“Drrakar och. Pemoner
EREB ALTOR

Vol 1. Caldarox-fanmaterial

RATTKUNGENS HOV

N\ \\g\ ‘_ _u_ ,/_ |l _\_ ID)S



RIOTMINDS AB PRESENTERAR AVENTYRSSPELET

€Drakar och. Demoner
EREB ALTOR

FORFATTAT AV

OLOF RONNBLOM

OMSLAG

ALVARO TAPIA

ILLUSTRATIONER
OLOF RONNBLOM

GRAFISK FORM OGH ORIGINAL
MAGNUS MALMBERG

Gopyright © 2020 RiotMinds AB, Olof Rénnblom



Not fran konstruktdren
Rattkungens hov &r ett &ventyr som utspelar sig i sydvéstra Galdarox. Speldata fér de olika
varelser som beskrivs finns i regelboken, speldata for specifika karaktirer finns i appendix
i slutet av detta dokument. I detta &ventyr kommer spelarnas tur och hur de interagerar
med SL-personer att kunna paverka dventyrets utgang, sa anteckna garna spelarnas val och

interaktioner.

Detta kan &ven mycket vél vara férsta gangen spelarna moter en demon. Utga fran den gamla
devisen "Less is more”; Att beskriva demonen Pestilentia for ingdende kommer att forta
spanningen. Lat demonen och dess paverkan pa varlden endast skymta i kulisserna!
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Rattkungens hov |

This devastation left your
cities to be burnt

Never to return

Never to return!

Them filthy rodents are still
coming for your souls

Never to let go

Never to let go!

Them rats!

Ghost- Rats

Vad som verkligen bant:

Arkehdxan Tillyria har hittat Pestis Liber,
en gammal handskriven volym fran innan
Superfluxen. Boken &ar skriven av en sedan ldnge
bortgldomd demonkult som dyrkade demonen
Pestilentia. I boken finns flertalet hyllningar
och riter till demonen, den svaraste och mest
avancerade &r hur man é&kallar demonen till
var varld. En magisk sjukdom som kallas
Pestilentias bett binder offrets sjal till den onde
demonen, och nér tillrdckligt méanga sjilar har
bundits s& kan Pestilentia trada over till var sida.

For att utdela Pestilentias bett har Tillyria skapat
rattkungar for att utdela dessa bett. Om en
levande varelse blir biten av rattkungen i brostet
Kommer denne att insjukna och dé i hemska
plagor.

Tillyria har lierat sig med Buksprattarklanen,
ett révarband av orker vid som leds av den
fruktansvarde Kargak Blodpiska. Bukspréttarna
Kidnappar maénniskor, alver och dvérgar och
tar dessa till ruinerna av Walgrims borg dar
Tillyria bidar sin tid tillsammans med en av
rattkungarna.

Att fa Pestilentias bett

Nar spelarna moter Rattkungarna kommer dessa
ALLTID forst forsoka dela ut Pestilentias bett.

Flera av spelarna kan mycket val fa Pestilentias
bett under dventyret. Nar rattkungen som utdelat
bettet dor sa tillfrisknar personen, men ett svart
arr kommer alltid att finnas pa platsen. Far en
spelare flera bett kan det komma att paverka en
Karaktérs utseende.



ar &ventyr boérjar befinner sig
dventyrarna befinner 1 staden
Waeglen. Varfor de befinner sig dér
ar helt upptill spelledaren. Kanske
har de precis avslutat ett annat uppdrag? Hur det
an forhaller sig sitter de pa ett vardshus i lugn och
ro nar det plotsligt uppstar ett stort liv utanfor.

Det &r ett stort padrag pa stadens torg. En
véalkladd lard man star och argumenterar med en
grupp héxjagare;

"Men lyssna pd vad jag siger! Det kan inte
vara pest! Inget av de symptom som beskrivs har
nagra som helst likheter med pesten!”

Den ldrde mannen ar Alfricht frdn Lunthia. Spela
ut scenen. En stor samling hixjégare star pa ena
sidan, en samling doktorer pa andra. Alfricht vill
inte under ndgra som helst omstindigheter att
byn Wiek ska falla under héxjégarnas svérd. I
desperation ropar han ut pa torget:

"Medborgare i Waeglen! I vetenskapens namn
kallar jag pa orddda &ventyrare som kan bista i ett
uppdrag som kan komma att radda liv i tusental!
Guld finns att tjanal!”

Aventyrarna tar uppdraget och far se brevet som
ar skrivet av tiberlitprasten Arne Skoskav

Till de styrande i Waeglen,

Vi dr drabbade av en mystisk sjukdom, den
sprider sig som svarta grenar éver brostet dir
blodande punkteringar som frin ett bett syns. Vi
vel inte vad det dr, men. flera av de boende i Wiek
ar sangliggande eller doda. Skicka bud till den
ldrde Alfricht i Lunthia. Han vet rad vad som
bor goras sd att denna farsot inte sprids over hela
Caldarox!

Arne Skoskav

Alfricht férklarar: "Arne SKoskav &r en gammal
vén. Han sKiljer sig fran méanga andra tiberliter
och &r en sann vélgérare. Han har varit en god
vén till mig i manga ar och alltid stéllt upp for mig,
nu ar det min tur att stélla upp fér honom.”

"Pest ger blodroda bdlder, medan denna hittills
okédnda farsot skapar ett svart grenverk Over
brostet. Jag vill att ni fér det férsta tar kontakt
med Arne Skoskav som far beratta mer. For det
andra vill jag att ni assisterar doktorerna sa de kan
ta prover. For det tredje vill jag att ni beskyddar
lakarna sa att de kan ta reda pa orsaken till denna
farsot! Slutligen; Kan ni sitta stopp foér denna
farsot sa vill jag att ni gér det. Beskydda lédkarna
och kom tillbaka. Klarar ni alla 4 uppgifter sa
Kommer ni att belénas med 40 guldmynt var!”



Nér aventyrarna antagit uppdraget visas de till
1 kérra som bada dras av 2 héstar. 3 lakare i
Kkapor och karaktéristiska pestmasker forbereder
avfard.

Lakare

* Gunnar- Manniska

e Albrekt- Manniska

* Runar- Halvorken Gorak som ddédat den
riktige Runar

Innan &ventyrarna gder sig av s& kommer de
kanske vilja skaffa proviant och/eller vapen eller
andra verktyg. Om de hor sig for vad invdnarna
har hort pa sistone sd gar dessa rykten varma
Jjust nu:

Ryukten i ({Jaeglen:

e Det ryktas om ett rovarband med orker har
rort sig ner fran Syldaxbergen (Sant)

¢ Ingen sjukdom, Wiek vill slingra sig undan
skatten (Falskt)

* Mantikoran har setts nirmare &an tidigare!
(Sant)

e Dvéargarna kan mycket vél ha nagot med
sjukdomen att gora (falskt)

e Varfor vill snobbarna i Lunthia inte hjilpa
oss med att utrota pesten totalt? De kanske
VILL att vi ska do6?! (falskt)

Till slut ldmnar aventyrarna Wiek. Lakarna sitter
pa vagnen medan &ventyrarna vandrar bredvid.
Léakarna &r faordiga och fokuserade pa uppgiften.

Végen till Wiek tar 2 dagar, sla 2 handelser/dag,
spela ut scenerna. Nér en hindelse har skett,
stryk den sa att den inte kan ske igen. Om samma
héndelse skulle ske igen, sld& om térningen.
Alternativt véljer spelledaren sjalv 4 handelser
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Hindelse

Handlare som girnasiljer sina varor till dubbelt
pris (utga fran pristabellen i spelledarboken)

Fiskare pa vig in mot Waeglen. Siljer girna
fisk till dventyrarna, har hort om en sjukdom
men vet inte mycket mer.

Stratrovare

Samling landsknektar vid vigkanten, erbjuder
att ledsaga och beskydda foljet till och med
nista hindelse, sen atervinder de till sin
tidigare plats

Forsupen och avpolletterad riddare som vill ha
nagon att supa med

Daédad handlare med 2 svartalfer som gar
igenom bytet

Galgbacke med 15 hingda révare, fullt med
korpar som kalasar pa liken

Mindre by som spelarna kan kpa fornodenheter
i. De boende kénner till att en mirklig sjukkdom
finns i Wiek

Galning springade fran Wiek, har sett Tillyria
och blivit galen, kan bara skrika "RATTOR!”

Pa langt hall anar spelarna
Svartlandsmantikoran svepa ner éver en ruin.
De viljer sjilva om de vill folja efter. Nagon av
spelarna kanske kénner till beléningen pa 100

guldmynt?



ar spelarna
niarmar sig
Wiek ser de
vid forsta
anblick inget Konstigt
forutom att de inte kan se
nagra bybor. Fiskebatarna
ligder uppdragna pa land.
Pa en kulle i byns norra
del tornar Tiberlitkapellet
i sten upp sig. Det ar dar
Arne Skoskav haller hus.

Bvaganader

Yiskebodar

I fiskebodarna kan &ventyrarna hitta spén och nét
for att fanga fisk om de vill. Enklare knivar och
yxor Kan de ocksa forse sig med.

Stugor och torp

Stugorna och torpen &r évergivna med undantag
for en stuga dar ett lik ligder i en séng. Aventyrarna
kan hitta torkad fisk och kopparmynt om de letar.

Kyrkan

P& avstand syns inget speciellt med kyrkan
men nidr man nadrmar sig sa hérs ett dovt surr
av flugor. Det visar sig att flertalet kroppar
ligger utanfér kyrkan med svarta férgreningar
under huden. I kyrkan ligger kroppar huller

om buller och bakom
altaret later det av skrap
och fuktiga kakar. Nar
aventyrarna kommer fram
ser de Rot sta och gnaga pa
préastens ansikte. Rot véser
och gar till anfall. Né&r
Rot gar till anfall vaknar
3 av liken till liv och slass
tillsammans med Rot

Den minste rattkungen Rot,
bestar av 28 rattor som sliter
och drar at alla hall. Flugor och féstingar krélar
och flyger 6ver Kropparna. Rot hugger vildsint
omkring sig och rattor som kommer fér nira
riskerar att bli en del av Rot.

Néar dventyrarna besegrat Rot hittar de en jarnring
I mitten av svansarna med
en marklig symbol. Detta
ar Tillyrias sigill. Ett lyckat
Heraldikslag kan leda till
att en spelare kénner igen
symbolen som ett sigill
tillhérande den galna och
forvisade drkehéxan Tillyria.

I sakristian sitter kyrkvérden inlast. Han har varit
dar i 1 vecka och levt pa regnvatten och kyrkans
noédférrad av torkad fisk och skorpor. Kyrkvérden
har blivit helt galen och muttrar om Tillyrias



uppenbarelse: "Deras drottning! Deras drottning!
Hur kan rattorna ha en drottning? Piskor! Piskor!
Ringen knuten av piskor!”

Ser kyrkvéarden ringen blir han livrddd och Kastar
sig bakat och ropar "RINGEN! RINGEN SOM
BINDER!”

Forsoker nagon ta pa sig ringen sitter den fast.
Forsoker ndgon pilla in ett annat finger férstoras
ringen och det andra fingret kommer in men
blir helt last. Endast med mycket Kkraftfull
magi kan man fa 16s fingrarna, alternativt att
fingrarna huggs av. Skulle &ventyrarna séitta
ringen pa en levande ratta kommer den att bli
en ny Rattkung

Visar 4&dventyrarna ringen f6r en Kkunnig
magiker sa berdttar denne att en Kkraftfull
bindningsbesvérjelse ligder 6ver den. Den éar
mycket vardefull for ratt person.

Om spelarna fragar kyrkvérden efter sjukdomens
uppkomst s& far de inget svar, men lékarna
kommer Kkonstatera féljande efter nagra timmars
undersdkande och diskuterande

¢ Det &r inte pest

e Svart magi kan mycket vél vara i gérningen

¢ Sjukdomen verkar inte ha uppstatt har, lika
bra att fortsétta 1Angs med végen till nésta

by

Det tar 1 dygn att ta sig till ndsta by som é&r
Huberts Gard, under natten kommer en av
lékarna att férsvinna

Den idrvunne lakaren

Efter att dventyrarna har ldmnat Wiek kommer
Gorak/Runar férséka rymma for att ta sig tilloaka
till Waeglen. Gorak smiter pa natten nir spelarna
sover. Sla ett hemligt slag for Goraks smidighet.
Om han lyckas s& flyr han. Misslyckas Gorak, be
spelarna sla mot sin perception. Lyckas de s&
mérker de Gorak.

Vél i Waeglen kommer Gorak att dikta upp en
historia om hur alla &ventyrare détt. Han kommer
sedan brénna ner vakttornet. Det tar 2 dagar for
Gorak att ta sig till Waeglen och spelledaren slar
ett hemligt slag om Gorak lyckas, han har 76 %
i CL

Om Gorak lyckas s& kommer spelarna efter
2 dagar att se svart rok fran den syddéstra
horisonten. Buksprattarklanen kommer da att
ha attackerat Waeglen. De kommer inte lyckas
erdvra staden, men stora delar av staden laggs
i ruiner och en stor del av befolkningen ddédas,
bland annat Alfricht. Spelarna kommer inte att
kunna fa nadgon beléning av honom.

Bukspréttarklanen &r da kraftigt forminskad,
endast 15 orker Kommer att fly tillbaka. Dessa
Kommer att vara mycket forsiktiga och slippa
forbi spelarna omaéarkbart. Kargak &r en av de
Overlevande.

Haxjédgarna bestdmmer sig for att rida ut for
att jaga orkerna. De kommer inte att hitta dem
men haxjégarna kKommer att hinna ifatt spelarna
efter 1 dag. Beroende pa hur spelarna agerade
mot héxjédgdarna i staden kan de stilla sig pa
spelarnas sida eller bryskt putta dessa at sidan
for att branna allt som antyder att det kommit i
Kontakt med den mystiska sjukdomen.

Om Gorak misslyckas eller dédas av spelarna
Kommer staden att std kvar. Bukspréttarklanen
kommer att vidnta men sa smaningom
tréttna och réra sig tillbaka mot Sylaxbergen.
Buksprattarklanen &r 1 dag ifran spelarna och
Kommer att stéta pa dem. Orcherna kommer att
hoéras pa hall och de forsoker inte att smyga. Det
ar 80 orcher som marscherar sé i en direkt strid
skulle det vara svart. Spelarna skulle dock kunna
vélja att skugga orkerna, i sadana fall kan de ta
sig till Walgrims borg utan att behdva riskera
strider

Om spelarna upptécker Gorak men later honom
leva kommer han géra allt for att férsoka fly eller
doda spelarna



uberts gard var fran bdérjan en

bondgard men har genom aren vaxt

sig stdérre och stérre. Numera ar

det en handelsplats och fristad for
vandrare och jagare. Nar spelarna ndrmar sig
ser de att flera av husen &r nedbrénda och en
askdimma ligger 6ver omradet

Byggnader som fortfarande star kvar:

Stall

Tomt pa héstar, finns ett ruttet kadaver.

Virdsbus

Finns krus med brénnvin, torkat kétt och fisk och
skorpor som fortfarande gar att ta. Aventyrarna
kan hitta 30 silvermynt i ett kassaskrin

Drangstuga
Hér ligder de flesta liken som inte eldats upp,
drangstugan har fatt géras om till likbod.

HMuberts Mus, balvt nedbrannt

I mitten av Huberts gard star Huberts hus, ett
vackert korsvirkeshus som till hilften har brénts ner.
Nér dventyrarna ndrmar sig huset hors ett piskande
av svansar och Rotat véller ut ur en raserad vagg

Rotat dr den mellersta rattkungen, bestar av 47
rattor. Rotat ror sig som en enhet men kan inte
samarbeta mer an att rora sig at samma hall och
anfalla samma mal. Rotat liknar en enorm igel
eller svart snigel som snabbt ror sig éver marken.
For varje KP spelarna lyckas skada Rotat s& dor
en ratta och faller av, nir Rotat endast bestar av
25 rattor far han samma vérden som Rot

Néar Rotat val &r besegrad hittar &ventyrarna en
likadan ring som i Rot. Ldkarna som nu bara ar
2 gar igenom de lik som finns, tar prover, ritar
skisser och konstaterar féljande

e Sjukdomen &r ldngre gangen hér

¢ Sjukdomen kommer direkt fran rattbetten i
brostet

e Det &r svart magi i gérningen

* Sjukdomen har inte uppkommit hér heller

Spela gérna ut scenen med lékarna och spelarna.
Efter ett tag s& hor de nadgon nirma sig. Det
ar halvalven Nefrila som &r jagare anstélld av
Hubert. Hon har héllit sig undan Huberts gard sen
sjukdomen bérjade spridas. Nu nér faran ar &ver
har hon vagat sig tillbaka. Hon har sett Tillyria (men
vet inte namnet pa henne) och har féljande att saga:



"Hon dr fruktansvird att se. Haret ser ut som
rattsvansar som stindigt piskar i luften. Runt
henne och over hela hennes kropp kryper svarta
rdattor. 3 ldarjungar har hon skapat, den ena virre
dn den andra”

Nefrila kan med fordel ersétta en spelarkaraktar
som doér under aventyret

Resan norrut

Nefrila vet tyvarr inte mycket mer &n vad hon
berdttat men &r villig att hjélpa &ventyrarna.
Hon vet dock att Tillyria har rért sig norrut mot
Syldaxbergen da& hon pa avstand foljde efter
henne efter att Tillyria skapat rattkungarna. En av
rattkungarna stannade kvar vid Huberts gard. En
rorde sig sdderut mot Wiek. En foljde med henne
som nagon slags livvakt. Nefrila ar ratt siker pa
att Tillyria rérde sig mot den gamla borgruinen
vid Syldaxbergens fot. Spelarna kan vélja 2 vagar:

e Genom ett skogslandskap "Jag hittar bra
dér, men det ar véldigt néra Fast, s& vi kan
komma att stota pa svartfolk!”

e Over en hed "Vi &r vandrande &ppna mal!
Men det kommer inte vara sa svart att hitta”

Skogslandskapet

Nefrila hittar bast i skogen. Hon Kommer att
kunna skjuta harar och fasaner med sin pilbage
och delar géarna med sig av kéttet. Hon kan aven
hitta lakande orter att koka salvor pa.

Det tar 3 dagar att ta sig till Syldaxbergen genom
skogen. Eftersom Nefrila hittar bra s& behovs inga
fardighesslag sa lange hon Overlever. Dor Nefrila
s& maste spelarna lyckas med férdighetsslaget
orientera de aterstdende dagarna. Har Nefrila
redan lett spelarna i skogen 2 dagar behdver de
med andra ord bara Klara fardighetslaget 1 gang.
For varje slag sa gar en dag.

Mandelser

Hér ar det upp till spelledaren att spela ut dagarna
pa ett lampligt sdtt. Om &ventyrarna véljer att
smyga sa kanske de kan éverrumpla svartfolken

de moéter, om de ar oforsiktiga och hégljudda ar
det kanske &ventyrarna som blir 6verrumplade!

* Dag 1- Nefrila visar jaktstigar och berattar
Jjakthistorier

e Dag 2- Spelarna stoter pa 1T3+1 orker

e Dag 3- Spelarna stéter pa 1T6 Orker

e (Foljande dagar endast om Nefrila dor)

e Dag 4- Spelarna stdter pa 2T6 svartalfer

e Dag 5- Spelarna stoter pa 1T6 orker och 1 Rese

e Dag 6- Spelarna stéter pa 1t3 orker och 1 troll

e Dag 7- Spelarna nar slutet av skogen och ser
Walgrims borg vid foten av Syldaxbergen

HMeden

Heden é&r tickt av ljung och laga buskar. Det
finns en del djur som Nefrila kan skjuta men hon
kénner inte till nagra lakande véxter. En spelare
som lyckas med féardighetsslaget Vildmarksliv
eller Flora och Fauna kdnner igen att det vaxer
silverljung som man kan lagga om sar med

For att ta sig 6ver heden maste spelarna lyckas
med fardigheten orientera 2 ganger. For varje
tdrningsslag tar det 1 dag. Varje dag, vare sig
spelarna lyckas eller misslyckas med att orientera
sig sa maste de sla ett hdndelseslag pa en t10
enligt tabellen pa nésta sida, alternativt véljer SL
en hindelse. P4 samma sitt som i skogen sa &r
det upp till Spelledaren att f& hindelsen att passa
in.

Efter 8 misslyckade foérs6k sa kommer
dventyrarna att ha natt slutet pa heden och &r
framme vid Syldaxbergens fot och ser Walgrims
borg framfor sig
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Hindelse

A\'entyrarna hittar ett &vergivet liger med
nagra fa férnédenheter

En svirm pa 1T10+2 harpyor flyger over
heden. Dessa gar till attack

En forfallen stuga med en liten kista med 90
kopparmynt gémd under en sing

En sovande Minotaur ligger bredvid en
ihjalslagen Rese. Aventyrarna maste lyckas med
fardighetslaget rorlighet for att smyga forbi.

Ett enormt skelett som vid nidrmare
undersokning verkar tillhéra en drake

Langt bort pa heden ser dventyrarna en jitte
som vaktar en hjord visenter. Jitten kommer att
ignorera dventyrarna om de inte kommer for nira

En porlande bick. En spelare med
fiskeutrustning kan fanga fisk som de kan ita

Rostiga vapen, sondertrasade rustningar och
férmultnade lik. Spelarna har vandrat in i ett

gammalt slagfilt

Dvirgarna Brukun, och Brukin som vandrar
mot Syldaxbergen for att ansluta till den ddla
kampen att aterta dvirgarnas boning

Ett grip-par mitt i parningssidsongen attackerar
dventyrarna

10



algrims borg ar en ruin. For
s mycket lange sen tillhérde borgen
en baron vid namn Walgrim
< ; som styrde Over sitt folk med
Jjarnhand. Folket och Walgrim &r dock sedan lange
bortgldomda. Borgen ligder i ruiner som vaktas av
Bukspréttarklanen. Porten vaktas av 8 orker och 1
rese som blir avbytta da och da. Nagon kilometer
bort ligder Buksprattarklanens huvudldger dit
Kargak Blodpiska och resterna av hans rovarband
Kommer att rora sig efter det misslyckade anfallet
mot Waeglen. Star man vid ruinen kan man tydligt
se roken fran eldarna i ldgret och med en kikare
kan man se orkernas hyddor. I 1agret befinner sig
14 orker, 8 resar och 22 svartalfer forutom Kargak.
och hans band. Kort efter att Kargak atervénder
till 14gret kommer orkerna, som anser att han
blivit en svag ledare, att sla ihjal honom. Den nya
ledaren kommer bli den valdsamme Urz. Kargaks
lividsa kropp kommer ldmnas utanfor 1agret

(Ualgrims borg

Utanfdr

Det finns 1 huvudingang som vaktas av 3 orker och
1 rese. Ifall spelarna lyckas smyga runt i ruinerna
och lyckas med fardighetsslagen roérlighet samt
finna dolda ting kommer de att upptécka en
hemlig sidoingang som leder till koket. Alla maste
lyckas med rorlighet for att ta sig till den hemliga
ingangen utan att vakterna marker dem

1Ll




la vaningen

Vestibul

Langs med vagdgarna hénger resterna av
sbndervittrade gobeldnger och rostiga svérd
ar upphingda bakom férmultnade skoldar. I
mitten av rummet dér det en gang stod en staty
forestéllande en riddare har orkerna rest en
gudabild. Den soénderslagne riddarstatyn ligger
bredvid. 4 svartalfer finns i vestibulen.

e Trappa till raserad 6vervaning

e Trappa till kéllarplan (last dorr)

e Dodrrar till festsal och kék

Festsal

En gang i tiden maste denna sal ha varit
storslagen. Flertalet sedan lange vackert utsirade
men mer eller mindre séndervittrade eldstider
flankerar det stenbord som star i mitten av
rummet. Isalen finns 4 orker, varav 1 har nyckel
till kallaren. Nar &ventyrarna kommer in s& &r
orkerna mitt inne i ett parti "Brdnna hunden” och
marker inte att de fatt sillskap. Om &ventyrarna
later orkerna spela vidare sa kommer partiet
urarta i anklagelser om fusk och 1 ork kommer
bli ihjélslagen av de andra.

Kok

1 rese med kockklédder och en stor foérskérare
hugger upp en hést och rér ner denne i en gryta.
Resen mérker inte &ventyrarna direkt utan
nynnar for sig sjalv.

-1 Kallarvaning
Kéllartrappan leder ner till en avsats dar det finns
3 dorrar

Dorr 1- Fangelseceller

Flera fangelseceller med fangar infekterade
av Pestilentias bett. Flertalet 4r redan doéda.
Spelarna kan férséka rddda dem men alla &r
utom réddning. Aven nir den siste rattkungen
dodas sa ar de sa svaga och undernirda att de
kommer att d6. En av fangarna berittar om vad
som hént henne

7"Orkerna stormade var by. Vi trodde att de
skulle déda oss pa plats... Tdnk om det vore
s& véall De tog oss hit och tvingade oss ner till
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néista kéllarvaning.... Det finns en varelse dér,
bestdende av.... Rattor..... orkerna tvingade fram
oss och den bet oss, det kindes som om livet
férsvann ur oss..... jag vet inte hur lédnge jag har
legat héar... snélla déda varelsen och héxan..... och
snalla stét svérdet i mitt brost, jag ber er....”

Dorr 2- Tortyrkammare

Trots att orkerna fatt strdnga order om att de
rattbitna ska dé av sina bett har de inte kunnat
hélla sig. En enkel men mycket funktionell
tortyrkammare har byggts dér nagra stackars
satar har torterats ihjal. En ork ligger och sover
pa golvet

Dorr 3- Trappa ner

-2 Kallarvaning

En smal trappa leder ner till ett stérre rum som
verkar vara dels kéllarvalv, dels naturlig grotta.
Detta &r Walgrims gamla vinkallare. Bakom
en pelare star Rattut bdjd Over en dvérg och
biter honom med Pestilentias bett. Dvérgen &ar
medvetslés. Rattut mérker snabbt &ventyrarna
och gar till anfall.

Den storste rattkungen, bestar av 86 rattor.
Rattut ar sa langt gangen och Tillyrias magi sitter
sa djupt att Rattut kan réra sig som en varelse.
Lemmar sticker ut och dras in om vart annat.
Kroppen bestar av ett myller av svarta glansande
rattor. Overallt lyser réda 6gon och gulvita,
sylvassa tédnder. Rattut besitter ingen intelligens
sjdlv men &r uppfylld av Tillyrias magi och hat
och gor allt for att inlemma fler rattor och sprida
sjukdom till allt levande. Nér en ratta dor ater de
andra rattorna upp denne och snart har en ny
ratta tagit den dddes plats.

Nar Rattut endast bestar av 47 rattor far han
samma varden som Rotat och nér han bestar av
25 rattor har han samma varden som Rot

Under striden sa bevakar Tillyria fran en moérk
alkov. Nar Rattut blir besegrad sa skriker hon ett
isande skrik och kastar sig mot den rollsperson
som utdelade den dédande attacken



dxan och rattkungarna ar besegrade

och den sista ringen ligger framfor

spelarna. De 3 ringarna ar mycket

véardefulla for rétt person, men det
ar inte manga i Galdarox som férstar hur speciell
magdin faktiskt &r.

Om &ventyrarna vill kan de férsdka hjalpa
dvargen. Detta kraver 1 lyckat slag férsta hjilpen,
misslyckas slaget doér Berin. Han kommer da att
presentera sig som Berin, och &r evigt tacksam
sina raddare.

I anslutning till Rattuts tillhall finns &ven Tillyrias
boning. Véggarna ar tickta av bokhyllor med
markliga bocker skrivnha pa frimmande sprak.
Flera bocker ar for en samlare mycket vardefulla.

Foérslag pa magier att lara sig i bockerna

Dimma

Dédshand

Tala med ddda

Ateruppvick déda

Kommunicera med Demon (Se nedan)
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Pestis Liber och Kommunicera med
Demon

Pa ett altare ligger Pestis Liber, en urdammal bok
som &r en instruktion hur man akallar demonen
Pestilentia. Boken &r full med illustrationer, béner,
ritualer och besvérjelser. Vid en nédrmare lasning
s& visar det sig att boken &ar fran innan superfluxen.
For en magiker intresserad av forbjuden magi sa ar
denna bok ovirderlig. Akallan av Pestilentia kraver
att 5000 sjélar smittas av "Pestilentias Bett” vilket
ar sjukdomen som rattkungarna burit pa.

Nu nér &ventyrarna har besegrat Tillyria kan de,
om de ar dumdristiga nog, férséka kommunicera
med Pestilentia. Magin finns beskriven i Pestis
Liber och i Tillyrias boning finns en cirkel
uppritad, i cirkeln ligger en férkolnad ork med ett
stickhal i brostet.



Demon

med

Kommunicera
(Pestilentia)

Langsam

Varaktighet: 1 timme

Effekt: 1 Demon (Pestilentia)
Réckvidd: 10mx10m

Rita en 10x10 meter stor perfekt formad cirkel
av en blandning av aska, blod och salt. Placera
ditt levande offer i mitten av cirkeln och stét
med en silverdolk i dess brdst medan du utan
uppehdll upprepar Pestilentias bon: Kra’ Pesti-
Kre” Askis- Kru’ Rattus- A’lakti. Ifall Den Ohelige
Pestilentia finner dig vardig kommer Demonen
att uppenbara sig for dig! Stig snabbt ut ur ringen
och tala med den Ohelige Pestilentia.

Det levande offrets STY laggs till spelarens GL.

Om spelaren lyckas s& kommer en skuggskepnad
av Pestilentia att uppenbara sig i mitten av ringen.
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Pestilentia liknar en gigantisk ratta med 12 ben
och utstickande benpipor, rattsvansar och bélder
over hela kroppen. Pestilentia hatar spelarna med
en brinnande frenesi men kommer gora allt for att
fa spelarna att hjalpa honom komma in i var varld.
Hér ar det upp till SL att rollspela Pestilentia; Det
ar en slug och ondsint demon som inte skyr nagra
medel 6ver huvud taget att bli inslédppt i var varld.
Léften om makt och rikedom osv kan Pestilentia
mycket vél lova en spelare.

En spelare som kontaktat Pestilentia kommer
s& lange demonen lever ha mardrémmar om
att drunkna i ett hav av rattor eller bli levande
uppaten av en gigantisk ratta.

Skulle en magiker, lard eller annan Kunnig om
demonologins faror veta att en spelare forsokt
akalla en demon skulle det kunna leda till stranga
straff. Vissa skulle se det som ett brott att ens
ha boken i sin 4o om de visste vad den faktiskt
innehaller!



m Alfricht har 6verlevt s& kommer

han att ta med sig proverna och

Pestis Liber till Lunthia. Han erbjuder

dventyrarna mat och husrum nérhelst
de &r pa besok. Alfricht r en mycket valbargad
lard man och kan komma att vara en framtida
uppdragsgivare.

Om Alfricht inte har 6verlevt sa kan &ventyrarna
vanda sig till furst Tomach Hemmermacht. Han
ar tacksam for spelarnas radiga ingripande men
kan bara betala halva summan d& staden &r
under ateruppbyggnad. Han ar dock ointresserad
av Pestis Liber.

Om ingen spelare tog 6ver Nefrila kommer hon
att stanna i Waeglen och férsorja sig som jagare
och pélshandlare i omradet, om &ventyrarna
aterkommer till Waeglen s& kommer hon att ha
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etablerat sig som en av de mest framgangsrika i
sitt omrade.

Ifall spelarna raddade Berin s kommer han efter
aventyrets slut att ta sig tillbaka till Gorda dér han
Jjobbar som smed. Skulle spelarna tréffa honom
dar kommer de fa kraftigt rabatterade priser.

Beroende p& hur &ventyrarna agerade mot
haxjdgarna kan de mycket val ha hamnat i deras
favér ELLER deras onad

Ifall &ventyrarna har lyckats déda Kargak och kan
bevisa detta genom att ta med hans réda piska s&
far de 10 guldmynt

I vilket fall blir &ventyrarna mottagna som hjaltar
och kommer atnjuta stor respekt och beundran i
hela Waeglen.



har observerat hela

Pestilentia
spektaklet fran Den Andra Sidan. Trots att
Pestilentia inte kan trédda 6ver till var sida &nnu
s& har en reva Oppnat sig mellan vara véarldar.
Pestilentia kommer att leta efter mentalt svaga
individer som kan hjélpa den gamla demonen att
trdda oOver. I ndrheten av Walgrims borg, strax

Demonen
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vid foten av Syldaxbergen sa finns resterna av
Bukspréttarklanen. De har variti ndrheten Tillyrias
magi och kan nog komma val till anvéndning...

Pestilentia har &ven observerat den fjadrde och
siste rattkungen Tillyria skapat i hemlighet, &n s&
lange bara 3 rattor, som gar under namnet Rutt...



TILLYRIA- ARKEHAXA OCH PESTDROTTNING Rot

Grundegenskap Virde Grundegenskap Virde

STY 18 STY 15

FYS 18 FYS 10

SMI 20 SMI 15

PER 16 PER 11

PSY 19 PSY 10

INT 18 INT 1

KAR 10 KAR 1

Kroppspoing 36 Kroppspoing 25

Skadebonus +1 Naturligt skydd 1

Forflyttning 12m Skadebonus +1

Strid Obevipnad 40% Forflyttning 8m

Strid Nérstrid 45% Naturliga vapen CL Skada

KRA 70 Klor 60% 1t3
Vapen och rustning Bett 40% 1t6

Silverdolk 1T6 (Ger +5 i CL. Kommunicera med Demon) Pestilentias Bett 40% 1T38/SR

Svart stav 2T6 (Ger +10 i CL Kommunicera med Demon) (se nedan)

Firdigheter och formagor Firdigheter och formagor

Besviirjelser: Blixtar, Dimma, Dodshand, Kommunicera Pestilentias bett: 40% CL, den utsatte kiinner en enorm

med Demon (Pestilentia) smirta och forlorar 1T8 i KP varje SR. Fran bettet

sprider sig ett svart grenverk. Aven efter att rattkungen
dott sa kommer det svarta finnas kvar
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Naturligt skydd 2

Forflyttning 14 m

Klor 60% 1t3+3

Pestilentias Bett 50% 1Ts/
(se nedan) SR

Pestilentias bett: 50% CL, den utsatte kinner en enorm
smirta och forlorar 1T38 i KP varje SR. Fran bettet
sprider sig ett svart grenverk. Aven efter att rattkungen
dott sa kommer det svarta finnas kvar
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Naturligt skydd 3

Forflyttning

Klor 65% 1T6

Utskjutande kroppsdel 20% 3Te ‘

Firdigheter och formagor



Skadebonus

Strid Obevipnad 40%

Strid avstand 60%

Pilbage 60% 2Te6

Firdigheter och formagor
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Skadebonus
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Strid Obevipnad

Strid avstand 12%

Skalpell 10% 1Te6

Firdigheter och formagor
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Naturligt skydd 1 b

Forflyttning

Firdigheter och formagor
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