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Forord

Aventyrspaket 2 innehdller tvd aventyr:
Novastenen och Jeraz. De ar gjorda for
spelas pa ett till tva speltillfallen. Jeraz ar
relativt lattspelat, men kraver att rollper-
sonerna ar mycket val rustade for strid.
Novastenen ar mer inriktat pa tanke-
arbete.

Indetdera av aventyren ar bundet till
nagon speciell region eller stat, utan kan
utspela sig ungefar var som helst i varl-
den. De ar konstruerade for Drakar &
Demoners grundregler. Vissa begrepp
och termer ar hamtade fran Expert-reg-
lerna och forklaras darfor nedan. I aven-
tyren forekommer varelser som inte be-
skrivs 1 grundreglerna, men all informa-
tion man behover for att anvanda dessa i
de hir dventyren finns med i Aventyrs-
paketet. Vill du veta mer om dem bor du
inforskaffa Monsterboken.

Pa sidan 47 finns beskrivningar av nya
varelser och besvarjelser.

Vi experimenterar med lite annoriunda
utformningar av SLP och rumsbeskriv-

ningar i de tva aventyren. Skriv garna till
0oss och beratta vilka av de normala och
nya varianterna du tycker ar bast.

EDD: Detta ar ett textavsnitt som beror
dem som anvander Expert-reglerna.

E: Effektdrad. HELA E1 betyder en
effektgrad HELA.

Magiska foremal: 1 Expert-reglerna
bar magiska foremal en eller flera besvar-

jelser till en viss effektdrad. Nar besvarjel-

serna aktiveras behover man inte sla tar-
ning, utan den lyckas automatiskt pa den
effektgrad den har.

Exempel: En person har en dolk med
FORTROLLA VAPEN E2 som aktiveras ndr
vapnetdras ur sin baj]ja. Detta innebar att
sa fort bararen drar vapnet sa startar be-
svdrjelsen och drar 2 PSY fran anvanda-
ren. Alla attacker sker med +10% och +2
pa skadan. Om dolken hade ett NEXUS
skulle den inte dra nagra PSY fran anvan-
daren.

NEXUS: Detta ar en besvarjelse som
anvands nar man tillverkar magiska fore-
mal. Den innebér att formalet drar sin
energi fran naturen och inte fran anvan-

darens PSY.
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Bakgrund

Den lilla gruppen aventyrare har med stor
moda tagit sig igenom Skugdskogden.
Gruppen har inte sett nagra civiliserade
varelser pa dagar och blir nu oerhort lat-
tade nar de kommer till byn Utmir, som
ligder vid randen av skogens moérker. Ant-
ligen skall de fa se manskliga ansikten.

UTMIR

Byn bestar av ett tiotal gardar samt
smedja, handelsbod, vardshuset Stopet,
fattishus, kvarn och en altarbyggnad for-
arad bergsguden Org. Genom byn rinner
Lirback. Utmir ligder inklamd mellan
Skuggdskogen i vaster och Orgskog i dster.
Bortom Orgskog reser sig maktiga berg. I
norr och séder boéljar slattland fram i sma
mjuka kullar.

Stopet

Spelarna beger sig genast till Vardshuset
och far omedelbart ett bord. Det ar mitt
pa dagen och Viardshuset ar tomt sanar
som pa krégaren Bork och en gammal
man som sitter vid spisen med en skock
ungar omkring sig.

Medan spelarna vantar pa den be-
stallda drickan — Bork ar tvungen att
hamta en ny 6ltunna i kallaren, sa det tar
lang tid innan han kommer — hor de hur
den gamle berattar.

Legenden om Salagir
"I tidernas gryning utspelade sig maktiga

2

NOVASTENEN

strider mellan gudarna. Manniskorna
under denna tid levde i standig skrack for
gudarna och deras hamnd pa varandra,
som alltid gick ut over de dddliga varel-
serna. I denna tid levde en modig man
vid Kaparkustens strand, min anfader —
Salagir.

En dag vandrade han langs stranden
och rakade ga rakt in i ett mote mellan de
onda gudarna. Salagir lyckades undga att
bli upptackt och fick bevittna nagot som
fa dodliga har sett, ett gudomligt radslag.
Han horde hur de planerade ett bakhall
pa de goda gudarna. Den hogste guden
Org tog emot honom pa gudabergdet
Stjarnpiken och lyssnade till varningarna.

Org planerade nu ett motdrag. Mitt pa
den stora slatten stod det avgorande sla-
get som betvindade de onda gudarna. De
var nu alla underkastade de goda gu-
darna. Till minne av slaget 1at Org resa en
stor Klippa pa slatten. Den hdjer sig an
idag dar over slatten, kront av baron Dar-
gomors borg.

Som tack for upplysningen fick Salagir
Novastenen, en attakantig rubin som
skanker stora magiska formagor at Sala-
gir och hans avkommor i rakt nedsti-
gande led (ingden annan kan anvanda ru-
binen). Om stenen mistes skulle all magi
vara omojlig att Senomfora for Salagir och
hans slakt, tills det att Novastenen var
aterford.”

Bork kommer darefter med oOlstopen.
Han har sett att spelarna har lyssnat till
den gamle och sager: "Det dar ar Glock-
mar, en gammal magiker som forlorade
sin magiska formaga nar baron Dargomor
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stal Novastenen. Sjalv tror han att Tor- Kkans fiende Silgarom. Profetian foll in for
tumkans ande har tagdit den. Han kommer  ett ar sedan, plotsligt var rubinen borta.

sakert fram till er snart. Glockmar brukar Torkumkans ande maste ha fort Nova-
fraga framlingar om de vill finna Nova-  stenen till sitt gravkummel i det forna ko-
stenen at honom.” nungariket Sur, norr om Gaspepass, tre
dagsmarscher norrom Utmir. Vagen ditar
Uppdraget farlig, men ni ser ut att kunna klara det.
Mycket riktigt, Glockmar vankar fram till - AKta er bara for fallorna i graven.”
spelarna och fragar dem om de vill ata sig Sager spelarna ja till uppdraget 6nskar

att finna Novastenen. Han lovar riklig be-  Glockmar dem lycka till och bestammer
I6ning, ty nar han har Novastenen harhan  att de skall moétas pa Stopet nar uppdra-
makt att ge dem mycket. (Beloning: Se  get ar klart. Han vankar sedan ut ur vards-

"Novastenens Makt”). huset.
Nar spelarna vill ha fler upplysningar Nar Glockmar har gatt kommer ett
berattar Glockmar: barn fram till spelarna och sager: "Glock-

"For lange sedan spadde ett orakel min  mar ljuger, min far sager att draken Gasp
farfarsfar att Tortumkans ande skulle har Novastenen i sin hala i Gaspepass.
stjdla Novastenen fran slakten, som straff = Det har han hort av nagra dvargkrigare.”
for att han en gang hjalpte kung Tortum-  (Barnet vet indet mer, inte heller fadern.)
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Vill spelarna veta mer av Bork berattar
han att baron Dargomor har fort Novaste-
nen till sin borg som ligder tva dagsmar-
scher soderut. Borgen ligder ointaglig pa
en Klippa, nedanfor borgen ligder byn
Siron. Dardomor ar grym och suger ut
folket. Bork berattar att han har en bror,
Norg, pa vardshuset Springaren som é&r
med | motstandsrorelsen och sakert vet
hur man tar sig in i borgen.

Bork litar pa spelarna och skriver garna
ett rekommendationsbrev med sigill at
dem, som de kan visa upp for Norg.

Nu har spelarna hort tre versioner. Vil-
ket spar de skall ta upp“ar upp till dem.

Fragar de vidare i byn fordelar de tre
versionerna sig jamlikt bland invanarna i
byn.

SANNINGEN

Borks version ar riktig. Vad som hande
var att Glockmar blev drogad av ett starkt
gift. En vanlig¢ manniska skulle ha dott,
men eftersom Glockmar inte ar det (se
hans personbeskrivning), sa blev han
bara mycket omtocknad och hallucine-
rade valdsamt, vilket fick honom att tro
att det var Tortumkans ande som hade
stulit Novastenen.

Tortumkans
orav

VAGEN NORRUT

Landsvéagen ringlar norrut mellan Skugg-
skogen och Orgskog. Landskapet ar fylit
av skogsdungar men bestar mest av bol-
Jjande graskullar. Efter en dagsmarsch
kommer spelarna till det tranga Gaspe-
pass. (En stig som leder Osterut mitt i

)

passet ar stigen till Gasps hala, se "Drak-
stigen”.)
Nar spelarna passerat passet, vilket tar
ca en halv dag, kommer de in i det forna
konungariket Sur. Vagen dar ar det som
finns kvar av en gammal stenlagd lands-
vag. Ruinerna efter byar och sma stader
ligder tatt i det flacka landskapet. For inte
mer an hundra ar sedan lag har ett
blomstrande rike, men det 6delades av
Krig.
En dagsmarsch fran Gaspepass ligder
ett vagskal. Vagen vasterut leder till ruin-
staden Surim. Dar finns inget av intresse.
Vagen norrut leder efter en halv dags-
marsch fram till Tortumkans gravkum-
mel.
Pa farden kan spelarna att raka ut for
moten. SL kan valja fran foljande eller
gora egna.
® Spelarna moter de tva vandrande
alverna Limir och Dirlian, som bor i
Orgskog och ar pa vag hem. De éar
skyggda och drar sig undan. Limir har 15
sm pa sig. Dirlian har 20 sm pa sig.
® En flock vargar anfaller spelarna.
® Spelarna finner ett skelett av en rid-
dare och hans hast. De ar branda som
av drakeld. Bredvid riddaren ligder ett
brukbart tvahandssvard. Rustningen
och all annan utrustning ar forstord av
elden. (SL: Draken Gasp har varit
framme.)

® Under natten kan spelarna mota trol-
len Gorga och Dargol, som ar hungriga
och vill doda spelarna for att fa mat. De
ar utfattiga och har ingenting av varde

pa sig.

GRAVHOGEN

OVERBLICK: Graven ar en nio meter hog,
och 45 meteridiameter stor, grasbevuxen
kulle. I den Ostra sidan, bredvid en stor
sten finns ett idenvuxet hal (2x1 meter).

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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SL: Stenen har ursprungligen tackt halet,
men tidigare gravplundrare har flyttat
den. De har dock inte kommit ur graven
med livet i behall.

Rum 1

OVERBLICK: En smal moérk gang som lutar
nagot nedat.

UNDERSOKNING: Gangen ar tolv meter
lang, 1 meter bred och tva meter i tak.
Sidorna ar gjorda av skrovliga stenplattor.
I den vastra delen av gangen sticker tre
svard ut ur vaggen i1 brosthojd med en
meters mellanrum. Svarden gar att trycka
in i vagden men aker ut igen nar man
slapper dem. Under varje svard ligger ett
skelett. Efter svarden svanger gangen.
SL: Detta ar utlosta svardsfallor. De tre
skeletten ar oforsiktiga gravplundrare.
Utlosningsmekanismen ar en stenplatta i
golvet.

Rum 2

OVERBLICK: Fortsittning pa gangen.
UNDERSOKNING: Gangden ar 21 meter
lang, 1 meter bred och tva meteritak. Den
morka stengangen ar valdigt unken.
DOLDA TING: I den norra delen av gangen
(i svdngen mellan rum 2 och 3) finns en
1 X1 meter stor fallucka.

SL: Falluckan gar inte att desarmeras
eller sparras. Vill man éver maste man
hoppa, misslyckas hoppet faller man ner i
en sex meter djup hala. Falluckan slar
Igen nar den inte belastas langre. Vill spe-
larna fa upp nagon ur halan maste luckan
tryckas ned (motstand 8) samtidigt som
spelaren Kklattrar eller firas upp.

Rum 3
OVERBLICK: Fortséattning pa gangen.
UNDERSOKNING: Gangen ar tva meter i
tak. Luften i den stensatta gangen ar annu
samre.
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DOLDA TING: I den véastra halvan av gang-
en sitter tio hal i varje vagg med en meters
mellanrum. Golvplattorna i den har delen
av gangen ar losa.

SL: I halen finns sma pilar (1T4 i skada,
spetsar) som flyder ut i diagonal vinkel
nedat nar nagon star pa stenplattan
under ett halpar (se skiss). Skall fallan
desarmeras maste det goras med varje
stenplatta for sig (10 st). Stenplattorna ar
kopplade var och en till ett halpar som
sitter mittemot varandra. Utloses fallan
far spelaren bada pilarna i paret i sig. I
och med att de gar diagonalt gar ingen av
dem att undvika.

Rum 4

OVERBLICK: Fortsittning pa gangen.
UNDERSOKNING: Gangen &r tva meter i
tak. Luften i den morka stengangen ar
nastan outhardlig att inandas.

DOLDA TING: I den vastra delen av gangen
finns fyra hal i taket respektive golvet, ha-
len ar 20 cm djupa och & cm i diameter. I
den Ostra delen av gangen sitter ett tunt
staltradsnat uppspant.

SL: I halen i taket sitter ett jarngaller som
faller ned sa fort nagon strang i det sproda
staltradsnatet gar av. Fallan gar inte att
desarmera. Vill nagon forbi natet gar det
Inte att undvika att utlosa fallan. Gallret
gar att lyfta (STO 25) sa att en spelare kan
krypa under medan en annan haller upp
gallret. Skulle spelaren inte orka halla

upp det gor det 4T6 i skada nar det faller
ned.

Rum 5

OVERBLICK: Fortsattning pa gangen.
UNDERSOKNING: Gangen &r tva meter i
tak. Den morka unkna stengangen slutar
tvart. I den vastra vaggden i dess slut sitter
en 1X1 meter stor stenplatta (STO 20). En
rod inskription i stenplattan lyder:

6
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"Du gravplundrare som 1 graven trader,
finner ett forskrackligt slut pa dina skand-
liga rader”.

SL: Flyttar spelarna stenplattan kommer
de Iin 1 rum 6.

Rum 6

OVERBLICK: Ett rum klatt med marmor-
plattor och fylit med Kistor.
UNDERSOKNING: Rummet &ar tva meter i
tak. I rummet finns tio nagot ruttnade tra-
kistor innehallande balsamerade man
och kvinnor. I en liten trakista ligder en
balsamerad hund med ett guldhalsband
(100 sm). En stor trakista innehaller en
mumifierad hast insvept i en sadelfilt av
siden (60 sm). I den norra vaggen finns
ett 2X1 meter stort hal.

SL: Detta ar forsta gravkammaren. Har ar
Tortumkans tjanare, hund och strids-
hingst begravna.

Rum ¢

OVERBLICK: Ett rum klatt med marmor-
plattor. Mitt i rummet star en marmorsar-
kofag.

UNDERSOKNING: Rummet &r tvd meter i
tak. Forutom marmorsarkofagen finns
har sju sma Kistor och skrin. Dessa inne-
haller vackra klader at en drottning (500
sm), tio adelstenar (500 sm), fem guld-
smycken (1200 sm), tio parfymflaskor (50
sm), sy-, spinn- och vavattiraljer (20 sm)
och forgyllda toalettartiklar (borste, har-
nalar, sax, puderdosa och spegel viarda
200 sm).

P& marmorsarkofagen star en inskrip-
tion: "Drottning Laminor”. Sarkofag-
locket har STO 10. I Kistan ligder en mumi-
fierad kvinna i en sidensvepning (50 sm).
Allt ar val bevarat.

DOLDA TING: Sarkofagen gar att vrida.
Under den finns ett 1 X1 meter stort hal till
rum 8.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



R R R R TS A SRR S TR . o o

SL: Detta ar drottningdkammaren. Hon ar
begravd har med sina tillhorigheter.

Rum 8

OVERBLICK: Ett morkt rum med forgyllda
vaggar.

UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Vid den norra vaggden star en snar-
morsarkofag. Pa kistan star en guldin-
skription:

"] evigheter skall har konung Tortumkan
vila.

Den som stér hans frid far mot Dodsriket
ila”.

I sarkofagen ligder en mumifierad man
insvept i en konungamantel (100 sm) och
med en guldkrona pa huvudet (500 sm).
Forutom sarkofagen finns har ocksa fem
kistor. Kistorna innehaller en valsmidd
helrustning, ett diamantbesatt tvahans-
svard (4000 sm), en bors med 200 gm,
kostbara klader (300 sm), ett par dia-
mantbesatta stovlar (800 sm) och bocker

SIS
==

rorande Surs styre (regentlangder, skat-
telangder o dyl). Allt detta ar val bevarat.
SL: Detta ar Tortumkans gravkammare.
Pa sarkofagen ar en BLIXT E3 lagd. Den
utldses om nagon forsoker rubba locket,
vilket har STO 10.

Gasps hala
DRAKSTIGEN

Den en meter breda bergsstigen slingrar
sig upp 5600 meter langs den Ostra bergssi-
dan i Gaspepass och nar efter 20 Kilome-
ter upp till en 100x200 meter stor plata.
Darifran ar utsikten vidstrackt, man ser
Sur, de bada skogarna och det norra slatt-
landet. I 0ster hojer sig berget ytterligare
nagra hundra meter. Mitt i denna bergs-
sida finns ett stort hal som leder in i
Gasps hala fran platan.

Y,
¥/,

"
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DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



O

HALAN

Rum 1

OVERBLICK: En mork rokig gang.
UNDERSOKNING: Gangen ar tolv meter
lang, tolv meter bred och sex meter i tak.
Den leder in i en grottsal.

Rum 2

OVERBLICK: ‘En stor, rokig och dunkel
grottsal.

UNDERSOKNING: Salen ar 15 meter i tak.
Langs vastra vaggen ligder en drake med
svansen at norra vaggen dar en skatt pa
4.602 gm och 20.883 sm finns i en stor
hog. I det nordostra hornet finns en me-
terbred spricka.

SL: Draken ar Gasp. ROr sig spelarna for-
siktigt vaknar han inte. Borjar de skramla
med skatten eller for annat ovasen vaknar
han snabbt och forsoker doda spelarna.
Han vet inget om Novastenen, men forso-
ker anvanda den som lockbete om spe-
larna gommer sig utom rackhail for
honom.

Rum $

OVERBLICK: En liten mork grotta.
UNDERSOKNING: Grottan ar 1,5 meter i
tak. Har liggder ett skelett i helrustning, en
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medelstor skold och ett bredsvard. Ovan-
for skelettet hangder ett gronskimrande
Spoke.

SL: Spoket ar riddar Deonors ande. Tar

spelarna kontakt med spoket berattar det
hur Deonor dog:

"Jag ar Deonors ande. Nar jag levde var

Jag en tapper drakdodare. Jag hyrde ut

mina tjanster och dodade drakar i hela
landet. Min stora framgang berodde pa
mitt magiska svard Glim (svardet pa gol-
vet). Till slut blev dock Gasp min over-
man. Han trangde in mig har, dar jag fick’
svalta 1hjal. I min ungdom svor jag att
Ingen drake skulle besegra mig utan att
do sjalv. Darfor ber jag er att doda Gasp
med Glim sa att min sjal far frid.”

Deonors prat ar valdigt mycket skryt.
Han var aldrig sa framstaende som han
havdar, och hans namn har fallit i glomska
under de ar som har gatt sedan han dog.

Vagrar spelarna att forsoka doda Gasp,
gar spoket till anfall.

Svardet Glim innehéller FORTROLLA
VAPEN E4 (forsorjt med NEXUS) och
BLIXT E3 (utan NEXUS). FORTROLLA
VAPEN-besvarjelsen ar alltid aktiv.
BLIXTen utloses nar svardet skadar en

levande varelse, dock €] den som svingar
svardet.
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Dargomors

borg

VAGEN SODERUT

Landsvagen slingrar sig soderut overslat-
ten. Nagon mil fran Utmir 16per den over
Lirback och delar sig sedan i en vag oster-
ut (se "Bergsvagen”) och en soderut. Den
sodra vagen fortsatter ut over slattens
boljande vidder. I vaster avtecknar sig
Skugdskodens bryn och i Oster loper
Orgsflod. Efter tre dagsmarscher nar va-
gen fram till Dargomors borg. Vid borgen
delar sig vagen at Oster (se "Vagen till
Lilvars borg”) och at vaster. Foljer spe-
larna vagen vasterut moter de Gilgarms
armé efter 1T10 dagar. Gilgarm fangslar
spelarna (SL far modifiera avsnitten "Be-
‘lagrade” och "Gilgarm”, sa att det passar
handlingsforloppet).

Pa vagen kan spelarna raka ut for mo-
ten: Spelledaren kan valja bland foljande
eller gora-egna.
® Narspelarna passerar genom en skogs-

dunge hoppar rovarna Sergo, Litar,

Timon och Sul ner pa spelarna fran tra-

den. Ranet ar overraskande och spe-

larna blir handlingsforlamade 1 SR.

Rovarna har inget av varde pa sig.
® Spelarna moter de tva vandrande rid-

darna Rex och Exod. De har inte stridit

pa lange och ar sugna pa batalj, darfor
utmanar de spelarna pa envig (om det
finns Kkrigare bland spelarna). Rid-
darna godtar inte ett nej.

® Spelarna moter ett resande gycklar-
folje i en vagn. I foljet finns akrobaten

Tob, narren Sigul, eldslukaren Baskion,

dansdsen Sira och spagumman Urgul.

For 10 sm visar de sina konster. Spa-

gumman spar spelarna. Sla med 1T100

NOVASTENEN il
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® Spelarna hittar ett skrin pa landsvagen.
I skrinet ligder en flaska som innehaller
fem doser dryck med HELA El.

i

BORGEN

Borgen ligder pa en 30 meter hog Klippa.
De fem meter hogda murarna bildar en
kvadrat som ar 200x200 meter. 1 varje
horn reser sig ett nio meter hogt torn. Det
finns vakter i tornen och murarna patrul-
leras ocksa av Dargomors man. Pa den
norra sidan av borgen loper en tre meter
bred vag upp langs klippsidan till en tra-
port.

Vandrar spelarna runt borgen pa dagen
och lyckas med Finna Dolda Ting, kan de
hitta en stig ugp till muren pa den vastra
sidan.

Spelarna blir inte inslappta i borgen.
Undersoker de Klippan ropar vakterna att
de skall forsvinna. Gor inte spelarna det,
skjuter vakterna.

SIRON

Nedanfor klippan ligder byn Siron. Byn
bestar av ca 50 gardar utspridda runt klip-
pans oOstra sida. Mitt i byn ligder handels-
bod, smedja, kvarn, tegelbruk, Orgstem-
pel och vardshuset Springaren.

Var manniskorna i byn befinner sig be-

9
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ror pa vilken tid pa dygnet det ar. SL far
avgora sadana detaljer sjalv.

sig over muren med. Innan spelarna ger
sig av talar Norg om att Dargomor sakert
sover i sitt sovrum, pa andra vaningen i

Vardshuset Spl‘ingal‘cn huvudbyggdnaden.

Vardshuset bestar av ett rum. Bakom en
bardisk star Norg. En dorr leder ut till
Norgs privata del. Hur manga kunder det
ar pa Vardshuset beror pa tiden pa dyg-
net. Kommer spelarna pa natten sover
Norg.

Visar spelarna brevet fran Bork, laser
Norg ig¢enom det for spelarna genom dor-
ren till ett lagerrum. Dar finns en dorr ut
mot garden och en som leder till Norgs
sovrum.

Norg har forstatt av brevet vad spelarna
har for arende. Han talar om att stenen
antagligen finns pa Dargomors svard eller
| skattkammaren. Norg ar med i mot-
standsrorelsen mot Dargdomor och de
kanner till en hemlig stig som leder upp
till borgmuren. Eftersom Norgs bror Bork
har litat pa spelarna vagar Norg visa dem
stigen sa att de kan ta sig in nasta natt. I
gentjanst vill han att spelarna forsoker
doda Dargomor nar de tar Novastenen.
DOLDA TING: Nagon star utanfor bak-
gardsdorren och spionerar. Gar nagon
spelare mot dorren for att ta spionen, ser
denne det och flyr. Han férsvinner ut pa
bygatan innan nagon hinner se vem det ar.
Pa gatan ar spionen som uppslukad,
ingen har sett nagot.

SL: Spionen ar Hankar, en av Dargomors
tjallare. Han beger sig genast till borgen
och avslgjar planen for Dargomor. Dargo-

mor gillrar en filla i tronsalen for att

fangsla spelarna. Nasta dag tanker han
arrestera Norg.

Stigen

Vid midnatt for Norg spelarna till den
hemliga stigen (se "Dargomors borg”).
Han forser dem med rep och krokar att ta

10

Pa egen hand

Om spelarna tar sig in i borgen utan hjalp
av Norg, ar det 50% chans att de blir upp-
tackta varje SR pa dagen och 20% chans
pa natten. Sla med 1T100 vem som upp-
tacker spelarna.
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SL far s_]alv placera ut personerna i slot-

tet pa ett naturligt satt och justera rum-
men darefter. Tank pa tidpunkten pa dyg-
net och placera inte ut mer vakter an vad
som ar rimligt.

Enda sattet for spelarna att komma vi-
dare i aventyret ar att tvinga Dargomar att
avslgja var stenen ar, under dodshot (fort-
satt vid "Avslgjandet” och modifiera det)
eller att bli fangslade (fortsatt vid "Fangs-
lade”).

Allt ar morkt och tyst pa den stenlagda
borgdarden. I tornen och pa murarna
finns inga vakter som annars ar brukligt.

Tornen ar 20xX20 meter och nio meter
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hogre an muren. Alla fyra har samma kon-
struktion: En dérr fran garden och en fran
muren leder in i tornet. Bada ar av tra och
ar lasta.

Tornen har tre vaningar. Varje vaning
bestar av forsvarskorridor och ett for-
radsrum for vapen, mat och annan utrust-
ning.

HUVUDBYGGNAD
PLAN 1

Borggarden

Allt ar morkt och tyst pa den stenlagda
borggdarden. 1 tornen och pa murarna
finns inga vakter som annars ar brukligt.

Tornen

Tornen ar 20xX20 meter och nio meter
héga. Alla fyra har samma konstruktion:
En dorr fran garden och en fran muren
leder in i tornet. Bada ar av tra och ar
lasta.

[ tornet finns tre vaningar. Varje vaning
bestar av forsvarskorridor och ett for-
radsrum for vapen, mat och annan utrust-
ning.

hasernen

Langs den O0stra muren ligger en stor sten-
bygdnad som ar fyra meter hog. Byggna-
den har fem dorrar och 20 gallerforsedda
fonster.

Innanmaétet bestar av tva sovsalar, ett
kok och ett samlingsrum. I varje sovsal
finns 81 baddar (27 trevaningssangar),
varav halften ar tomma. De soldater som
skulle ha sovit dar ar i huvudbyggnaden.
Soldaterna som sover i sangarna ignore-
rar spelarna och forsvarar sig bara vid
attack fran dem. Deras beteende beror pa
att de foljer Dargomors plan att lura spe-
larna i bakhall i huvudbyggnaden.

Stallet

Langs den vastra muren ligder ett stort
stenstall som ar fem meter hogt. Stallet
har tva portar och tio gluggar.

Innanmatet bestar av 40 spiltor (det ar
hastar i 33 av dem) ett foderlager och ett
seldonsrum. Stallet ar morkt och tomt pa
folk.

Huvudbyggnaden

Mitt pa borggarden ligger en 100 X100 me-
ter stor stenbygdnad som ar tolv meter
hog. Fran fonstren, som av forsvarstek-
niska skal ar gallerforsedda och hogt pla-
cerade, syns svagt ljus fran de hardar som
brinner dar. Pa norra sidan finns en oreg-
lad port och pa den oOstra sidan finns en
reglad staldorr.

Rum 1

OVERBLICK: En mork hall med ekdorrar.
UNDERSOKNING: Hallen ar sex meter i
tak. Stenvaggarna ar dekorerade med re-
liefer av riddare. Dorren till rum 4 ar last.

Rum2 & 3

OVERBLICK: En mork rustningskam-
mare.

UNDERSOKNING: Rustningskammaren ar
sex meter i tak. Langs vagdarna hanger 20
tvahandsspjut, 20 stora skdldar, fem arm-
borst med koger (innehallande tio lod)
fem ringbrynjor och fem tvahandssvard.
Tva gallerforsedda ljusgluggar sitter pa en
hojd av tre meter. ‘

Rum 4

OVERBLICK: Ett vaktrum upplyst av fack-
lor. Har sitter fyra soldater.
UNDERSOKNING: Vaktrummet ar sex me-
ter i tak. I ett horn sitter soldaterna runt
ett bord med vinflaskor och spelar kort.
En spiraltrappa leder ner till kallaren
(rum 37). Dorren hit ar last.

11
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SL: Forsoker spelarna ta sig in g¢enom den
lasta dorren fragar vakterna vem.det ar,
oppnar dorren och tittar forstrott ut. Vak-
terna har fatt order om att upptrada na-
turligt. Anfaller spelarna de fyra vakterna
blaser de i panik i sina horn och soldater
strommar till fran rum 21 och 22 och for-
sOker fanga spelarna.

Rum 35

OVERBLICK: En stor sal dunkelt upplyst
av gloden fran en stor 6ppen spis.
UNDERSOKNING: Salen ar tolv meteri tak.
Den stora marmorsalen ger ett praktfullt
intryck med sitt guldtak 6ch vackra utsir-
ningar. Mitt p4& marmorgolvet star tva 25
meter langa bankettbord. Vid den Ostra
vagden finns en manshog spis, bredvid

den ligder en lika stor vedtrave. Paen hojd .

av sex meter loper en tre meter bred mar-
mor balustrad runt salen, uppburen av
pelare som star med fyra meters mellan-
rum. Tva sex meter breda marmortrap-
por leder upp till balustraden. Dagsljusin-
slapp kommer fran tio fonster som sitter
langs taket. Salen ar tom och ode.

SL: Detta ar slottets festsal.

Rum 6

OVERBLICK: En sal med en bassang i mit-
ten. Ljus faller in fran rum &.
UNDERSOKNING: Salen ar tolv meteri tak.
Bassangen ar fylld med Kkristallklart regn-
vatten som kommer fran ett hal i taken
som ar lika stort som bassangen. Runt
onyxvaggarna star krukvaxter och mobler
smakfullt utplacerade. P4 den sédra vig-
gen ar en fresk med badande nymfer
malad.

Rum 7

OVERBLICK: Ett moérkt, fuktigt rum.
UNDERSOKNING: Rummet ar fyra meter i
tak. Det ar en bastu, som fortfarande ar

12

varm och fuktig trots att harden ar slock-
nad. Langs vagdarna av tra star ekbankar,
pa bankarna ligder fem sidenhanddukar
(varda 20 sm/st).

Rum 8

OVERBLICK: Ett dunkelt, vitt rum, enkelt
moblerat.

UNDERSOKNING: Rummet ar sex meter i
tak. Mitt i rummet star ett stort traskriv-
bord. Skrivbordsladorna innehaller pap-
per, pennor, black, bocker (obegripliga
for spelarna) och en nyckel till rum 9, som
ar last. Har star ocksa tre britsar, en bank
for kemiexperiment och tva stora ekskap.
Det ena ar fyllt med sjukvardsattiraljer
(nalar, lindor, skalpeller, saxar, tanger
od). Det andra innehaller kemitillbehor
(kolvar, trattar, provror od). I den norra
vaggen sitter tre gallerforsedda fonster pa
en hojd av tre meter.

DOLDA TING: Instucket under ett skrivun-
derlagg av skinn pa skrivbordet ligder ett
brev med texten:

"Kara kollega Dingheimul,

Jag skickar dessa tva tjanare for att
hamta lotusextraktet Du lovade mig vid
forra magikertinget. Som bevis pa att det
ar mina tjanare kan Du se att de har ratt
ring.

Hélsningar

Domiral
Baron Dargomors livmedicus”

SL: Detta ar Domirals mottagningsrum.
Breyet hjalper spelarna om de skall till
Dingheimul. Den ratta ringen finns i rum
35. Vilken den ar avslojar Domiral aldrig
for spelarna.

Roum 9
OVERBLICK: Ett moérkt rum med hyllor
langs vaggdarna.
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UNDERSOKNING: Rummet ar sex meter i
tak. Det ar ett kemiforrad. Pa hyllorna star
tio stora glasflaskor med syror, flera
hundra flaskor och burkar med orter och
oljor. I ett skap som tdcker den Ostra vag-
gen star foljande elexir:
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Varje burk innehaller tva doser och vager
0,1 BEP.

Rum 10

OVERBLICK: Ett morkt trapprum.
UNDERSOKNING: Trapprummet &ar nio
meteritak. En stentrappa leder upp till en
dorr pa andra vaningen (till rum 35).

Rum 11

OVERBLICK: Ett stort, dunkelt Kok.
UNDERSOKNING: Koket ar sex meter i tak.
Mitt pa det réda tegelgolvet star ett stort
bord fyllt med mat och kdksredskap. I
den vastra vaggen finns en manshog spis,
som det gloder i. Bredvid spisen ligder en
vedtrave och nagra stora kokkarl. Runt
vaggarna star skap innehallande Kkoks-,
stad- och tvattredskap. Langs vagdarna
finns ocksa arbetsbankar. Tva gallerfor-
sedda fonster sitter tre meter upp pa den
ostra vagden. En reglad jarndorr leder ut.

Rum 12
OVERBLICK: Ett morkt forrad.

UNDERSOKNING: Rummet ar sex meter i
tak. Ett tiotal stolar och nagra bord star
utspridda i det spartanskt vita rummet.
Det finns bara en glugg tre meter upp pa
vaggen som fungerar som dagsljusin-

slapp.
SL: Detta ar tjanarnas samlingsrum.

Rum 14-19

SL:Dessa rum ar i stort sett lika. I dem
finns tva sangar, ett bord och tva skap
med Klader o d. Rummen ar fyra meter i
tak. En gallerforsedd glugg tre meter upp
slapper in dagsljus. Skillnaderna ar fol-

Jjande:

I rum 14 sover tva kokspigor. I skapen
finns 15 sm.

I rum 15 sover tva kammarjungfrur. I
skapen finns en guldring och 21 sm.

I rum 16 sover tva kammartjanare. I
skapen finns 8 sm.

I rum 17 sover tva drangar. I skipen
finns 2 sm.

[ rum 18 sover husmor och husfrun.
I skapen finns fem silversmycken och
o2 sSm.

[ rum 19 sover koksmastaren och hov-
mastaren. I skapen finns 63 sm.

Vacker spelarna nagon ropar denne pa
hjalp. Soldater strommar da till frdn rum
21 och 22.

Rum 20

OVERBLICK: En stor dunkel tronsal.

UNDERSOKNING: Salen &ar nio meter i tak.
Den rikt utsmyckade marmorsalen far
den som trader in att kdnna vérdnad. Glo-
den fran tva hardar i den norra vaggen
lyser upp salen till ett halvmorker. Nagon
meter under det azurbla taket sitter tre
stora fonster med fargat glas. Under det
mittersta star en gyllene tron pa en upp-
hojning i golvet. Nar man kommer nér-
mare ser man att en man i dyrbara klader

13
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och iford en tunn guldkrona sitter pa tro-
nen och ser ut att sova.

DOLDA TING: Pa svardet fattas en adel-
sten. Dargomor har en stor nyckel under
kladerna (till skattkammaren).

SL: Mannen ar Dargdomor sjalv som latsas
sova. Nar spelarna narmar sig honom re-
ser han sig och skrattar. I samma ogon-
blick 6ppnas portarna till rum 21 och 22
och ut strommar 40 soldater, under led-
ning av Dargomors soner. De omringar
spelarna och anfaller dem om de inte ger
upp. Valjer spelarna att ge upp avvapnas
de och fors ned i fangelsehalorna.

Under avvapningen hanar Dargomor
dem for att de trodde att de skulle lyckas
med att ta Novastenen. Den vill han bruka
sjalv sager han med vansinne i blicken. I
sin maktblindhet tror han att han skall fa
makt over Novastenen som han for ovrigt
inte agder langre. Magikern Dingheimul
har den, men detta avslgjar inte Dargo-
mor. Han sager daremot att han har fangs-
lat Norg och motstandsmannen (fortsatt-
ning vid "Fangslade”).

Rum 21

OVERBLICK: En halvskum sal full med sol-
dater.

UNDERSOKNING: Salen ar nio meter i tak.
Vaggarna ar kladda med svart sten med
inskriptioner i rott. En tre meter hog staty
av Gudinnan Ariera star i den sédra delen
av salen. Framfor statyn finns ett sten-
altare med en offerskal av guld ingropt i
altaret. I den sodra vaggen sitter tre stora
fargade fonster pa en hgjd av sex meter. I
salen vantar 20 soldater, ledda av Dargo-
mors son Sigvird, pa att fa rusa ut i rum
20.

SL: Salen ar ett tempel forarat den onda
gudinnan Ariera. Soldaterna ingar i Dar-
gomors plan och rusar ut nar Dargomor

14

skrattar i rum 20 eller om spelarna kom-
mer in i salen.

PLAN 2

Rum 22
OVERBLICK: Ett halvmorkt bibliotek fullt
med soldater.

UNDERSOKNING: Biblioteket ar nio meter
i tak. Alla vaggar ar tackta av bokhyllor.
Har finns ca 2000 band, olasliga for spe-
larna. Mitt i biblioteket star nagra skinnfa-
toljer och lasbord pa den roda mattan
som tacker golvet. I den sodra vaggen sit-
ter tre stora fonster pa en hojd av sex
meter. 1 biblioteket vantar 20 soldater,
ledda av Dargomors son Digor, pa att fa
rusa ut i rum 20.

SL: Soldaterna ingar i Dargomors plan
och de rusar ut nar han skrattar i rum 20,
eller om spelarna kommer in i biblioteket.

Rum 23

OVERBLICK: En marmorbalustrad som
I6per runt festsalen (rum 3).
UNDERSOKNING: Den tre meter breda
marmorbalustraden har at vaggsidan fyra
meter breda oppningar in till en sex meter
bred fackelupplyst korridor som leder
runt évervaningen.

Rum 24

OVERBLICK: Ett trapprum.
UNDERSOKNING: Trapprummet ar sex
meter i tak. Trappan leder upp till taket pa
huvudbygdnaden, som ar en jattelik
terass.

Rum 25

OVERBLICK: En dunkel sangkarnmare.
UNDERSOKNING: Sangkammaren ar tre
meter i tak. Vid den sédra vaggen star en
praktfull himmelssang som ar tom. Bred-
vid den star ett stort brunt skap fyllt med
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kostbara klader. I en byra vid andra sidan
av sangen ligder 100 sm, en armring av
guld, tre adelstenar och smakrafs som
inte ar vart nagot. Ett bord och nagra sto-
lar star pa en tjock bla matta. I den norra
vaggden gloder en hard, framfor den ligder
en stor hég med sidenkuddar. Tva galler-
forsedda fonster finns pa den Ostra vag-
gen.

SL: Detta ar Dardomors son Sigvirds rum.

Rum 26

OVERBLICK: En likadan sdangkammare
som rum 29, fast spegelvant.
UNDERSOKNING: Det som skiljer rummet
fran rum 25 ar att mattan ar groén, pa bor-
det star vinflaskor och innehallet i byran
ar en gyllene dolk (1T4+2 i skada) och
200 sm.

SL: Detta ar Dargomors son Digors rum.

Rum 27

OVERBLICK: En dunkel sangkammare.
UNDERSOKNING: Sangkammaren ar tre
meter i tak. Vid den sodra vaggen star en
forgylld himmelssang, i vilken en kvinna
sover. Pa var sida om sangen star det
skap. De ar fyllda av vackra kldnningar
och andra klader. Mellan tva fonster i den
Ostra vaggen star ett toalettbord med spe-
gel. I ett skrin pa bordet ligger tio adel-
stenshalsband, fem guldringar och sex
broscher i silver och guld, allt till ett varde
av 2000 sm. I den norra vaggen gloder en
hard. Framfor den star en divan.

SL: Kvinnan ar Nirmila, Dargomors fru.
Hon vaknar och skriker pa hjalp om spe-
larna kKommer in i rummet utan att smyga
ljudlost. Nar hon ropar kommer soldater
fran rum 21 och 22 med Dargomor i spet-
sen till hennes undsattning.

Rum 28

OVERBLICK: En upplyst sangkammare.
UNDERSOKNING: Sangkammaren ar tre

meter i tak. Vid den norra vaggen star en
tom forgylld himmelssang. Bredvid sang-
en star en byra full med dokument och
smakrafs. Mellan tva fonster i den vastra
vaggen star ett stort ekskap. Det ar fyllt
med praktfulla klader, 100 sm, en forgylld
hjalm (800 sm) och en diamantbesatt
dolk med en attakantig rod rubin fastsatt
vid skaftet. Ett bord och nagra stolar star
pa den roda mattan som técker golvet. En
hard sprakar i den sodra vagden och lyser
upp rummet.

SL: Detta ar Dargomors sangkammare.
Han ar nu i tronsalen och kommer hit
forsti gryningen, da i eskort av soldaterna
I rum 21 och 22 som genomsoker rummet
och senare hela borgen i jakt pa spelarna.
Detta galler bara om spelarna har fatt
hjalp av Norg.

Rubinen pa dolken ar inte Novastenen
utan en kopia avsedd att vilseleda even-
tuella tjuvar. Lamnar spelarna borgen
med denna sten, maste de ta sig in pa

egen hand nasta gang de vill in, eftersom
Norg ar fangslad.

Rum 29-33
OVERBLICK: Ett morkt sovrum.
UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Har star en stor tom himmelssang.
Bredvid den ett tomt skap och en tom
byra. Mitt i rummet star ett bord med
stolar pa en tjock matta. Harden i rummet
ar kall. Ett fOnster vatter ut at norr.

SL: Dessa rum ar géistrum och ser alla i
stort sett likadana ut (farder pa mobler
och mattor varierar). De a&r tomma, efter-
som Dargomor inte har nagra gaster for
tillfallet. For att variera rummen kan SL
placera ut sma skatter som gor dem mer
spannande. T ex nagra mynt, ett kvar-
glomt foremal, en giftflaska, ett smycke
eller ett dokument som kan leda till vidare
aventyr.

15
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Rum $4

OVERBLICK: En dunkel korridor.
UNDERSOKNING: Korridoren ar 15 meter
lang, tre meter bred och tre meter i tak.
Den ar upplyst av oljelamporsom hangeri
taket. P4 vaggarna hanger tavior med ma-
giska tecken och mattan ar gjord som en
bildberattelse over Arieras liv. Det hela
ger ett mystiskt intryck.

Rum 35

OVERBLICK: En mork, rokelsedoftande
sangkammare.

UNDERSOKNING: Sangkammaren ar tre
meter i tak. Vagdar och“tak &ar fulla av
magiska symboler. Overallt hdnger magi-
ska foremal: Ritualmasker, djursvansar,
torkade orter o dyl. I en sang i det sydvast-
ra hornet sover en gammal man. Mot den
sodra vagden star ett skap fullt med Kkla-
der och brate. I ett skrivbord under det
ena fonstret i rummet, vid den norra vag-
gen, ligger bocker, dokument (obegripliga
for spelarna) och ett kassaskrin med 37

sm. I den vastra vaggen finns en slocknad
hard.
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DOLDA TING: I ett Ilonnfack i kassaskrinet
ligger en guldring, en silverring, en rubin-
ring, en kopparring och en benring.

SL: Detta ar Dargdomors livmedicus Domi-
rals rum. Han sover hart och vaknar inte
om spelarna ror sig forsiktigt 1 rummet.
Vaknar han, sa anvander han sin magi for
att smita ut ur rummet och hamta hjalp.
Kopparringen ar den ring som vid uppvi-
sande fungerar som passersedel i Ding-
heimuls grottor. Den skall Domirals bud-
barare anvanda nar de skall overlamna
brevet (se rum 8). Vilken ring som ar ratt
avslojar Domiral aldrig.

Rum $6

OVERBLICK: Ett morkt rum med pulpeter
| rader.

UNDERSOKNING: Rummet &r tre meter i
tak, I fyra rader star 30 pulpeter. Den
norra vagden ar tackt av en skrivtavla.
Langs vaggarna loper hyllor med bocker
och annat laromaterial (allt ar obegripligt
for spelarna). I den vastra vaggen sitter
ett gallerforsett fonster. Harden i den
ostra vaggen ar kall.
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SL: Detta ar larosalen dar Domiral under-
visar.

Rum 37

OVERBLICK: Ett fuktigt rum upplyst av en
fackla.

UNDERSOKNING: Rummet &r tre meter i
tak. En spiraltrappa leder upp till rum 4. I
ett horn sitter tva soldater och bryter arm
vid ett litet bord. Har finns tva lasta stal-
dorrar som inte gar att bryta upp.
DOLDA TING: Vakterna har nycklarna till
rum 38 och cellerna.

SL: Soldaterna forsvarar dorrarna tills de
dor. Har finns spelarnas saker nar de ar
fangar. Dargomor har nyckeln till rum 44.

HUVUD-
BYGGNADENS
KALLARE

Rum 38

OVERBLICK: En mork fuktig gang.
UNDERSOKNING: Gangen ar 26 meter
lang, tva meter bred och tva meter i tak. I
den soddra vaggen finns fem jarnbeslagna
dorrar som ar lasta. Nyckeln har solda-
terna i rum 37.

Rum $9-43

OVERBLICK: En moérk hala.
UNDERSOKNING: Halan ar tvd meter i tak.
Har finns fyra britsar, en potta och fyra
kedjor fastade i vaggen.

SL: Detta ar fangceller, och alla ar lika-
dana. For tillfallet finns inga fangar. Dar-
gomor har just avrattat alla som veder-
gallning for att en del bonder vagrat betala
skatt. Spelarna placeras i cell 39 (even-
tuellt ocksa cell 40 om de ar manga) om
Dargomor fangslar dem. Norg och hans
motstandsman placeras i cell 41 och 42.

Rum 44

OVERBLICK: Ett moérkt rum fylit med glitt-
rande foremal.

UNDERSOKNING: Rummet &r tre meter i
tak. Det ar fyllt med skatter. I jarnkistor
ligder 10.000 sm, 200 adelstenar och
smycken till ett varde av 5.000 sm.

Runt om i rummet star foremal. Dar
finns tio silverstatyer, 20 forgyllda skoldar,
tva forgyllda rustningar med Dargomors
vapen inbroderat med adelstenar, tre dia-
mantbesatta horn, en guldspira och en
stor guldkrona, allt har ett varde av
20.000 sm. Dorren hit ar av tjockt stal och
ar last (laset gar inte att dyrka upp). Vag-
garna ar armerade med stal.

SL: Detta ar Dardomors skattkammare.

FANGSLADE

Spelarna sitter fangslade i rum 39 och 40 |
1T10 dagar. Lyckas spelarna fly ar forut-
sattningarna de samma som i "Pa egen
hand”.

Efter de ovan namnda dagarna fors
spelarna av fem vakter till huvudbyggna-
dens tak. Dar star Dargomor och blickar
ut over landskapet.

Spelarna ser hur en armé pa flera
hundra man har omringat borgen. Halva
Sirons befolknjng har flytt upp till borgen
och den andra halvan har gatt Gver till
fienden i hopp om ett battre styre an Dar-
gomors.

Dargomor vander sig mot rollperso-
nerna. Han forklarar for dem att det ar
baron Gilgarms trupper som har kommit
vaster ifran och nu belagrar borgen. Gil-
garms armeé ar overlagsen i antal men
borgen ar séker da den ar ointaglig. Dar-
gomor kan inte bryta sig ut och de har
bara forrad for en manad, sa det enda
Gilgarm behoOver gora ar att vanta.

Dargomor vill nu att spelarna skall ta
sig genom fiendens linje och hamta hjalp

17
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hos baron Lilvar, Dardomors allierade.
Han vagar inte skicka en av sina egna
eftersom uppdraget nastan ar omaojligt att
lyckas med. Som beldning ar han beredd
att ge spelarna Novastenen och Norg fri-
heten om de Kkraver det. Dargomor svar
vid gudinnan Ariera att halla sitt 16fte och
ett sadant 16fte har ingen brutit ostraffat.
Gar spelarna med pa forslaget far de
tillbaka sin utrustning och ett sigill som
de skall lamna till Lilvar. Dargomor be-
skriver sedan vagen till Lilvars borg.

GENOM
FIENDELINJEN

Nasta natt tar sig spelarna ned for den
hemliga stigen i manskenet. Nar spelarna
tar sig fram genom landskapet narmast
borgen (se kartan over Siron) ar det varje
spelrunda 50% chans att de moter en pa-
trull av Gilgarms soldater. Den bestar av
fem spjutbarare och fem bagskyttar. Det
ar 45% chans att spelarna upptacks (smy-
ger de Jjudlost eller gommer sig halveras
chansen). Soldaterna forsoker fanga spe-
larna och fora dem infor Gilgdarm doda
eller levande.

Gar spelarna genom Siron oOkar alla
procenttal med 30%.

For varje kilometer spelarna kommer
fran borgen, minskar chansen for ett
mote med 10%.

GILGARM

Skulle spelarna bli fangslade av Gilgarm
eller om de bestammer sig for att alliera
sig med honom for att komma over Nova-
stenen, fors de avvapnade till Gilgarms
hogkvarter pa Springaren.

Ar spelarna lojala mot Dargomor dé-
mer Gilgarm dem till doden som spioner.
Nasta dag blir de halshuggna pa torget om

18

de inte lyckas fly (de ar kedjade, inlasta i
ett skjul och bevakade av fyra soldater).

Vill spelarna ga over till Gilgarms sida,
ge upplysningar om borgen och deras
uppdrag ar han mycket vanlig. Han lovar
dem Novastenen, som tack for upplys-
ningarna, nar han har intagit borgen. Gil-
garm vagar inte lita helt pa spelarna, dar-
for far de finna sig i att vara vapenlésa och
bevakade av fyra soldater under belag-
ringen.

Belagrinden varar 1 1T20+20 dagar.
Dargomar ger upp av hunger, segern blir
oblodig och Gilgarms segerarmeé behand-
lar fienden storsint.

Som den gode och vise harskare baron
Gilgarm ar, haller han sitt 16fte till spe-
larna. De far tillbaka sina vapen och Dar-
gomor fors infor dem for att avslgja var
Novastenen finns. (Vad Dargomor avslo-
jar kan lasas i "Avslgjandet”).

Gilgarm ger spelarna utrustning och
proviant sa att de kan klara farden till
Orgbergen och tar sedan farval (fortsatt
vid "Bergsvagen”).

TILL BARON
LILVARS BORG

Landsvagen loper Osterut over den bol-
jande slatten. Efter en halv dagsmarsch
nar vagen fram till ett vad éver Orgsflod.
Det ar 20% chans att vadet ar oversvam-
mat. Spelarna maste i sa fall simma over
den 100 meter breda floden eller byggda en
flotte av drivveden som ligder langs
strandkanten.

Nar vadet ar passerat fortsatter vagen 1
en svang at soder, langs Domenstrask. Tva
dagsmarscher senare ringlar vagen ut pa
halvon dar Lilvars borg ar belagen. Under
farden kan rollpersonerna raka ut for mo-
ten. SL kan valja bland de foljande eller
hitta pa egna.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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® Vid vagen syns ett stort hal (ca 10 m i
diameter). Nar spelarna passerar halet
kliver de armborstbevapnade dvar-
garna Kob och Kol fram ur ett buskage,
siktar pa rollpersonerna och undrar
vad de ar for gynnare. Om de tva dvar-
garna far klart for sig att det inte ror sig
om rovare, ursaktar de sig. Godtar spe-
larna inte ursakten och anfaller, drar
dvargarna sina yxor och ytterligare tre
dvargar kommer upp ur halet. Om spe-
larna ar nojda med ursakten visar dvar-
garna gruvan dar de moter ytterligare
tre dvargar, Sirk, Dohor och Lombho.
Kol berattar sedan att de ar en forsk-
ningsgrupp som skall anlagga nya gru-
vor pa den mineralrika slitten. Flera
saddana expeditioner har skickats ut for
att bana vag for de dvargar som vill
lamna de oOverbefolkade landerna i
dster. Kol varnar ocksa for rovare, mys-
tiska ryttarpatruller som dok upp for
nagon vecka sedan och for en girig
drake som flyger Over slatten.

® Spelarna moter en av Gilgarms
hastpatruller som patrullerar landet
mellan Dargomors och Lilvars borgar,
for att forhindra att nyheten om belag-
ringen sprids. De ar fem man starka
och kraver att spelarna foljer dem till
Siron avvapnade (fortsatt vid "Gil-
garm”). Vagrar spelarna sa anfaller pa-
trullen.

BARON LILVARS
BORG

Borgen ligder ointaglig pa en halvo. Enda
vagen dit ar en smal landremsa som sam-
manbinder halvon med fastlandet. I de tio
meter hoga murarna finns en traport som
ar enda vagen in. Spelarna blir inslappta
och eskorterade av vakt till baron Lilvar.
Visar de Dargomors sigill laser han det

och ger genast order om harmonstring.
Har spelarna inte sigillet kan de inte over-
tyga Lilvar. De blir da fangslade och far
sitta i Lilvars kasematter tills de dor.

Nasta morgon gersig Lilvar ivag med en
800 man stark armeé. Spelarna foljer na-
turligtvis med. Tre dagar senare nar
armén sitt mal (inga moten sker).

Runt Dargomors borg syns inte ett spar
av Gilgarms armé. Lilvar bdrjar snegla
misstanksamt mot spelarna. Tillsam-
mans med baron Lilvar och hans livgarde
rider spelarna upp till borgen. Dargomor
tar emot dem 1 tronsalen och berattar att
Gilgarm gav sig ivag dagen innan. Tyd-
ligden har Gilgdarm blivit informerad av
spejare om den stora armén fran baron
Lilvars borg och dragit sig tillbaka infor
overmakten.

Lilvar avdelar hundra soldater till att
bevaka gransen mellan Gilgarm och Dar-
gomors forlaningar. Med resten av armeén
atervander han hem.

All utrustning spelarna lamnade i byn
fore belagringen ar borta. Gilgarm har ta-
git utrustningen som en del av Krigsbytet
fran Siron.

AVSLOJANDET

Nar spelarna Rlir ensamma med Dargo-
mor sager han med spelad besvikelse:
"Tyvarr kan jag inte ge er Novastenen, jag
har den inte i min ago. Magikern Dinghei-
mul har kommit éver den. En manad in-
nan ni kom hit forsta gangen forsvann den
plotsligt. Jag har fatt reda pa att Dinghei-
mul forde den till sin grotta i Orgbergen,
dar han forsdker att fa kontroll éver rubi-
nens magiska kraft. Kanske lyckas han,
han ar en stor magiker.”

Vad varken Dargomor eller spelarna vet
ar att Dargomors livmedicus Domiral har
konspirerat med Dingheimul och stulit
Novastenen for hans rakning.

19
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Mot
Dingheimul

UPPBROTT

Dargomor forser spelarna med utrust-
ning sa att de kan klara vagen till Orgber-
gen och beskriver sedan vagen (se karta).
Den svekfulle fursten anser sig nu ha upp-
fyllt sitt 16fte nu nar han hjalpt spelarna
efter basta formaga.

Om han har brutit sitt 10fte eller ) ar
upp till gudinnan Ariera‘att avgora. Kan-
ske dor Dargomor en kvalfull dod eller sa
fortsatter han ett grymt styra sitt rike.
Spelarna far aldrig veta.

BERGSVAGEN

Vagbeskrivningen borjar vid vagkorset
Oster om Lirback.

Kommer spelarna fran Dargomors
borg, maste de forst fardas pa "Vagen so-
derut”. Vagen ringlar en dagsmarsch ge-
nom den morka Orgskogden. Den korsar
sedan Orgsflod, dar en farja tar over rese-
narer for 2 sm per person och 3 sm per
hast. Det ar bara farjkarlen som fram-
gangsrikt kan fora farjan éver det strom-
mande vattnet. Efter floden ringlar vagen
upp 1 bergen som en smal stig langs bergs-
sidor och raviner. Tva dagsmarscher se-
nare slutar stig¢en framfor Dingheimuls
grottor.

I Orgskog kan rollpersonerna mota
trollen Sog och Dog som ar ute och jagar i
skydd av nattens morker. De gor allt for att
spelarna skall bli ingrediens i kvallsstuv-
ningen.

Nar spelarnatarsig fram genom bergen
finns det moajlighet for olika moten. SL
kan védlja fran dem nedan eller hitta pa
egna.
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® Spelarna hordunder och brak pavagen
som blir starkare och starkare. Efter
fem minuter blockerar en stor bergs-
jatte vagen. Vill spelarna forbi jatten
maste de doda honom. Han tdl inte att
andra an bergsbor betrader bergen.

® En Kimera som ar dresserad av Ding-
heimul att vakta bergsvagen anfaller
spelarna. Visar de upp Domirals kop-
parring, avbryter besten angreppet och
forsvinner upp i bergen.

DINGHEIMULS
GROTTOR, NIVA I

I ett hogt bergsmassiv finns en stor opp-
ning. Framfor halet breder en grasslant ut
sig. I Oppningen sitter en manniskolik-
nande jatte och pratar for sig sjalv.

Rum 1

OVERBLICK: En halvskum gang i vars Opp-
ning en jattegestalt sitter.
UNDERSOKNING: Gangen ar tio meter i
tak och delar sig en bit in i en stor och en
liten gadng. En halvjitte sitter i 6ppningen.
SL: Halyvjatten ar Khan, Dingheimuls av-
komma med jattekvinnan Eskel. Khan
vaktar sin fars hem med sitt liv och dodar
alla som forsoker ta sig in i grottorna.
Visar spelarna Domirals kopparring slap-
per han forbi dem och mumlar att de skall
ta den hogra gangen.

Rum 2

OVERBLICK: En mork gang.
UNDERSOKNING: Gangen ar tva meter i
tak. Vagdarna ar dekorerade med gro-
teska figurer, bla skelett. Tre av de till
synes skelettrelieferna ar ”"levande”
skelett.

SL: Skeletten anfaller alla framlingar, men
slapper forbi dem som visar ratt tecken,
dvs Kopparingen i rollpersonernas fall.
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Bredsvard 56% 1T8+1 15
L. skold 55% abs 8
Dvarg 17 f § 13 11 11 13 11 — 10 T. armborst 60% 2T6+2 - Fjallp. 6p

Spjutbarare’ 14 12 12 12 9 9 9 = 12 Kortspjut 60% {T6+1 11 Ring 4p
L skold 50% abs 8

Bagskytt! 14 12 12 12 9 9 9 - 12  Langbage 60% 1T8+1 —  Lader 2p
Dolk 50% IT4+1 9

M skold 50% abs 12
Motstandsman 11 11 13 « 12 10 12 12 - 12 Dolk 60% 1IT4+1 9 g 1p

Growrol 17 17 13 1110 i1 1 T4 15 S trakiubba50% 218 8  Skinn3p
_ B S i ———— D ———————————— e i L
Tjanare (J') 12 11 13 12 9 9 10 = 12 Dolk 40% 1T4+1 9 g 1p
') Det finns 60 suurdburure 60 spJutbarure - E} (STY+S’IU)!2

St F'ﬁ

e R S e e

och 40 bagskyttar i Dargomors borg, och  °) Ingen
hundratals av vardera i aventyrets arméer. *) Beskrivs ndrmare i Monsterboken. Forflyttning: varg L16, krokodil L6/S10.

o A X > - e

Namn ~ STY STO FYS SMI INT PSY KAR SB KP Vapen Skada BV Skydd

Gasp 100 100 40 10 12 24 - 6T6 70 %) *) = Skinn 8p
Deonors spoke — 11 0 24 11 18 - = 0 Skrackattack 2] — -

Exod 16 12 12 16 7 14 11 - 12 Bredsvard 86% 1T8+1 15  Helrustn Bp

o " y ;. o

Dargomor 16 16 16 15 14 12 13 = 16 Slagsvard 90% 1T10+1 13  Helrustn 8p
M skold 80% abs 12

Digor 13 18 8 16 14 12 10 - 12 Kroksabel 70% 1T8+4+2 15 Helrustn 8p

Nirmilia 9 10 8 12 14 11 12 — 9 — g 1p
Domirel

M skold 90%  abs 12

Galdimiriar 7 8 8 14 18 15 12 - 8 - - — g 1p
Dingheimul 12 11 13 15 186 21 14 - 14 DnIKBD%"] (T4+1 9 g 1p

"'l.l"-

1) PSY 21 nar han ror vid Novastenen.  °) Forflyttning L20, Sarskilda formagor: Osarbarhet, Snabbhet.
) Se regelhaftet for ytterligare information. *) Basiliskbensdolk som forstenar dem som skadas av den.
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Rum 3

OVERBLICK: Ett moérkt tomt grottrum.
UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Vagdarna ar av magnetit.

SL: Kommer spelarna fran rum 2 utloses
ett magnetfalt i rummet. Har spelarna
metall pa sig dras de mot vagdarna och

naglas fast dar. Vill nagon ta loss négot av

metall fran vagden ar motstandet 5xXSTO
pa foremalet. Kommer spelarna fran rum
4 utloses inte magnetfaltet.

Rum 4
OVERBLICK: En upplyst grotta med en ge-
stalt 1 mitten.

UNDERSOKNING: Grottan ar fyra meter i
tak och ar upplyst av facklor. En ekdorr
leder till rum S. Mitt i rummet star en
kedjad demon och stirrar hotfullt. Kedjan
ar fem meter lang och sitter fast i golvet
mitt i rummet.

SL: Demonen ar framkallad av Dinghei-
mul och slapper inte férbi nagon som inte
bor i grottorna, undantaget om Domirals
kKopparring visas upp.

Rum 5

OVERBLICK: Ett uthugget, upplyst grott-
rum.

UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Det ar upplyst av en liten hard mitt pa
golvet. Till rum fyra leder en ekdorr. Pa
den norra vaggen ar en 2X1 meter stor
spegel med guldram ingjuten.

SL: Spegeln ar magisk och kan forflytta
varelser hit fran rum 21, men inte
tvartom. De som gar genom spegeln i rum
21, hamnar har.

Rum 6

OVERBLICK: En stor dunkel grotta med
stora mobler.

UNDERSOKNING: Grottan ar tio meter i
tak. I grottan finns en glodande hard,
sang, bord och stolar dimensionerat for
en jatte. I ett horn ligder fornodenheter.
En meterbred gang leder till rum 7.

SL: Detta ar Khans grotta.

Rum ¢

OVERBLICK: En mork, fuktig, oval grotta.
UNDERSOKNING: Grottan ar tio meter i
tak. Genom grottan leder en meterbred
klippkam. Fem meter ned pa varje sida
om kammen skvalpar becksvart vatten.
DOLDA TING: I vattnet finns fyra krokodi-

ler som hugger efter allt som faller ned i
vattnet.

SL: Nar spelarna trader in i grottan rusar
fyra svartalfer in i grottan fran rum 8. De
ar Dingheimuls vakter och forsoker
Knuffa ned spelarna i vattnet. Visar spe-
larna Domirals kopparring, eskorterar
svartalferna dem till rum 10.

Rum 8

OVERBLICK: En mork gang.
UNDERSOKNING: Gangen ar 15 meter
lang, tre meter bred och tre meter i tak.
Vaggarna ar skrovliga och gangen ar fuk-
tig. I den Ostra delen av gangen finns en
ekdorr.

Rum 9

OVERBLICK: En mork, illaluktande héla.
UNDERSOKNING: Halan ar tva meteri tak.
Har finns fyra halmbaddar, ett trabord, ett
skap med féornédenheter och en slocknad
eldstad med kokkarl. I ett skrin i skapet
finns 68 sm.

Rum 10

OVERBLICK: Ett uthugget, upplyst grott-
rurm.

UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Ljuset kommer fran facklor. I den

29
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Ostra vaggen ar en 2X1 meter stor spegel
med guldram ingjuten.

SL: Spegeln ar magisk. Den som gar ge-
nom den forflyttas till rum 11 (de som ar
kvar i rum 10 far inget veta). Att fardas
fran rum 11 till rum 10 pa samma sétt ar
omojligt.

DINGHEIMULS
GROTTOR, NIVA II

Rum 11

OVERBLICK: Ett uthugget, upplyst grott-
rum.

UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. En liten hard mitt i rummet lyser upp
rummet. Till rum 12 leder en ekdoérr. Pa
den sodra vaggen ar en 2X1 meter stor
spegel med guldram ingjuten.

SL: Har hamnar de som gar genom spe-
geln i rum 10. Att ga tillbaka genom spe-
geln ar omaojligt.

Rum 12

OVERBLICK: Ett ljust inrett grottrum.
Nagon sitter bakom ett bord.
UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Ljuset kommer fran en lampa pa bor-
det, dar en dgammal puckelryggig man sit-
ter och laser. Bredvid sig har han tva var-
gar (Hugg och Bit). Forutom bordet finns
ocksa en bokhylla och en sang. En last
dorr, vars nyckel mannen har, leder till
rum 13.

SL: Mannen ar Dingheimuls yngre bror
Heim. Han &ar portvakt at sin bror. Nar
spelarna kommer in slutar han att lasa
och fragar vad de vill. Om de vill traffa
Dingheimul fragar han efter namnen och
ser sedan 1 en liggare. Han hittar inte spe-
larnas namn och bussar da vargarna pa

30

dem samtidigt som han anvander sin
magi for att doda. Visar spelarna Domi-
rals kopparring laser han upp dorren till
rum 13 och talar om att de kan finna Ding-
heimul i rum 20.

Rum 13
OVERBLICK: En upplyst korridor.

UNDERSOKNING: Korridoren ar 24 meter
lang, tvA meter bred och tre meter i tak.
Pa de avskyvart smyckade vagdarna sitter
facklor. Golvet ar tackt av en rod matta.
Dorren till rum 12 ar last. Fran dorren till
rum 14 hors en kvinna sjunga en vemodig
visa. Inget méarks fran dorren till rum 18.

Rum 14
OVERBLICK: Ett dunkelt rum med en
kvinna sittande pa en stol.
UNDERSOKNING: Rummet ar tvd meter i
tak. Pa ett bord star en oljelampa. Bredvid
bordet star en sang och en stol, dar en
kKvinna sitter och spelar lyra samtidigt
som hon sjunger en sang. Kvinnan ar ked-
jad i vdggen med en tre meter lang kedja.
SL: Kvinnan ar en likatare som Dinghei-
mul haller fangslad. Hon spelar att hon ar
en fangen prinsessa for att locka varelser
till sig. Hon ger aldrig upp, eftersom det ar
hennes naturliga beteende, trots att grot-
tans invanare kanner till hennes taktik
och inte bryr sig om sangen.

Nar spelarna kommer in, kastar hon sig
gratande i en av spelarnas armar. Samti-
digt biter hon honom.

Rum 15

OVERBLICK: Ett stort ljust mdblerat grott-
rum.

UNDERSOKNING: Rummet ar fyra meter i
tak. En sprakande hard lyser upp rum-
met. Vid harden star en sang, mitt i rum-
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met star ett stort bord dukat med lacker
mat. Runt vaggarna star skap fyllda med
porslin, klader och andra saker som till-
hor ett hem. Golvet ar tackt av fargspra-
kande mattor och vaggarna ar tapetse-
rade med en rod tapet.

SL: Detta ar Dingheimuls kombinerade
mat- och sovrum. Maten ar fardig men
Dingheimul kommer inte att infinna sig
till den har maltiden, eftersom han ar sa
upptagen av ett experiment i rum 20. I
maten finns ett kraftelixir som trollkarlen
har i all sin mat. Det hojer forlorad PSY
med 1.

Rum 16

OVERBLICK: Ett upplyst kok. En kvinna
arbetar vid vasken.

UNDERSOKNING: Koket ar tre meter i tak.
En stor spis lyser upp koket. Vid en balja
star en vacker alvkvinna och diskar kok-
karl. Runt halsen har hon en metallring.
For ovrigt ar rummet fyllt av kdrl och
andra Koksredskap.

SL: Alvkvinnan ar Galdimiriar, en fangslad
prinsessa fran Orgskogen. Silverringen
runt hennes hals ar magisk och tvingar
henne att lyda Dingheimul. Tar hon av sig
ringen nar Dingheimul ar i livet, dor hon.

Hon hjalper garna spelarna med upp-
lysningar. Det hon kan beratta ar vad
Dingheimul gor (se rum 20) hur spelarna
kommer ut och om farorna pa viagen (se
rum 2-5). Galdimiriar varnar ocksa for
magikerns trollformel KOPIA.

Till sist ber hon spelarna att fora henne
hem till Orgskog, nar de dodat Dinghei-
mul. Skulle spelarna visa Domirals kop-
parring, blir hon tyst och sluten och visar
bara var de kan finna Dingheimul.

Rum 17

OVERBLICK: Ett morkt matforrad.
UNDERSOKNING: Forradet ar tvd meter

| tak. Rummet ar fyllt med mat av alla
sorter.

Rum 18
OVERBLICK: En upplyst korridor.

'UNDERSOKNING: Korridoren ar tolv me-

ter lang, tre meter bred och tre meter i
tak. Den har samma inredning som rum
13. Pa dorren till rum 19 star det "kemika-
lier” och pa dorren till rum 20 star det
"privat”.

Rum 19

OVERBLICK: Ett morkt grottrum.
UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Det ar ett kemiforrad. Langs alla vag-
gar finns hyllor fyllda med burkar och
flaskor. Dessa innehaller hundratals olika
orter, oljor och kemikalier. Foljande bur-
kar kan spelarna ldsa etiketten pa:

oser Verkan
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Hojer PSY 4 och

sanker alla andra
grundegenskaper
med 1 permanent.

Varje dos vager 0,1 BEP.

SL: SL skall inte avsloja verkan innan na-
gon har intagit de magiska medlen. Skulle
nagon smaka pa nagot annat medel 4n de
med etikett, far SL sjalv bestdmma
verkan.
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Rum 20

OVERBLICK: Ett ljust laboratorium dér en
man star och experimenterar.
UNDERSOKNING: Laboratoriet ar tre me-
ter i tak. Framfor en bank star en grakladd
reslig gammal man med rygden mot dor-
ren till rum 18. Banken ar fylld av ror,
burkar, kolvar, karl och slangar. Under en
glaskupa mitt pa banken ligder en atta-
kantig rubin. Rubinen lyser upp hela rum-
met med ett rodaktigt sken. I ovrigt ar
rummet fyllt med skap, bokhyllor och
bord. I skapen finns allehanda alkemist-
instrument. Hyllorna ar fyllda med magi-
bocker, dock obegripliga for spelarna. Det
enda som hors i rummet ar ett surrande
fran glaskupan.

SL: Mannen ar Dingheimul som slutfor de
sista experimenten i syfte att fa makt éver
Novastenen. Nar spelarna kommer in i
rummet viander han sig om och stirrar i
vrede pa dem for att de har stért honom.
Han laser spelarnas tankar och forstar

32
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deras syfte, lagder sedan trollformeln
KOPIA E2, varefter han anfaller med sin
specialdolk som forstenar nar den trang-
er in i kottet (den ar gjord av skelettdelar
fran en basilisk). Visar spelarna Domirals
brev laser han det och ar han ouppmark-
sam under 3 SR. Nar han last brevet gor
han som ovan.

Nar nagon lyfter pa glaskupan for att
komma at Novastenen utvecklas en
BLIXT E1, da experimentet kortsluts.

Rum 21

OVERBLICK: Ett upplyst grottrum.
UNDERSOKNING: Rummet ar tre meter i
tak. Ljuset kommer fran facklor. I den
vastra vaggen ar en 2 X1 meter stor spegel
med guldram ingjuten.

SL: Spegeln ar magisk, gar nagon genom
den forflyttas denne till rum & (det far
spelarna som ar kvar i rum 21 naturligtvis
inte veta). Att fardas fran rum 6 till rum 21
ar daremot omaojligt.
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DINGHEIMULS och svag ut. Nar spelarna ger honom ste-

nen skiner han upp. Glockmar faster den i

SLUT S en kedja runt halsen. Nar han gor det ge-
Nar Dingheimul ar dod borjar hela berget  homgar han en férvandling. Han blir resli-

att skaka. Spelarna har da tio minuter pa gare och foryngras och det verkar som en

sigattfly uturgrottornainnanderasarin.  gyra av kraft och makt stralar ut fran
Har de val kommit ut ser de hur 0pp-  honom.

ningen rasar in med ett brak och begraver - ped miktig stimma siger han att de
grottorna med alla dess hemligheter. kan 6nska sig ndgot, men bara en sak. Vad

Detenda spelarna kan goraarattge si§¢  gom gar att énska kan ses i "Novastenens
ay, tillbaka till Utmir och lamna stenen till  pMakt”. Darefter tar Glockmar farval av
Glockmar.

dem och forsvinner sparlost.

ORGSKOGENS
ALVER

Har spelarna med sig alvprinsessan Gal-

dimiriar fran grottorna ber hon spelarna sl“tor d

stanna vid en silverek mitt i Orgskog. Hon =~ Nu har spelarna slutfort ett uppdrag men
forsvinner upp i eken och kommer ljud- ni Kan fortfarande anvanda det har aven-

16st tillbaka med silverringar (en at varje  tyretier kampanj. Det har en stor utveck-

spelare). Ringarna ar magiska och inne- lingspotential som ni sjalva kan grunda

haller VARSEBLI SVARTFOLK Ef1. nya aventyr pa. Nagra exempel pa dventyr
ni kan anvanda foljer har: Skattjakt i Tor-

tumkans grav (om spelarna inte besokte

den), aventyr pa vagen genom Skuggsko-

gen och en dvarginvasionen fran oOster.

Spelarna finner Glockmar framfor brasan Som ni ser kan mycket handa i detta
a Vardshuset Stopet. Han ser gammal land. Lat fantasin fléda.
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Hoja/Sanka en grundegens

Utfora El Ilken trollformel som helst. Glockmar har

Ip av Novastenen tillgang till alla besvarjelser.
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Personbeskrivningar
Glockmar: Den skrona som Glockmar
berattar om hur Novastenen kom till hans
slakt antyder vad han egentliden ar. Det
vore mycket markligt om en vanlig manni-
ska kunde hjalpa gudarna sa mycket som
Glockmars forfader sags ha gjort. I sjalva
verket ar Glockmar en forsvagad halvgud
som i och med forlusten av sitt kraftcent-
rum, Novastenen, har tvingats att halla
fast vid sin manniskoform. Glockmar ar
en vanlig och arlig varelse som har ham-
nat i en svar knipa.

Gasp: Gasp ar som drakar armest, dvs
girig, egoistisk och forktfullt installd till
svagare varelser.

Norg: Dargomor behandlar sina
undersatar illa. Det ar sallan han anvan-
der de Kkorrekta skattesatserna, och 1
rattsfall ar han snar att ordna hoga boter.
Konsekvenserna blir de sedvanliga: oro
bland bonderna. Norg ar en klipsk karl
och dessutom har han en stark overty-
gelse om nddvandigheten att kampa for
rattvisa och emot fortryck. Dessa egen-
skaper gjorde att han blev motstandsro-
relsens naturlige ledare. Han ar val med-
veten om att det han gor kan kosta honom
livet, men han tror sa starkt pa sina ideal
att har godtagit den risken.

Dargomor: Baronen ar girig och makt-
lysten. Man kan misstanka att han lider av
storhetsvansinne. Han anser sig sjalv vara
en mycket skicklig ledare och politiker.
Han ar bra pa det, men inte sa bra som
han sjalv tror.

Domiral: Lakaren har fatt nog av sin
herres upptradande. Innerst inne forak-
tar han baronen och har darfor beslutat
att samarbeta med Dingheimul, nagot
som Domiral tror kommer att innebara en
god framtid. Lakaren &r en person med fa
skrupler. ANTIMAGI 60%, BLIXT 60%,
HELA 80%, LYFT 80%, TANKEOVERFO-

34

RING 60%

Gilgarm: Gildarm &ar en rattvis men
hardfér feodalherre. Han styr sin forla-
ning val och ar uppskattad av bonderna.
Eftersom Dargomors harda styre har bli-
vit okant i regionen har Gilgarm beslutet
att satta stopp for det. Genom ett over-
raskningsanfall hoppas han att kunna
fanga Dargomor i en sadan position att
Gilgarmns seger ar nastintill garanterad.

Heim: Denne lillebror till Dingheimul
ar hart styrd. Digheimul har bundit Heim
till sig genom att spela pa dennes kansilor,
och se till att han har daligt sjalvfor-
troende. Heims framsta onskan ar att bli
omtyckt av sin storebror och han ar dar-
for redo att gora nastan vad som helst for
honom. ANTIMAGI 70%, BLIXT 70%, TAN-
KEOVERFORING 70%, TELEPORTERA
70%

Galdimiriar: Alvkvinnan ar en vanlig
varelse som ar som skogsalver brukar
vara. Hon blev tillfangatagen av Dinghei-
mul da denne trodde att hon skulle beho-
vas i ett experiment. Sa var inte fallet, men
magikern tyckte att alvkvinnan skulle bli
en god slavinna och beholl henne darfor.
AVBILD 60%, HELA 50%, OSYNLIGHET
50%

Dingheimul: Magikerns mal &r att
erovra alla Novastenens Kkrafter och pa
detta satt sjalv kunna bli en halvgud.
Dingheimul ar maktlysten och torstar
efter dolda kunskaper. Han ar ocksa
mycket sjalvisk och drar sig inte for att
valla andra manniskor skada geonom
sina handlingar. ANTIMAGI 70%, AVBILD
90%, ENERGISTRALE 90%, HELA 60%,
KOPIA 90%, MORKER 80%, SKINGRA
80%, TANKEOVERFORING 70%, VARSE-
BLI 75%
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Bakgrund

MILJO

Aventyret utspelar sig i en region som hu-
vudsakligen bestar av halvoken med Kkul-
lar och laga berg. Vissa omraden ar nagot
bordigare och ar bevuxna med vilda oliv-
och fikontrad och pinjer. Klimatet ar torrt

och hett med sallsynta men haftiga sky-
fall.

HISTORIA

For ca 600 ar sedan beharskades omradet
av en stormannaatt: familjen Jeraz. Fa-
miljen agde ett flertal slott och borgar,
bland annat jaktslottet Asiki. Familjens
sista overhuvud Aram Jeraz sOokte inte ara
och makt pa slagfaltet som sina forfader
utan agnade sig at studier i magi. For
detta andamal var det avlagset belagna
Jjaktslottet idealiskt.

Efter manga ars studier hade Aram
Jeraz trangt sa djupt in i magins mysterier
att han forsokte kalla en demon till varl-
den. Han var dock inte sa kompetent som
han trodde. Istallet for att frammana en
demon sa fick han en hel hord att upp-
trada. Efter att ha mordat alla pa slottet
och nastan alla inom en dagsmarsch av-
stand atervinde demonerna till varifran
de kommit. Landsbygden runtomkring
hamtade sig sa smaningom nagot sa nar,
men i ruinerna av jaktslottet finns det
fortfarande en halvoppen "port” till Kaos
genom vilken ett ondskefullt inflytande
langsamt sprider sig.

1 JERAZ [

JERAZ,

Mot faran
KHARAN

Vid aventyrets borjan antas rollperso-
nerna ha kommit till den lilla byn Kharan.
Kharan har vaxt upp kring vardshuset
"Roda hasten”, ett populart oOvernatt-
ningsstalle for handelsman och andra
som reser langs den oOst- vastlida vagen.
De flesta som bor i byn ar fattiga smabdn-
der och faraherdar. Egenskaper och for-
magor for de mer bemarkta byinneva-
narna saval som allmanna data om de
mer typiska ges i varelsetabellen. Alla
husen i byn ar bygdda av vitkalkad sten.

1. Vardshuset

"Roda Hasten”

Detta bestar av en tvavanings huvudbygg-
nad (1a), stall (1b) och ett uthus (1c).

Matsal och kok finns i huvudbyggna-
dens undervaning medan Overvaningen
tas upp av en korridor och tio rum varav
vardshuspersonalen tar upp tva. Rum-
men ar ca 3X3 meter och rymmer tva
personer. Givetvis kan man —mot dubbelt
pris — hyra ett pa egen hand. Vardshuset
ags av ett medelalders par; Sartos och
Nania. De har bott harinara 30 ar och sett
manga sorters personer och varelser
komma och ga. Det skulle kravas mycket
for att chocka eller forvana dem. Ingen av
dem ar sarskilt talfor eller informativ. En
drang hjalper till med att skota stallet och
en del andra sysslor.
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Byns andra tvavaningshus ags av en pen-
sionerad legosoldat: Soran. Han livnar sig
pa sitt ihopplundrade sparkapital och pa
att hyra ut sina tva oxar till byns bénder.
Varje kvall sitter han pa vardshuset och
drar de mest osannolika skronor om sina

aventyr. Nar han talar om annat ar han
nagot mer sanningsenlig och ar en bra
kalla for rykten, speciellt om man bjuder
honom pa vin. (Se ryktestabellen nedan.)

3—10. Vanliga bostadshus

Dessa bebos av typiska bybor utan spe-
ciella formagor.

11. Jiigaren Zareths hus

Har bor byns ende heltidsjagare: Zareth.
Han ar den ende av byborna som vet na-
got konkret om hogslatten. Han har varit
sa langt norrut som till bron vid nagot
tillfalle, men han vet inte att den har rasat
samman. Zareth Kkanner aven till att
nagon annan jagar pa hogslatten, aven
fast han inte vet att det ar varéman (han
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har hittat slaktavfall och spar). Personli-
gen ar Zareth en tystlaten och lakonisk
person. Ett bra overtalningsslag och en
nagorlunda rundhént betalning kan fa ho-
nom att folja med som guide.

12.

Brunn

RYRTEN OCH

1 JERAZ [

Dessutom har de flesta bybor nagor-
lunda begrepp om hur terrangen ser ut
runtom Kharan ungefar till och med
bergskedjan och motsvarande i andra
riktningar, och kan fas att redogora for
detta om man nalkas dem pa ratt satt. Alla
utom Zareth hyser en vidskeplig skrack
for hoglandet.

ANNAN
INFORMATION

I byn (i huvudsak pa vardshuset) cirkule-

ASTERION
MED FOLJE

rar flera mer eller mindre sanna rykten.
Spelledaren kan lata dessa upptrada hur
och nar han vill.

1. H6gt uppe pa hogslatten finns rui-
nerna av ett forntida slott som tillhorde en
furste vid namn Aram. Pa grund av de
stora skatter han orattmatigt utkravde av
bonderna, dodades han och hela hans
hov av demoner. Hans rikedomar ar dock
belagdda med en forbannelse. (Delvis
sant.)

2. En flock vargar har kommit till trak-
ten. De har tagit flera far den senaste
tiden. (Delvis sant.)

3. En bybo har féorsvunnit sparlost nar
han var ute och jagade pa slatten for en
manad sedan. (Sant.)

4. En koloni av visa och kloka munkar
bor i en dalsianka i bergen norrut. (Sant
for det mesta.)

5. En flock gripar bor pa en hog bergs-
topp at nordvast. (Falskt.)

8. Pa hogslatten vandrar furst Arams
gardessoldaters andar, evigt osaliga pa
grund av att de inte kunde forhindra sin
herres dod. (Falskt.)

7. Mycket fa resendrer har kommit fran
nordost pa senaste tiden. (Sant.)

8. Bron over floden vaktas av en tvahov-
dad jatte som endast slapper over de ratt-
fardiga. (Falskt.)

Asterion ar en ung adelsman harstam-
mande fran en odkta son till Aram Jeraz.
Pa grund av en 6nskan att rentva sin for-
fader fran det rykte som diabolisk svart-
Konstnar, som vidlater honom, har han
organiserat en expedition till Asiki. (De
rikedomar som sags kunna hittas i rui-
nerna ar kanske inte helt betydelselosa i

sammanhanget.) Med sig har han en ma-
giker och nagra soldater. Asterion kan

upptrada pa olika satt beroende pavad SL
finner lampligt:

A. Han kan ordna ett bakhall for rollper-

sonerna, da han inte vill att de skall 1agga
beslag pa hans forfaders formogenhet.

B. Han kan ha anlant till Kharan tidi-

gare an rollpersogerna och redan borjat
leta efter Asiki. Om de far héra om detta
av byborna eller pa annat séatt blir rollper-
sonerna med all sannolikhet overtygade
om att det finns nagot att leta efter och de
maste skynda sig for att fa tag i det. Om
Asterion med folje har rakat i svarigheter
pa nagot satt kan rollpersonerna komma
till deras hjalp, i vilket fall en nagorlunda
rik och maktig adelsman som star i tack-
samhetsskuld till dem, kanske till och
med bjuder in dem pa familjegodset, na-
got som kan ge upphov till vidare aventyr.

C. Om rollpersonerna gar allvarligt pa

pumpen, kan Asterion dyka upp och reda
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upp situationen. I sa fall ar rollperso-
nerna skyldiga honom en tjanst.

D. Om spelargruppen ar mycket liten
och svag —eller feg —kan de tva grupperna
slas ihop.

E. Han kan anvandas som informa-
tionskalla. Han kanner till de fakta som
namns i avsnittet "Historisk bakgrund”
aven om han anser vissa av dem som
lognaktigt fortal av sin forfader.

Man kan heller inte utesluta att rollper-
sonerna kan ta initiativet till olika typer av
relationer, t.ex. att de ordnar ett bakhall
for att tillskansa sig pengar, magiska fore-
mal, riddjur, etc., eller bara for att elimi-
nera potentiella konkurrenter. Som fram-
gar av ovanstaende sa ar Asterion med
folje avsedda att kunna dyka upp under
alla delar av aventyret, saval pa vards-
huset som i Asikis ruiner.

Asterion
S1Y 14 INT 15 KAR 16
FYS 15 PSY 12 SB —

STO 12 SMI 15 KP 14

Skydd: Fjallpansar (abs 38), Liten skold
(90%, abs 8).

Utrustning: Kroksabel (85%, 1T8+2, BV
15), sammansatt bage (85%, 1T10+1),
flinta och stal, faltflaska (0,51), baltesbors
med 69 gm, 24 sm.

Pa dromedaren: filt, 10 m rep, vatten-
skinn (4 1), koger med 20 pilar.
Fardigheter: Rida 85%, Sjunga 55%,
Heraldik 56%, Schack & Bradspel 50%,
Forsta hjalpen 60%, Lasa & Skriva 30%,
Upptéacka fara 20%, Kroksabel 85%, Bage
65%, Liten skold 90%.

Utseende: Brunt har, kort skagg, ganska
rikt kladd, 24 ar.

Personlighet: Idealistisk, frikostig och

vanlig. Dock nagot arelysten och bérds-
stolt.
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Elissa
STY 8 INT 18 KAR 14
FYS 12 PSY 20 SB —
STO 10 SMI 156 KP 11

Max Memorering: 10

Max Effektgrad: 10

Magisk utrustning: En svart mantel med
en PSY pa 20. Elissa kan anvdnda den som
ett "batteri” och dra PSY-poang fran man-
teln vid behov och sedan "ladda” upp den
fran egden PSY i lugna och sakra situa-
tioner. EDD: Om du har Expert-reglerna
ska du anvanda besvarjelsen LADDNING.
Utrustning: 2 doser motgift mot ormbett
med styrka 5, baltesbors med 22 gm, 13
sm och 9 km, Dolk (40%, 1T4+1, BV 9).
Pa dromedaren: 2 vattenskinn (4 1), en
nott och skamfilad bok med titeln: "Prole-
gomena till Vardanes pangrammatistens
pasigraphicon”, vilken behandlar olika
satt pa vilka formler kan nedskrivas i for-
melsamlingar och ar vard ca 150 sm.
Fardigheter: Lasa & Skriva 90%, Finna
dolda ting 70%, Upptacka fara 75%, Histo-
ria 50%, Rida 45%, Vardesatta 35%, Drak-
sprak 35%, Dolk 40%.

Besvarjelser: ANTIMAGI 60%, BLIXT
80%, FORSEGLA 60%, LJUS 85%, SKING-
RA 80%, VARSEBLIVNING 75%, OPPNA
65%

Utseende: Morkhyad, smal, kort svart
har. Kladd helt i svart. 27 ar gammal.
Personlighet: Cynisk, misantropisk och
misstanksam. Hon ar nastan bara intres-
serad av magl och att fortsatta sina ma-
giska studier. Hon ar dock ganska fortjust
1 Asterion, vilket hon forsoker dolja.

Malechion
STY 17 INT 11 KAR 12
FYS 15 PSY 10 SB —

STO 13 SMI 13 KP 14

SKydd: Fjallpansar 6 poang, Liten skold
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(80“/1:, abs 8}

Utrustning: Stridsyxa (8%, 1T10+2, BV
11), Sammansatt bage (80%, 1T10+1),
koger med 20 pilar, baltesbors med 5 gm,
66 sm, 43 km.

Pa dromedaren: Filt och vattenskinn
(4 1).

Fardigheter: Upptacka fara 40%, Rida
00%, GoOmma sig 0%, Klattra 50%, Hoppa
80%, Stridsyxa 85%, Bage 80%, Liten skold
80%

Utseende: Kraftigt bygdd. Svartmuskig,
stort skagg. 25 ar.

Personlighet: Mycket lojal mot sin ar-
betsgivare. Tapper, sniken

Gotarzes

STY 13 INT 12 KAR 10
FYS 12 PSY 11 SB —
STO 10 SMI 14 KP 11

SKkydd: Ringbrynja 4 poang, Liten skold
(70%, abs 8).

Utrustning: Kroksabel (80%, 1T8+2, BV
15), sammansatt bage (80%, 1T10+1),
dolk (60%, 1T4+1, BV 9), flinta och stal,
baltesbors med 4 gm, 30 sm, 24 km.

Pa dromedaren: 2 kogder med tillsam-
mans 40 pilar, 10 meter rep, vattenskinn
(4 1).

Fardigheter: Upptacka Fara 45%, Rida
88%, GOmma Sig 50%, Klattra 50%, Hoppa
850%, Kroksabel 80%, Bage 80%, Dolk 50%,
Liten skold 70%.

Utseende: Senidg, langt smutsigt har.
Flera arr i ansiktet.

Personlighet: Hansynslos, dumdristig.
Mycket radd for magi och magiker.

Alla de ovanstaende rider pa varsin
dromedar. Dessutom har de tva packdro-
medarer, var och en lastad med foljande:
Faltproviant for fyra personer i atta dagar.

8 10-liters vattenskinn.
1 4-liters vinskinn.

20 pilar.
1 hacka.
8 facklor.

1 stor och 2 sma sackar.
Kokkarl

FORFLYTTNING
OCH FAROR

Det ar inte sarskilt svart att resa i trakten.
De vagar som finns tillater fulla dagsetap-
per. Att begagna stigarna eller att helt en-
kelt fardas tvars Over slatten innebar ett
avdrag pa respektive 10% och 16%. Bergen
ar mer svarframkomliga. Det tar ungefar
en halv dag att korsa dem, utom vid pas-
set, dar det bara ar att folja vagen. Passet
ar ocksa det enda stalle dar vagnar och
karror kan ta sig genom bergen.

Den allmanna miljon ar inte sarskilt far-
lig. De manniskor som forekommer i om-
radet ar jagare och faraherdar. Lejon,
ormar och hyenor anfaller normalt inte
utan att ha blivit provocerade. Vissa av
varelserna runt slottsruinen och varul-
varna utgor undantag fran denna regel.

En vanlig om an inte glamoros fiende
utgors av torst och hetta. En manniska
behover minst tre liter vatten om dagen,
och detsamma galler de flesta intelligdenta
varelser. Mycket Sma varelser som halv-
langdsman eller ankor kan klara sig pa tva
liter medan t.ex en minotaur behover
minst fem liter. Hastar och andra rid- och
dragdjur behover 10—15 liter beroende pa
storlek. Kameler och dromedarer kan
klara sig utan vatten i en vecka utan att ta
nagon skada. Far man inte tillrackligt
med vatten sa sjunker STY och FYS enligt
foljande:

Dag 1 1 poang
Dag 2 1 poang
Dag 3 2 poang
Alla foljande dagar 4 poang.
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For att atervinna forlorad STY och FYS
kravs en dagsvila med riklig vatskekon-
sumtion per 2 poang. Sjunker STY eller
FYS nadon gang till 1, sa kollapsar man.
Faller ndgon av egenskapernatill 0, sa dor
man.

Nagot annat som ocksa kan vara obe-
hagligt ar virmen. Om nagon gor nagot
anstrangande under dagtid — natterna ar
tamligen kyliga — t.ex. springer, slass i mer
an ett par SR, Klattrar uppfor en brant
slant, rider i sporrstrack i en timme, bor
han eller hon gora ett kast pa motstands-
tabellen dar personens FYS ska overvinna
en faktor som ar lika nred 1+absorbe-
ringen hos det pansar personen bar. Miss-
lyckas slaget har man drabbats av varme-
slag och svimmar i 1T10+5 minuter och
maste vila i 1T3 timmar.

VARGMANNEN

Uppe pa hogslatten bor en flock vargman,
attlingar till de vargman familjen Jeraz
hade hyrt for att skydda det jaktbara viltet
fran rovdjur. Sedan bron rasade samman
har de hallit till pa vastra sidan av floden.
Flocken bestar av 14 vuxna och 6 barn
ledda av Gr'wf, en muskulos, arrad varg-
man med ett halsband av lejontander.
Spelledaren kan lata flocken upptrada
nar han finner det lampligt eller satta en
procentchans att de dyker upp, t.ex. 10%
per dag eller del darav.

Vargmannen ar misstanksamma mot
manniskor men inte nodvandigtvis fient-
lida. Inden av dem talar manskligt tungo-
mal sa eventuell kommunikation maste
ske genom gdester och teckensprak.
Lyckas man uppna nagon slags kommu-
nikation sa kan varéméannen meddela fol-
jande: Man kan bara ta sig over floden
genom att simma. De kanner inte till vad-
stdllet. P4 andra sidan floden finns en
mycket farlig plats.

——— e e — = = — I
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Om det uppstar stridigheter flyr varg-
mannen sa fort det borjar ga daligt for
dem, for att sedan lagga sig i bakhall pa
nagon lamplig plats. De forséker anvanda
sina bagar sa mycket som mgjligt. Egen-
skaper for Gr'wf och en typisk flockmed-
lem ges i1 varelsetabellen.

BRON

Over floden gick det forr i varlden en
praktfull stenbro. Denna rasade dock
samman for ungefar ett ar sedan. Vill man
ta sig over floden numera, far man anting-
en simma eller upptacka vadstallet. Vid
det bortre brofastet ligder ett avgnagt
hastskelett.

MUNKROLONIN

[ en avskild och stilla dal bor en grupp om
sex munkar. De delar sin tid mellan medi-
tation, getskotsel och att plocka sallsynta
orter som de byter mot de fataliga forno-
denheter de behover. Olyckligtvis ar inte

LR W r
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allt som det borde vara pa denna idylliska
plats. I sjalva verket ar alla munkar var-
ulvar. Denna tragiska situation uppstod
pa foljande satt:

En av de yngre munkarna begav sig for
tva och en halv manad sedan pa en langre
fotvandring och kom slutligen — driven av
nyfikenhet — till Asiki dar han bland anhat
drack av vattnet i brunnen. Ingenting in-
traffade forran vid nasta fullmane da han
plotsligt forvandlades till varg och attac-
kerade de ovriga munkarna. Han ddédade
en och skadade de ovriga, vilket givetvis
fick till resultat att foljande fullmane
fanns det inte en varuly, utan en hel flock.
Hittills har de dédat en jagare och flera far
fran byn, samt ett antal resande. De har
alla svara samvetskval over detta. Spel-
ledaren far avgora om det ar fullmane
eller inte nar rollpersonerna besoker
munkarna...

Om rollpersonerna kommer till munk-
kKolonin vid en tidpunkt nar munkarna ari
mansklig gestalt blir de vanligt emottagna
av munkaldsten Archelaus, en senig,
tunnharig man i 40-arsaldern, som erbju-
der sa manga som far plats att sova i den
tomma hyddan. Det ar dock uppenbart
att han och alla de andra munkarna ar
deprimerade och nervosa. Fragar man
dem om detta svarar de undvikande.

Stannar rollpersonerna hos munkarna
| flera dagar — for att exempelvis ldka sina
sar — och tiden for fullmane narmar sig,
forsoker Archelaus fa dem att resa sin
vag, foregivande olika svepskal (mun-
karna maste, av religiosa skal, vara en-
samma nagra dagar e.dyl.). Detta later
dock inte sarskilt sannolikt (han ar inte
van att ljuga). I det langsta forsoker mun-
karna undvika att tala om sanningen. All-
manhetens installning till varulvar ar ju
inte direkt positiv.

Endast om det blir ett val mellan att

vara uppriktiga mot sina gaster och att ata
upp dem foljande natt kommer Archelaus
att avslgja sakernas tillstand och da
endast om rollpersonsgruppen verkar na-
gorlunda ansvarsfull och sympatisk. Om
valet star mellan att doda och att dodas
valjer munkarna med sorg i hjartat det
forstnamnda alternativet.

Lyckas nagon kurera munkarna blir de
givetvis denna person evigt tacksamma.
Archelaus har en viss kunskap om lokal
historia och kan redogora for det som
namns i avsnittet "Historisk Bakgrund”
om nagon leder in samtalet pa detta om-
rade. Egenskaper och vissa formagor hos
Archelaus och en mer typisk munk ges
nedan.

la—le. Hyddor

I dessa bor vardera en munk. Hyddorna
ar av tra och 34 m i diameter med en
takhojd pa ca 2,5 m. De innehaller endast
en eldstad, en enkel badd och lite klader.

2. Archelaus hydda

Likadan som de oOvriga, forutom ett tra-
skrin som innehaller munkarnas gemen-

samma kassa. 33 sm och 204 km. Skrinet
ar inte last.

3. Tom hyvdda

Nagot forfallen och ostddad, annars lika-
dan som de ovriga.

4. Inhagnad

Har forvarar munkarna sina 37 getter. In-
hagnaden bestar av en ca 1 m hog sten-
mur och har en grind i ena hornet.

5. Visthusbod

Har forvarar munkarna sin enkla foda:

getost, torkat getkott, dadlar, notter och
liknande.

41

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



[] JERAZ [ I I I

6. Avirade

4. Spang over bicken

VADSTALLET OCH
RESARNA

Vadstallet ar det enda stallet dar man kan
ta sig over floden utan att simma. Vatten-
djupet ar normalt ca 1,3 m. Varelser som
halvlangdsman och dvargar maste
hjdlpas over pa nagot satt. I en grotta pa
bortre sidan av floden bor ett resepar,
Glub och Zlika, tillsammans med sin son,
Tsuk. De utkraver en tull ay, eller ater upp,
samtliga forbipasserande. Pa grund av att
nastan ingen fardas nattetid ar de vakna
pa dagen och sover pa natten, trots att det
naturliga beteendet for resar ar det mot-
satta.

Hur resarna beter sig mot en grupp re-
sande beror pa hur ménga de ar. Ar de tre
eller farre anfaller resarna genast, ar de
fyra eller fler utkravs "tull”. Denna kalKy-
leras enligt foljande: 1 gm eller 12 sm eller
97 km per person (ingen av resarna har
nagot storre sinne for vad olika myntsor-
ter ar varda i forhallande till varandra),
samt minst 18 STO-poang levande varelse
att ata. Resarna ater nastan vad som
helst, sa de accepterar alla typer av varel-
ser utom insektoider och ododa.

Alla forsok att pruta eller forhandla
mots med ett illvral fran Glub. Kommer
det till strid attackerar resarna forst per-
soner utrustade med projektil- eller kast-
vapen. De har bittra erfarenheter av bagar
och kastspjut. Resarna ar alla radda for
magi och flyr upp till sin grotta sa fort
nagon framgangsrikt anvander en skadlig
besvarjelse, t.ex. ELD eller FROST, mot
dem. Resarnas egenskaper anges 1 varel-
setabellen.

42

RESARNAS
GROTTA

ALLMANT: Grottorna ar illaluktande och
otrevliga. Takhojden ar—utom irum o och
gangen som leder dit —ca 3 m.

1. Utanfor grottan
OVERBLICK: En 2,5 m bred grottmynning
med en stor skraphog bestaende av son-
dertrasade rustningar, avbrutna vapen,
trasiga klader, ben fran méanniskor och
djur mm, 4 m till hoger.

DOLDA TING: I skraphogen ligder foljande
anvandbara foremal: tva kastspjut, en
kroksabel, ett kortsvard, en stridsyxa, en
hacka, en lykta och tva sadlar. Vid krysset
pa kartan ligder en slarvigt nedgravd
ladersack innehallande mynt och adel-
stenar.

VARELSER: De bada vuxna resarna finns
oftast har under dagen, spanande efter
resande.

SKATTER: I sacken finns 61 gm, 133 sm
och tre rubiner varda respektive 220, 130
och 110 sm.

2. Forrad
OVERBLICK: Ett nastan kvadratiskt rum.
Mitt pa golvet ligder en halviaten asna och
en stor sack.

DOLDA TING: Sacken ar full av harskna
larkpastejer.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

3. Tsuks rum

OVERBLICK: Ett langstrackt rum, med en
Oppning halvvags langs hdgra langsidan.
Mittemot Oppningen ligder en hog filtar.
DOLDA TING: Bland filtarna ligder tre
kKorvar.

VARELSER: Pa natten sover Tsuk i bad-
den. Pa dagen ar han oftast ute och letar
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efter smadjur att vara grym emot.
SKATTER: Inga.

4. Glub och Zlikas rum
OVERBLICK: Ett nagorlunda kvadratiskt
rum. Langs hogra vaggden ligder tva bad-
dar bestaende av nedsolade mattor och
tygtrasor. Vid den yttre badden star en
stor kruka.

DOLDA TING: I en spricka i den bortre
vaggden star en liten kruka.

VARELSER: Pa natten sover Glub och
Zlika har.

SKATTER: I den stora krukan finns 304
Km, 1 den lilla 21 gm, 13 sm, 3 Km och en
karta.

SL: Kartan motsvarar till innehall och om-
fattning Ooversiktskartan.

5. Tsuks ’lekrum”
ALLMANT: En 8 m lang slingrande gang
leder till rektangulart rum. Takhodjden ar
bara 2,2 m. Golvet ar tackt med en mangd
foremal: tva dolkar, en stridsklubba, en
trasig flaska, en dod och halvrutten hye-
naunge, ett hundskelett, en stovel, flera
penknotor.

Inga dolda ting, skatter eller varelser.

Asiki

Kommer man inom 3 km avstand fran
Asiki marker man att vaxt- och djurliv for-
andras, graset antar en blaaktig ton och
insekter, sorkar och andra smadjur ver-
kar missbildade. Nagra hundra meter
ifran slottet borjar det upptrada flackar

dar det inte vaxer nagot gras och man ser
inte heller nagra djur.

DEMONERNA

De enda varelser som normalt upptrader
bland ruinerna ar olika typer avdemoner

| JERAZ []

som har forts till detta plan genom kvar-
drojande effekter av Aram Jeraz magi.
Hur ofta demoner upptrader beror pa en
mangd magdiska faktorer. Just nu ar effek-
ten som starkast.

Det ar 20% chans att det finns en de-
mon bland ruinerna nar rollpersonerna

-anlander och 20% per femminuterspe-

riod att en upptrader. Det ar inget som
hindrar att det forekommer flera stycken
samtidigt. Chansen att en demon skall
forsvinna ar densamma som den att den
skall upptrada. Demonerna upptrader vid
nagon av tre punkter i Asikis kéllare. Spel-
ledaren far sla 1T3 for att se exakt var
matrialiseringen sker. Som ett alternativ
kan SL bestdmma nar och var demonerna
upptrader helt pa egen hand. Det enda
satter att stoppa demonernas upptrade
ar att krossa Kkristallpyramiden i rum 3S.
Olyckligtvis stoppar denna atgard deras
forsvinnande ocksa. Nedan ges egenska-
per och formagor for fyra demoner. Be-
hovs det fler kan de skapas enligt anvis-
ningarna i regelboken.

Geen'’r

STY 36 INT 15 SB 2T8
FYS 24 PSY 30 KP 30
STO 38 SMI 13

SKkydd: Fjall 6 poang.

Vapen: 2 Klor (90%, 1T6), 1 Bett (80%,
1T8)

Fardigheter: Tala allménsprak
Overtala 50%, Upptécka fara 55%
Forflyttning: L 16

Utseende: Tackt med svarta och gula
fjall, lang svans som delar sig i tva halv-
vags, odlelikt huvud med tre roda 6gon.
Formagor: Regeneration 1 KP/SR.
Personlighet och beteende: Nedlatan-
de och foraktfull. Forsoker garna skapa
splittring for att sedan plotsligt anfalla.

75%,
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Gazchak

STY &3 INT © SB 4To
FYS 21 PSY 34 KP 37
STO &3 SMI 12

SKydd: Pals eller fjall 2 p.

Vapen: 2 Hander (76%, 1T3)
Fardigheter: Inga

Forflyttning: L 14

Utseende: Kraftig, manniskoliknande
kropp. Har en grupp om 6 tentakler istal-
let for huvud.

Formagor: Regeneration 2 KP/SR: Osyn-
lighet (Denna motverkas delvis av att de-
monen ar hogljudd, klampar och vaser.)
Personlighet och beteende: Anfaller
hamningslost allt som kan tolkas som le-
vande varelser: statyer, manniskor, djur.
OBS: Gazchak ar nastan 6 m lang och har
svart att réra sig i manga utrymmen inom-
hus.
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hKainaa

STY 22 INT 13 SB 1To
FYS 20 PSY 23 KP 21
STO 22 SMI 17

Skydd: Hud eller fjall 2 p.

Vapen: 4 Hander (65%, 1T3)
Fardigheter: GoOmma sig 80%, Smyga
60%, Upptacka fara 50%

Forflyttning: L 12

Utseende: Har en kvinnas overkropp
med langt svart har, 4 armar och en slat
yta dar ansiktet borde vara. Fran midjan
och nedat har hon en svartfjallig orm-
Kropp.

Formagor: Telepati, Skracksla och Livs-
uttomning.

Personlighet och beteende: Anfaller
helst ur bakhall och anvander sin livsut-
tobmningsformaga sa mycket som majligt.
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Te’on

STY 27 INT 14 SB 1T10
FYS 19 PSY 26 KP 23
ST0O 27 SMI 12

Skydd: Pals 5 p

Vapen: 2 Klor (80%, 1T6), 1 Bett (70%,
1T10)
Fardigheter:
Overtala 55%
Forflyttning: L 14

Utseende: Kraftig, nagot gorillaliknande
kropp tackt med lang vit pals och ett
hyenahuvud med lysande bla 6gon.
Formagor: Hypnos och Telepati.
Personlighet och beteende: Utger sig
for att vara en manniska utsatt for en for-
bannelse. Forsoker komma over magiska
foremal.

Tala allmansprak 80%,

OVAN JORD

Asiki bestod ursprungligden av en tvava-
nings huvudbyggnad och tva lagre flyglar.
Av detta aterstar endast en mangd meter-
hogda murrester och massor av nedrasad
sten. Var olika rum har varit pa under-
vaninden kan dock urskiljas pa manga
stallen.

A. Skelett

Har ligder skelettet av en jatte. Bredvid
honom ligder ett sonderrostat tvahands-
svard i jattestorlek (ca 3 m langt). Runt
halsen bar skelettet en guldkedja (vard
400 sm).

B. Brunn

Brunnen ar ca o m djup och 1 ganska gott
skick. Dricker man av vattnet forvandlas
man till varulv féljande fullmane. En de-
mon doédade en gang for atskilliga decen-
nier sedan en varulv och kastade dess
Kropp i brunnen. Nar kroppen ruttnade

bort utfalldes en mangd substanser i vatt-
net, daribland den som sprider varulvs-
sjukdomen.

C. En dunge mandeltrid

Traden svajar och ror sig oberoende av
vinden. Alla mandlar ar giftigda (gift-

-styrka 6).

ID. En stor buske

Den bar morkgrona lév och sma bla blom-
mor. Blommorna utsondrar en avskyvard
stank och djur vagrar ga narmare an 15 m.

E. Trappa
En 3 m bred trappa som leder ned i
underjorden.

F. Staty

En marmorstaty av en satyr. Hoger arm
och vanster horn saknas.

UNDER JORD

ALLMANT: Asikis kallarplan ar utfort i
svart sten. Takhojdenardmirum 1, 4 och
oochdmirum?2, 3, 6 och 7. Rum 1 ar
nagorlunda upplyst utifran. De andra kra-
ver nagon sorts belysningsanordning.

1. Trapprum

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum med en
d m bred trappa som kommer ned ur
norra vaggen. En uppbruten, tillbucklad
och rostig jarnport i den vastra och tva
dorroppningar i den ostra. Pa den sddra
vaggden sitter tva fackelhallare av rostigt

jarn. I det nordostra hornet ligder ett tio-

tal skelett med sonderrostade rustningar
och vapen.

DOLDA TING: Ett av skeletten har en guld-
ring pa ringfingret.

VARELSER: Varierar.

SKATTER: Guldringen ar vard 50 sm.
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2. Vinkallare

OVERBLICK: Ett nastan kvadratiskt rum
med en dorroppning i norra delen av
vastra vagden. Innanfor denna ligger de
murkna resterna av en dorr. Langs vag-
garna finns ett tjugotal tunnor, en del tra-
siga, en del hela, men murkna.

DOLDA TING: Bakom den mittersta av
tunnorna langs 6stvagden star tre flaskor
vitt vin.

VARELSER: Varierar.

SKATTER: Vinet ar av utsokt kvalitet och
vart 40 sm flaskan.

SL: I tunnorna finns det endast kvar
grumliga rester av vin, och forsoker
nagon dricka detta blir han mycket illa-
maende.

3. Matkallare

OVERBLICK: Ett nastan kvadratiskt rum
med en dorroppning i sodra delen av vast-
ra vaggen. Innanfor denna ligder resterna
av en dorr. Langs vagdarna ligger nedra-
sade hyllor och krossade krukor. I taket
hanger skrumpna rester av farbogar och
skinkor.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Varierar.

SKATTER: Inga.

SL: Inget

4. Forrum

OVERBLICK: Ett nastan kvadratiskt rum
med uppbrutna, trasiga och rostiga jarn-
portar i de norra och Ostra vaggarna samt
en dorroppning i den vastra. Soder om
dorroppningen ligder en Kraftig ekdorr
lossliten fran sina gangjarn. Mitt pa syd-
vaggen sitter en fackelhallare.

DOLDA TING: En meter vaster om fackel-
hallaren ar en sten 16s. Under den ligger
ett last skrin som skramlar som om den
inneholl mynt.
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VARELSER: Varierar.

SKATTER: SKkrinet innehaller de mutor
som vaktbefalhavaren pa slottet tog emot
under ett ar: 3 gm, 31 sm och 79 km.

5. Magirum

OVERBLICK: Ett rektanguldart rum med en
sonderbruten och rostig jarnport nagot
till vanster i den sodra vaggen. Golvet ar
tackt med aska av sonderbranda mobler
och mattor. I det nordostra hérnet star en
30 cm hog pyramid av nagot kristallartat
amne.

DOLDA TING: Det glimmar till svagt i pyra-
midens inre da och da.

VARELSER: Varierar.

SKATTER: Inga.

SL: Pyramiden styr demonernas upptra-
dande och forsvinnande. Tar man i den
drabbas man av en brannande smarta
(1T6 skada). Den tal 7 poang skada innan
den krossas och upphor att fungera.

6. Bibliotek
OVERBLICK: Ett rektangulart rum med en
dorréoppning mitt pa den 6stravaggen och
en oppen tradorridenvastradelen avden
norra vaggen. Golvet ar éversallat av ned-
rivna bokhyllor, trasiga mobler och fukt-
skadade, sonderbranda och sonderrivna
bocker.
DOLDA TING: Tre bocker ar inte helt for-
storda. Under en av bokhyllorna ligger en
elfenbensstatyett forestallande en nymtf.
Den ar ca 20 cm hog.
VARELSER: Varierar.
SKATTER: Statyetten ar magisk och kan
fas att dansa pa befallning. Som konst-
verk betraktad ar den vard 300 sm.
De tre oforstorda bockerna har fol-
jande titlar:
® Handbok i talekonsten (hel till 80%).
Om man studerar denna i 1 vecka okar
ens chanser att overtala med 10%.
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® Teratologisk uppslagsbok vol XV (en-
dast ett kapitel lasbart). Har kan man
lasa allt man vill veta och mer dartill om
likatarens vanor och beteende.

® Handledning i demonologi och demo-
nism vol IV (tva kapitel lasbara). Har
star allt om hur man tilltalar demoner
vid olika tillfallen.

4. Statyrum

OVERBLICK: Ett rektangulart rum med en
Oppen tradorr langst at oster i den sodra
vaggen. Det star ett fyrfat i varje horn och
ett mitti rummet. Langs nord- och Ostvag-
gen star vardera fyra statyer. Dessa ar alla
1 naturlig storlek och forestaller i tur och
ordning:

a. En gammal man med en stav i handen.
b. En bevingad panterman.

c. En Kkrigare i fjallpansar med strids-
kKlubba och skold.

d. En medelalders kvinna i praktfull
drakt.

e. Enjattelik, ytterst muskulos man, kladd
endast 1 ett hoftskynke och med ett slag-
svard i handen.

f. En minotaur beviapnad med en palyxa.
g. En ung kvinna i jaktkostym med slunga
och kortsvard.

h. En reptilman.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Varierar.

SKATTER: Statyerna ar alla mycket val-
gjorda och skulle nog inbringa minst 200
sm hos den ratte koparen. De vager dock
flera hundra kg styck.

SL: Statyerna ar alla fiender till Aram
Jeraz och blev forstenade av hans tama
basilisk for lange sedan. EDD: De kan
aterstallas till levande tillstand med ritua-
len HAV FORSTENING. En sddan situa-
tion maste hanteras av SL pa det satt han
finner lampligt.

NYA VARELSER OCH MAGI

KROPIA

Rackvidd: Personlig
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 4

EDD: Illusionistbesvarjelse

Med hjalp av KOPIA skapar man iden-
tiska Kopior av sig sjidlv (en per effekt-
grad) som ar omojliga att skilja fran origi-
nalet. Dessa kopior foljer hela tiden
samma rorelsemonster och foretar sig
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samma saker som den som lagt formeln.
Kopiorna ar immateriella skenbilder och
kan inte skada eller pa nagot annat satt
paverka nagon eller nagot fysiskt. Enda
sattet att avsloja kopiorna ar att forsoka
skada en Kopia, som inte kan uppvisa en
skada om den inte finns pa originalet. Be-
svarjelsen gar att bryta med SKINGRING
och avslgjas med SYN.

Magikern kan skifta mellan kopiorna.
Detta kostar 1 PSY per skiftning och tar
halften av stridsrundans forflyttning att
utfora. Skiftninden upptar hela magi-
kerns uppmarksamhet, sa denne kan
under tiden inte strida elter utféra nagon
annan handling.

Exempel: Trollkarlen Arn skall kampa
mot trollet Kob. Arn har KOPIA 70% och
lyckas kasta besvdarjelsen med tva effekt-
grader. Kob har nu tre Arn framfor sig (1,
2,0och 3). 2 arden akta Arn. Trollet hugger
numotd3itron attdet ar den akta Arn. Det
visar sig att han har fel, da ingen skada
uppkommer. Arn hugger nu med sin dolk.
Kob ar villradig och parerar 1. Det var ett
misstag. Arn (2) far nu latt in sitt hugg.
Arn bestammer sig nu for att skifta fran 2
till 3 som Kob redan huggit mot. Det tar 1
PSY och Arn kan inte goéra nagot den har
SR. Kob hugger nu mot 2, dar den akta
Arn var nyss. Striden fortsatter pa detta
satt och Kob trottnar snart och flyr.

Vargman

Dessa varelser liknar en manniska till
formen, men ar mer muskulosa och har
varghuvuden. Vargmannen ar utpraglade
flockvarelser och lever som jagare. Deras
egden teknologi ar normalt pa stenalders-
niva, men de kan 4ga mer avancerade sa-
ker som de har bytt till sig. Vargman jagar
bara ointelligd¢enta varelser. De beskrivs
mer detaljerat i Monsterboken 1 och
Gigant Drakar & Demoner.
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Varuly

En varulv ar en intelligent varelse som har
drabbats av sjukdomen lykantropi. Nar
fullmanen stiger 6ver horisonten forvand-
las varelsen pa 2 SR till en varg med otro-
liga krafter. Nar sedan manen sjunker un-
der horisonten aterfar varelsen sin natur-
lidga skepnad. Sjukdomen smittar bla
genom bett. Om man har fatt en poang
skada fran ett varulvsbett sa &r man smit-
tad.

Varulvar tar halv skada fran vanlig eld
och vanliga eller naturliga vapen. Halvera
skadan som aterstar efter det att vapnet
trangt idenom varelsens skinn. Syrebrist
(t ex denom strypning), silvervapen, ma-
giska vapen och annan magi har normal
effekt.

Nar varulven antar vargskepnad modi-
fieras hans grundegenskaper: STY, FYS
och SMI 6kar och INT och KAR minskar.
Kroppspoangen i vargform raknas som
medelvardet av STY, STO och FYS. Skador
som den fari den ena formen fors 6ver vid
forvandling till den andra formen. En var-
ulv i vargform ar ett glupskt och bestia-
liskt rovdjur vars hunger ar stor. Du kan
lasa mer om den i Monsterboken 1.

Basilisk

Det forekommer ingen basilisk i nagon-
dera aventyren, men daremot dyker det
upp nagra referenser till varelsen. En ba-
silisk ar en slags o0dla med tupphuvud,
vars blick kan férvandla levande varelser
till sten. Dess skelett har den egenskapen
att om en benbit vidror en levande varelse
forvandlas den varelsen till sten. Hur und-
viker man sjalv da att raka illa ut nar man
hanterar vapnt? Tja, tjocka skyddshands-
kar ar nog ett maste. Du kan lasa mer om
basilisken i Monsterboken 1.
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