forestaller hans barn.

24. Prastrum

OVERBLICK: Rummet ar fullstandigt tomt och
helt morkt. En obehaglig kansla av ondska fyl-
ler rummet.

VARELSER: En morkergast (se appendix 2) hal-
ler till har. Den anfaller rollpersonerna om den
upptacker dem.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Denna morkergast hatar allt levande. Den

kan inte glomma att den sjalv har forlorat sitt
liv for alltid.

25. Prastrum

OVERBLICK: Rummet ar tomt.
dammlager tacker golvet.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns inget av intresse i rummet. Det
anvands inte for tillfallet.

Ett tjockt

26. Oversteprastrum
OVERBLICK: Vid den dstra vadgen star en bred

24

sang. Mitt i rummet finns det tva fatoljer av
lader och ett glasbord. Langs vagdarna i norr
och vast star det valfyllda bokhyllor. En tjock,

rod matta tacker golvet. Ett skap star bedvid
dorren.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: En dodsgast lever har. Den ar for tillfallet pa
uppdrag for Dakoth. Gasten har befalet over
Otag. Medan rollpersonerna ar i katakomberna
kommer den tillbaka till Otag. Bokhyllorna in-
nehaller tortyrbocker, militdra verk o dyl.

27 a-b. Kaserner

OVERBLICK: Rummet &r fyllt med trevanings-
sangar som star i ordnade monster. Under
varje sang star det tre enkla trakistor. Langs
vaggarna finns det stall for vapen och rustning-
ar. I ett horn finns en eldstad.

VARELSER: Det finns 150 orcher i varje kasern.
De arbetar i skift om sex timmar. Halften vaktar
fastet medan den andra halften har ledigt. Har
de ledigt finns de i kasernen (76% chans) eller
pa den yttre borggarden (26% chans) for exer-
cis. De anfaller rollpersonerna om de ser dem.
SKATTER: 1T6 silvermynt per orch.

DOLDA TING: Inga

SL: Orcherna tillreder sin mat i kasernen.
Deras befal finns i rum 13—-186.
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28. Vatten- och matforrad

OVERBLICK: En brant trappa leder ned till ett
stort, svalt och torrt rum. Lador med sad och
rokt eller saltat kott star langs vagdarna. Mitt i
rummet finns det en djup brunn.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Har finns Otags forrad av mat och vatten.
Det finns inget av intresse i rummet.

Katakomberna under Otag

Karta E.

Dessa katakomber ar det enda som aterstar av
borgen Gorbag. De ar byddda av en egendom-
lig, vit stenart som rollpersonerna aldrig sett
tidigare, Den lyser med ett svagt, gronaktigt
sken. Den hemliga dorren 1 altaret 1 Tempelsa-
len (rum 2Q) leder till en brant trappa. Tefalas
leder rollpersonerna nedat under lang tid. Det
tycks som de gar i timmar. Du maste forstarka
kanslan av overklighet och mysticism hos dina
spelare tills de kommer ned 1 katakomberna.
Val nere i katakomberna vill inte Tefalas leda
rollersonerna, utan later dem valja sina egna
vagar.

Har nere finns Ljusbringaren. Det ar me-
ningen att rollpersonerna skall finna den och ta
den med sig. De bor ocksa undvika att raka i
strid med Vaktaren.

1. Hall

OVERBLICK: Ni kommer ned i ett dunkelt rum,
svagt upplyst av gronskimrande vaggar och
tak. Trappan leder ned mellan tva rader med
marmorpelare. Ett tjockt dammlager tacker
golvet. Luften kdnns kvav och unken, pa nagot
satt uraldrig. Det finns tre dubbeldorrar av
svart metall i rummet och tva vanliga dorrar av
samma material.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns inget av intresse 1 rummet. DOr-
rarna har fastnat och kan tvingas upp av nagon
eller nagra med styrka 20 eller battre. Ljuset
fran vaggarna kommer fran stenarten och ar
inte magisk.

2. Gravkammare
OVERBLICK: Rummet ar morkt. Ett avlangt
foremal tackt av damm star mitt i rummet.

VARELSER: En speciell form av mumie (se
appendix 2).

DOLDA TING: Om en rollperson studerar fore-
malet ser han snart att det paminner om en
sarkofag tackt med damm.

SKATTER: Se SL.

SL: Foremalet mitt i rummet ar en sarkofag av
tjockt glas. I den ligder en perfekt bevarad
kropp av en medelalders man kladd i farg-
granna sidenklader. Han var en stor hjalte som
dog i det sista stora slaget mellan ljus och mor-
ker. Han bar en ringbrynja av mithril (abs & sp)
och ett bredsvard med FORTROLLA VAPEN E6
och NEXUS (se appendix 3). Bryter rollperso-
nerna sonder sarkofagen eller forstor nagot an-
nat i katakomberna vaknar han till "liv’ och
anfaller dem.

3. Gravkammare

OVERBLICK: Ett morkt rum med ett avlangt,
dammtackt foremal i mitten.

VARELSER: En speciell form av mumie (se ap-
pendix 2).

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: En rollperson ser snabbt att fore-
malet i rummet paminner om en sarkofag.

SL: Foremalet mitt i rummet ar en sarkofag av
tjockt glas. I sarkofagen finns det en perfekt
bevarad kropp av en medelalders kvinna kladd
i gra klader och mantel. Aven hon var en hjal-
tinna som dog i det sista stora slaget mellan
ljusets och morkrets gudar. Hon bar en ring-
brynja av mithril (abs 5 sp) och en tvahandsyxa
med FORTROLLA VAPEN EB och NEXUS (se
appendix 3). Bryter rollpersonerna sonder sar-
kofagen eller forstér nagonting annat i kata-
komberna vaknar hon till "liv’ och anfaller
dem.

Y. Korridorer

OVERBLICK: Korridorerna ar tillverkade i gron-
skimrande sten. Alla horn ar perfekt vinklade
och helt raka. Det syns inga sprickor mellan
stenblock, utan alla verkar vara av ett enda
stycke sten.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Katakomberna ar utsmalta ur urberget. Det
gronskimrande ljuset ar naturligt och inte alls
magiskt. Alla dorrar ar tillverkade av en okand,
svart metall. De har fastnat och kan bara opp-
nas av nagon eller nagra med styrka 20 eller
battre.
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5. Pelarnas sal

OVERBLICK: Mitt i rummet finns ett kolsvart
altare, omgivet av 12 pelare av rod marmor.
Fran altaret stiger en bla "rok” av ljus. Den
tycks bilda monster i luften ovan altaret. Allt i
rummet ar tackt med tjocka lager damm. Det
finns 3 dubbeldorrar runt rummets vaggar.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: En rollperson med PSY 17+ som ser pa
"ljusroken” i mer an 1T6 SR far en kansla av att
svarta dubbeldoérrar slas upp och han/hon fal-
ler in genom den solida sten som finns bakom
dorrarna. En stark kansla av frid genomsyrar
rollpersonen innan denne vaknar till igen. Hela
rummet ar en ledtrad till hur man skall kunna
ta sig ini rum 12. Ljusets gudar tog inga risker.
Om nagon behovde hamta Ljusbringaren for
att bekampa Herz skulle det om mojligt under-
lattas. Bedomer SL en rollperson med PSY 17+
som ondskefull, far denne inte visionen.

6. Bibliotek

OVERBLICK: Langs rummets vaggar finns det
hogda bokhyllor av metall. De ar fyllda med bok-
rullar och inbundna bocker. Mitt i rummet star
det tre laspulpeter av vit metall i en triangel.
VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns 956% chans att varje bokrulle och
bok blir till damm om en rollperson ror vid den.
Har finns bakgrunden till Gudarnas Krig. Om
SL vill vara givmild kan rollpersonerna finna en
oskadd bok med nya besvarjelser (se appendix
3). Forstors nagon av bokrullarna eller boc-
kerna har aktiveras inte de speciella mumierna
il rum 2, 3 och 11.

7. Det forgangnas sal

OVERBLICK: Rummet ar helt tomt. Vaggarna
lyser svagt blaaktigt. Dammet tacker golvet.
Det finns en dorr av svart metall pa den vastra
vaggen.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Nar alla i sallskapet har gatt in i rummet
slds dorrarna igen. Det bla ljuset blir blan-
dande och minskar sen. Runt rollpersonerna
spelas sedan historiska handelser upp. Det ar
som de sjalva var dar. SL far sjalv valja delar av
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BAKGRUND som han vill avslgja for sina spe-
lare. Avsldja dock inte for mycket. Pa inga vill-
kor far du namna nagot om Morkrets Hjarta!

8. Gravkammare

OVERBLICK: Mitt i rummet finns ett avlangt
foremal tackt med damm.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Foremalet paminner om en sar-
kofag.

SL: Sarkofagen ar sprucken och innehaller

bara damm. Till och med gudarnas arbete frats
bort av tidens tand.

9. Konsthall

OVERBLICK: Langs vagdarna hanger konstverk
och malningar. Hela rummet ar fyllt med sta-
tyer och dylikt av guld och andra adla metaller.
Det star ett tiotal kistor fyllda med juveler och
adelstenar pa golvet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Rumsinnehallet ar vart ca 1.000.000
guldmynt. Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Varje rollperson som tar nagot har kan inte
ta sig in i rum 12. Dessutom anfaller de spe-
ciella mumierna fran rum 2, 3 och 11 rollperso-
nerna. De saker som verkligden ar vardefulla
vager mellan 10 och 160 kg. Det torde vara helt
omoajligt for sallskapet att smyga sig ut oupp-
tackta ur Otag om de slapar pa sadant. Envisas
rollpersonerna med att stjala har, sa lat dem ta
juveler o dyl for ca 10.000 guldmynt. Det vager
ca 10 BEP. Mer kan de inte slapa pa.

10. De dodas hall

OVERBLICK: Rummet ar helt tomt och morkt.
Damm tacker golvet i tjocka drivor. Det finns en
dorr av svart metall pa den Ostra vaggen.
VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Nar rollpersonerna gar in i rummet virvlar
dammet upp och formar bilder av manniskor.
De ar stumma och skugglika. En stark kansla
av sorg genomsyrar alla som ser dem. Figu-
rerna paraderar framfor sallskapet, i tusental
och ater tusental. Det ar alla de som dog i
gudarnas krig. De ar fullstandigt ofarliga. Roll-
personerna uppfattar dem som manniskor,
fast de inte alls var det. Det ar bara den nar-
maste associationen till vad de verkliden ser.
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11. Gravkammare

OVERBLICK: Rummet ar morkt. Mitt i det finns
det ett avlangt foremal tackt med damm.
VARELSER: En speciell form av mumie, se ap-
pendix 2.

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: En rollperson ser latt att forema-
let mitt i rummet paminner om en sarkofag.
SL: Foremalet ar en sarkofag av tjockt glas. I
den ligger en gammal kvinna i vit klanning och
gra mantel. Hon har en 1ang stav over brostet.
Det var en maktig magiker som dog i den sista
striden mot morkret. Staven ar magisk och in-
nehaller besvarjelserna ELD, FROST, LJUS och
MORKER pé E 3 samt och NEXUS (se appendix
3). Bryter rollpersonerna sonder sakofagen,
eller forstor nagonting annat i katakomberna,
sa vaknar hon till "liv’ och anfaller dem.

12. Vaktarens sal

OVERBLICK: Innanfér dorrarna finns en solid
stenvagg. Ovanfor era huvuden star en inskrip-
tion pa ett okant sprak.

VARELSER: Vaktaren, se appendix 2.
SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Runorna betyder: "Bara de med ett rent
hjarta tillats att trada in i Vaktarens hus”. Tefa-
las kan tyda runorna. Har maste SL beddtma
rollpersonerna. Har de varit godhjartade eller
inte? Bara de som du bedomer som goda kan
passera inirum 12. Lat minst en avdem anses
som god, annars slutar aventyret har. De som
SL anser vara godhjartade kan helt enkelt ga
rakt in g¢enom den solida stenvagden, som om
den inte alls fanns dar. Eventuella andra roll-
personer kan inte passera, oavsett vad de gor.

Mitt i rum 12 finns det ett svart altare. Runt
det finns det 12 pelare av vit marmor. Det finns
fyra dorrar av svart metall i rummet. Pa altaret
ligder det en stor hog med rodaktigt damm. Det
ar Vaktaren (se appendix 2). Fem SR efter det
att rollpersonerna kommit in i rummet virvlar
dammet upp och bildar en manniskoliknande,
rokaktig varelse, som ar ca & meter hog. Vakta-
ren har Ljusbringaren inom sig. Den anfaller
bara om rollpersonerna anfaller den.

Det enda sattet att fa Ljusbringaren ar att be
om den. Bara en av rollpersonerna kan fa ham-
maren. Vaktaren varnar rollpersonerna for att
vapnet har ett syfte och att bararen maste offra
sitt liv helt frivilligt for att uppna det syftet.
Vaktaren vagrar att beratta vad syftet ar
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(Se anméarkningarna om Ljusbringaren i
appendix 3.)

Nar en rollperson har tagit emot Ljusbringa-
ren ger Vaktaren en gava till varje person i
sallskapet. Varje gava ar anpassad till rollper-
sonens yrke. Dessutom ger varje gava ett visst
skydd mot morkrets makter. Bararen ar helt
skyddad mot anfall pa skracktabellen och mot
dods- och morkergastars speciella anfall. Da-
koth kan inte ldsa tankarna hos de som bar
Vaktarens gavor. Exempel pa gavor ar: till kri-
gare magiska vapen, till magiker en ring med
en besvarjelse, till tjuvar stoviar som ger +10%
pa att smyga ljudlost, osv. Gavorna skall vara
sma.

Ut ur Otag

Efter att sallskapet har mott Vaktaren leder
Tefalas dem ut ur katakomberna. Utan pro-
blem oppnar han den hemliga dorren i altaret
till rum 20. Nar gruppen tagit sig in i rummet
kanner de en isande kyla som sveper in fran
Korridoren utanfor. De kan hora roster. Tefalas
tecknar till rollpersonerna att vara tysta.

Sallskapet rakar hora en ordergivning som
Dakoth ger till de morker- och dodsgastar som
finns i Otag. Han vander sig framst till befal-
havaren fran rum 26. Det ar av yttersta vikt att
rollpersonerna far hora detta. SL maste se till
att sa sker.

Det forsta rollpersonerna hor ar hur Dakoth
beordrar en Morkergast att fora en grupp lego-
soldater till Morkrets stad runt Morkrets tem-
pel. Staden ar snart klar, men man har haft
vissa problem med slavarna. Med mer vapen-
makt loser man det problemet. Dakoth forvan-
tar sig att problemen upphor nu. Mérkergasten
bugar djupt och svarar: "Ja, Herre”.

Dakoth vander sig sedan till befalhavaren
over Otag, en Dodsgast. Han papekar att man
behover fler slavar. Dodsgasten skall ordna
fram nagra tusen till inom en vecka. "Anvand
orcherna om det blir nodvandigt. Det ar alltid
latt att skaffa nya sadana.”

Alla skrattar ett 1agt, blodisande skratt. Det
ar formodligen det obehagligaste ljud som roll-
personerna nagonsin hort. Dakoth skickar se-
dan ivag gastarna pa sina uppdrag och papekar
att han inte tolererar nagra misstag. Morkrets
dag infaller inom tva veckor (SL: sitt in ett
datum 12 dagar fran nu!). Dakoth och gastarna

ger sig av. Allt blir tyst. Den isande kylan for-
svinner.
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Om rollpersonerna anfaller Dakoth och gas-
tarna lar de utplanas. Tefalas forsoker for-
hindra att rollperson gor nagot dumt.

Rollpersonerna borde inse att nagot ar i gor-
ningen. Men vad? Vad ar Morkretsdag? Vad ar
Morkrets Hjarta? Det fornuftida ar att bege sig
till nagon plats dar man kan fa svar pa de fra-
gorna. Det finns tvd sadana platser: Bergs-
templet och Dakoths faste. Men tiden ar
knapp. Vad Mdérkrets dag an ar, sa infaller den

6. In i Morkrets Rike

Resan till Dakoths borg tar tva dagar. Det gar en
vag mellan de tva borgarna. Den ar val trafike-
rad av soldater.

Nar sallskapet fardas till Dakoths faste beger
de sig rakt in i Morkrets eget rike. Allt runt dem
ar forbrant och skovlat. Ett iskallt och sotigt
regn faller ned pa dem fran en blygra sky. Fran
havet sveper en fuktig och dimholjd vind in. De
fa ganger som sdllskapet fir se solen ser de
bara en disig, sjukligt rodaktig skiva. Den skan-
ker ingen varme alls. Ibland ser de bonder och
bondgardar pa avstand. Moter de en bonde ar
han radd och uppgiven.

Vart an sallskapet kommer ser de orcher och
legoknektar. De blir ocksa tagna for legoknek-
tar och trakasseras inte. Det ar viktigt att Spel-
ledaren betonar hur vidrigt och forstort allt ar i
Dakoths rike for spelarna.

Under farden rakar de ut for ndgra speciella
moten. SL bestammer sjalv nar det sker. Vilj de
tidpunkter som ger mest spanning och stam-
ning for spelarna.
® Tidigt en morgon kommer rollspelarna fram

till en liten by omgiven av en trapallisad. Byn

tycks vara tom, men alla i byn har samlats pa
torget mitt i byn. Dar bestraffar tio orcher ur

Dakoths har nagra bybor for nagot obetydligt

brott. De olyckliga byborna blir steglade.

Plotsligt far byborna nog och anfaller

orcherna. Upproret slas dock snabbt och

inom 14 dagar. Det basta vore att bege sig till
Dakoths faste och ansluta sig till legoharen.
Tefalas kommer att rekommendera det for roll-
personerna, om de inte tinker pa det sjalva.
formodligen ar det en av de sakraste platserna
for sallskapet att befinna sig pa.

Nar rollpersonerna har bestamt sig leder Te-
falas dem ut ur Otag, via korridor 19, borggard
8, korridor 6 och rum 18 a.

blodigt ned. Rollpersonerna kan dock in-
gripa och andra handelseutvecklingen.

® P3anatten angriper en stor mangd rovare roll-
personernas lager. De lyckas smyga fram och
ta alla till fanga. Rovarnas ledare heter Anto-
nius. Han skryter om sina illdad infor rollper-
sonerna. Berattar de for honom att de strider
mot Dakoth stelnar han till och befaller att de
skall friges. De aterfar alla sina agodelar. An-
tonius berattar att Dakoths man dodade
hans alskade.

® Vid en kalla finner rollpersonerna en grupp
med doda soldater. Det finns inda marken pa
dem och de ar inte plundrade. I kallans vat-
ten finns ett starkt gift (giftstyrka 12). Da-
koth har latit forgifta vattnet. Soldaterna till-
horde Sathmogds styrkor. Det ar latt att se
sparen av forgiftning, om man letar efter

dem.
Natten innan sidllskapet nar Dakoths faste

har Tefalas en syn. Han berattar inte vad han
sag och vagrar svara pa fragor om det. Pa mor-
gonen darpa ar han mycket blek och samlad.

Det han sag var en vision av hans egen dod
inne i Dakoths faste. Precis innan gruppen nar
det taltlager som finns nedanfor borgen, ber
Tefalas rollpersonerna att lamna honom at sitt
6de om nagot skulle handa honom inne i Da-
koths faste. Deras uppdrad ar mycket viktigare
an en enskild manniskas ode.
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/. Att tjana morkret

Dakoths faste ligder pa toppen av ett platédberg.
Nedanfor berget finns det ett stort taltlager.
Legoharen har sitt hogkvarter har. Det enda
sattet att ta sig in i Dakoths faste ar att ta tjanst
som legoknekt. Tefalas rekommenderar det
om rollpersonerna inte tanker pa det.

Nar sallskapet kommer fram till taltlagret ar
det kvall. Flera stora lagereldar kastar flammor
mot skyn. Tungt bevapnade ryttare patrulierar
runt lagret. Vid eldarna sitter mangder av skep-
nader. Utan radsla for Tefalas sallskapet till det
storsta taltet. Vakterna slapper in dem sedan
han slappt nagra silvermynt i deras fram-
strackta hander. Inne i taltet finns befalhava-
ren over legoharen, en manniska vid namn
Brutus Maximus. Han ar over tva meter lang,
nastan lika bred och har langt svart har. Inget
drag av godhet har nagonsin setts i hans skarp-
skurna ansikte.

Brutus Maximus och nagra av hans genera-
ler har ett stabsmote. De blir irriterade Over att
bli storda, men beundrar ocksa den eller de
som ar fracka nog att bara stovla in sa.

Brutus fragar sallskapet vad de soker. Tefalas
berattar att de ar lycksokare som onskar tjanst
som legoknektar. Brutus skrattar 1agt och fra-
gar sedan alla i gruppen vad de gjort som skulle
Kunna berattiga dem det. Han borjar med Tefa-
las. Tefalas beréattar en underhallande rovar-
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historia om ett nunnekloster. SL far har sjalv
lata sin fantasi floda. Rollpersonerna borde
kunna astadkomma underhallande berattelser
utan nagra storre problem.

Nar allt detta ar avklarat nickar Brutus Maxi-
mus gillande. Han forklarar att de alla ar val-
komna i legoharen. Det aterstar bara en forma-
litet, men det ar val inga problem for s mak-
tiga hjaltar. Rollpersonerna och Tefalas maste
genomga vissa test. Spelledaren behover bara
tala om for spelarna att efter langa och harda
tester har de uttrattade och sonderslagna anta-
gits till Dakoths personliga elitgarde. I morgon
har de en audiens med sin nye herre. Pa efter-
middagen dagen efter att sallskapet kom till
taltlagret fors de upp till fastet av en stor styrka
legoknektar. Pa vagen passerar de stora bo-
skapshjordar. Runt sjalva berget star en enorm
har med ododa skelett. Det ar Dakoths nya har.
Han tanker kasta in den i belagringen av bergs-
templet.

Legoknektarna for sallskapet upp for en
vindlande vag som ar uthuggden ur bergssidan.
Langs vagen finns det fem vaktstationer med
noggrann sakerhetskontroll. Det kravs ett 10-
senord for att fa passera.

Vagen leder upp till ett plataberg. Pa plata-
bergdet ligder Dakoths faste. Det tacker hela
platabergets topp. Framfor fastet finns en liten
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gardsplan. Tungt bevapnade vakter patrullerar
har och haller ett vakande 0ga pa vagen. Det
kravs ett 10senord for att fa passera har ocksa.

Legoknektarna for sallskapet till huvudbygg-
naden i nordost. De fors till rum 29 for att vanta
pa sin audiens med Dakoth. Efter nagra tim-
mar far de mota Dakoth i rum 30. Han ar liten
och smal. Hans ansikte ar dolt av huvan pa
hans gra mantel. En hanande och ondskefull
rost fragar ut sallskapet. Tack vare de gavor
som de fick av Vaktaren blir de inte avslgjade
av Dakoth. Han ger dem tjanst som vakter i
huvudbyggdnaden. Detta der dem en mojlighet
att smyga runt i fastet och finna ledtradar.
Exakt vad som hander beror pa vad rollper-
sonerna gor. SL far planera en sa spannande
och otack handling som mojligt. Det ar me-
ningen att de skall finna information och en
karta som skall fora dem vidare till Morkrets
Hjarta. I fangelset finns det en fange som i
nodfall kan fora rollpersonerna in pa ratt spar.
Tefalas kommer att dodas i slutet av detta kapi-
tel.

Dakoths faste

e

Borgen och fastets undervaning

Karta E Nummer 5 pa karta A.

Borden ar bygddd av granit. Alla innerytor ar
vitkalkade. Golven ar tackta med ekplankor.
Fonsterrutorna ar gjorda av fargat blyglas. Alla

rum ar upplysta med oljelampor. Dorrarna ar
olasta om annat inte anges.

A. Bergsvag
En vindlande bergsvag som leder ned till talt-

lagret.

B. Yttre gard
Det har ar den enda delen av plataberget som

Inte ar tackt av Dakoths faste. Tungt bevapnade
soldater haller vakt har.

1. Skyddsverk

OVERBLICK: En fem meter hog granitmur med
d portar av metall. Soldater bevapnade med
armborst star pa det befasta murkronet.
Skyddsverkets innervagdar ar tackta med
skottgdluggdar.

VARELSER: 10 soldater pa murarna. Se appen-
dix 1.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Bara en av de tre portarna oppnas i taget.
De andra 6ppnas forst nar den foregaende har
stangts igen. Portarna mandvreras innifran
skyddsverket med kedjor.

2. Yttre borggard

OVERBLICK: Ni kommer ut pa en stenbelagd
borggard. I norr finns det stallar och nagra
solkiga talt.

VARELSER: 3T6 kavallerister med svarta hastar
sitter sysslolosa vid nagra lagereldar och tillre-
der mat. De bjuder rollpersonerna pa vin och
brod. Nar allt kommer omkring sa ar de ocksa
ledoknektar.

SKATTER: 2T6 silvermynt per legoknekt. Kaval-
leri ar mer valbetalt an fotfolket.

DOLDA TING: Inga

SL: Kavalleriet logerar har pa grund av plats-

brits 1 fastet. De ar ganska trevliga, professio-
nella krigare.

3 a-b. Ringmur

OVERBLICK: Den sodra avbalkningen har en
fem meter hog ringmur. Den norra och storre
delen, har en 10 meter hog mur. Bagde ar be-
fasta och har ett skyddsvarn.

VARELSER: 20 soldater patrullerar murarna.
De anfaller alla okanda som de ser har uppe. Se
appendix 1.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Soldaterna bar armborst. De ar mycket
uppmarksamma. Observera hojdskillnaden
mellan 3da och 3b.

4 a-b. Torn

OVERBLICK: Ett 156 meter hogt torn. Hégst upp
finns en rad skottglugdar som hotfullt ser ner
pa er. Dorren ar av metall och mycket bastant.
VARELSER: 10 soldater logerar i varje torn. 5
haller vakt dygnet runt. De har armborst.
SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Dorren leder till en brant trappa till den
inre borgdarden. Dar finns ytterligare en stal-
dorr. Dorrarna kan bara oppnas innifran solda-
ternas rum hogst upp i tornet. Det finns tio 2
dm breda hal i taket langs gdangen. Det ar me-
ningen att kokande olja skall hallas pa an-
gripare via dem.

31

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



5. Inre borggard

OVERBLICK: Hela borgdarden ar belagd med
sma stenplattor. Det finns tre byggnader pa
garden. En stor i norr och tva mindre i Oster
och soder. I sydost finns det en smedja. Sjalva
borgdarden ar fylld med talt, lagereldar och
soldater.

VARELSER: 105 legoknektar har ett lager har.
De halsar rollpersonerna valkomna och bjuder
pa bittert Ol.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Rollpersonerna far bokstavligen tranga sig
forbi folkmassor och taltlager. Byggdnaden i
norr ar sjalva huvudbyggnaden, den i oster ar
garnisonen medan den sodra ar ett fangelse.
De ar bygdda av granit.

Fangelset

6. Vaktrum

OVERELICK: Mitt i rummet finns det ett grovt
tillyxat bord och fyra pinnstolar. P4 bordet
ligder det en kortlek, nagra smamynt och tar-
ningar.

VARELSER: Fyra soldater sitter och spelar runt
bordet. De ber vanligdt men bestamt rollperso-
nerna att ga. De ar elitsoldater (se appendix 1).
SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns ingdet av intresse har.

7. Tortyrrum

OVERBLICK: Det lilla rummet ar fyllt till brist-
ningsgransen med vidriga tortyrredskap.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns absolut ingdet av intresse i detta
rum.

8 a-c. Fangceller

OVERBLICK: En mycket liten cell. Den ar iskall
och fuktig. Det finns en liten brits 1 soder.
VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: I cell 8c finns en fange. Han heter Dormund
och ar en av Eledains riddare. Han var tidigare
slav vid Morkrets Stad, men flydde. FOr en
vecka sedan fangades han in. Dormund vet var
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Morkrets Tempel ligder nagonstans. Han ar i
mycket daligt skick (se appendix §). Har av
nagon anledning en rollperson tagits tillfanga
tidigare under aventyret, eller i Maktens Portar,
sa finns denne i en av de andra cellerna. Han
har tagits hit for forhor. Cellerna ar lasta och
vakterna i rum 6 har nycklarna pa sig.

9. Forrad

OVERBLICK: Rummets vaggar ar tackta med
hyllor. Hyllorna ar valfyllda med olika foremal.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Hyllorna ar fyllda med hastskor, spik, red-
skap och dylikt. Det finns inget av intresse har.

(@arnisonen

10. Matsal

OVERBLICK: Det finns ett langbord av ek och
tva laga trabankar i rummet. Vid den norra
vagden star det ett bastant traskap. Det finns
tre dorrar pa den vastra vaggen och en langst
ner i gangen.

VARELSER: 25% chans att det finns 2T6 solda-
ter i rummet. De sysslar da med vapenvard och
kortspel. Se aven SL.

SKATTER: 1T6% chans att det finns 2T6 soldater
i rummet. De sysslar da med vapenvard och
kortspel. Se aven SL.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Klockan 06, 12 och 17 serveras mat i matsa-
len. Det finns da 15 soldater har. Maten hamtas
fran koket i huvudbyggnaden. Skapet i norr
innehaller bestick, tallrikar o dyl.

11. Kasern

OVERBLICK: Det star tio trevaningsbritsar runt
rummets vagdar. Under varje sang finns det tre
enkla trakistor. Vid dérren finns stall for vapen.
VARELSER: Se SL.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Det lever 30 soldater i kasernen. Det ar
alltid 15 avdem i tjanst. Arbetspassen varari G
timmar. De som inte ar i tjanst finns antagligen
i matsalen (10) eller roar sig pa den inre borg-
garden (8). De i tjanst patrullerar murar och
dylikt. Se appendix 1.
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12. Officersrum

OVERBLICK: Tva breda sangar star mot den
norra och sodra vaggden. Mitt i rummet finns
det tva fatoljer. Ett skap star bredvid dorren.
VARELSER: Tva korpraler logerar har. Det finns
75% chans att en av dem ar har, annars patrul-
lerar bagdgde fastet. Upptacks rollpersonerna
har blir de anfallna. Se appendix 1.

SKATTER: 1T3 guldmynt per korpral.

DOLDA TING: Inga

SL: Skapet innehaller kladespersedlar och dy-
likt. Det finns inget av intresse i rummet.

13. Officersrum

OVERBLICK: Mot den Ostra vaggen star det en
bred sang. Vagdarna ar tackta med bokhyllor.
Vid den sodra vagden finns det en soffa av svart
lader och ett glasbord.

VARELSER: Det ar 60% chans att en lojtnant
finns har. Annars patrullerar han i fastet. Han
kastar ut alla rollpersoner som han finner har.
Om nagon annan upptacker dem har blir de
anfallna.

SKATTER: 1T3 guldmynt pa lgjtnanten. Tva vin-
kalkar vard 10 guldmynt star i bokhyllan.
DOLDA TING: Inga

SL: Bockerna i bokhyllan ar av militarnatur.

Huvudbyggnad

14. Hall

OVERBLICK: Det lilla rummet ar tomt, forutom
de fyra Kolsvarta rustningar som finns i hor-
nen. I norr finns det en svart tradorr. Mitt pa
dorren ar det en dodskalle utmejslad.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns indet av intresse 1 rummet. Rust-
ningarna ar bara prydnader. Dodskallen sym-
boliserar att sallskapet trader in 1 dodens och
morkrets rike.

15. Korridor

OVERBLICK: En lang T-formad korridor. Det
finns svarta tradorrar i vaster och oster. Aven i
dem ar dodskallar utmejslade.

VARELSER: Det finns alltid 4 soldater i denna
korridor. De reagerar inte over att rollperso-
nerna gar genom Kkorridoren. Se appendix 1.
SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

o4

DOLDA TING: Inga

SL: Om det blir strid har larmas hela fastet.
Soldaterna i rum 16, 17, 18, 19, 20 och 21
kommer hit inom 1T68 SR. De i rum 25 och 27
lamnar inte sina poster.

16 och 17. Vaktrum

OVERBLICK: Mitt i rummet star ett runt ekbord
med sex pinnstolar. Tva trevaningssangar star
mot den sodra och vastra vaggen. Under sang-
arna star sex trakistor.

VARELSER: Sex soldater i varje rum. De for
vanligt men bestamt rollpersonerna ut ur rum-
met. De ar elitsoldater, se appendix 1.
SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Soldaterna arbetar i skift. Tre i varje rum ar
alltid i tjanst. De ar mycket vaksamma. Blir det
strid har larmas hela fastet. Soldaternai 15, 18,
19, 20 och 21 kommer hitinom 1T6 SR. De 125
och 27 lamnar inte sina poster.

18. Officersrum

OVERBLICK: Vid den Ostra vaggden star det en
bred sang. En soffgrupp av rott lader och ett
soffbord finns mitt i rummet. Ett barskap av
glas star i det sydvastra hornet. En tjock, vit
matta tacker golvet.

VARELSER: Det ar 50% chans att en overste
finns i rummet. Annars inspekterar han sina
styrkor. Se appendix 1.

SKATTER: 1T6 guldmynt pa dversten. Diverse
konstforemal ar varda 125 guldmynt. SL far
sjalv skapa dessa.

DOLDA TING: Inga

SL: Oversten heter Delvere. Han ar i 60-ars
aldernochendisciplintyrann.Kadaverdisciplin
ar hans liv. Blir det strid finns han beskriven i
appendix o.
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19. Kasern

OVERBLICK: Det star 10 stycken trevanings-
sangar i rummet. Under varje finns det tre Kis-
tor. Vid dorren finns det stall for vapen och
rustningar.

VARELSER: 26 elitgardister (rollpersonerna in-
raknade) logderar har. 13 av dem ar alltid i
tjanst. Atta av dem befinner sig 1 korridor 15
ochirum25och 27. Resten patrullerar borgen.
De som inte ar i tjanst sover, putsar vapen och
dylikt i rummet.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Alla rollpersoner och Tefalas hamnar i
samma grupp. De tjanstgor alltsa samtidigt.
Passen varar i 12 timmar. Rollpersonerna har
gott om tillfallen att undersoka fastet. De blir
dock redan fran bdrjan upplysta om att hela
overvaningen ar avstangd for dem. Bara Da-
koth och hans personliga livvakter far ga upp
dar.

20. Underofficersrum

OVERBLICK: Vid den norra och sddra vaggen
star det tva sangar. Mitt i rummet finns det tva
fatoljer av brunt lader och ett soffbord. En bok-
hylla star mot den 6stra vaggen. En mjuk, rod
matta tacker golvet.

VARELSER: Det bor 2 serdeanter har. En avdem
ar alltid i tjanst och patrullerar har 1 huvud-
byggnaden. Den andre ar da pa rummet och
skoter pappersarbetet. Se appendix 1.
SKATTER: 1T6 guldmynt per sergeant.

DOLDA TING: Inga

SL: I bokhyllan finns det militara verk och
bocker om matlagning.

21. Underofficersrum

OVERBLICK: Langs rummets viggdar star det
fyra smala britsar. Vid den so6dra vagden finns
det en liten soffa och en fatdlj av stoppat tyg.
VARELSER: Fyra korpraler logerar har. Tva
andra vilar sig pa sitt rum (75% chans) eller
roar sig pa den inre borggdarden (25% chans).
SKATTER: 6T6G silvermynt per korpral.

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns inget av intresse i rummet.

22. Forradsrum

OVERBLICK: Rummet ar fyllt med staplade
mobler. Flera kraftiga larar star mitt i roran.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Lararna innehaller verktyg, spik och dylikt.
Det finns inget av intresse i rummet.

23. Matsal

OVERBLICK: Fem Korta trabord star i nord/syd-
lig riktning i rummet. Vid varje bord finns det
tva laga trabankar. Mot den sddra vaggden star
det tva stora ekskap. P4 den norra vaggen
hangder det en egendomlig gobelang. Den
kanns obehaglig. Det finns en dorr i vaster.
VARELSER: Kl 06, 12 och 17 ater garnisonen i
huvudbyggnaden har. De ater i skift. Aven roll-
personerna forvantas ata har da.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: SKapen innehaller bestick och dylikt. Gobe-
langen forestaller en mindre by och manniskor
som arbetar i den. Nagra ensliga trad star pa en
Kulle bakom byn. Sager en eller flera rollperso-
ner att de studerar gobelangen, far du sla 4T6
for varje. Slar du under respektives PSY kan du
beratta att det tycks som allt och alla pa gobe-
langen ar doda. Ddrren leder till koket.

24. Kok

OVERBLICK: Mot den sddra vaggden finns det en
stor eldstad. Mitt i rummet finns det en bank. I
soder finns det en vattenpump. Vid den sddra
vagden star det tre skap av ek.

VARELSER: Under dagtid arbetar tva kockar
har. De sover har pa natten. De sldss inte oav-
sett vad rollpersonerna gor. Kockarna ar buttra
men givmilda med mellanmal.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Skapen innehaller kryddor och dylika till-
behor. Det finns inget av intresse i rummet.

258. Vaktrum

OVERBLICK: Rummet ar tomt forutom en bank
mot den ostra vagden. En dorr leder ned mot
soder.

VARELSER: Tva elitdardister sitter pa banken.
De halsar vanligt pa rollpersonerna. De slapper
dock inte upp dem pa overvaningen. Se appen-
dix 1. Det finns alltid 2 soldater i rummet.
SKATTER: 1T6 silvermynt per person.

DOLDA TING: Inda

SL: Observera att rollpersonerna tjanstgor hor
ocksa. Pa det sattet kan de latt ta sig upp pa
overvaningen. En strid har larmar hela fastet.
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26. Trapprum

OVERBLICK: En marmortrappa leder upp till
dvervaningen.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Trappan leder upp till rum 31 pa over-
vaningen. Se karta G.

27. Vaktrum

OVERBLICK: Rummet ar helt tomt forutom en
enkel trabank vid den norra vaggen. En bred
dubbeldorr tacker den Ostra vaggen. Det finns
ocksa dorrar mot vaster och sdéder.
VARELSER: Tva elitdardister sitter pa banken.
De ar nervosa och kor ut rollpersonerna nar de
kommer. Se appendix 1.

SKATTER: 1T6 silvermynt per soldat.

DOLDA TING: Inga

SL: Det gar bara att ta sig upp pa évervaningen

36

e =
..Tr r. ;ilill.
. [* - a ETL o

- 1
'."'i|:
e

ek

nar rollpersonerna tjanstgor har eller i rum 23.
Nar de tjanstgor har kédnner de sig mycket illa
till mods. En obehagdlig kansla tycks sippra ned
fran ovan. Blir det strid har larmas hela fastet.

28. Trapphus

OVERBLICK: En stentrappa leder upp till nasta
vaning pa huvudbyggnaden.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Trappan leder till rum 41 pa évervaningen.
Se karta 9. Kanslan av obehag blir starkare har.
Det ar dodsgasten i rum 40 som rollpersonerna
kanner.

29. Vantsal

OVERBLICK: Langs rummets vaggdar star det tre
bekvama soffor av svart lader. En bred dubbel-
dorr leder ned mot vaster. Luften ar tung med
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doften av en stickande rokelse. Fyra rokelsekar
star i rummets horn.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Har vantar folk innan de far traffa Dakoth.
Rollpersonerna vantade har nar de anstalldes
som elitgardister. Rokelsen ar helt ofarlig, men
SL rekommenderas att le elakt, fraga vilken
PSY rollpersonerna har, sla nagra tarningar och
gora anteckningar. Detta visar vilken obehaglig

effekt rummet har pa rollpersonernas sinnes-
frid.

30. Dakoths tronrum

OVERBLICK: Rummets vaggar, golv och tak ar
svarta. En blodrod plattform med en benvit
tron pa star vid den norra vagden. En koppar-
portal star i det nordostra hornet. Tva breda
dubbeldorrar av svart metall finns pa den
vastra och ostra vaggen.

VARELSER: Tva ododa skelett iforda langa,
svarta kapor star bredvid tronen. De haller i

varsin enorm lie. De anfaller alla som inte ar

Dakoth som stider upp pa plattformen.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Kopparportalen ar en teleport. Den leder
till en likadan portal i dvargastaden bakom
Maktens Portar (se s 19 i det aventyret). Det
finns en chans att detta aventyr borjar med att
rollpersonerna teleporteras hit. SL far da se
AVENTYRETS BORJAN pé sidan 5 i detta aven-
tyr. I sddana fall finns det nastan inga legoknek-
tar alls i borgen annu. Det ar ocksa natt nar de
teleporteras hit. Tefalas kommer att rada roll-
personerna att omedelbart smyga ut ur borgen
om de teleporterades hit. Lyder de inte det
radet kan aventyret fa ett snabbt slut.

Fastets dvervaning
Karta G

31. Trapprum

OVERBLICK: En marmortrappa leder ned till
fastets bottenvaning. Det finns en svart tradorr
med en utmejslad doskalle pa den norra vag-
gen.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Trapan leder ned till rum 26 pa vaningen
under. Dorren i norr ar last, men laset ar daligt
och en tjuv har +25% chans att dyrka upp det.
Han kan gora flera forsok.

32. Korridor

OVERBLICK: En L-formad korridor med svarta
tradorrar i vaster, norr och soder. Pa dérrarna
finns det utmejslade doskallar. Ogonhalorna
glimmar svagt rott.

VARELSER: Inga

SKATTER: Atta rubiner i doskallarnas ogon-
halor varda 80 guldmynt var.

DOLDA TING: Inga

SL: Forsoker nagon ta rubinerna borjar en ma-
gisk rost att vrala: "Tjuv, tjuv — doda tjuven i
korridoren!” Kastar en magiker SKINGRA pa
doskallen kan man ta rubinerna. Utloses fallan
larmas hela fastet — och dodsgasten i rum 40!

33. Bibliotek
OVERBLICK: Rummets vaggdar ar tackta med
valfyllda bokhyllor. En bekvam laderfatolj star

vid den norra vagden. Bredvid finns det ett litet
lasbord.

VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Bockerna behandlar historia, magi och filo-
sofl. Bland dem finns det tre magiska skrifter.
En avdem innehaller besvarjelserna: BESKYD-
DARE, FRAMMANA/SKIGKA BORT GNOM,
FORANDRA och KONTROLLERA PERSON. (Se
s 36 1 Drakar och Demoner for regler om att
lara sig nya formler. Denna bok raknas som en
larare.) En annan innehaller tankar och rad om
elementarer. Den magiker som laser den far
+58% pa alla elementarbesvarjelser efter 1 ma-
nads traning. Den tredje boken behandlar
Nekromanti — om SL vill féra in det i sin kam-
panj far han kopa expertreglerna. Vill du
inte det, sa ar boken meningslos for rollper-
sonerna. De forstar ingenting av texten.

34. Forrad

OVERBLICK: Det lilla rummet ar fylit med dam-
miga mobler staplade pa varandra.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns ingdet av intresse i rummet.

5Y4

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



35. Matsal

OVERBLICK: Ett langt bord av adelt tra star mitt
I rummet. Vid dess norra anda finns det en
hogdryddad lanstol. Langs bordets langsidor
star det fyra vanliga lanstolar. I det norddstra
hornet finns det ett stort ekskap med glas-
dorrar. Pa vagdarna hanger det konstverk och
gobelanger.

VARELSER: Inga

SKATTER: Konstverken ar varda ca 500 gm.
Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: I skapet finns det silverbestick och dukar
av finaste silke. De ar varda ca 10 gm. Dakoth
tar ibland emot gaster har.

36. Arbetsrum

OVERBLICK: Mitt pa golvet finns det ett penta-
gram omgivet av en skyddsring. I pentagra-
mets mitt star det ett altare av grovhuggen,
svart sten. Mot den sodra vagden finns det ett
stort arbetsbord. Pa vagden bakom bordet
hanger en gobelang. Den kidnns mycket obe-
haglig. Det finns tre dorrar av svart tra i rum-
met. Dodskallar ar utmejslade ur dem. Deras
o0gonhalor glimmar svagt.

VARELSER: Inga

SKATTER: Sex diamanter i dodskallarnas égon-
halor. De ar varda 250 gm styck.

DOLDA TING: Inga

SL: Forsoker nagon ta diamanterna borjar en
magisk rost att skrika: "Tjuy, tjuv — doda tjuven
| Dakoths arbetsrum!” Kastar en magiker
SKINGRA innan nagdon tar dem ur dodskallen
gar allt bra. Fallan utloses da inte. Utloses
fallan larmas hela fastet — aven dodsgasten i
rum 40.

Dakoth utfor sina onda besvarjelser har. Al-
taret ar ar rodflackat av torkat blod. P4 arbets-
bordet liggder det magisk utrustning, dvs ett
silversvard, en kalk av guld, en kristallkula och
burkar med odletander, drakblod och dylikt.
Inget av detta ar magiskt. Svardet ar vart 30
guldmynt och kalken 130 guldmynt.

Gobelangen forestaller ett 6de landskap.
Stormpiskade trad star kala mot en gra sky. I
bakgrunden star en enorm skepnad av morker.
Rollpersonerna far ett intryck av att allt ar dott
och att det faktumet gder skepnaden ett per-
verst ngje. Gobelangen visar Herz i all sin onda
glans. Hela rummet ar g¢enomsyrat av en stark,
pataglig ondska. Rollpersoner med PSY lagre

an 10 vagrar att stanna i rummet mer &n nagra
SR.
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37. Laboratorium

OVERBLICK: Liangs den sodra och véastra vag-
gen loper ett arbetsbord. Pa vaggen ovanfor
bordet hanger en lika lang hylla. Bordet ar fylit
med kompicerad apparatur och pa hyllan star
det ett flertal glasflaskor. Vid den norra vaggen
finns det tva stora metallskdp. Fran taket
hander det dodskallar och skelettdelar. Tio
kKompletta skelett star i det sydostra hornet.
En obehaglig doft vilar i rummet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL

DOLDA TING: Ingda

SL: Apparaturen pa bordet anvands for att
framstalla gift och magiska drycker. P4 hyllan
ovanfor bordet star det 37 flaskor med olika
innehall. Tjugdo av dem innehaller dift styrka
1T6+10. Pa varje av dessa flaskor star det bara
en siffra som motsvarar giftets styrka. Tio av
flaskorna innehaller HELA E2. For de sju ater-
staende flaskorna kan SL slé pa tabellen pa sid
48 1 Drakar och Demoner, eller sjalv bestamma
lampliga magiska drycker. Dessa 17 flaskor ar
markta med runor av ett for rollpersonerna
okant slag. De avsamma slag har samma runor.
Skapen innehaller ravaror for tillverkning av
gift och magiska drycker. De tio skeletten ar
helt ofarliga. Dakoth tanker omvandla dem till

ododa. Den obehagdlida lukten kommer fran
dem.
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38. Dakoths vardagsrum

OVERBLICK: Vid den norra vaggen star en posig
soffa av rott lader och ett glasbord. Ett stort
skrivbord av betsad ek finns 1 det sydostra hor-
net. En mangd papper och en liten metallada
ligger pa det. Det finns svarta tradorrar i vaster,
syd och oster.

VARELSER: Inga
SKATTER: Se SL
DOLDA TING: Inga

SL: Pa bordet ligder det en karta och diverse
dokument. Kartan visar var Morkrets Tempel
liggder nagonstans, men rollpersonerna kan
inte tyda den. De kanner inte Osterlandet val
nog annu. Dokumenten handlar om slavtrans-
porter till Morkrets Stad, arkitektiska skisser
over hus, avloningslistor for orcher och lego-
knektar och dylikt. Det finns ocksa en egen-
domlig anteckning som Dakoth gjort: "Dagen
narmar sig ... snart ska HANS skugga falla over
dararna igen ... allt ar klart ... den har gangen -

skall jag inte misslyckas. Morkrets Hjarta skall
ater sla!”

[ metalladan finns tre magiska foremal som
Dakoth nyliden skapat. Forst ser de en ring
med en inskription av runor som betyder
"morkrets ring”. Den innehaller en besvar-
jelse: MORKER E3. Det finns ockséa ett pann-
band som permanent hojer en rollpersons STY
med 1T6. Pannbandet sitter sedan fast. Tyvarr
har det ocksa ett litet fel: rollpersonens INT
sjunker ocksa med 1T6 permanent. Pannban-
det gar bara att anvanda en gang. Till sist sa
ligder det en liten bla Kristall i ladan. Det ar en
kraftkristall. Den innehaller 4T6 Kkraftpoang
(PSY) som magikern kan anvanda som de vore
hans egna. Tyvarr sa kostar det magikern 1
poang permanent PSY att "pragla” den for sitt
psyke.

Dodsgasten i rum 40 hor rollpersonerna ef-
ter 2T6 SR. Den anfaller da dem. Dorren slas
upp, en isande kyla kanns och gasten har anfal-
lit Tefalas. Larmet gar i hela fastet. Tefalas vra-
lar at RP att fly medan de fortfarande kan.
Deras uppdrag ar viktigare an hans liv. For-
hoppningsvis lyder rollpersonerna honom och
flyr for sina liv. Spelledaren skall lata dem
komma undan. Det rader totalt kaos i fastet
och tack vare sina elitéardes uniformer kan

rollpersonerna smyga sig ut. Gor det hela sa
spannande som mojligt.

39. Dakoths sovrum

OVERBLICK: Vid den 6stra vaggen finns det en
bred sang. En bekvam lanstol star bredvid ett
bastant metallskap. Pa golvet ligger en mjuk,
rod matta. Ett traskap star bredvid dorren.
VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: I skapet finns klader av siden och silke. I
kassaskapet finns det 1000 guldmynt och en
liten silverask med en miniatyrmalning av en
ung kvinna. Den forestaller en ungdomskarlek
som Dakoth nastan har lyckats glomma.

%0. Vaktrum

OVERBLICK: Mot den vastra vaggen star det en
sang. Mitt i rummet finns det ett skrivbord och
en pinnstol. Pa bordet ligder det kartor.
VARELSER: En mycket vaksam Dodsgast (se
appendix 2) befinner sig i rummet. Den anfal-
ler sa snart den marker séallskapet.

SKATTER: En tvahandsyxa med FORTROLLA
VAPEN E3 och NEXUS (se appendix 3). Dods-
gasten bar den.

DOLDA TING: Inga

SL: Kartorna pa bordet ar stridsplaner for an-
fallet mot bergstemplet. Om rollpersonerna
kopierar eller stjal kartorna kommer Godvin-
del att kunna hava belagrinden av bergs-
templet inom tva veckor efter det att han fatt
del av kartorna.

41. Trapprum

OVERBLICK: En stentrappa leder ned till bot-
tenvaningen.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns inget av intresse i rummet.

Efter flykten

Nar rollpersonerna har flytt ut ur Dakoths faste
star de infor ett nytt problem. Vad skall de gora
nu? De har hittat information och en intrssant
karta, men eftersom Tefalas ar dod kan de inte
tyda kartan. Det fornuftiga att gora ar att bege
sig tillbaka till bergstemplet. Kanske Godvin-
del kan hjalpa dem igen. SL far hjalpa dem pa
traven om det behovs. Skulle spelarna fa for sig
att gora nagot annat far du improvisera. Lat
dem finna information som leder dem till
Morkrets Tempel nagon annan stans. Du kan
tex lata dem folja en slavtransport. Det viktiga
ar att aventyret fortsatter och att alla har roligt.

39

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



8. Ater till bergstemplet

Farden tillbaka till bergstemplet tar tre dagar.
Under farden rakar rollpersonerna ut for
samma speciella moten som i kapitel 6. An-
vande du alla speciella moten redan da sa kan
du antagliden skapa nya eller bestamma att
Inga moten sker.

Nar rollpersonerna till sist kommer till
bergstemplet finner de att det ar beladrat av
Dakoths styrkor. Hela slatten runt den bergs-
platd templet ligder pa ar fylld med flammande
lagereldar. Enorma méangder orcher, legosolda-
ter och ododa skelett tagar under hundratals
svarta baner. Bergstemplets styrkor strider
med fortvivlat mod mot évermakten. Man be-
hover inte vara nagon framstaende strateg for
attinse att det bara ar en tidsfraga tills Eledains
sista faste pa fastlandet faller i fiendens han-
der.

Faktum ar att Dakoths styrkor ar sa sékra pa
sin seder att deras vakthallning har blivit pafal-
lande dalig. Det ar faktiskt inga storre problem
for rollpersonerna att smyga sig forbi. SL kan
hjalpa rollpersonerna genom att papeka att de
vaktposter som de kan se tycks sitta och dricka
vin, spela tarning eller sova.

Rollpersonerna passerar utan problem fram
till stigen som leder upp till bergstemplet. Vil
dar kan de fortsatta uppat. Det blir inga pro-
blem vid kontrollerna pa vagen upp (se kapitel
3) for stigen. Eledains riddare haller dem an.

Till slut nar rollpersonerna fram till sjalva
bergstemplet. Dar tar Godvindel hjartligt emot
dem. Han fragar efter Tefalas. Nar han far hora
vad som skett ser han alltmer dammal och tard
ut. Godvindel bjuder in rollpersonerna till bib-
lioteket och ber dem beratta hela sin historia.
Han lyssnar uppmarksamt utan fragor.

Nar rollpersonerna berattat fardigt ber God-
vindel att fa se pa kartan och dokumenten de
fann 1 Dakoths faste. Han studerar dem nog-
grant och sager att kartan forestaller ett om-
rade i norr. Han vet inte exakt var, men med lite
studier av templets kartor borde han kunna
placera det exakt. Godvindel ber rollperso-
nerna att vanta tills i morgon. Kanske kan han
ge dem svar da. Tills dess kan de fa vila upp sig
lite. Om det behovs later Godvindel hela roll-
personernas skador med magi. Darefter fors
rollpersonerna till ett rum for att fa vila.

Dagen darefter vacks de tidigt pa morgonen.
Godvindel vill traffa dem omedelbart. Han har
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lyckats tyda kartan och dokumenten. Godvin-
del berattar att nagot kallat Morkrets Tempel
ligder langt uppe i norr. Han visar rollperso-
nerna karta A, som de fran och med nu har fri
tillgang till. Mellan Moérkskog och Hoga Bergen
ligder alltsa Morkrets Tempel. Dokumenten be-
handlar transporter av slavar, material och
vaktstyrkor upp dit. Godvindel har daremot
inte fatt ut nagot av Dakoths minnesanteck-
ning.

Godvindel papekar dock att det kan ha nagot
att gora med det som Dakoth kallade Morkrets
Dag. I sadana fall maste nagot goras snabbt, for
det tar fyra dagar att ta sig till Morkrets Tempel.
Godvindel ber rollpersonerna att gora en sista
insats for Eledain: att bege sig upp till Morkrets
Tempel och forsoka stoppa Dakoths onda pla-
ner.

Accepterar rollpersonerna ler han lattat och
berattar att han ocksa funnit en gammal legend
som tycks ha nagot att gora med detta. Han ger
dem Legenden om Morkrets Hjarta. (SL ger nu
spelarna spelhjalp 2.)

Godvindel berattar ocksa att Eledain och
Sathmogs prasterskap har slutit en ny vapen-
vila. Av den anledningen finns det tre av Sath-
mogs praster i bergstemplet. De kommer att
folja med rollpersonerna. Dessutom kommer
fyra av Eledains framsta riddare att folja med

dem pa deras uppdrag.

Sa snart rollpersonerna talat fardigt med
Godvindel fors de ut for att mota sina medrese-
narer. De star i tva olika grupper och blanger
misstanksamt pa varandra.

Godvindel introducerar dem for varandra.
Sathmogs praster heter Gort, Hertzog€ och
Mordag. Mordag ar dversteprasten fran kapitel
2. Han far nu en sista chans att hamnas pa
rollpersonerna. Mer foljer om det langre fram.

De fyra riddarna heter Ellindor, Verdel, Gar-
don och Tyger. Tyder ar en forradare och arbe-
tar for Dakoth. Han kommer att leda sallskapet
In 1 en falla under farden.

Prasterna och riddarna finns beskrivna i ap-
pendix &. Det ar viktigt att SL anvander dem
pa ett vettigt satt. Tank pa att de misstror
varandra och rollpersonerna. Gor den langa
marschen till Morkrets Tempel till nagot som
dina spelare sent skall glomma. Allt ar upplagt
for en konfrontation.
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9. Den langa marschen

Farden till Morkrets Tempel tar fyra dagar. Un-

der resan rakar sallskapet ut for slumpmassiga

och speciella moten. Varannan timme finns det

16% chans att sallskapet far ett mote. SL kan

valja fran listan nedan.

® En grupp med kentaurer omringar rollperso-
nerna. De undrar vad rollpersonerna gor har.
Kentaurerna hatar allt Dakoth star for.

e En intensiv hagelstorm slar nastan ned roll-
personerna. Under 1T6 timmar kan de bara
ta skydd. Det ar omojligt att fortsatta.

® Rollpersonerna moter en stor grupp fredliga
alver som ar pa vag mot bergen i vaster. De
helar skadade rollpersoner.

® En av Dakoths patruller passerar rollperso-
nerna. De bryr sig inte om dem. De har order
att snarast rapportera till Otag.

® Nar en av rollpersonerna passerar under ett
stort trad glider en legendarisk pythonorm
ned over honom

® Rollpersonerna kommer pa kvallen fram till
en kyrkogard. Tjock dimma sveper mellan
gravstenarna. Kyrkogarden tycks vara over-
given. Det finns en kyrkoruin bredvid kyrko-
garden. Fyra likatare haller till pa kyrkogar-
den. Stannar rollpersonerna har anfaller de
under natten. De lever I tunnlar under mar-
ken.

® Pa ett falt finner rollpersonerna 5600 ododa

skelett som star alldeles stilla. De ar inaktiva,
eftersom den morkergast som kontrollerade
dem ar dod. Vad rollpersonerna an gor, sa ror
inte skeletten pa sig. Inom 3 timmar anlan-
der dock en ny morkergast.

® Pa avstand ser rollpersonerna en ruinstad.
En tunn vit rokpelare stiger upp fran dess
mitt. Roken kommer fran ett stort tempel. I
templet haller en galen prast massa for doda
stadsbor. Han har satt upp de doda i ban-
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karna. Prasten bjuder in rollpersonerna.

Vagrar de, eller gar sin vag, anfaller han.

Medan sallskapet marscherar mot templet
ser de mycket fa manniskor och djur. Det finns
bara nagra fa byar med flera mils mellanrum.
Dessa byar ar befasta och vaksamma. Fram-
l[ingar betraktas med stor misstanksamhet.
Under hela farden ar vadret daligt. Det regnar
nastan oavbrutet. En iskall vind sveper ned
fran bergen.

Nagon gang under farden kommer Mordag
att sla till mot rollpersonerna. Vid en lamplig
tidpunkt drogar han hela sallskapet och later
sina kollegor binda dem val. Nar de vaknar upp
igen konfronterar Mordag rollpersonerna med
vad han tror att de har gjort. Med all sannolik-
het kommer de att lyckas tala sig ut ur knipan.

10. De Dodas By

Byn ar liten och omgiven av en ringformad,
befast jordvall. De som bodde har brukade
fredligt jorden och brydde sig foga om det pé-
gaende Kkriget. Byn 1&g alltfor 1angt borta fran
allfarsvagarna for att hotas. Inden var intresse-
rad av att erovra en liten, obetydlig bergsby.

Allt detta andrades da en doédsriddare kom
hit (se appendix 2). Han dédade nastan hela
byns befolkning och gjorde baneman av dem
(se appendix 2). Nu ar en falla forberedd i byn
for sallskapet. Tyger skall fora dem hit och
dodsriddaren och banemannen forhindra att
de nar Morkrets Tempel. Dakoth placerade Ty-
ger bland Eledain for flera ar sedan, for just en
sadan har situation.

De Dodas By ar nummer 6 pa karta A. Nar
sallskapet nar byn ar det kvall och byn ar upp-
lyst av stora lagereldar pa torget. Det ar kallt
och fuktigt. Rollpersonerna fryser mycket. Ba-
nemannen har instruktioner att bete sig nor-
malt och vara véanliga mot sillskapet. De ar
dock langsamma och stela. De spelar sina rol-

ler mycket daligt. SL skall 6verdriva deras be-
teende for att imitera detta.

Sallskapet tas alltsa emot Oversvallande van-
ligt. De fors till torget och bjuds pa 61, vin och
mat. De erbjuds att fa lana ett tomt hus for att
sova i (hus nummer §).
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Deras forklaring ar enkel och bra. Saker kan
dock forsvaras om de béar pa nagot byte fran
Sathmogs tempel.

Det ar meningen att Mordag skall inse sitt
misstag och befria rollpersonerna igen. Det vet
dock inte spelarna. Hall dem garna pa halster
ett tag. Till slut bor dock Mordag befria dem
och be om ursakt. Darefter fortsatter sallska-
pet mot Morkrets Tempel.

Nagon gang under resan passerar de forbi en
pefast by. Tyder ber att sallskapet skall bede sig
dit, for han har slakt dar. Det ar kanske hans
sista chans att se dem. I verkligheten ar det en
falla som forradaren Tyger medvetet for in sall-
skapet i. Han hoppas att de Dodas By skall bli
slutet for rollpersonerna och deras reskam-
rater.

Sa snart sallskapet slagit sig till ro, eller om
dodsriddaren tror att de misstianker nagdot, sa
befaller den baneméannen att ga till anfall.
Dodsriddaren stannar i templet, nummer %,
hela tiden. Forst nar banemannen eller sallska-
pet ar dodade visar han sig.

Beskrivnindarna av byn ar forenklade och
forkortade eftersom rollpersonerna inte lar fa
tillfalle att noggrant undersdka dem. Gor de
det far SL improvisera med ledning av informa-
tionen nedan.

Alla hus i byn, utom templet, ar bygdda i tra.
De ar upplysta av oljelampor. Husen ar rodma-
lade. Innervaggdarna ar tackta med plank.

De Dodas By

Karta H. Nummer 6 pa karta A.

A. Jordvall

Runt byn loper en ca tva meter hog jordvall.
Den sluttar med ca 60 graders vinkel. Jorden
ar mycket hart packad. Det finns en 0ppning i

vallen i Ooster.

B. Trabro

Fran vagen upp till 6ppninden i jordvallen
stracker sig en trabro. Den ar 5 meter bred och
12 meter lang. Oppningen i vallen ligger ca 2
meter upp fran marken.
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1. Skyddsverk

En fyra meter hog palissad av tra, med tre por-
tar av ek. Alla tre star oppna nar sallskapet

kommer hit. Det syns inga soldater vid skydds-
verket.

2. Palissad

Runt byn 16per ocksa en befast palissad med
ett brostvarn. Fyra trappor leder upp till palis-
saden innifran byn. Det syns inga soldater pa
palissaden.

3. Torg

Mitt pa det stora torget finns ett fyrkantigt tem-
pel. Tre stora lagereldar flammar pa torget.
Runt eldarna syns ett tiotal gestalter. Det ar
baneman som spelar sin roll som vanliga by-
bor. De finns bara har tills sallskapet drar sig
tillbaka. Alla 18 baneman i byn befinner sig pa
torget nar sallskapet kommer hit.

4. Sathmogs tempel

Templet ar litet och fyrkantigt. Taket ar pyra-
midformat. Runt det leder trappor upp till fyra
dorrar. Alla fyra dorrarna ar lasta och tillbom-
made fran insidan. Det finns inga fonster pa
templet. Inne 1 templet ar det totalt morkt.
Dodsriddaren befinner sig inne i det. Den stan-
nar har tills banemannen eller sallskapet ar
utpldnade. Vinner rollpersonerna kommer den
ut for en sista strid.

5. Bostadshus

Ett litet hus med en overbygddd veranda. Det
finns tva rum i huset: ett kok och ett vardags-
och sovrum. De fa modblerna ar tackta med
lager av damm. Sallskapet erbjuds detta hus
som nattharbarge av banemannen.

6. Skraddare

Huset ar litet och avlangt. En skylt som forkun-
nar att en skraddare bor har dinglar ovanfor
dorren. Inne i huset sitter en baneman och
forsoker utdova det yrke han hade 1 livet. Roll-
personerna kan dock se att han ar otroligt
klumpig. Priserna pa arbeten ar absurt hoga.
Banemannen har inget bedrepp om pengar
langre.
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7. Bostadshus
Ett vinkelhus med snidade hornstolpar. Huset
ar tomt och dammigt. Moblerna ar enkla och

smutsiga. Det finns lite blodstank i ett av de tva
rummen. En av familjerna dodades har.

8. Bostadshus

Ett litet, mycket slitet hus. Fonsterrutorna har
spruckit. En familj med fyra baneman finns I
huset. De sitter absolut stilla tills de ser rollper-
sonerna, da borjar de med hushallsarbete. Det
ar en man, en kvinna och tva tonariga soner.

9. Byalagshus

Ett stort hus med vackert snidade traarbeten
och fargade fonsterglas. Dorren ar last. Byala-
get brukade halla sina moten i huset. Nu ar det
tomt och dammigt. Hela golvet ar tackt med
blodflackar, eftersom storre delen av byns be-
folkning dodades har. Dodsriddaren lat samla
dem har for att, som han sade, ge dem ett

viktigt meddelande fran hans herre. Sedan tog
han itu med dem.

10. Bostadshus

Ett vinkelhus med ett litet uthus. Det finns en
familj med baneman i huset. De arbetar hela
tiden, men rollpersonerna ser snabbt att de
bara upprepar samma arbete gang pa gang.
Familjen bestar aven gammal man, en man, en
kvinna och tva halvvuxna barn.

11. Smedja
Huset ar uppenbarligden en smedja. Det ar fullt
med smedsverktyg pa garden framfor det. En

kraftigt bygdd man sitter och bankar pa ett
svardsamne under hela den tid som rollperso-

nerna ser pa. Smeden grymtar bara som svar
pa fragor.

12. Kasern

Det ar ett stort hus med trappor pa langsi-
dorna. Dessa leder upp til palissadens skydds-
varn. Dorren ar last. Inne i huset ligger ett tiotal
doda soldater och bybor. Det ar de som dods-

riddaren inte kunde animera till baneman pga
brist pa PSY. De doda ligder i sangar. Det finns
bara ett rum i huset.
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13. Bostadshus
Ett stort hus med en liten bod i narheten. Huset
ar tomt och allt ar dammigt.

14. Bostadshus

Huset ar stort och vinkelformat. Ett litet uthus
star bredvid. Det finns tre tomma rum i huset.
Ett av dem ar formligen drankt i1 blod. En hel
familj mordades i det rummet.

15. Bostadshus

Det ar ett litet, fyrkantigt hus. Inne i huset sitter
en familj baneman och ater. Rollpersonerna
ser snart att de inte ater pa riktigt. De for en
och samma bit mat till och fran munnen gang
pa gang. Familjen bestar av en man, en kvinna
och tva vuxna soner.

16. Bostadshus

Ett stort hus med en fin tradgard pa den Ostra
sidan. Det ar tomt. Huset innehaller tre rum. I
ett av dem finns det spar av en valdsam strid.
En pensionerad gardeskapten bodde har.
Dodsriddaren Kklarade inte att paralysera
honom.

17. Handelsbod

Det ar ett mycket stort vinkelhus. En skylt be-
rattar att det ar en handelsbod. En baneman
spelar rollen av handelsman. Han spelar den
om mojligt samre an vad de andra baneman-
nen har gjort. Hans priser ar absurt billiga.
Banemannen har inget begrepp om varde
langre.

18. Korn- och vinbod

Det héar ar en liten bod. Ett stort hanglas laser
dorren. En ung flicka har tagit sin tillflykt in hit
undan dodsriddaren. Hon tog sig in genom en
|16s planka pa baksidan. Dodsriddaren vet inte
om att hon finns har. Hon ar den enda overle-
vande fran dennes anfall. Flickan heter Ellie
och kan berétta vad som hant i byn. Det finns
tunnor med sad och surt vin langs vaggarna.

19. Bostadshus
Ett avlangt hus med tomma fonsterglugdgar. Hu-
set ar helt tomt. Till och med moblerna ar
borta. Huset var overgivet langt innan Dodsrid-
daren kom till byn.

Dodsriddarens plan

Banemannen anfaller sallskapet pa natten
medan devilarsig i hur nr 5. Gar sallskapet inte
och lagger sig, anfaller de vid 03-tiden i alla fall.
Misstanker rollpersonerna nagot kan Dodsrid-
daren befalla banemannen att anfalla tididare
pa kvallen.

Om sallskapet dodar alla baneman ar allt
tyst och stilla for nagra minuter. Sedan hors ett
fasansfullt hanskratt. Det ar dodsriddaren.
Med hog stimma hanar den séallskapet.

"Darar”, ropar den, "dodliga darar. Tror ni
att ni ar sakra nu? Tror ni att era ynkliga krafter
kan mata sig¢ med mina? Darar! Detta ar den
dag da ni alla skall krossas av det Eviga
Morkret!”

Dorrarna till templet slas upp och en fasans-
full gestalt kommer ut. Det ar dodsriddaren.
Alla i sallskapet skall forsoka sla under sin PSY
med BT6. Misslyckas de ar de paralyserade.

Efter 1 SR slapper dock paralysen; Vaktarens
gavor skyddar fortfarande sina béarare mot
morkrets Kkrafter. Dodsriddaren blir mycket
forvanad over detta och helt overraskad. Alla i
sallskapet kan foreta sig nagot honom under 1
SR. Darefter slar han tillbaka.

Nar dodsriddaren dodas forvandlas den till
oljig rok som snabbt driver bort. Alla baneman
blir da till stoft.

Efter de Dodas By fortsatter sallskapet mot
Morkrets Tempel. Tyger forsoker fly om de hit-
tar flickan i kornboden. Hon kan beratta att
han inte har slakt i byn. Flickan vill folja med
sallskapet om de tillater det.
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[1. Morkrets hjarta

Efter fyra dagars hart marscherande nar sall-
skapet Morkrets Tempel. Redan pa nagon mils
avstand kan de se hur morka rokpelare reser
sig mot den regntunga skyn. Nar de kommer
narmare kan de se hur en stor stad haller pa att
vaxa upp i det karga bergslandskapet. Det myll-
rar av manniskor och andra varelser bland den
halvfardiga staden. Tusentals slavar haller pa
med att bygga hus och resa stadsmuren. De ar

overvakade av legoknektar, orcher och resar

(se appendix 2). Rokpelarna stiger fran stora
eldar, dar man branner tegel.

Mitt i den vaxande staden finns en flack av
totalt morker. Det ser ut som en byggnad av
svart sten. Det ar Morkrets Tempel.

Det finns flera olika satt som rollpersonerna
kan ta sig ned till templet med. Den basta ar

kanske att invanta natten och smyga sig ige-
nom den halvfardiga staden.
Sjalva templet ligder pa ett stort, morkt torg.

Det ar byggt av fysiskt morker. Tank dig ett
morker fortatat tills det blir likt sten. Vaggar

och tak ar kolsvarta. Golvet ar av sten. Man kan
fora in en hand, eller nagot dylikt ca 6 cm i

Markrets Tempel

Karta 1. Nummer 7 pa karta A.

1. Korridor

OVERBLICK: En bred korridor som leder ned
till en dubbeldorr av svart metall i soder. Det
finns en metalldorr pa bade den Ostra och vast-
ra vaggen. Luften ar obehagligt kall.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Nar sallskapet kommit in i korridoren bor-
jar de att kdnna sig illa till mods. Det kanns som
nagon eller nagonting stod bakom dem och
iakttog dem.

2 & 3. Vaktrum

OVERBLICK: Ett trdbord star vid den bortre
vaggden. En bank star bedvid det. Pa bordet star
en flaska vin. En liten lykta star pa golvet.
VARELSER: I varje rum finns det fem legoknek-
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morkret innan det tar stopp. Bara magiskt ljus
fungderar i templet, alla andra ljuskallor slock-
nar nar de fors in i templet. Det finns en bred
port av svart metall i norr. I templet ar det
morkt och iskallt. I templet finns Dakoth, dods-
gastar, legoknektar och Herz. Det ar Herz’ dray,
och Dakoth tanker forsoka ateruppliva Herz.

Sa snart rollpersonerna kommer in i templet
borjar Ljusbringaren att pulsera med ett
varmt, rott ljus. Den kdnner narvaron av Mork-
rets Hjarta. Rollpersonen som bar Ljusbringa-
ren blir nu immun mot alla typer av anfall fran
dodsdastar, skuggbestar och morkrets soner.
Det galler aven direkt fysiska angrepp.

Det blir mest spannande om séllskapet jagas
genom templet av gastarna och de andra mot-
standarna. Forsok att skramma upp dem or-
dentligt. Riddarna och prasterna ar av liten
betydelse for aventyret, s det gor inte sa
mycket om en eller flera av dem stupar under
striderna. Tyger bor dock overleva om han fort-
farande ar med sallskapet. Forsok att halla
ihop sallskapet, det blir roligast om de tillsam-
mans nar rum 33, Herz gravkammare.

tar. De anfaller sallskapet sa snart de upp-
tacker dem. Se appendix 1.

SKATTER: 3T6 silvermynt per knekt.

DOLDA TING: Inga

SL: Legoknektarna i rum 3 spelar tarning. Lyk-
tan pa golvet avger ett magiskt ljus. Blir det
strid har larmas inte templet. En strid i rum 2
larmar dock de i rum 3 och tvart om.

4. Mottagningsrum

OVERBLICK: Det finns fem roda schéaslonger
langs rummets vaggar. Pa vagdarna hanger det
flaggor och baner fran intagna stader. Tva sma
lyktor star utstallda i rummet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga
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SL: Dakoth planerar att ta emot delegationer
och sandebud fran kapitulerande riken har.
Lyktorna avger ett magiskt ljus. Den obehag-
liga kanslan ar starkare har. Ett av baneren ar
Otags. Utan ett ord tar Ellindor ned det fran
vaggen och viker ihop det. Han tar det med sig.

S. Korridor

OVERBLICK: Korridoren stracker sig ned till en
dorr av svart metall i soder.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Det finns inget av intresse i korridoren.
Kanslan av obehag blir annu starkare har.

6. Tempelsal

OVERBLICK: Rummet ar attakantigt. Mitt i det
finns det ett stort fyrkantigt altare av sten. Det
finns atta dorrar av svart metall i rummet.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Det finns en hemlig dorr i altaret.
Ett lyckat Finna dolda Ting-kast kravs for att
finna den.
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SL: Den hemliga dorren leder ned till Herz’ grav
och Morkrets Hjarta. Det ar morkt och kalit i
tempelsalen. Dorrarna till rum 7 a-d ar lasta.
Kanslan av obehag ar nu sa stark att overle-
vande SLP har borjat vanda sig om nervost och
de hoppar till vid minsta ljud. Ljusbringaren
lyser skarpare i rummet.

7 a-d. Skattrum

OVERBLICK: I det lilla rummet star flera Kistor
till bradden fyllda med mynt.

VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: I rum 7a finns det fem kistor med koppar-
mynt, i 7b finns det tva kistor med silvermynt, i
7c finns det tre Kistor med silvermynt och i 7d
finns det tva kistor med guldmynt. Det &r tu-
sentals och ater tusentals mynt. Dessa an-
vands for att aviona legoharen. orcherna och
resarna. Nar Dakoth dor stjal legoknektarna
alla dessa mynt.

8. Skuggornas rum

OVERBLICK: Ni kommer ned i ett mycket stort
rum som ligder under resten av templet. Rum-
men ovanfor tycks sta pa breda pelare av mor-
Ker. Fyra trappor leder ned till rummet. Skug-
gorna verkar solida har nere, nastan sa solida
sa att de tycks rora sig sjalvstandigt.
VARELSER: Det finns fyra skuggbestar i rum-
met (se appendix 2). De anfaller sallskapet sa
snart de har kommit ned i sjalva rummet.
SKATTER: Inga

DOLDA TING: En rollperson som noga studerar
skuggorna marker att de ror sig sjalvstandigt.
De tycks vara nagot slags djur.

SL: Det finns ingdet av intresse i rummet.
Dakoth anvander det for att bestraffa de som
foratt hans fortroende. Dessutom sa roar det
honom att kasta ned slavar hit ibland. Golv och
vaggar ar av sten i rummet.

9. Vaktrum

OVERBLICK: En korridor leder till ett stort rum.
Langs korridoren finns det fyra dorrar av svart
metall. I sjalva rummet finns det tva bord och
10 pinnstolar. Det finns en ddrr av svart metall
pa bade den norra och den sddra vaggen. En
lykta star pa varje bord.

VARELSER: 8 legoknektar sitter och spelar tar-
ning, putsar sina vapen eller kopplar bara av
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runt borden, De anfaller rollpersonerna sa
snart som de ser dem. Se appendix 1.
SKATTER: 3T6 silvermynt per legoknekt.
DOLDA TING: Inga

SL: Blir det strid har larmas hela templet. Alla
dodsgastar och legdoknektar kommer rusande
Inom 1T6 SR. Var nogda med att tala om for
spelarna att kanslan av obehag blev svagare sa
snart de lamnade rum 6. Lyktorna ar magiska.

10. Dodsgast

OVERBLICK: En bred sang star mot den norra
vaggen. Tva svarta fatoljer star mitt i rummet.
Pa gdolvet ligder en matta.

VARELSER: En dodsgast finns i rummet. Den
anfaller sa snart den marker rollpersonerna.
Se appendix 2.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Dodsgasten heter Haelth. Han ar sadist och
pafallande dum.

11. Dodsgast

OVERBLICK: Vid den sddra vagden star det en
bred sang. En rod ladersoffa star mot den
norra vaggen. Golvet ar tackt med en vit matta.
VARELSER: En dodsgast finns i rummet. Den
gar till anfall sa snart den marker rollperso-
nerna Se appendix 2.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Dodsgasten heter Minwren. Hon ar mycket
maskinlik och effektiv. Hon onskade att hon
inte skulle lida sa mycket pa grund av sina
kénslor, sa Dakoth tog bort dem. Hon ar leda-
ren over dodsgastarna och mycket intelligent.

12 & 13. Sovrum

OVERBLICK: Rummet innehaller fem sangar
langs vagdarna. Det star en Kista vid varje sang.
En sliten soffa star i ett horn. En lykta star vid
soffan.

VARELSER: Rum 12 ar tomt, men i rum 13 lig-
ger det tva mycket berusade legoknektar i
sangarna. De vaknar inte oavsett vad rollperso-
nerna gor.

SKATTER: 3T6 silvermynt per person.

DOLDA TING: Inga

SL: Kistorna innehaller klader och diverse
smasaker. Dessutom finns det 6T6+20 spa-
rade mynt i varje Kista. Det finns inget annat av
intresse i rummet. Kanslan av obehag har nas-
tan helt forsvunnit har. Lyktan ar magisk.
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1%. Vaktrum

OVERBLICK: Korridoren leder till ett stort rum.
Langs korridoren finns det fyra dorrar av svart
metall. | rummet star det tva trabord och tio
pinnstolar. En lykta star pa varje bord. Det
finns en dorr av svart metall pa bade den norra
och den sodra vaggen.

VARELSER: Det finns sju legoknektar som spe-
lar kort i rummet. De anfaller sa snart de far se
rollpersonerna. Se appendix 1.

SKATTER: 3T6 silvermynt.

DOLDA TING: Inga

SL: Blir det strid har larmas hela templet. Alla
dodsgastar och legoknektar kommer hit inom
1T6 SR. Tala om for spelarna att kanslan av
obehag borjade bli svagare sa snart de lam-
nade rum 6. Ar de fornuftiga gar de tillbaka dit .
De tva lyktorna ar magiska.

15. Dodsgast

OVERBLICK: Det finns en sang vid den Ostra
vagden. Tva sma soffor och ett soffbord star
mot den norra vaggen. En tjock, rod matta
tacker golvet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Rummet ar tomt. Dodsgasten ar ute pa ett
uppdrag at Dakoth. Det finns inget av intresse i
rummet.

16. Dodsgast

OVERBLICK: Rummet ar fyllt med kopparmynt
och nagra fa guldmynt. Det finns inga mobler i
rummet.

VARELSER: En dodsgast finns i rummet. Den
anfaller rollpersonerna sa snart den ser dem.
Se appendix 2.

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Dodsgasten heter Goldor. Hans sinne for-
vreds med loften om rikedom. Resultatet ar
patetiskt. Det finns ca 10.000 kopparmynt och
200 guldmynt i rummet. Legoknektarna ror
Inte dessa mynt nar Dakoth fallit.

17 & 18. Sovrum

OVERBLICK: | rummet finns det fem sangar
langs vaggarna. Det star en soffa och ett bord i
ett horn. Under varje sang finns det en kista. En
lykta star pa bordet.

VARELSER: Rum 17 innehadller tre sovande
legoknektar. Se appendix 1.

SKATTER: 3T6 silvermynt per person.

DOLDA TING: Inga

SL: Legoknektarna vaknar om larmet gar. De
rusar da ivag utan sina rustningar, eftersom det
tar for lang tid att ta pa dessa. Kistorna innehal-
ler klader och diverse smasaker. Dessutom
finns det 6T6+20 sparade silvermynt i varje
kista. Kanslan av obehag har nastan forsvunnit
har. Lyktan avger ett magiskt ljus.

19. Vaktrum

OVERBLICK: En smal korridor leder till ett stort
rum. Langs korridoren finns det tva svarta me-
talldorrar. I sjalva rummet star det tva runda
ekbord och tio enkla pinnstolar. P& varje bord
star det en lykta. Det finns en svart metalldorr
pa bade den vastra och Ostra vaggen i rummet.
VARELSER: Det finns 10 legosoldater i rummet.
De tranar faktning nar sallskapet kommer. De
anfaller omedelbart. Se appendix 1.

SKATTER: 3T6 silvermynt per legoknekt.
DOLDA TING: Stannar en rollperson till i korri-
doren och lyssnar kan han hora ljudet av stal
mot stal.

SL: Blir det strid har larmas hela templet. Alla
gastar och legoknektarna kommer hit inom
1T6 SR. Tala om for spelarna att kanslan av
obehag blev svagare sa snart de lamnade rum
6. De tva lyktorna ar magiska.

20. Dodsgast

OVERBLICK: Rummet ar tomt forutom en enkel
sovmatta mitt pa golvet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Rummet ar tomt. Dodsgasten ar pa upp-
drag for Dakoth. Det finns ingdet av intresse |
rummet.

21. Dodsgast

OVERBLICK: Det finns en bred sang mot den
sodra vagden. En stor lansfatolj star vid en bok-
hylla i 6ster. Rummet ar fyllt med sma symbo-
ler av olika slag.

VARELSER: Det finns en dodsgast 1 rummet.
Den anfaller rollpersonerna. Se appendix 2.
SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Dodsgasten heter Aletha. Hon fangades av
Dakoths vilja g¢enom hennes dodsangest. Hon
var villig att gora vad som helst for att slippa do.
Dakoth gjorde henne till en dodsgast. Symbo-
lerna representerar liv och evigt liv.
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22 & 23. Sovrum

OVERBLICK: Langs rummets vaggar star det
fem sangar. Nagra fatoljer star runt ett bord
mitt 1 rummet. Under varje sang finns det en
Kista. Det star en lykta pa bordet.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Kistorna innehaller kladder och diverse
smasaker. Det finns ocksa 6T68+20 sparade sil-
vermynt i varje Kista. Lyktan pa bordet avger
ett magiskt ljus. Kanslan av obehag ar nastan
helt forsvunnen har.

Morkrets tempel

Karta J. Herz’ viloplats.

Lonndorren i altaret i rum 6 leder till en sten-
trappa. Den leder brant nedat i ca 25 meter.
Trappan slutar nere i Herz' grav. Har finns
Morkrets Hjarta. Dakoth befinner sig i rum 33.
Han arbetar med att ateruppliva Herz.

Herz' drav ar byggd av svart sten. Det ar
iskallt har nere och kanslan av obehag ar
mycket stark. Allt ljus utom det som Ljus-
bringaren avgder slocknar inom 2T10 SR efter
det att sallskapet har kommit ned till graven.

Vid det har laget borde hela templets vakt-
styrka vara ute efter rollpersonernas blod. De
foljer dock inte efter sallskapet ned i graven. De
vet att det inte behovs. De fyra morkersonerna
kan utan problem ta hand om de fracka inkrak-
tarna.

24. Tempelsal

OVERBLICK: En lang spiraltrappa av svart gra-
nit leder ned till ett attakantigt rum med fyra
svarta metalldorrar. Det star en runa over varje
dorr.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Det finns fyra hemliga dorrar i
rummet. Det kKravs ett lyckat Finna dolda Ting-
kast for att finna var och en av dem.

SL: Runorna pa dérrarna kan tydas av en magi-
kKer. Det ar runorna for ljus (rum 30) morker
(rum 32) varme (rum 29) och kyla (rum 31).

Det ar en ledtrad till var Herz’ gravkammare

finns. Morkersonerna i rum 29-32 marker att
sallskapet ar har efter 1T6 SR. De gar da till
anfall. Vaktarens gavor skyddar mot deras spe-
ciella attacker. Tyger vander sig Oppet mot sall-
skapet har, om han fortfarande ar med.

o0

25—-28. Skattrum

OVERBLICK: Ett litet rum med en kista av me-
tall mitt pa golvet.

VARELSER: Inga

SKATTER: Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: Har finns nagra av Herz’ agodelar fran den
tid da han var vid liv. Inga av de andra gudarna
ville ha att gora med dem, sa de begravdes med
honom. I rum 25 finns det vackra men nagot
obehagliga juveler for ett varde av 1000 guld-
mynt. I rum 26 finns det bocker om magi. Ty-
varr sa har tidens tand formultnat dem.

Rum 27 innehaller magiska vapen och rust-
ningar. Det finns ett svird med FORTROLLA
VAPEN E3 och NEXUS, en morgonstjarna som
forblindar de som den traffari 1T8 SR om offret
inte kan sla under sin FYS med 4T6 och Herz
personliga vapen: ett 2H-spjut med FOR-
TROLLA VAPEN E4, ELD E1 och NEXUS. Baggde
besvarjelserna aktiveras da man ror vid vap-
net. Herz’ vapen har ett eget medvetande och
forsoker paverka bararen att géra onda dad.

Har bararen PSY lagre an 12 faller han under
spjutets kontroll.

Dessutom finns det tva rustningar i kistan.
En av den ar en laderrustning med SKYDD E3.
Den andra ar Herz personliga rustning, en hel-
rustning av svart stal med SKYDD E% och
NEXUS. Tyvarr har den STO 24 och ar inte
gjord for nu levande varelser. Dock sa kan en
rollperson med STO 21-25 anvanda den med
vissa problem. Traffchanser med vapen mins-
kar med 25% pga dalig sikt och otymplighet.

[ Kistan i rum 28 finns det fyra ovanliga ma-
giska foremal: Det finns en skinande hjalm av
silver med sma fagelvingar av stal. Den hojer
bararens KAR med 5 steg sa lange han bar den.
Alla som ser bararen behandlar honom med
respekt. SLP 1 hans narhet ger aldrig upp oav-
sett hur daliga oddsen ar. Dar finns ocksa en
kalk av ben. Fyller man den med blod forut-
sager den framtiden. Allt den visar ar i form av

gator. Fylls den med nagot annat visar den

fasansfulla visioner av ond, brad dod. Visio-
nerna visar sig i luften ovanfor kalken.

Det finns ocksa tva kraftkristaller. De inne-
haller 2T6+6 kraftpoang (PSY) som en magi-
Ker kan anvanda som de vore hans egna. Det
Kostar dock en poang PSY for en magiker att

pragla dem sa att han kan anvanda de extra
kraftpoangen.
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29-32. Vaktrum

OVERBLICK: Rummet ar totalt morkt.
VARELSER: | rummet finns en morkerson. Se
appendix 2.

SKATTER: Inga

DOLDA TING: Inga

SL: Den morkerson som finns i rummet har
med all sannolikhet redan anfallit sallskapet 1
rum 24. Har den inte gjort det far SL improvi-
sera. | rum 32 finns det en hemlig dorr pa den
sodra vaggen. Det kravs ett lyckat Finna dolda
Ting-kast for att finnaden. Edentligden skall man
anvanda ett l6senord for att fa dorren att fa
upp. Ingen i sallskapet kan l6senordet. Satter
bararen Ljusbringaren mot den hemliga dor-
ren gar den upp. Ljusets gudar tankte pa detta
problem.

33. Herz grav

OVERBLICK: Den hemliga dorren dppnade sig
mot en trappa. Trappan leder nedat. Efter 12
meter nar den ett rum. Mitt i rummet finns det
en enorm, rod rubin. Den stari ett stéll som har
formen av en senig arm med en Kloforsedd
hand. Stallet ar gjort av en svart metall. Rubi-
nen sitter omsluten av de Kkloforsedda fing-
rarna. Den gloder med ett sjukligt, rott sken.
VARELSER: Bakom stéllet star Dakoth. Han ar
en medelalders man kladd i en svart kapa. Han
anfaller sallskapet med sin stav.

SKATTER: Dakoths stav. Se SL.

DOLDA TING: Inga

SL: En intensiv kansla av outhardlig ondska
fyller hela rummet. Ljusbringaren lyser nu
med ett klart, rott sken. Dakoth anvander be-
svarjelserna i sin stav i forsta hand. Se appen-
dix 6 for mer information. Varje gang nagon
blir skadad pulserar Morkrets Hjarta intensivt
och ljuset blir starkare.

Om en rollperson krossar rubinen med Ljus-
bringaren syns en blandande kaskad av ljus. I
och med det dor Herz. Dakoth blir galen och
alla gastarna blir till stoft. Templet ovanfor sall-
skapet forsvinner och alla armeer med ododa
skelett forvandlas till vanliga, doda skelett. Nar
sallskapet kan se igen ar det morkt. Kanslan av
obehag ar borta. Tander de nagon form av ljus
ser de att Morkrets Hjarta och Ljusbringaren ar
borta. Metallstallet ar forvridet skrot. Den roll-
person som anvande Ljusbringaren ligger for-
brand pa golvet bedvid en babblande, uppen-
barligen galen Dakoth.

o2

Nar sallskapet tar sig upp till markytan igen
finner de att templet ar borta. Spiraltrappen
kommer upp ur golvet i det som var rum 8.
Hogar med mobler och metalldorrar och annat
skrot ligder i den stora gropen. Det finns en hel
del lik av legoknektar bland skrapet. Fran gol-
vet pa rum 8 ar det en 10 meter upp till mark-
nivan. Sallskapet maste klattra upp.

Val uppe finner de att alla orcher och resar
har flytt. De flesta av ledoknektarna har ocksa
valt att e sig ivag nu nar Dakoth uppenbarligen
inte ar framtidens man langre. Slavarna har
borjat att ta sig loss och bevapna sig med ste-
nar och annat lost. ﬁ\synen av detta har fatt de
aterstaende legoknektarna att bestamma sig
for att soka ett nytt jobb langt harifran.

I och med detta ar aventyret egentligen av-
slutat. Det enda som aterstar ar rollpersoner-
nas triumfartade aterfard till bergstemplet.

Epilog
Nar rollpersonerna kommer fram till Bergs-
templet vantar Godvindel och en representant
for Sathmog pa dem. I en mycket pampig cere-
moni blir samtliga rollpersoner adlade av
bagge. Dessutom far de varsitt stort gods. Spel-
ledaren far sjalv gora kartorna over godsen.
I och med detta ar trilogin Arans Vag slut. Vi

som har gjort aventyren hoppas att ni har haft
en spannande tid.
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Alternativ inledning

Om man Vvill spela Morkrets Hjarta som ett
fristdende aventyr, utan att spela resten av
Arans Vag, maste gora en del andringar.

1. Rollpersonerna befinner sig i Osterlandet
som livvakter at en rik handelsman. Denna har
nu salt sina varor och seglat sin vag. Rollperso-
nerna valde att stanna kvar. Det verkar som det
finns mycket att gora har for foretagsamma
aventyrare. Dessutom ar de nastan panka.

2. Inledningen till aventyret maste andras.
Det sker inte enligt kapitel 1. Istallet traffar de
Tefalas pa ett vardshus i hamnstaden Giriccio.

Appendix 1

Alla typer av soldater och officerare foljer
monstren nedan. Spelledaren behover bara
finna den eller de typer som namns i aventyret
och kontrollera deras formagor i exemplen har
nedanfor.

Manniskor

Vanliga soldater och legoknektar
STY 13 SB O

STO 12 KP 12

FYS 12

SMI 13

INT 9

PSY 5|

KAR 12

SKkydd: Ringbrynja

rardigheter: Bredsvard 50%, Mellanstor
skold 560%, Tungt armborst 560%, Upptacka fara
40%, Finna dolda Ting 45%, Rida 40%.

Underofficerare

STY 15 SB O
o 110) 12 KP 13
FYS 14

SMI 13

Rollpersonerna blir anklagade for stold av en
upprord vard, men Tefalas hjalper dem och
lugnar ned varden. Tefalas erbjuder sedan roll-
personerna ett jobb. Accepterar de for han
dem till Bergstemplet. Darefter 10per aventyret
normailt.

3. Spelledaren far stryka allt om Mogdath
och dolken. Inget av detta finns nu i aventyret.

4. Tefalas fick en syn nar han sag rollperso-
nerna. Han sag hur de stred mot Dakoth. Det ar
darfor han anstaller dem.

INT 12
PoY 12
KAR 7

Skydd: Ringbrynja

Fardigheter: Bredsvard 75%, Mellanstor
skold 70%, Knytnave 80%, Upptacka fara 70%,
Finna dolda Ting 90%, Rida 85%, Overtala 50%.

Officerare
i 14 SB O
STO 12 KP 12
FYS 12
SMI 12
INT 15
PSY 15
KAR 15

SKydd: Fjallpansar

Fardigheter: Bredsvard 70%, Mellanstor
skold 50%, Upptacka fara 85%, Finna dolda
Ting 70%, Rida 45%, Overtala 90%

Elitgardesmedlemmar

STY 17 SB 1T4
STO 16 KP 16
FId 16

0
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SMI 15

INT 13
o} ¢ 13
KAR 12

SKydd: Helrustning

Fardigheter: Stridsyxa 85%, Mellanstor skold
80%, Sammansatt bage 75%, Upptacka fara
85%, Finna dolda Ting 95%, Rida 756%, Smyga
70%, Lyssna 65%.

Orcher

Soldater

<y ' 15 SB O
STO 11 KP 11
FYS 11

SMI 11

INT (4

PSY 11

KAR O

SKydd: Ringbrynja

Fardigheter: Kroksabel 85%, Liten skold 40%,
Langbage 45%, Upptacka fara 50%, Finna dolda
Ting 75%, Rida 30%, Smygda 65%

Befal

oY 17 SB O
STO 15 KP 15
FYS 15

SMI 12

INT 10

EFoY 13

KAR O

SKydd: Fjallpansar

Fardigheter: Kroksabel 90%, Liten skold 70%,
Armborst 60%, Upptacka fara 756%, Finna dolda
Ting 95%, Rida 45%, Smyga 90%, Overtala 85%

Patruller

De patruller som rollpersonerna kan stota pa
bestar av 10+ 1T10 soldater och en underoffi-

cer. De ar samtliga manniskor enligt exemplen
ovan.

o4

Hjaltarna under Otag

En sorts mumie

STY 72 SB 3T6
STO 15 KP 15
FIS 0

SMI 10

INT 15

PoY 10

KAR 17

Fardigheter: Upptacka fara 95%, Finna dolda

Ting 110%, Smyga 110%

® Hjalte nr 1 har 150% pa sitt vapen.

® Hjalte nr 2 har 120% pa sitt vapen.

® Hjalte nr 3 kan alla besvarjelser i regelboken
till 100%.

Appendix 2

Har foljer det beskrivningar och forklaringar av
de nya monster och andra varelser som fore-
kommer i aventyret. Beskrivningarna foljer
samma monster som i Drakar och Demoners
regelbok och i Monsterboken.

Forst beskrivs mork- och dodsgastarna.
Dessa ododa varelser ar i allméanhet skapade
av en maktig magiker. De har en fysisk skepnad
och mycket hog PSY. Gastarna har morkersyn
och god horsel. Deras sprak bestar av isande
skrin.

[ de slumpmaéssiga motena forekommer
vissa monster som beskrivs i Monsterboken.
Om du inte har tillgang till Monsterboken kan
du ersatta dessa varelser med sddana som
finns i grundreglerna. Men du maste da vara
beredd att improvisera en smula. T ex kan du
ersatta varulvarna och vargarna med mantiko-
ror eller minotaurer. Grottbjornen kan ersattas
med en grip. Om du inte tycker att det aren bra

metod Kan strunta i dessa slumpmassiga mo-
ten

Morkergastar

En morkergast ser ut som en skepnad av forta-
tat morker. Den sprider en isande kyla omKkring
sig. Morkergastar ogillar alla former av starkt
ljus. De har —258% pa alla fardigheter 1 solljus
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och —18% i annat starkt ljus. De kan inte ga,
utan tycks svava fram over marken. Morker-
gastar kan inte ta sig igenom solida foremal,
eftersom de har en fysisk skepnad. De kan
oppna dorrar och flytta pa foremal med sina
sinnens Krafter (upp till INT antal STO).

Morkergastar anfaller med besvarjelser eller
genom att suga ut livskraft ur sina offer. De kan
ocksa anfalla pa skracktabellen genom att an-
vanda en poang PSY. Gasten mater da sin PSY
mot offrets INT pa motstandstabellen. Lyckas
detta maste offret sla pa skracktabellen.

Morkergastar tar bara skada av eld (1T4 per
traff), magi och magiska vapen. Skadan dras
fran deras PSY, som motsvarar KP. De ar svara
att se i morker och alla forsok att se dem eller
anfalla dem minskas da med 40%. Dock far
man +10% att traffa dem om det ar upplyst.
Morkergastar har inga fardigheter som ar ba-
serade pa fysiska grundegenskaper, men de
behaller alla INT- och PSY-baserade fardig-
neter.

Mansklig morkergast

Grundegenskaper Typvarde

SEY 0 0 SB 0

STO X1 11 KP = PSY
FYS 0 0

SMI 0 0

INT X 1 11

PSY X2 21

Naturliga vapen: Skramma (se ovan). Suga
livskraft, g¢enom att rora vid offret (75% traff-
chans) och overvinna dess FYS med sin egen
PSY pa motstandstabellen kan gasten suga 1
poang FYS permanent fran sitt offer. Detta blir
da paralyserat i 1T4 SR. Rustningar och besvar-
Jelsen SKYDD hindrar inte detta. Daremot
hjalper MOTSTANDSKRAFT

Naturligt skydd: Se beskrivningen.
Forflyttning: F12.

Fardigheteridetta aventyr: Finna dolda Ting
75%:, Gomma Slg 80‘%, Lyssna 90“/1::, Smyga
100%, Upptacka fara 85%

Besvarjelser i detta aventyr: FROST 100%,
KONTROLLERA PERSON 110%, LYFT 80%,
MORKER 110%, SKINGRA 80%, SYN 75%,
OPPNA 80%

Dodsgastar

Dodsgasten har en fysisk kropp. Den ar svart
med glodande, roda ogon. Ansiktsdragen ar
ofta svara att urskilja. Den kan anvanda alla
former av materiella ting och den forflyttar sig
som fore sin dod. Dodsgastar har —10% pa alla
fardigheter i direkt solljus. De har samma spe-
ciella anfall som morkergastarna: Skramma
och Suga livskraft. Dodsgastar kan ocksa an-
vanda vapen. De skadas av eld, magi och ma-
giska vapen som en levande varelse. De tar
halv skada av icke-magiska vapen. Skadan
dras fran deras PSY, som motsvarar KP. En
dodsgast behaller alla de fardigheter som den
hade i livet.

Mainsklig dodsgast

Grundegenskaper Typvarde

STY X 2 2l SB 1T4
STO X 1 11 KP = PSY
FYS 0 0

SMI X1 11

I X 1 11

PSY X3 33

Naturliga vapen: Skramma (som morker-
gast). Suga livskraft (som morkergast, fast den
suger 2 poang FYS).

Forflyttning: L10
Fardigheteridetta aventyr: Finna dolda Ting
78%, Gomma sig 80%, Lyssna 85%, Stor skold
86%, Slagsvard 110%, Smyga 70%, Upptacka
fara 90%
Besvarjelser i detta aventyr: ANTIMAGI
80%, FROST 120%, KONTROLLERA PERSON
95%, MORKER 100%, SKINGRA 90%, SYN 100%,
OPPNA 90%.

Dodsgastar 1 detta aventyr har helrustning
och bar en stor skold. De har ocksa magiska

slagsvard med FORTROLLA VAPEN E% och
NEXUS (se app 3).

Dodsriddare

Dodsriddare ar en hogre form av oddda skelett.
De har ocksa formagan att skapa en speciell
form av ododa, kallade baneman. Dodsriddare
Kan skapas av maktiga magiker, och ser ut som

00
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svarta skelett i blodroda rustningar. De anfaller
med en paralyserande kyla eller med vapen. I
vanlida fall paralyserar de sina offer innan den
dodar dem. Av de doda kan den skapa sin PSY
antal baneman.

Dodsriddare

STY 20 SB 1T6
STO 18 KP 22
FYS 0

SMI 12

INT 20

) 4 30

Naturliga vapen: Paralyserande Kkyla (alla
inom 10 meters radie maste sl under sin PSY
med 6T6 eller bli paralyserade i 1T8+10 SR.
Anfallet kostar dodsriddaren 2 poang PSY).

SKydd: Helrustning

Fardigheter i detta aventyr: Tvahandsyxa
110%, Smyga 75%

Forflyttning: L10

Baneman

Baneman ser ut som vanliga manniskor, men
deras hud ar blek och livlos. En glimt av smarta
kan ibland ses i 6gonen. De anfaller med han-
derna eller med koncentrerat morker (detta
kostar dem 5 poang PSY per attack).

En mansklig baneman

Grundegenskaper Typvarde
STY X 2 2l SB 0
STO X1 11 KP 17
FYS 0 0

SMI x0,75 8

INT X 0,5 5

PoY X 1,0 16

KAR X 1 11

Naturliga vapen: Knytnave 75%. Koncentrerat
morker: Rackvidd 10 meter. Riktas mot ett of-
fer. Denne maste motsta banemannens PSY
med sin egen pa motstandstabellen eller for-
lora 1T6 poang av sin PSY temporart. Sjunker

o6

PSY under 0 dor offret. Forlorad PSY atervinns
pa sedvanligt sitt.

Forflyttning: L8

Morkerson

Dessa varelser kommer fran en "skuggvarld”
nara morkrets elementkalla. Inget ar kant om
deras hem, mer an att det ar en fullstandig
varld med manga livsformer.

De fyra morkersoner som finns i detta aven-
tyr ar de enda i Arnas Vags virld. En gang i
tiden hamtades de fran sitt hemplan av Herz.
Han anvande dem under Gudarnas Krig, dar de
tillhorde hans mest trogna tjanare.

En morkerson ar en ca tre meter hog manni-
skoliknande gestalt av diffust morker. Dess an-
sikte pryds av tva roda, brinnande 6gon som
rojer dess ondskefulla sinne. En morkersons
kropp har en fysisk narvaro i var varld.

Morkersoner foredrar att slass med sin fruk-
tansvarda kloforsedda hander. Dessutom kan
morkersonerna slunga fortatat morker runt en
motstandares huvud for att skrdimma honom
och forblinda honom i 1T6 SR. Det ar en rent
psykisk attack. Forst slar forsvaren pa skrack-
tabellen. Sedan ska morkersonen évervinna
motstandarens PSY med sitt eget for att lyckas
med forblindningen. Attacken kostar morker-
sonen 3 PSY.

En morkersons KP ar alltid lika med dess
PSY. Den kan endast skadas av magiska vapen,
naturliga eld, som ger 1T6 i skada per attack,
och besvarjelsen ELD. I morker ar det mycket
svart att se en morkerson. Alla attacker mot
den modifieras med —235%.

Morkersoner ar mycket intelligenta cch han-
synslosa, vilket SL maste ta sarskilt hansyn till.

Morkerson

oLy 20 SB 1T6

STO 25 KP = PSY
FYS 0

SMI 15

INT 18

PoY 30

Naturliga vapen GGC  Skada
2 Klor 70% 1T8
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- Naturligt skydd: Se ovan.

Forflyttning: L15

Fardigheter: Smyga 100%, Lyssna 75%, Upp-
tacka fara 85%.

Skuggbestar

Skuggbestar ar skapade av moker och skuggor.
De ar en form av morkerelementar. De anfaller
med fasansfulla klor. En skuggbest ser ut som
en cirka 3 meter h6g och 5 meter lang, diffus
skepnad av morker. Den paminner om en
sabeltandad tiger.

Skuggbest

SLY 30 SB 2T6

STO 35 KP 33

FYS 0

SMI 25

INT 10

ESY 12

Naturliga vapen GGC  Skada
2 Klor 56% 1T6

1 Bett 56% 1T10

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L20
Fardigheter: Smyga 95%

Vaktaren

Vaktaren ar en unik varelse. Den skapades for
tusentals ar sedan av gudar. Dess enda syfte ar
att forvara Ljusbringaren. Vaktaren ser ut som
ett animerat moln av stoft, som tar mansklig
gestalt. Den ar sa gott som osarbar.

Vaktaren

STY ) SB 2T6
STO 20 KP 28
FYS 30

SMI 20

INT 15

PSY 20

KAR 15

Skada
2710

Naturliga vapen GC
2 Klor 95%

Naturligt skydd: 15 poang hud.
Forflyttning: L12
Fardigheter: Overtala 110%

Appendix 3

I Expertreglerna finns det en mangd nya be-

svarjelser och magiregler. En del av dessa ar av
intresse i detta aventyr.

Magiska foremal

[ Drakar och Demoner Expert har magiska
foremal en eller flera besvarjelser till en viss
effektgrad. Det innebar att nar besvarjelsen ak-
tiveras utfors den alltid pa den effektgraden.
Besvarjelsen lyckas ocksa alltid, man behover
inte sla nagra tariningar. Effektgraden forkor-
tas till E. HELA E2 betyder alltsa HELA av
effektdrad 2.

Besvarjelsen NEXUS

Denna besvarjelse anvands nar man tillverkar
magiska foremal. Den medfor att foremalet
kan dra sin magiska energi ur naturen. Anvan-
daren behover alltsa inte utnyttja sin egen PSY,
eller sina egna kraftpoang.

Ljusbringaren

Ljusbringaren ar en tvahands stridshammare.
Den ar tillverkad av en oerhort hard mithril-
legering. Ljusbringaren ar i praktiken helt ofor-
storbar. Den vager 5 BEP och rdknas som ett
tungt vapen.

Ljusbringaren har STY-8rupp 3, 06% i grund-
chans, gor 2T6+4 i skada och har BV 35. Den
innehaller forljande besvarjelser: FORTROLLA
VAPEN E10, HELA E2, SKYDD E10, OPPNA E%
och NEXUS.

Dessutom skyddar Ljusbringaren sin barare
mot alla former av anfall fran mork- och dods-
gastar, dodsriddare, baneman och skuggbes-
tar. Hammaren gloder med ett starkt rott sken

nar den befinner sig i narheten av Morkrets
Hjarta.

X
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Den rollperson som anvander Ljusbringaren
for att krossa Morkrets Hjarta dor. Men ljusets
gudar ger en ovantad valsignelse for denna gar-
ning i det godas tjanst. Nar spelaren slar fram
sin nasta rollperson far den automatiskt rasens
maximala FYS och PSY. En manniska skulle
alltsd fa FYS 18 och PSY 18. SL far inte beratta
detta forran det dadet ar fullbordat och den
som krossade Morkrets Hjarta ar dod. Lat det
komma som en ovantad och positiv overrask-
ning.

(Om du, SL, tycker att doden ar en alltfor
grym konsekvens for den rollperson som an-
vander Ljusbringaren star det dig givetvis fritt
att andra pa det. Det rubbar inte nagon balans
i aventyret. Mgjligtvis tar det bort nagot av
allvaret i kampen mot Herz.)

Appendix 4

Morkrets Hjarta ar i grunden avsett for Drakar
och Demoners grundregler. Med vissa forand-
ringar gar det dock utmarkt att anvanda till
Expertreglerna.

Spelledaren behover forst och framst an-
passa rollpersonernas motstandare (fran ap-
pendix 1, 2 och 3) till Expertreglerna. Genom
att dela deras procentchans att lyckas med en
fardighet med fem, far man fram deras fardig-
hetsvarde for varje fardighet. Det ar sedan
deras chans pa 1T20 att lyckas med fardighe-
ten. Besvarjelserna behandlas pa samma satt.
Darefter far Spelledaren avgora vilka magisko-
lor som motstandarens besvarjelser hor till.
Besvarjelsen med hogst skolvarde inom varje
magiskola, bestammer vilket fardighetsvarde
som motstandaren har i den magiskolan. Spel-
ledaren bor ocksa lasa igdenom magiboken i
Expertreglerna noggrant i samband med detta.
Effektgrader o dyl kan paverkas.

Anvander man Expertreglerna ar Dakoth en
nekromantiker. Han har FV 20 i den magisko-
lan och kan alla besvarjelserna inom nekroma-
tin. Han har ocksa FV 10 i Elementarmagi och
kan alla besvarjelserna i den skolan som har
skolvarde 10 eller lagre. Dessutom kan Dakoth
besvarjelserna Laddning, Sigill, Permanens,
Nexus, Avlasa magi, Skingringsritual, Transfer
och Livsforlangning. Han har S24 pa alla sina
besvarjelser.

Tefalas har en extra fardighet i EDD: Karate
FV 16.

o8

Appendix 5

Det forekommer en rad intressanta SLP i aven-
tyret. For att Spelledaren skall kunna rollspela

Tefalas

Tefalas ar en munk i Eledains tjanst. Han ar
gammal och har langt, ljust har. Hans 6gon ar
bla och genomtrangande Kklara. Tefalas ar
kladd i en vinrod kapa. Ett vitt repskarp haller
ithop kapan. Tefalas ar lagmalt vanlig. Han ar
obrottsligt lgjal mot Eledain och sina vanner.
Ibland forfaller han till svartsynta grubblerier,
men han gor sitt basta for att dolja detta. Orsa-
ken till grubblerierna ar att Tefalas har en ovan-
lig gava. Han kan ibland forutse framtiden. For-
magan ar osaker och han kan inte kontrollera
den. Han ser en syn av framtiden i sina drom-
mar. Synen ar klar och tydlig, men plats och
tidpunkt ar oftast okanda for honom.

Tefalas (56 ar, munk)

STY 8 SB O
STO 12 KP 11
FYS 10
SMI 3
INT 18
PSY 20
KAR 17

Skydd: Tjockt tyg (2 poang).

Fardigheter: Trastav 80%, Knytnave 40%,
Spark 40%, Botanik 80%, Finna dolda Ting
110%, Forsta hjalpen 100%, Historia 90%, Lasa/
Skriva 100%, Upptacka fara 90%, Overtala 90%,
Dolk 25%.

Utrustning: Axelremsvaska med en 2 liters
faltflaska, en filt, snaror, en silverspegel, brod
och torkad frukt.

Godvindel

Godvindel ar Tefalas herre och gode van. Han
ar mycket gammal och ger ett skropligt intryck.
Godvindel har ett hogt harfaste. Hans vita har
hangder ned pa rygden. Hans grona 6gon ar for-
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dunklade av alder. Godvindel gar kladd i en bla
kapa. Han ar mycket vanlig och uppmarksam.
Dock har han en tendens att behandla kvinnor
och icke-manniskor pa ett lite nedlatande van-
ligt satt. Han ar medveten om detta och forso-
ker lata bli att bete sig sa. Ibland misslyckas
han. Godvindel ar en maktig magiker som trivs
bast med att stillsamt forska i magi och histo-
ria. Kriget har forhindrat detta. Ibland verkar
det som om Godvindel anser att just detta ar
det stora felet med det nuvarande Kriget.

Godvindel (107 ar, magiker)

S ¢ %4 SB 0
STO 11 KP 9
FYS 7
SMI 8
INT el
PS5 21
KAR 11

Fardigheter: Botanik 95%, Frammande Kkul-
turer 70%, Forsta hjalpen 70%, Geografi 90%,
Heraldik och genealogi 85%, Historia 150%,
Kopsla 100%, Lasa/Skriva 100%, Zoologi 130%,
Overtala 110%

Besvarjelser: ANTIMAGI 130%, BESKYDDARE
85%, BLIXT 110%, ELD 110%. ENERGISTRALE
75%, FRAMMANA/SKICKA BORT SYLF 110%,
FROST 685%, FORANDRA 85%, HELA 90%, KON-
TROLLERA PERSON 125%, LJUS 100%, SKING-
RA 80%, SKYDD 110%, SYN 100%, VARSEBLIV-
NING 75%.

Mordag

Mordag ar en av Sathmogs overstepraster. Han
leder ett av Sathmogs tempel i Osterlandet.
Han ar medeldlders och ar redan helt skallig.
Mordag ar lang och ganglig. En hoknasa sticker
ut fran hans platta ansikte. Han bar en groy,
svart och rod kadpa. Hans ansikte ligger oftast i
skugga av huvan pa kapan. Mordag ar hard och
hansynslos. Trots detta ar han kapabel till van-
lighet och forstaelse mot de sina. Han glommer
aldrig en oforratt. Han glommer aldrig heller en
vantjanst. Mordag ar stel och kall mot framling-
ar. Han har en form av hederskansla dold langt
Inne i sin kalla sjal.

Mordag (47 ar, prast)

STY 1.4 o0
STO 10 KP 13
FYS 15
SMI 15
INT 1¢
Py 18
KAR 10

Skydd: Ringbrynja

Fardigheter: Morgonstjarna 65%, Kastdolk
75%, Liten skold 56%, Forsta hjalpen 100%,
Geografi 90%, Historia 75%, Kopsla 95%, Lasa/
Skriva 100%, Rida 35%, Sjunga & Spela 100%,
Overtala 95%. Utrustning: Hast med betsel
och sadel, 2 liters faltflaska, filtar, brod, rokt
fisk, 10 guldmynt och tio flaskor sovande gift
(giftstyrka 20).

Gort och Hertzog

Dessa tva praster ar Mordags personliga tja-
nare. De lyder honom 1 allt. Bagde ar Kkraftig
byddda och har munkfrisyr. Deras har ar brunt
och kortklippt. De gar kladda i enkla kapor.
Gort och Hertzog ar bullrigt vanliga. De ar for-
fjusta i vin och god man. De hatar Eledain,
eftersom en av deras barndomsvanner dog I

klappjakten pa Sathmogs praster efter Otags
fall.

Gort och Hertzog (26 resp 31 ar,
praster)

STY 15 SB 0
STO 12 KP 15
FYS 17

SMI 10

INT 9

PSY 12

KAR 13

Skydd: Lader

Fardigheter: Tvahandsstav 70%, Bredsvard
856%, Langbage 100%, Forsta hjalpen 75%, Geo-
grafi 70%, Historia 66%, Lasa/Skriva 45%, Rida
30%
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Ellindor, Verdel och Gardon

Detta ar tre av Eledains riddare. De ar i sina
béasta ar. Ellindor och Verdel ar langa och ljusa,
medan Gardon ar mork och satt. Alla tre ar
extremt plikttrogna och fantasilosa. De lever
for att tjana Eledain. Verdel tolererar Sathmogs
praster, medan de tva andra hatar dessa. Det ar
bara Verdel som pratar med prasterna over
huvud taget. Det tre riddarna bar blankande
rustningar med Eledains stjarna pa brostet.

Ellindor, Verdel och Gardon
(31, 29 och 33 ar, riddare)

STY 17 SB 1T4
STO 17 KP 16
FYS 15

SMI 12

INT [

PSY 10

KAR 8

Skydd: Helrustning

Fardigheter: Slagsvard 85%, Stor skold 75%,
Tungt armborst 80%, Forsta hjalpen 560%, Rida
95%, Upptacka fara 70%.

Utrustning: Hast med betsel och sadel, vat-
tenskinn med 8 liter vatten filtar, brod och tor-
kat kott.

Tyger

Tyger ar den fjarde av Eledains riddare. Han ar
en forradare som arbetar for Dakoth. Under
farden till Morkrets Tempel kommer han att
forrada gruppen. Tyger ar ung och muskulos.
Han har svart har och gra 6gon. Hans satt ar
vanligt och forekommande. Han hatar Sath-
mogs praster och fruktar rollpersonerna. Ty-
ger ar dock mycket bra pa att dolja sina kanslor.
Dakoth kopte Tygers tjanster med loften om
makt. Tyger vill ha makt, mycket makt.

Tyger (23 ar, riddare)

<31 { 17 SB 1T4
STO 16 KP 16
FYS 15

SMI | )¢

60

INT 15
PSY [
KAR 15

Skydd: Helrustning

Fardigheter: Slagsvard 85%, Stor skold 75%,
Tungt armborst 80%, Forsta hjalpen 560%, Rida
90%, Upptacka fara 70%.

Utrustning: Som de tre andra riddarna, plus
15 guldmynt och en flaska gift (giftstyrka 15).

Dormund

Dormund ar en Eledains riddare som tillfanga-
togs av Dakoths styrkor vid en skarmytsling.
Efter en tid som slav har han forfallit till en svag
och undernard person. Han ar kladd i trasor _
och stinker av smuts. Dormund pladgades svart
under sin tid som slav och hatar nu Dakoth och
hans anhangare med hela sin kraft. Han ar
psykiskt instabil och kan plotsligt bli helt pas-
siv och inatvand.

Dormund (25 ar, riddare)

STY i SB O
STO 13 KP 14*
FiS 15

SMI O

INT 10

o) § O

KAR 10

*Dormund har 8 KP nar spelarna finner ho-
nom. 6 KP har forlorats genom skador och
umbaranden.

Skydd: Saknas

Fardigheter: Slagsvard 75%, Stor skold 70%,
Tungt armborst 80%, Forsta hjalpen 60%, Rida
96%, Upptacka fara 70%.

Utrustning: Saknas

Dakoth

Dakoth ar en mycket maktig magiker. For lange
sedan foll han under Hertz kontroll. Nu ar han
en ond och grym man. Dakoth ar gammal och
har langt vitt har. Hans 6gon ar iskallt bla. Han
har vackra och regelbundna drag. Dakoth fore-
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drar att kla sig i gra kapor av fint tyg. Om han
vill kKan han vara charmerande. Han ar totalt
hansynslos. Dakoth tillber doden och forrutt-
nelse som sina hogsta gudar. Det finns inga
spar av hans samvete kvar. Dock sd minns han
fortfarande en ungdomskarlek med varme och
tillgivenhet. Hon dog for lange sedan 1 en
olycka. Dakoth forlat aldrig riktigt resten av
varlden for det. Detta gjorde honom till ett latt
offer for Hertz. Nu hoppas han kunna sprida
dodens forkunnelse over varlden.

Dakoth (175 ar, magiker)

STY 9 SB O
STO 11 KP 13
FYS 15

SMI 17
I T 20
PoY 37
KAR 14

Fardigheter: Botanik 130%, Geografi 110%, Hi-
storia 106%, Kopsla 98%, Lasa/Skriva 150%,
Rida 75%, Vardesitta 110%, Zoologi 100%, Over-
tala 1256%.

Besvarjelser: Alla i grundreglerna till 120%.
Utrustning: Allt han vill ha, eller kan tillverka.
Han har alltid en armring med SKYDD E8 och
NEXUS, samt en lang, vit stav av manniskoben
med BLIXT E2, ELD E2, FROST E2, MORKER
E6 och NEXUS med sig
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Spel '"lp [

Legenden om Ljusbringaren

Och Gudarnas tid var forbi,
Morkrets Krafter var besegrade.

Men de vise forutsag att det skulle komma en dag
d& morkret skulle aterkomma, en dag av fortvivlan.
For den stunden lamnade de ett vapen:
Ljusbringare, Morkerkrossare, Befriare.

Ljusbringaren bidar nu sin tid.
Den vantar pa dem med rent hjarta.
Langt under berget Umvindel,
| fortet Gorbags hjarta vantar den:
Ljusbringare, Morkerkrossare, Befriare.

Men tag varning: Priset ar hogt.
Vaktaren vakar over Ljusbringaren
och bara en bon kan hjalpa er.

Ty endast de med rent hjarta kan passera.
Ljusbringare, Morkerkrossare, Befriare.

Spel '"lp 9
Legenden om Markrets H'ﬁrta

Det kommer att randas en tid
| da allt tycks vara forlorat.

! Morkret kommer att svepa upp fran otaliga gravar
| och hota att uppsluka allt ljus.
De doda skall marschera mot de levande,
en flodvag av morker mot civilisationens befastningar.

Det kommer att randas en tid
da morkret tycks harska over allt.

Vid denna tid skall ljusets forkampar
kampa sin sista strid.

De skall strida mot Morkrets Hjarta i dess eget lager

och ljuset skall genomiysa Morkrets Hjarta.

Scan & PDF: Jonas 2007-10-08 63
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e i e
Som en
flamtande laga.

" Ar Ni Ljusets Kampar i kriget mot det fasansfulla Morkret?””
Vaktarens maktiga stamma ekade melian stenvaggarna. Dess
skimrande gestalt svajade i salens mitt.

Nrim’to tog ett steg framat, medan resten av gruppen avvaktade.

""Ja, och det ar darfor vi ar har,”” sade han med en fast rost som
dolde hans radsla. ""Kan Ni giva oss Ljusbringaren?f” -

""Ljusbringaren kraver ett fruktansvart pris av den som nyttjar
~ Dess krafter,”" svarade Vaktaren.

Nrim’to svalde nervost och bestamde sig. ""Jag ar redo att betala
. priset Vi maste réidda Os‘t"erlandet fran Dakoths grymma valde.”

IVla sa ske.”’ Vaktarens rost var odesmattad och vid hans ord
skalvde kammarens golv.” Jag giva skall giva Dig detta Ljusets och
Godhetens vapen.”’

8 IVIOR KRETS HIARTA ar den tredje och avslutande delen i

. aventyrsserien Arans Vag. Varje del i trilogin kan spelas separat.
Aventyret ar konstruerat for Drakar & Demoners grundregler,
“men kan mycket val spelas med Expert Drakar & Demoner.

OBS! Detta ar inget egentligt spel. Du maste dven ha tillgang
till DRAKAR&DEMONER for att kunna ha gladje av aventyret.

N adh o)
AVNTYRSSE

ART. NR. 01-306



?

| \g

VAD HADDE SED

fiRANS ViiG 4




Introdaktion

Detta ir ett forslag till fortsittning pa de
hindelser som utspelade sig 1 dventyret
Morkrets hjarta. Det gar att anvinda oavsett
om man har spelat hela trilogin eller inte. Det
g6r dock inga ansprik pa att vara en fullstindig
aventyrsbeskrivning, utan tonvikten ar lagd pa
intrigen och orsakssammanhanget. Du, och da
menar jag SL ty bara du bor lasa det har, far
utforma detaljerna och anpassa monster, mm,
efter hur stark dventyrargruppen ir.

Aventyret ir gjort for att kunna fungera
som introduktionsaventyr till Drakar och
Demoner Gigant, men gir dven att anvinda till
Expert.

I vanlig ordning star det dig helt
tritt att andra 1 dventyret (eller snarare
aventyrsskelettet).

Dakoth ar besegrad, hiren ar skingrad
och hans gastar forintade, men allt ir inte
frid och fr6jd for det. Efterverkningarna av
Dakoths skrackvalde kommer att f6rmorka
tillvaron i Osterlandet for ling tid framover
och vid horisonten tornar nya probiem upp.
Rollpersonerna kommer snart att fa problem
som feodalherrar. Kriget har forharjat landet
och en hungersnod rader. Situationen ar annu
inte akut, men vintern ar pa vag, Maten ar
heller inte det enda problemet, kriget har dven
gjort tiotusentals manniskor heml6sa och
Dakoths forna slavar har ytterligare spitt pa
flyktingskarorna.

Medan rollpersonerna installerar sig som
godsherrar nagot som man kan spela eller bara
anta, men ge anda spelarna lite fakta om sina
domaner konfronteras de dock dven mer akut
svarighet.

Demonen

Tills for bara en vecka sedan (fran spelets
”nu”) var Dakoths orcher och legosoldater
skingrade 1 sma band som forhirjade

landsbygden i en desperat kamp for att
overleva. Sathmogs och Eledains tjanare
riknade med att eliminera dem en 1 taget.
Inf6r detta hot och hotet om massvilt har

en stark ledare, Dakoths demon Daulruag,
lyckats ena de kaotiska resterna av Dakoths
hérar. Militirt dr parterna ungefar jamspelta
och eftersom maten inte racker till bada, ar

en fredlig uppgorelse omaijlig. Eledains och
Sathmogs tjanare har samlat sina harar och
har for. avsikt att angripa Daulruags tiltlager
innan han har hunnit befésta det. De hoppas
fa en avgorande fordel genom att angripa

pa dagen. Dagen innan det stora angreppet
berattar dock Godvindel att han har utarbetat
en plan: medan parterna forbereder sig for det
kommande slaget, skall en kommandostyrka
sla till mot Daulruags stabstalt och
térhoppningsvis ta kil pa honom. Darefter
angriper hiren medan fienden ar férvirrad och
demoraliserad av forlusten av ledaren. Fienden
ar sa pass heterogen att det kravs en mycket
stark ledare for att ena dem. Utan Daulruag
blir de betydligt littare att besegra.

Arans u3g el 4 - Vad hande sen?
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Om rollpersonerna atar sig uppdraget

ritar Godvindel upp en bristfillig skiss (se
karta A) over fiendens tiltliger och sager

att hans besvirjelser och magiska drycker

star till deras férfogande. Han har bl a flera
OSYNLIGHETS- och TELEPORTERINGS-
drycker, men det nimner han bara om
rollpersonerna fragar.

Spelarna far sjilva lagga upp en plan for
anfallet. Om de gor sig osynliga och smyger
sig in 1 lagret kan de fa svart att finna varandra
(de dr ju osynliga aven fo6r varandral), om de
vill teleportera sig in maste de forst komma
obehagligt nira ligret, och slutligen om de vill
forkla sig i sina elitgardesuniformer riskerar
de att bli igenkanda. Bist vore kanske att
kombinera dessa metoder pa nigot sitt.

Dra dig inte f6r att ta kal pa rollpersonerna
om de ligger upp en korkad plan (sisom att de
glommer att ligga upp en plan f6r hur de skall
ta sig ut ur ldgret), men om rollpersonerna
ar intelligentare dn sina spelare, kan det vara
berittigat att hjalpa dem lite.

I stabslaQret
DAULRUAG
4

STY 5

SMI 12

INT 16

STO 54

PSY 36 KP 42
FYS 30 SB 4T6

Naturligt skydd: 12 poing hud

Viktiga firdigheter: Taktik 16, Finna dolda
ting 12, Uppticka fara 14

Specialf6rmagor: Osarbarhet (ska das endast
av magi och av magiska vapen), Snabbhet
(dubbla antalet attacker per SR).

Naturliga vapen GC Skada
2 nivar 14 1T6

2 OFFICZRARE

Se schablonerna pa sidan 53 i Morkrets hjarta.

4 SLITGARDESEDLEMMAR

Se schablonerna pa sidan 53 i Morkrets hjarta.
Dessa haller vakt utanfor.

* Efter 6 SRs strid borjar aven andra soldater
stromma till.

Om rollpersonerns
overfever...

Om och nir rollpersonerna atervander,
HELAr Godvindel dem och han insisterar

pa att de gar i spetsen for det f6ljande

anfallet (detta riknas som djirvt agerande
enligt Drakar och Demoner Gigants regler

tor faltslag). Dels skulle det héja truppernas
stridsmoral om de leddes av Dakoths
besegrare (i synnerhet om de dven har besegrat
Daulruag), och dels ar det viktigt

Arans 03g el 4 - Vad hinde sen?
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att Eledains och Satmogs tjanare far nagra
hjiltegestalter som enar dem. Hir far du
tillfalle att anvinda Filtslagsreglerna fran
Gigant. Under radande omstandigheter har
Daulruags hir ett stridsvirde pa 363 (338 om
Daulruag dar dod och 369 om han har dodat
Dakoths besegrare). Sathmogs och Eledains
térenade styrkors stridsvarde dr 352 (358 om
Dakoths besegrare deltar i striden, 346 om
dessa har stupat). Ledarna for de allierade
styrkorna har Taktik FV 20. Daulruag har
Taktik FV 16. Om han har stupat férlorar hans
har automatiskt alla taktikslag,

Du kan antingen sjalv hitta pa hirarnas
exakta sammansattning (mest tungt infanteri
pa bada sidor) eller dra av forlusterna direkt
fran stridspoangen (10% forluster innebar
att stridsvirdet sjunker med 10%), istallet for
att slumpvis vilja ut de férlorade maniplarna.
Om Daulruag 6verlevde attacken eller om
rollpersonerna inte atog sig uppdraget kommer
han att leta efter dem under striden. Han
riknar naimligen med att kunna héja sina
egna truppers stridsmoral och sinka fiendens
genom att personligen déda \
Dakoths besegrare.

Om du inte har Gigantreglerna
kan du anta att slaget helt kommer
att avgoras av vem som dodar
vem:

Daulruag eller rollpersonerna. Den férlorande
sidan haller i sa fall ut i ungefir en halvtimme
och skingras sedan.

Maten

Om rollpersonerna lyckas blir de dterigen
hyllade som hjiltar. P4 Godvindels inrddan
samlar man in fiendernas vapen och rustningar
for att fora dem visterut 6ver havet, dir vapen
ar efterfragade, fOr att byta till sig spannmal.
Olyckligtvis ar piraterna i trakten mycket
okinda och lever upp till sitt rykte. Darfor
samlar Sathmogs och Eledains tjanare sina allra
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framsta soldater for att folja med och forsvara
skeppen. Alla férvintar sig ab Osterlandets
stora hjiltar - rollpersonerna - ocksa skall f6lja
med.

Fartyget kommer att bli anfallet av tre
ganger sa manga pirater som det finns soldater
pa handelsfartyget. Elitsoldaternas battre
utrustning och trining kommer att falla
utslaget om roll personerna gor bra ifran sig,

t ex om de dodar fyra av de sex piratledarna.
Sjogangen kommer inte att vara mer dn mattlig
under striden - Eledain och Sathmog har inte
helt glomt sina folk.

PIRATLEDARE
STY 16

SMI 16

INT 14

STO 12 KAR 16
PSY 12 KP 13
FYS 14 SB -

Fardigheter: 2 Narstridsvapen 18 (ibland
tunga vapen), Skold eller Parerdolk 18
(géller inte om piraten anvinder treudd), 1
Avstandsvapen 18, Sjokunnighet 18, Simma
B4, Taktik 10.

Rustning: 2 poing lider 6ver hela
kroppen och ibland en romersk hjalm.

TYPISK PIRAT
11

STY

SMI 15

INT 9

STO 10 KAR 8§
PSY 10 KP 1
FYS 12 SB -

Fairdigheter: 1 Latt narstridsvapen 12 (i regel
kortsvard, handyxa eller treudd), Parerdolk 10
(géller ej om piraten anvinder treudd), Liten
bage eller Kastspjut 12, Sjokunnighet 16,
Simma B4, Uppticka fara 8.

Rustning: 2 poing lider 6ver hela kroppen.

Om Osterlandets trupper vinner kommer
andra pirater att akta sig, och de kan képa
stora mangder spannmal f6r vapnen, piraternas
skepp och deras vapen, samt den beloning

de far av Visterns handelsskra for att de har
besegrat piraterna.

Kolden

Om spelarna lyckas 16sa aven det andra
problemet verkar det ljusna for Osterlandet.
Det dr ont om mat men ingen direkt svalt.
Man har fatt tringa ihop sig ordentligt men alla
har tak 6ver huvudet. Eledains och Sathmogs
tjanare har slutat se varandra som dodsfiender
(detta beror delvis pa att de har tvingats att
samarbeta och pa att Herz onda inflytande har
borjat forsvinna), aven om de inte ar vanner
heller. Viktigast ar dock att en stark framtidstro
har borjat spira bland Osterlandets befolkning
nu nar Dakoth har férsvunnit.

Sa kommer chocken: ett sindebud fran
skogsalverna i norr meddelar att alverna
inte kommer att tillata att fler trad félls av
minniskorna 1 deras skogar. Kriget har
gatt hart at skogen och om de tillater att
minniskorna tar mer hotas atervixten.

Du bor betona -i synnerhet for rollpersoner
fran nagot av ilvfolken att det hir édr en
konflikt mellan tva olika synsatt. Alverna (som
ibland forstar sig pa manniskor lika daligt som
manniskor forstir sig pa alver) har inte forstatt
att manniskorna kommer att frysa ihjal om de
inte far ved; alver klarar sig ju utan och de bor
ju dessutom langre norrut an ménniskorna.

Aven om de forstod skulle det inte gora sa
stor skillnad; trid lever manga ganger lingre
an manniskor och eftersom manniskorna
inte har haft vett att hushalla far de skylla sig
sjalva. Skogsalverna utgar hela tiden fran att
mianniskorna forstir nagot sa sjalvklart som
att skogsalverna inte kan tillata att de tar hur
mycket skog som helst; sindebudet kan sdledes
inte forsta varfér manniskorna ar (eller
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kanske spelar) sa overraskade. For sikerhets
skull papekar han dock att om minniskorna tar
till vald blir det varst for dem sjilva - alverna ér
experter pa skogsstrid.

Kort darefter blir roll personerna
kontaktade av Alataria, en dryad som sedan
hennes minsklige make dog hyser en moderlig
kirlek till manniskorasen. Hon kanner till
minniskornas problem och kan skianka dem
en strimma hopp -i ett alvsamhalle i norr finns
en animistakademi dér flera trollkarlar kan
besvirjelsen SNABBVAX. Om rollpersonerna
kan finna akademin och 6vertala magikerna att
hjalpa minniskorna vore problemet ur virlden.

Om rollpersonerna fragar Vindjungfrun
(fran trilogins forsta del) var akademin finns
svarar hon: ”’I kéldens rike, vid barbarernas
hav, bor magiker utan like, intill synlégnarens
grav.” (Eventuellt far du anpassa de geografiska

&

namnen till din egen varld.)

Nu kastas rollpersonerna in i ett vildmarks-
aventyr pa jakt efter akademin. Du far ligga
upp en tabell for slumpmassiga méten under
deras fard; det 4r bittre 4n att bestimma exakt
vad de kommer att raka ut for eftersom det
limnar spelrum at slumpen och spelarnas
beslut. Hir foljer ett forslag till tabell:

SLA 1T100 TVA GADGER
PER DYGD

1-10: 4T6 uthungrade, desperata orcher (rester
av Daulruags hirar) angriper rollpersonerna.
11-15: Ett skogsra forsoker locka
rollpersonerna vilse (detta méte kan bara ske i
skog).

16-25: Rollpersonerna moter 5T6

silveralver pa vag soderut for att hjilpa

sina vannerskogsalverna som fruktar att
manniskorna kommer att angripa deras skogar.
Silveralverna ar mycket misstinksamma mot
alla minniskor, men kommer mte att angripa
forst. Om akademin vet de inget.

26-30: En grizzlybjornshona dyker upp

ur ett buskage och reser sig hotande upp

pa bakbenen. Rollpersonerna har kommit
obehagligt nira hennes ungar.

31-40: 3T6 magra och desperata legosoldater
(aven de rester fran Daulruags hirar) angriper
rollpersonerna.

41-45: 5T'10 man ur Eledains harar far syn pa
rollpersonerna. Den lilla truppen ar utsind for
att angripa och eliminera kringstrovande rester
av Daulruags hirar. De halsar roll personerna
vordnadstullt.

46-50: 2T6 vargman, som ar ute pa en
jaktexpedition, passerar: De struntar helt i
rollpersonerna och slass, om nodvandigt,
enbart i sjalvforsvar.

51-60: Snofall. Sikten minskar till 12 m 1 1T8
timmar.

61-65: Snostorm. Rollpersonerna maste stanna
1 1T3 timmar.

66-100: Inget sarskilt.
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Da rollpersonerna nar alvsamhallet dar
akademin skulle ligga (vilket tar ca fyra dagar
till hast) visar det sig att akademin har flyttat
tor flera manader sedan. Den ende som vet
var den ligger numera ér en graalv vid namn
Almindon som har forsvunnit pa vag soderut.
Om rollpersonerna férséker undersoka vilken
vag han tog blir de angripna av en grupp troll.
Det visar sig sedan att dessa troll har itit upp
Almindon! I trollens niste (som rollpersonerna
hittar utan att behova leta) finner nimligen
roll personerna Almindons karta med en
beskrivning av vagen till akademin tillsammans
med enstaka rester av alven. Tyvirr ar kartan
skadad och anteckningarna var inda aldrig
avsedda att ldsas av nagon annan dn han sjily,
sa de dr inte sarskilt tydliga. Du kan anvanda
den karta som féljer med eller gora en som
passar din egen varld bittre.

Spelarna maste finna animistakademin
snabbt for ju lingre tiden lider kommer
minniskorna att bli allt mer desperata och till
slut utbryter ett regelritt krig mellan alver och
minniskor. Om spelarna lyckas tyda kartan vil,
och snabbt finner akademin kan de férhindra
att det blir mer 4n nagra enstaka strider. -
Givetvis skall du sla f6r slumpmassiga moten
medan rollpersonerna letar efter akademin
med hjilp av kartan.

ID I FIDKAD

Nir rollpersonerna kommer nira sitt
mal blir de omringade av 60 ryttare. GOt
tullstandigt klart for spelarna att motstand
ar meningslost, men om de envisas med att
anfalla soldaterna sa lat dem slass tills de har
vett att ge sig. Rollpersonerna avviapnas och
tors till ett slott. Dar blir de kastade 1 fangelse
men innan dess skall du lata dem ligga marke
till nagra konstiga saker i slottet: fanor vajar i
en vind som inte finns, soldaterna gar alltid 1
takt och talar ovanligt ofta i1 korus, folkmassan
pa borggarden verkar underligt homogen, mm.

Om spelarna letar kommer de att finna fler
konstigheter, men ge dem inte alltf6r mycket
ledtradar gratis.

Rollpersonerna kommer att fa tillbringa en
kort stund i fingelset innan de av borgherren
doms till doden for spioneri (rittegangen” tar
knappt en minut!). Inom en halvtimme (realtid)
kommer rollpersonerna att halshuggas.

Later det forvirrande? Allt har dock sin
overnaturliga forklaring -slottet och alla
dess invanare ir en FATA MORGANA.
Rollpersonerna befinner sig namligen vid
Synlognarens grav. Detta var en illusionist vid
namn Djakar som var hirskare 6ver det slott
rollpersonerna befinner sig 1 (1 sjilva verket
ar det en ruin). Da det borjade ga daligt for
honom fortringde han sina motgangar och
anviande illusioner for att skyla 6ver felen. Han
torlorade alltmer kontakten med verkligheten
och hans rike f6rf6ll. Slutligen dog han ensam;
utsvulten och 6vergiven till och med av sina
trognaste 1 sitt forfallna slott, men han trodde
tullt och fast att han fortfarande var vid sitt
hov, miktigare an nagonsin och stindigt
uppassad av sina talrika tjanare.

Som f6ljd av detta blev han ett spoke, domt
att uppratthalla sina illusioner och déda alla
torbipasserande tills den dag ndgon talar om
tor honom att hans illusioner inte ar verkliga.
Anledningen till ”felen” i hans stora illusion
ar att om en person skall styra en illusion
som omfattar hundratals manniskor ar det
ofrankomligt att han glommer nagra av de
tusentals detaljerna i illusionen.

Rollpersonernas enda chans att 6verleva
ar salunda att uttrycka nagon form av tvivel
pa FATA MORGANAn, exempelvis genom
att saga: det har kan inte vara verkligt”, eller
genom att avsloja den med MAGISK SYN
eller nagon annan besvirjelse. Kom ihag att
spelarna bara har en halvtimme pa sig - trons
makt ar stor - de kommer verkligen att d6
vid avrittningen. Om nagra rollpersoner
’dodades” nir de greps ar de visserligen
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bara medvetslésa, men eftersom de limnas
kvar 1 snon kommer de att frysa ihjal inom en
timme.

SYDAD BLUFF

Om spelarna lyckas avsloja illusionen
forsvinner den och Djakar visar sig for dem.
Rollpersonerna kinner igen honom som den
man som domde dem till déden, men 4r nu
1 spokskepnad. Han tackar dem, berittar vad
som har hint honom och ber dem sprida
historien vidare sa att andra kan ta varning av
hans 6de. Kort direfter kommer nagra alver
frin animistakademin. De har till sin stora
torvaning sett att det farliga och mystiska
slottet som de kom hit for att studera -

pa sakert avstand - har férvandlats till en ruin.
Det dr av detta skil som akademin har flyttat.
Da rollpersonerna berittar om vad som har
hint och om sitt problem, gar alverna med pa
att hjalpa dem som tack for att rollpersonerna
har 16st slottets géita at dem.

Om spelarna inte har tagit alltfor lang tid
pa sig, kommer de att kunna fa alverna och
minniskorna att sluta fred nu nir krigsorsaken
ar avlagsnad. Det kommer dock att rada en
Oomsesidig misstinksamhet mellan méanniskor
och alver for en god tid fram 6ver.
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Kommantde Problem

Dirmed ér det tredje problemet férhoppnings-
vis avklarat, men allt 4r inte frid och fr6jd for
det; nu nir ingen yttre fiende férenar Eledains

och Sathmogs tjdnare ér risken stor att de rakar

1 luven pd varandra igen. De ir ju trots allt i
det narmaste religitsa fanatiker med delvis
motstraviga liaror. Eftersom rollpersonerna
respekteras av bada grupperna ir de nog de
enda som kan medla mellan de bada.

Efter vintern kommer immigranter frin
andra linder att forsoka sla sig ner 1 det
ouppodlade Osterlandet nu nir Dakoth ar
borta. Trots att jorden mycket vil ricker at alla,
kommer detta férmodligen att vicka harm hos
manga.

Goduindels skiss

Elitsoldaternas tiltrader

Inhignad f6r riddjuren

15 m hogt utsiktstorn av tra

De hogre officerarnas talt

Storre bygenad, formodligen ett forrad
Vilbevakat tilt, troligen stabstilt
Kavalleristernas téltlager

Manskapets téltrader (minniskor)

O 0 1 &N Ut BN

Samlingsplats

10 Manskapets taltrader (orcher)
11 Sex m hoga vakttorn

12 Firdiga pallisader

13 Halvfirdig pallisad

Godvindel har fel pa en punkt. Det han tror
ar stabstiltet 4r 1 sjalva verket matférradet
(det dr darfor det dr sa vilbevakat). Daulruags

stabstalt 4r det mittersta av de hogre befalens
talt (4).

“Vi har byggt upp en framtid at oss och
vara barn hir. Vi kommer inte att tillata att
nagra framlingar foérsoker roffa at sig en bit
av kakan!” dr ett tyvarr alltfor bekant satt att
tanka.

Dessutom har immigranterna delvis en
annan religion, vilket kommer att vicka harm i
Eledains och Sathmogs teokratiska riken. Hur
alverna reagerar pa att det orérda Osterlandet
exploateras ir en annan sak.

Spelarna kommer att fa ta itu med manga
problem, men dessa Overlater jag at dig.

v
Almindons Rarta

Det skall sta: “Folj floden. Ej fartyg [dvs det
gar inte att anvinda stirre vattenfarkoster pa floden).
Undvik nomaderna. Skolan ligger precis

mitt emellan Langskogen och floden. Dock
lite narmare skogen. Besynnerliga fenomen
observerade 6ster om skolan. Synlégnarens
grav. Undvik dessa.”

Akademin ligger mellan vistra delen av
floddeltat och Langskogens norra dande.
Rollpersonerna befinner sig tvd mil sdder om
Langskogen nir de hittar kartan.
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“Hur som helst finns det inga lyckliga slut i historien, bara kriser som
kommer och gar.”

- Isaac Asimov
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