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Not fran konstruktdren

Gravon &ar en aventyrsplats till Drakar och Demoner - rollspelet dér rollpersonerna skall
utforska en mytomspunnen 6. Detta dventyr har ingen utstakad handling eller antagonist
med en egen agenda utan tanken &r att rollpersonernas egna motiv, varse sig de ar girighet,
drelystnad eller ren nyfikenhet, som skall vara drivkraften framat. Aventyret 4r placerat i
sédra delen av spelvarl-den Galdarox men kan naturligtvis flyttas utefter spelledarens behov.

I inledningen av dventyret sa anges nagra regeltolkningar vilka &r sprungna ur dels husregler
som jag anvdnt med min grupp och dels ur diskussioner pa Riotminds forum. Dessa ar
naturligtvis frivilliga att anvénda.
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Gravon

tanfor kusten, ungefér mitt emellan

Hex citadell och Pfaris, ligder en

skogsbekladd 6 som i folkmun kallas

fér Gravon. De lokala fiskarna tar
langa omvégar da 6n sigs vara hemsokt av alla
sorters monster och spoken fran férr som har ihjal
alla som sétter sin fot dér. Bevisen for detta ar de
gamla batar som fortfarande ligder uppdragna pa
land eller fortdjda vid den gamla stenbryggan. Vid
bryggans landfaste ligger ndgra forfallna hus. Pa
Ons véstra sida finns det en kulle pa vars topp man
kan skymta resterna av ett gammalt torn. Vad de
flesta trots allt &r Gvertygade om é&r att det finns
rikedomar att hAmta fér den som végar. Vid nagra
tillféllen har kroppar fran aventyrare flutit iland
och nagra av dem har haft guldringar pa fingrarna
eller vackra halsband. Vart de hittat dem har ingen
Kunnat berétta.

HMistoria

Ar 115, tva ar efter det att draken Akkylax dodats,
sa avlider den siste kungen ur ormklanens &tt.
Driven till doden av sorgen efter den store
ormens bortgang sa lat han under sina sista
ar forbereda efterlivet. Bolerk den tunnharige
var en ondskefull man, snal och avundsjuk,

och nér Kklanens stora totemdjur dédats s& var
tecknen tydliga. Ormklanen hade natt sitt slut.
P4 en 0 strax utanfdér kusten l&t han darfor i
hemlighet uppféra gravvalv till sig sjélv, sin
familj och sina nérmaste tjanare. N&r arbetet
var utfort dédades de som jobbat dir. Nagra
fick fortsétta tjdna honom som oddéda men de
flesta halshdggs vid det da nybyggda tornet och
deras kropp och huvud f6ll ner fér den branta
kanten. Under férevidndning att han byggt ett
nytt sommarpalats s& dkte han dit med sitt hov
och 14t dem inkvartera sig i husen. Pa kvéllen s&
drack de forgiftat vin, somnade in och vaknade
aldrig mer. Kropparna placerades i de olika
gravar som placerats ut pa 6én. Sen tog han plats
i sin egna kammare, redo for evig vila och drack
av vinet. Vid kungens sida stod hans mest lojale
tjdinare, den gamle triddgardsmaistaren, ensam
kvar och Bolerk tvingade honom att svéra att for
evigt stanna pa 6n och skoéta gravarna. Till slut
sé slét dven Bolerk sina 6gon fér att aldrig mer
vakna.

Tréadgardsmaéstaren, lojal som han var, laste
gravens portar efter sig och bosatte sig sedan i
tornet pa kullen. Dér skulle han stanna och det
ryktas om att finns dar &ven i dessa dagar for att
ta hand om gravarna.



Introduktion

Det kan finnas flera anledningar till att
rollpersonerna besoker Gravon. Nedan
presenteras nagra Korta forslag.

¢ Rollpersonerna lockas av de skatter som
ryktet séger finns pa on.

¢ En maktig trollkvinna fran forr ligder begravd
pa on tillsammans med sin formelbok.

e Barn fran en nérbeldgen by har férsvunnit
och en fiskare kénde igen deras bat som
fortdjd ligger vid bryggan.

Regler

Perception vs. Tinna dolda ting.
Under aventyret sd anvinds grundegenskapen
perception i de situationer nar rollpersonen ar
oférberedd eller inte aktivt letar efter nagot.
T.ex. skulle det kunna vara nér de sitter och
pratar runt en lagereld och nagot smyger mot
dem i morkret utanfor. Eftersom ingen aktivt
tittar ut i morkret s& kan ett PER-slag goras for
att se om nagon upptécker faran. Finna dolda
ting (FDT) skulle i denna situation anvéndas av
den rollperson som star post och aktivt spanar
eller lyssnar efter ljud.

Skatternas varde ocb fardigbeten
vardera

Nér skatter listas sd anges det inom parantes
ett vérde pa féremalet. Spelledaren kan vélja att
antingen lata spelarna sla ett slag i fardigheten
och sedan berétta foremalet varde.

Alternativet &r att inte lata spelarna sla ett slag
i fardigheten, da tvingas spelarna vélja utifran
vad de tror vilket i sig kan skapa mer spanning
i spelet.

Att Sppna en ddrr

Trédodrrarna &r alla gamla och torra efter sin tid i
gravens morker. Trots sin alder &r de fortfarande
gjorda av hardig Drakek och kréver ett lyckat slag
mellan STY och 15 pa motstandstabellen for att
slas in. Om inget annat anges kan tva personer
samarbeta. Skulle rollpersonerna ha med
lampliga verktyg far de lagga till ytterligare 5.
Skulle de misslyckas s& har de arbetat 15 minuter
i onédan och far sedan férsoka igen.

De gar, om inget annat anges, att 6ppna med ett
lyckat slag i Dyrka. Om slaget misslyckas far de
férsoka igen efter tio minuter.

Doérrar i sten kan i regel inte slas sdnder utan
maste O6ppnas pa annat sitt.

Om rollpersonerna allierat sig med Mogomoth sa
kan han spréanga upp féremaélet genom att krama
sin kropp mot det och sedan detonera sig sjalv.
Han gor det dock inte helt frivilligt utan det kraver
nagra goda argument. Spelledaren far sedan
beddma konsekvenserna fér byggnaderna i stort.

Kistor och liknande som &r lasta Gppnas &ven
de med ett lyckat slag i Dyrka. Om inget annat
anges sa kan rollpersonerna ganska enkelt sl&
soénder behéllaren men da &r det 50% chans att
féremalet pa insidan gar sénder. Detta beror d&ven
pa féremalet t.ex. mynt gar mest troligen inte
sénder.



Slumpmaten

Spelledaren slar pa tabellen tva ganger pa dagen
och en gang pa natten for att se om nagot hander.
Skulle rollpersonerna lamna én nagon langre tid
s& kommer Gravméistaren ha lagt ut nya féllor
samt vackt upp nya skelettkrigare upp till 12,
antalet 6kar med 2 i manaden.

SLUMPMOTEN

1T100 Dag 1T100 Natt Hindelse

1-20 1-10 Fran tréadtopparna i anslutning till en liten glanta dyker 1T4 harpyor ned
mot rollpersonerna. Om rollpersonerna ar vaksamma kan de uppticka
dem, annars far harpyorna +50% pa sin forsta attack. Detta hédnder bara
en gang, sedan skall detta resultat ldsas som att inget hénder.

21 - 40 11-20 1T4+1 skelett kommer vandrande genom buskagen. De ar en av de patruller
som ror sig runt pa 6n och gar omedelbart till anfall. Ett av skeletten
kommer att vinda om och bege sig till tornet fér att varna Gravmastaren.
Skeletten har viarden som anges i grundboken och &r bevidpnande med
medeltunga vapen. De béar laderrustning. Antalet dras av fran det som
anges i fiendetabellen. Néar alla kringvandrande skelett dr déda sa skall
detta resultat l1asas som att inget hander.

41 - 80 21 - 40 I rollpersonernas vag ligder en ordentlig rdvsax g¢omd under en hég med
nedfallna 16v och kvistar. Den/de som gar forst far sla ett PERx3 for att
upptécka den annars tar de 2T6 skada och far sin forflyttning minskad
med 3 fram tills de kan vila ordentligt. Detta hénder max tva ganger, sen
utlises detta resultat som att inget hént.

81 - 60 41 - 80 Gravméstaren tillsammans med upp till 4 skelett (enligt fiendetabellen)
anfaller rollpersonerna. Gravmaéstaren later i férsta hand skeletten ta
striden och méarker han att det gar daligt sa tar han till flykten.

61 - 70 81 - 60 Rollpersonerna stéter pa ett tdmligen farskt radjurskadaver, ett lyckat slag
i Vildmarksliv avsléjar vargspar runt liket.
71 - 100 | 61 - 100 Inget hander
Fiendetabell
FIENDETABELL
Sort Antal Infomation
Skelett 12 st Skeletten patrullerar 6n i sma grupper och ror sig i oregelbunda ménster.

Ursprungligen var de &ventyrare som doédats och sedan ateruppvackts.
De rér sig langsamt men forsoker inte smyga. Bevédpningen utgors i
huvudsak av latta och medeltunga vapen och rustningar med RV upp till
2, enstaka fall 3.

Harpyor 6 st Dessa har sina bon uppe pa resterna av tornet. De lever i nadgon form av
fred med Gravmastaren dé& bada ignorerar varandra.



bred, en knapp Kkilometer lang och

nastan helt tdckt med skog. Tréden,

framst bjork och piltréd, och buskarna
véaxer hela vagen fram till vattenbrynet och den
enda strand som finns &r i en vik pa sédra sidan.
Stranden &r knappt fem meter lang och sluttar
ganska brant upp mot de husruiner som ligger i
skogsbrynet. Omradet kring ruinerna ar stenlagt
med grova granitplattor men grds och sma
buskar haller sakta men sékert pa att sprécka
stenplattorna och aterta omradet. Fasaderna
ar Overvuxna med murgréona och de gamla
tegeltaken har ramlat in. Liggandes pa stranden
eller fortdjda vid bryggan finns gamla batar fran
tidigare expeditioner som en varning till andra
som Vill prova lyckan pa 6n.

s en langsmala 6n &r ungefar 400 meter

Ostra 3n

Pa 6stra delen av 6n, nistan helt tdckta av snariga
véaxter ligder tre stycken gamla gravvalv med
ungefar 80 meter emellan. Fran husruinerna vid
stranden leder djursstig bara meter fran en av
dem. Detta &r den mindre av dem som &r rund till
formen med Sppningen vand at véster.

Kanske hundra meter norr om denna liggder ett
avlangt gravvalv, formad som en forntida amfora.
Aven detta valv har éppningen riktad mot véster
och &r byggt av tegel.

Nagot 6ster om den runda hégen ligder en 1&g as
som stracker sig i nord - sydlig riktning. I den
sddra kortédndan finns en stenport under ett stort
ansikte uthugget ur ett stenblock.

Runt det runda och det avldnga valvet vaxer det
frAmst bjorktrdd och gravarna ligder i glantor
med lidgre buskar runt. Aven héjdstrickningen
véxer det mest bjérk men vid ingangen star nagra
Kraftiga piltrdd vars héngande grenar skymmer
sikten.

Runda valvet

Pa hall ser det ut som en gras- och buskbekladd
liten kulle liggandes mitt i en glanta. Valvets
6ppning &ar védnd &t véster och blockeras
till halften av en gammal roddbat. Hégen &ar
ungefar 20 meter i diameter och néstan helt
6vervuxen av buskar. Den som graver lite pa
utsidan kommer att upptécka att det under det
grunda jordlagret finns ett skal av tegel. Golvet
innanfér bestar av stampad jord och vdggarna
ar murade med grova stenar.

1. Ingédngen

» Oversikt: en lag gang in i gravhégen med
halvmaneformat tak. Gangen &r ungefar tva
meter bred och den vénstra delen técks av
en gammal trabat med féren uppat. Grenar
fran taggbuskar som véaxer pa taket gor att
den som gar in &r tvungen att huka sig.



Solljuset nar bara nagon halvmeter in och
dar kan man skymta ett golv lagt av grova
stenplattor och vaggar kladda med uraldriga
stdende tréstockar.

Dolda ting: Underséker nagon baten sa
upptécker man att nadgon har slagit grova
spikar igenom relingden. Om nagon RP utan
att undersdka baten forst vraker undan den
ar det 10 % chans att denne sticker sig pa en
spik och far gift i sig. Giftet har STY 8 mot
RP:ns FYS pa motstandstabellen. Lyckas RP:n

hander inget, misslyckas man blir RP:n efter
ungefar 1 timme illamaende och far -20 %
pa alla fardigheter och grundegenskapsslag.
Effekten sitter i tva timmar.

Varelser: -

SL: Gravméstaren stéllde for ldnge sedan
dit baten i ett forsék att dolja ingangen
sedan den gamla stenporten krossats av en
magiker. Han sag &ven till att sl& dit spikarna
som penslades med gift for att hindra nya
gravplundrare.



2. Liket 1 korridoren

» Oversikt: Gangen framat ar knappt 3 meter
bred och fran tak och viggar hénger det
stora sjok av spindelvav. Ungefar 8 meter fran
ingangen vid Kkorridorens vénstra vagg sitter
ett skelett. Det ar klatt i halvruttna Klader och
har ett spjut tryckt genom bréstkorgen. Over
huvudet har den en brynjehuva och kroppen
técks av byxor och tunika i bleknad bla farg. Pa
golvet ligger ett rostigt bredsvard och en rund
skold i granat trd. Skelettets vanstra ben sitter
fast i en Kraftig rdvsax som ligder i ett hal.
Antagligen har den varit dold en gang i tiden.
Dolda ting: I skelettets klader finns %
silvermynt och en benknota som nagon
ristat runor i.

Varelser: -

SL: Skeletten &ar rester fran en expedition
som begav sig till 6n fér att plundra dess
skatter. Gruppen hade dock otur och stotte
pa Gravmaistaren strax efter att de stigit
iland. Krigaren flydde in i kryptan dér han
fastande i fallan och blev liggande tills slutet.

. Pelarrummet

Oversikt: Rummet 4r tre ganger tre meter
stort och stérsta delen av ytan upptas av en
stor pelare som star i rummets mitt. Pelaren
ar ungefar en meter i diameter och gjord i
vitstrimmig marmor. Grovt tillyxade runor
pryder dess sidor. Det finns tre Sppningar
varav tva tdcks av rejila dorrar i Drakek.
Den tredje dorren har slagits in och hanger
i ett gangjarn. Ovanfér dorrarna sitter
marmorskivor med runor skrivna pa.

Dolda ting: Pelaren &r dven den en filla,
skulle ndgon ramla in i den eller trycka till
den for hart si ger den omedelbart vika.
Stenblocket i taket faller ned och tréaffar alla
som star runt i rummet med 4T6 i skada.
Enda séittet att s6ka skydd &r att sldnga sig
ut i Korridoren vilket kréaver ett lyckat SMIx3
slag. Befinner sig RP:na pa den inre sidan
mot rum 8 kravs ett lyckat SMIx2 slag pga
avstandet. Observera att det bara ar en
del av innertaket som slar i backen med en

éronbeddvande smaéll. Graven i o6vrigt &r
orérd &ven om

Varelser: -

SL: Dérrarna ar lasta med rejila las som
med tiden rostat igen fullstindigt. Det gar
inte att dyrka upp dem utan de maste slas
sbnder eller brytas upp.

Med ett lyckat slag i Lasa och skriva med
-30% kan RP:na ldsa det som star ovanfoér
dérrarna.

Norra Kkammaren: "H&r vilar Halldor
Nackstele, de norra viddernas framste
kdmpe. Flanken var alltid hans storsta
flende.”

Ostra kammaren: "Innanfér porten ligger
Ashild Ljusbringaren, hon visade oss vigen
i morkret.”

Sédra kammaren: "Athils, son till Ashild och
Halldor. Han gick i mérkret for tidigt”

. Norra kammaren (svirdet)

Oversikt: P4 en upphdjning i rummets
mitt star en Kista i sten. Locket pryds av
omsorgsfullt avbildad Krigare iférd rustning
som haller en yxa med huvudet nedat.
Mannen ar férutom rustningen iférd mantel
och runt huvudet sitter en enkel Krona.
Nedanfor kistan pa dess vastra sida star tva
stycken uppstoppade hundar. Djurens péls
ar fruktansvért maldten och har stora hal
dar benen syns. Pa bade den 6stra och den
véstra vaggden sitter fargrester fran gamla
malningar.

Dolda ting: P4 golvet bakom Kistan i skuggan
fran eventuellt fackelsken ligger en dolk i
brons. Om ingen aktivt letar dér kravs ett
lyckat FDT for att hitta den.

I Kistan ligger resterna av Kkrigaren placerad
som locket visar. Runt dess huvud sitter
ett dammigt metallband och vid dess hals
ett stort halsband. Vid fotdndan star ett
vackert horn i en trastéllning. Yxhuvudet
ar rostangripet och skaftet knécks sa fort
nagon lyfter det.

Varelser: Tva stycken animerade hundar.
SL: Om nagon forsdker Oppna Kistan sa
anfaller de tvd hundarna omedelbart. Det



ar fullt mgjligt att sl& sénder dessa innan
man ror Kistan, de forsvarar sig inte, och da
hander ingenting.

Dolken &r magisk och innehaller tva stycken
olika av besvarjelsen Fortrolla féremal. En
som minskar fardighetsvérdet med 8, och
en som Okar skadan med 2. En magiker
som kastar Syn far -25 for att upptécka
besvarjelsen. Foremal &r permanent
aktiverat och kraver inget av anvéndaren.
Metallbandet &r gjort av guld som blivit
smutsigt och &r vért 50 guldmynt, halsbandet
ar av silver med &adelstenar i och vért 25
guldmynt.

. Ostra kammaren

Oversikt: Mitt i kammaren star en stenkista
vars lock bér en avbildning av Kistan
féormodade innehavare. Den férestiller en
kvinna iférd en fotsid klddnad, sandaler och
med ett bélte runt midjan. Det 1anga haret
ar utsokt skulpterat och i sina hdnder haller
kvinnan en kanske halvmeter lang stav med
rundade &ndar. Runt Kistans sidor ar runor
huggna i stenen.

Pa den norra viaggen finns resterna av en
dammig mosaik, den ar dock fér smutsig
for att man skall kunna se motivet. 1 det
norddstra hérnet stdr en gammal stol vars
stoppning férsvunnit och i det sydostra ett
bord med en dammig flaska pa.

Dolda ting: I Kistan ligder resterna av
besvérjerskan i form av ett skelett och
tygrester. Vid sidan av Kkroppen ligder
staven som hon haller i sina hander pa
Kistlocket. Bland tygresterna ligger en liten
hég med 30 silvermynt. I mosaiken finns ett
l6nnfack. En del av bilden forestéller Ashilds
formelsamling och om nagon trycker hart pa
denna sa kommer en platta att lossna och pa
insidan ligger en gammal bok i svart lader.
Varelser: -

SL: Staven ar trd som torkat med tiden och
gar av direkt om nagon anvénder den som
vapen. Forr i tiden var den fér ceremoniellt
bruk och skulle nog inte halla foér att slass
med da heller. I stavens bada &ndar sitter

O

en rod adelsten som &ar vérd 20 guldmynt.
Om nagon rengdér mosaiken sa ar det en
omsorgsfullt gjord bild av trollkvinnan i
sin krafts dagar. Aven om flera av de sma
stenarna férsvunnit s& ar det fortfarande en
vacker bild.

Stolen gar sénder om nagon foérsoker sitta i
den och flaskan ar tom.

Formelsamlingen &r last med mycket svart
las som ger -40% pa fardigheten Dyrka.
Férsoéker nagon slita upp den kommer den
lagrade energin i de nedtecknade formlerna
gora att boken fattar eld motsvarande
formeln Laga. Boken innehaller f6ljande
lasbara besvarjelser: Skarpsikt/blindhet,
Ljus och mérker, Sparlés och Genomskinlig.

. Sodra kammaren

Oversikt: Dérren ar uppbruten och hinger
pa tre kvart. Stenkistan innanfér &r mycket
enklare i detta rum. Locket ar grovt hugget
ur ett stenblock som inte &r av samma
material som Kistan och det har inga
utsmyckningar. Det mest idgonfallande &r
dock att locket halls pa plats av ett kraftigt
metallband som &r fast med bultar i Kistans
sidor. Pa golvet ligder en del brate, vad som
verkar vara sonderslagna mobler, tygrester
och skelettbitar.

Dolda ting: Kistan dolier en Gengangare
som kastar sig upp om nagon Oppnar
Kistlocket. Den &r automatiskt offensiv och
om RP:na inte ar forberedda sa tvingas de
vara defensiva. Gengangaren far da aven
+80% pa sin forsta attack. Kistan i évrigt ar
tom.

 Varelser: Gengangare (KP: 36, SB: +3, Forf:

L6, Avststri: 35 %, Néarstri: 656%, Obvép: 44.
Skada: 2T6(Bredsvérd), RV 3 (Ringbrynja)).
Gengangaren har legat inspérrad i Kkistan
lange och ar tadmligen galen. Den véljer alltid
offensiv i alla stridronder.

SL: Gengangaren sparrades in i kistan av
Gravmaéstaren efter att en grupp aventyrare
slagit sénder Kistan och bérjat plundra den.
Han kom pa dem och i striden slogs rummet
soénder.



Avlanga gravvalvet

Valvet ar drygt 20 meter langt och pé det bredaste
stéllet 9 meter brett. Det ar tackt av buskar och
sma vaxter men skrapar nagon pa ytan sa finns
det ett murat tag diarunder. Ingangen bestar av
en stenport med en uthuggen bild av en Krigare
bevipnad med skoéld och spjut. Skélden &r
prydd med en stiliserad orm. Innanfér den finns
ett férmak och sen sjalva kammaren. Graven
har redan plundrats en gang tidigare och utgor
numera en félla att lura in nya gravplundrare i.
Golvet dr stampad jord och taket halls upp av
murade valv med jdmna intervaller.

1. Ingédngen

o Oversikt: Langa grenar fran taket stracker
sig ned och ddljer dérren som ar knappt tre
meter bred och gjord i sten. En enkel bild
av en spjutbevdpnad krigare ar uthuggen i
stenen och runt kanterna ar runor ristade.
Det finns inget handtag eller liknande men
stenen star ut en bit s det gar att fa grepp
om den. Vid ndrmare studie s& verkar dérren
inte vara mer &n kanske fem centimeter
tjock.

¢ Dolda ting: Ett lyckat slag p4 PERx2 eller t.ex.
Hantverk stenhuggeri avslojar att runorna
inte &r nyare an bilden och dessutom sérskilt
vélgjorda i jAmforelse.

¢ Varelser: -

e SL: For att flytta pa stenen kréavs ett lyckats
slag pad motstandstabellen med STY mot
258. Upp till tre rollpersoner kan samarbeta.
Lampliga verktyg kan anvdndas och ger da
+8.

* Ett lyckat slag i Ladsa och skriva med -30%
gor runorna lédsbara "Innanfér vilar Sumarlid
then Allseende. Ma hans 6ga folja dig som
trotsar han vila”.

2. Formaket

« Oversikt: Ett 8 * 4 meter stort rum med en
dorr i trd mitt emot ingangen. Mitt pa dérren
sitter ett stort gront 6ga i malad sten som
stirrar pa rollpersonerna. Fran taket hénger



tjocka sjok av spindelvav och rétter fran
plantorna ovanpa. Langs vagdgarna ligger
hdégar av maldtet och ruttnande tyg.

Dolda ting: Lyckat PERx1 gor att rollpersonen
ser en del av ett svérd eller liknande som
sticker ut frén tygresterna.

Varelser: 4 st skelett (KP: 24,18,20,21, SB:-,
Forf: LS, Nérstri: 49, 35, 50, 46%, Obvap:
20, 12, 18, 35%. Skada: 1T6-2, 2T6-2, 3T6-3,
2T6, RV: 2, 1, 3, 2. Vapnen ar i daligt skick,
vid en lyckad parering ar det 40% att vapnet
gar sonder.

SL: Skeletten ligger dolda under tyget och
gor inget forran RP:na &r inne i rum 3. Om
nagon skulle lyfta pa tyget och bdrja rota
runt s& stéller de sig upp gar till anfall. De
forlorar dock 2 st SR pé detta. Skeletten &r
alltid Offensiva om stridskorten anvéands.
Hantverk snickeri eller PERx2 dérren in till
rum 3 ser ovanligt vélbehallen ut. Valdigt
tét mot dérrkarmen dessutom... Om négon
Oppnar dérren och véantar en liten stund
som kommer doérren langsamt att stdnga sig
sjélvt pa fyra spelrundor (ca 20s).

Efter kanske 20 sekunder i rummet s& blinkar
stendgat till, nagot som ar en skickligt utford
illusion for att dra uppmaérksamheten till sig.

. Tronsalen

Oversikt: Ett stort avlangt rum med kanske
tvd och en halv meter fran tak. Aven héar
skyms sikten av sjok av spindelvdv och
rotter fran taket. I mitten av rummet star
en ensam piedestal, knappt 1 meter hog
och bortom den en tron i sten. P4 tronen
sitter ett skelett ifért helrustning och med
ett svird vid sidan. Nagra meter in i 1angs
rummets sidor star sidor star tva gamla
Kistor och ett skap. Pa viggen bakom tronen
hénger resterna av vad som en gang var ett
baner, det gar inte att se vad det férestiller
langre.

Dolda ting: Piedestalen star pa en
7vippbréada” i sten. Denna paverkas av en
metallstding som gar under golvet till en
tryckplatta (FDT -30%, golvet tycks inte
passa in just hér) vars bredd tacker hela
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rummet ungefér tva meter in fran ingdngen.
Néar nagon Kliver pa tryckplattan sa tippar
piedestalen till och glasklotet som ligger
ovanpd kommer att rulla ned och Kkrossas
mot stengolvet. Glasklotet &r fortrollat
med besvérjelsen Genomskinlighet vilken
halverar chansen att upptécka den.

Kista 1 innehaller en rostig gammal
ringbrynja (RV 2, kan lagas med lyckat slag i
hantverk) och ndgra halvtrasiga knivar.
Kista 2 &r gillrad med en félla, nér locket
6ppnas sa skjuts en spik ut och riskerar
(45%, 1T6 skada) att tréffa personen som
Oppnar den. Féllan kan upptickas med
ett lyckat FDT eller ett PERx1. Den kan
desarmeras med ett lyckat Jakt och fallor.
I kistan sa ligger férutom lite krimskrams
en vélbehallen hjalm (se nedan) med skydd
for néstan och kindbenen. P4 "hjdssan” star
korta spikar ut.

Varelser: -

SL: Fran det att ndgon kliver pa tryckplattan
till dess att klotet krossas och gasen bdrjar
fylla rummet sé tar det en spelrunda. Gasen
ar fullt utvecklad i hela rummet efter fyra
spelrundor och svider Kraftigt i 6gon och
munhala. Den har styrka 10 mot RP:nas FYS,
misslyckande ger -30% pa stridsfardigheter
och -40% besvérjelsekonst. Lyckat slag
halverar dessa véarden. Effekten halveras
efter ca 30 minuter och forsvinner efter en
timme.

Tre spelrundor efter det att fallan utldst s&
6ppnas dorren och de fyra skeletten fran
rum 2 gar in och gar till anfall.

Hjalmen 1 Kistan &ar fortrollad med en
Blindhet E1, som utléses nér nagon roér sig
héftigt (véljer offensiv stridsposition). Offret
kan motsta effekten med ett lyckat PSYx3.
Skelettet pa tronen ar en gammal aventyrare
som Gravméstaren stéllt dit. I en gammal
ladervaska ligder tva flaskor, en med en
brunaktig (Ladderhud E2 RV+2) och en
med en blaaktig (Hela E2 2T6) vétska i.
Bredsvardet ar rostigt med gar att laga med
ett lyckat slag i Hantverk Smide eller motsv.
Rustningen &r tyvéarr fér sénderrostad for att
Kunna anvéandas.



Stora gravvalvet

Asen ligger 200 meter dster om de tva ovan
ndmnda gravvalven och den hdjer sig kanske
20 meter upp. Toppen ar mjukt rundad medan
sidorna ar ganska branta och bjérk tillsammans
med nagra boktrad técker den. I asens sddra
ande, nistan dold av nagra piltrdd, finns en
ingang till underjorden gjord av platta stenar som
staplats. Ett stort, grovt tillhugget, stenansikte
kroner Oppningen. I ansiktets mitt sitter ett
ensamt grént 6ga som stirrar ilsket ned pa
RP:na. Golvet innanfor ar stenlagt med fyrkantiga
stenplattor och védggarna &r murade med grovt
rodaktigt tegel.

1. Ingidngen

« Oversikt: En ojamn trappa leder ned i
morkret till en smal Korridor.

e Dolda ting: FDT -40 avsléjar knappt synliga
rester av fotspar i dammlagret. Dessa
forsvinner strax fore féllan och aterkommer
sedan pa andra sidan. De leder bort till
templet.

e Varelser: -

e SL: Fotsparen &ar fran Gravmaéstaren nar han
for ungefar 20 ar sedan gick in i valvet for att
placera flaskan med den fangade Mogomoth
pa sin plats i templet.

2. Fillan

« Oversikt: Fran trappans slut leder en
korridor framat, spindelvdv hanger fran
taket och nagonstans langre fram kan RP:na
skymta ett rott ljus.

* Dolda ting: 6 meter framfér ingangen sa
ger golvet vika om nagon Kkliver pa det.
Halet som bildas &r drygt 3 meter langt och
fallan ar gjord sa att det kravs tva personers
kroppsvikt pa det innan det gar sonder.
Fallet 4r 8 meter och ger 1T6 i skada. Om
den fradmre lyckas med ett SMIx2 sa hinner
denne reagera och hinga sig kvar i kanten.
Bakomvarande stortar tyvéarr ned i morkret.
Fallan ar skickligt maskerad och graver ett
PERx2 for att upptidckas, om RP:na letar
sig forsiktigt framat sa kan ett lyckat slag

i FDT avslgja att golvet dr annorlunda har.
Lénngangen runt féllan ar idenmurad i bada
andarna men monstret ar oregelbundet mot
resten av véggen. Det kréaver ett PERx1 eller
FDT -20 for att hittas, for att sla in vdggen
kravs ett STY mot 10 pa motstandstabellen.
Verktyg gder +5 och arbetet tar 1 timme,
dubbelt vid misslyckande.

Varelser: -

SL: Ljuspunkten i andra &nden ar en magisk
laga skapad med besvirjelsen med samma
namn. Syftet dr att avleda ndgon fran att titta
pa golvet och dirmed ramla ned i fallan.

. Lonngéngen

Oversikt: En smal gang fylld med spindelvav
som leder en forbi féallan.

Dolda ting: -

Varelser: -

SL: -

. Stora gravkammaren

Oversikt: I rummets mitt s stir tva stycken
stenkistor med tvd meter mellanrum,
enkelt utsmyckade och med runor skrivna
pa locket. Mellan dem, pa en piedestal i
sten, star en dammig liten lerstaty. Gamla
tramobler star 1Angs den norra vaggen och
vid den véstra star en uppstoppad sadlad
hést, maléten och sliten.

Dolda ting: I Kistorna ligger skeletten fran
en man och en kvinna. Bada &r iférda slitna
rustningar och har rostiga svéard ligdandes
vid sidan. I den vénstra Kistan ligger
56 guldmynt och fyra rubiner vérda &0
guldmynt styck. Adelstenarna ligger pa ett
tréfat vid foétterna och &r s dammiga att den
ouppmarksamme inte kommer att se dem.
Den hégra innehaller 33 guldmynt och tva
halsband (vérda 30 sm/st) smyckade med
blad Kristaller. Runt héger arm sitter ett
armband med nagra enkla runor pa insidan.
Ett lyckas slag i Ldsa och skriva med -30%
gor runorna pa Kistorna lasbara:
Véanstra  Kistan: = "Har vilar
Helbrégdare av ormkungens stam.”

Vandil,
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e Hogra Kistan: "Hér vilar (oldstbart), make till forestéller en vackert skulpterad androgyn
Vandil.” manniska, den saknar vanster hand.

e Varelser: Kvinnans Valnad (PSY 11, * Hésten ar Vandils favorit och dog av sorg
kan endast traffas av magiska vapen, nar hon gick bort. Den fick félja med henne
foérsvinner i sant fall omedelbart. Hypnos, i graven.
kraver o©gonkontakt PSY mot PSY pa
motstandstabellen). Vid misslyckande sa 5. Lilla gravkammaren

vill den hypnotiserade Krypa ned i Kistan
med for att vara kvar med sin &lskade.
Maste slitas ut och effekten gar 6ver efter
10 minuter ur valnadens synfélt. Valnaden
atergar till sin vila efter lika lang tid.

e SL: Valnaden materialiseras i ett Jjusskimmer
efter en minut efter det att hennes Kista
Oppnats.

e Statyn pa bordet dr ca 30 cm hdég och

Oversikt: I rummets mitt star ett stenaltare
med ett barnskelett liggandes pa. Skelettet ar
Klatt trasiga bleka klader och har ett smutsigt
band runt pannan. Vid fotdndan ligder en
dolk med handtag i ben. Intill altaret star tva
stycken stolar vars stoppning férsvunnit for
lange sen. Langs den norra viggen star en
Kista och i en stéllning i hérnet hénger tva



marionetter fran en stéllning. De forestéller
en riddare med svéard och rustning samt en
trollkarl i granad hatt. Fargerna har bleknat
men de ar valdigt valgjorda. Dockornas 6gon
tycks folja rollpersonerna nér de ror sig runt
I rummet.

Dolda ting: Kistan &r last och innehaller
en ringbrynja i barnstorlek, tva stycken
kastknivar och ett kortsvérd. Under dessa
ligger en ladderpdse men 3 stycken péarlor
(varde 20 sm/st) och 10 guldmynt.
Varelser: -

SL: -

. Templet

Oversikt: Ett litet rum med ett trabord vid
den sbédra vdggen. Ovanfér det hédnger en
stor altartavla gjord av trépinnar som mest
liknar ett upphéngt fagelbo. P& bordet star,
férutom tva ljusstakar i sten, fem stycken
flaskor av olika storlek. Framfér bordet
ligder en utnétt matta. Langs vaggarna star
Kandelabrar av svart metall med ljusen
fortfarande kvar.

Dolda ting: Under dammet &r flaskorna
markta med tre olika runor. Tva stycken &r
markta med en pil som pekar nerat, en med
ett vagformat monster, en med ett vagratt
streck och den femte med en cirkel. Detta
innebar:

Pil som pekar nerat: Motsvarar besvarjelsen
Hela E2

Vagformat monster: Motsvarar Jord-/
stenvdg E1, men under varaktigheten sa blir
huden till jord.

Vagratt streck: Motsvarar lyft E2 och kan
hallas pa ett foremal

Cirkel: Nér denna Oppnas sa slar en kraftig
stank emot en och ut rinner en svart
oljeliknande vétska ut. Om néagon far den i
munnen sa maste de sld ett FYSx3 for att
inte spy okontrollerbart i tre spelrundor. Nar
vétskan sedan traffar golvet s& tar demonen
Mogomoth form.

Kandelabrarna har smé &delstenar infattade
i smidet. Det &r 12 stycken (varde 70 sm/
st) och de kan upptéckas med FDT -20 om
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ingen sager att de specifikt gér rent dem.

¢ Varelser: Mogomoth, beskrivs separat.

e SL: Besvérjelsen Syn kan anvéndas for att
ge mer information om flaskornas innehall.
Om flaskan innehaller Mogomoth sa ger inte
besvirjelsen nagra uppgifter.

7. Rillaren

« Oversikt: Ett fyra ganger sex meter stort
rum med brate och skelettrester pa golvet.

e Dolda ting: Lyckat slag i FDT gér att man
hittar en bérs med 3T10 guldmynt, en kniv
i silver (30 sm), tva ringar och fyra halsband
i silver (20 sm/st) och tva fodral i 14der som
innehaller besvarjelserna Ljus och morker
samt Syn.

e Varelser: 3 st skelett (KP: 12,19,25 SB: -, -,
+1 Forf: L8 Narstri: 50, 35, 87% Obvép: 11,
19, 16% Skada: 2T6-2, 2T6-2, 1T8-3, 2T6 RV:
1, -, -.) I stéllet fér hdnder har Gravméstaren
monterat dit diverse tradgardsverktyg som
metallkrattor, saxblad eller en slipad spade.

e SL: Nar nagon landar med en duns sa vaknar
de tre skeletten i det lilla rummet till liv och
gar till angrepp.

e For att klattra upp utan hjélp Kravs ett lyckat
slag i Rorlighet d& vaggen inte erbjuder allt
for mycket hjélp.

Vastra dn

Ons vistra del domineras av en central placerad
hdjd, ungefir 800 meter fran den véstra
vattenbrynet. Hojden &r ungefar 30 meter hog
och sidorna &r branta. Ldngs den Ostra sidan
gar en ganska brant gammal vag upp till toppen.
Krénet ar platt och den smala végen fortsétter
bort till den sédra delen. Férutom nagra taggiga
buskar sa véxer det inget utan marken bestar
av rent berg med lite lav och mossa pa. I sédra
delen av kullen ar ett torn byggt, tyvarr har de
6vre vaningarna rasat ned ndgon gang i tiden och
bara bottenvaningens kala védggar finns kvar. Runt
tornet ligder de nedfallna stenarna i stora hdgar.
Kullens sidor ar néstan lodrita och det kravs
upp till tre lyckade slag, ett var tionde meter, i



Rorlighet for att Klattra upp. Ett misslyckande
innebdr att RP:n maste vila lite och vid fummel
sa faller denne.

Om nagon skulle griava nedanfér tornet pa den
sodra sidan sa kommer de hitta stora mangder
benrester.

Pa kullen vastra sida finns en stor port, flankerad
av tva kolonner som stora ormar som slingrar sig
upp runt, som leder ner i underjorden.

Tornet
Markplan

« Oversikt: Resterna av tornets tjocka viggar
reser sig upp ur marken som ett minne fran
en svunnen storhetstid. Gangen till tornet
slutar vid de nedfallna viggarna som bildat
en stor stenhdg dér porten en gang var.
Innanfér den kan man se ett stenlagt golv
belamrat med trasiga moébler blandat med
spruckna murstenar. Uppepd de gamla
innervaggarna, som &r nistan metertjocka,
sa ligger ett antal stora fagelbon.

Dolda ting: I det sydvéistra rummet, strax
innanfér det lilla halet i vdggen, finns en
tréalucka i golvet. Vid lyckat slag PERx3/
FDT+10 sa uppticker RP:na harpyorna nér
de nédrmar sig tornet. De &r inte speciellt
tysta i sina reden utan tjatrar konstant.
Varelser: 6 stycken harpyor (KP:
18,19,14,14 17,12 SB:- Forf:F18 L7 Klor/bett
CL%: 35,32,40,26,11,19 Skada: Bett 2T6/
Klor 1T6 RV:-

SL: Harpyorna far sla ett PERx2 for att
uppticka rollpersonerna nér de narmar
sig pa végen, detta kan SL modifiera upp
eller ned beroende pa rollpersonernas
upptradande och végval. Om rollpersonerna
varit i strid med harpyorna tidigare sa
kan PER 6kas med upp till tvd da en av
dem flyger ovanfor kullen och haller utkik.
Harpyorna &r aggressiva och anfaller sa
fort de far majlighet. De flyr om hélften av
dem dor och kan d& komma tillbaka for att
h&mnas om rollpersonerna.
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Kallaren

 Oversikt: Det lilla rummet som stegen leder
ned i, mérkt A pa kartan, innehéller en trave
uraldriga plankor langs véggen och en del
annat snickarmaterial. I det stora rummet,
méarkt B, star det en stor snickarbank
tillsammans med négra skap och lador. Dessa
innehaller rostiga spikar och halvtrasiga
verktyg. Kandelabrar och ljusstakar star
hér och var och fran taket hénger en stor
ljuskrona i jérn. I det sista rummet, G, star
en Oppen stenkista. Den har inga direkta
utsmyckningar och i Kistan ligger ett skelett.
Langs véggarna ligder hdgar med vapen och
rustningar, gamla aventyrare och annat som
dott pa 6n. Gravmastaren har samlat ihop
deras utrustning och lagt den pa hdg har for
att Kunna utrusta sina egna krigare.

* Dolda ting: P& arbetsbianken ligder en
vackert smidd nyckel som ser valdigt vél
omhéndertagen ut. Den 6ppnar doérren till
kungakryptan pa bergets véstra sida.

e Varelser: Eventuellt Gravmaéstaren

e SL: I hoégarna finns nastan alla tdnkbara

vapen. Det mesta &r dock rostigt och

halvtrasigt, rustningarna har hal i sig medan
svéard och yxor har hack i eggen.

Skelettet i kistan &r Gravmaéstarens som

férberedde sin egen dod i tornet.

Kungens gravkammare
Gravkammarens véiggar ar gjorda av noggrant
murade stenar vilka slipats och belagts med fin
lera som puts. Sedan har de slipats och malats
med vit och ljusblatt som var Ormklanens farger.
Golvet ar lagt med fyrkantiga plattor som noga
fogats samman. I rum 2 och 8 &r det lite drygt
fyra meter till tak, i 6vriga delen ar det tva.

Porten

« Oversikt: I kullen 4r ett kraftig dérrpar i sten
byggt. Dérrarna &r nistan tre meter hoga
och pa dess bada halvor ar ett slag ménstrat
som visar hur soldater med ormar pa sina
skoldar vinner pa slagfiltet. Vid sidan av
portarna star stora kolonner som bar upp



ett kKort tak prytt av en vacker drake i sten.
Runt kolonnerna sa slingrar stora stenormar
uppat. I den hégra porten finns ett nyckelhal.
Dolda ting: Innanfoér portarna leder en mérk
korridor fram till rum 2.

Varelser: 2 st skelett (KP: 14,18 SB: - Forf:
L& Nérstri: 45, 27% Obvép: 30, 72% Skada:
1T6, 1T6 RV: 1, 1) Uppe pa taket ligger tva
stycken skelett gémda. Eftersom de ddljs av
tygstycken och stenar sa krévs ett PERx2
eller ett FDT -30 for att hittas.

SL: Porten kan 6ppnas med den nyckel som
ligger pa Gravmastarens arbetsbord i tornet
eller dyrkas med -40%. Skeletten hoppar
(ramlar?) ned for att anfalla bakifran om
nagon 6ppnar porten.

Formaket

Oversikt: En stor hall med sex stycken tjocka
pelare. P4 végdarna sitter stora mosaiker
som visar manniskor pa slagféltet eller
bugandes framfor en tunnhérig kung. Mellan
pelarna hinger slitna néstan farglésa baner
och det stérsta av dem forestéller en orm
sydd med silvertrad pa ljusbld bakgrund.
I pelarna finns nischer dér det star stora
statyer som forestiller samme kung som pa
mosaikerna kladd i olika munderingar.
Dolda ting: -

Varelser: 2 st skelett (KP: 20, 19 SB: - Forf:
L5 Narstri: 80, 61% Obvéap: 40, 56% Skada:
2T6, 2T6 RV: 2, 2) Nér rollpersonerna éppnar
porten sa bérjar dessa tva skelett att réra
sig fran den bakre delen av kammaren. De
anfaller omedelbart.

SL: Ingen av dorrarna &r lasta.

Krigarnas kammare

Oversikt: Innanfér dérren ligger ett stort
rum i vars vaggar ett stort antal alkover ar
uthuggna. De ar stora nog att rymma en
fullvuxen kropp och det &r fem stycken i
hgjd. Pa vaggen mittemot dérren &r det fyra
rader och pa de andra tva tre rader. De flesta
verkar sa nir som pa lite gamla tygrester och
annat tomma. Mitt pad golvet star ett stort
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bord med skiva i mérk sten med mérkliga
runor ar skrivna pa den.

e Dolda ting: I alkoverna kan rollpersonerna
totalt hitta 3T100 - 560 sm och 1T100 - 20 gm.
Detta Kkréaver att de letar och det tar ungefar
en halvtimme att titta igenom alla.

¢ Varelser: -

e SL: De som vilade hédr var Kkrigare ur
Kungens livgarde som f6ljde honom i
ddden. De férgiftades och placerades har
for att Kunna tjana honom i déden. Denna
uppgift har de har fullféljt och under sin
patrullering av ©6n fatt sina benrester
s6nderslagna av &ventyrare. Gravmaéastaren
brukar lagga de som dddas av vakterna har
inne for att kunna skapa nya krigare vid
behov.

¢ Bordet animerar de déda kroppar som 1aggs
pa skivan, det sker automatiskt men tar
ungefar ett dygn innan den oddde sétter sig
upp igen. Den lyder automatiskt den som
lade dit kroppen. Skulle processen avbrytas
s& hander ingenting.

* Ett lyckat slag i dels Lasa och skriva -30%
och dels i Besvarjelsekonst avsldjar bordets
funktion men inte hur lang tid det tar.

Falsk skattkammare

« Oversikt: Vid rummets bortre star fyra
stycken Kistor och intill tvad stora amforor
forseglade med ett lerkork. I mitten gamla
mobler, bl.a. en divan, négra stolar och ett
bord. Pa véggdarna sitter stora mosaiker som
forestéller val valda delar ur kungen liv.

¢ Dolda ting: Rummets golv &r, till skillnad fran
i 6vriga kammare, gjort av tunna tréplattor
i samma storlek som stenplattorna. En
uppmérksam rollperson, lyckat FDT, noterar
detta och om de slar pa golvet med en stav
eller ndgot s& kommer tréplattan de traffar
ga sénder.

e Skulle ndgon Kkliva ut pa golvet sa kommer
traplattorna ge vika och rollpersonen stérta
ner i ett stort, 5 meter djupt, hal. Skada
1T8+2T86. Strax dérefter sa ringlar den odéda
Jjatteormen Tyrkir ut ur sitt hal i viggen och
forsoker krossa rollpersonen.



Kistorna &r tomma medan amfororna
innehaller lamploja.

Varelser: Den oddda jatteormen TyrKir.

SL: Halets véggar ar nastan helt sléta och det
kravs ett lyckat Rorlighet -40% for att klattra
upp utan hjélp.

Dorren ar last med ett mycket symboliskt 1as
och kan 6ppnas med ett lyckat slag i Dyrka
med +20 pa fardigheten.

Kartrummet

Oversikt: Nastan hela rummet upptas av
en vacker modell av ett landskap. Bergen ar
noggrant modellerade i lera och mellan dem
16per floder i blafargat glas. Granar och tallar
ar omsorgsfullt gjorda av metall och det som
antagligen en gang var odlade falt markeras
av gul sand.

Bland dessa &r modeller av hus och
borgar utplacerade som antagligen utvisar
gamla stéders lagen. I taket hanger valvda
bronsstycken som en gang fick ljuset att
reflekteras ned pa kartan. Dolda ting: -
Varelser: -

SL: Den som lyckas med ett slag i Geografi
kénner igen kuststrackan som en del mellan
Hex citadell och Pfaris. Kanske skulle den
kunna visa véagen till okédnda ruiner fran forr?

Hirdmistaren kammare

« Oversikt: Kistan i rummets mitt ar gjord i

vacker vit marmor med slingrande monster
i stenen. Pa viggarna hanger flera skoldar
med olika motiv och nedanfér dem star stall
med gamla vapen. Den norra védggen pryds
av en detaljrik karta i mosaik med en tydlig
rod linje som vandrar ldngs Kusten och
ibland inat land. I hérnen star tva skelett
iférda rostiga ringbrynjor bevdpnade med
svard och skéld.

Dolda ting: I Kistan ligder Hirdméstare
Vaalgard Engilsson och vilar. Trots den eviga
vilan greppar hénderna fortfarande héart
om de bada maistersmidda Kortsvérden
7Koéldbite” och ”Bldhdmnd”. Foérutom
dessa tva finns det 324 silvermynt, 19 sma

1%

adelstenar véarda 20 sm styck och tre ringar
i guld vérda 50 sm styck.

* Varelser: 2 st skelett (KP: 23, 30 SB: - Forf:
L8 Nérstri: 55, 57% Obvép: 87, 26% Skada:
2T6, 2T6 RV:5, 5), General Engilsson (KP:
34 SB: +2 Forf: L8 Narstri: 70% Obvéap: 41%
Skada: 1T6+3 RV: 3)

e SL: Vapnen och skéldarna ar krigsbyten fran
slagna fiender, de flesta &r tyvarr obrukbara.
De bada kortsvirden ar tillverkade
av en blaaktig metall med en néstan
marmorliknande yta. Badgge ar smidda av en
riktig méstare och ger +1 i skada.

Hogsalen

« Oversikt: En stor pampig sal vars tak halls
upp med vackra valvbagar mellan pelare
och véaggar. Pelarna ar tdckta med mosaiker
och gamla malningar som visar folk pa jakt,
i krig och andra hovscener. I rummets mitt
ligger en enorm luggsliten matta vars farger
bleknat och i takvalven hénger slitna baner
déar ormmonstret i silver kan anas. Pa ett
podium i rummets bortre del star en stor,
med ormhuvuden utsmyckad, tron i sten
och framfér den star ett fyrtiotal stolar
uppstéllda pa fyra led med en bred gang i
mitten.

* Dolda ting: -

e Varelser: -

e SL: Dérren till rum 10 &r last med ett nagot
mer komplicerat las (Dyrka -20), de Gvriga
ar olasta.

Musikanternas rum

» Oversikt: Dérren déljer ett trangt rum med
ett méarkligt innehall. Sittandes eller stdende
i en halvmane finns ett tiotal skelett som
en gang i tiden utgjort hovmusikanterna.
Numera &r de bundna vid sina instrument
som beniga findrar forstirka med staltrad
greppar.

e Dolda ting: Den som  undersoker
instrumenten kan finna en utsékt luta i silver
(75 sm), en vacker flgjt i ben (50 sm) och en
véalbevarad luta (100 sm i samlarvarde).



 Varelser: 2 st skelett (KP: 21, 16 SB: - Forf:

L& Nérstri: 40, 42% Obvéap: 60, 40% Skada:
1T6, 1T6 RV:-). Bevapnade med var sin luta
sa& angriper de rollpersonerna nir de bdrjar
undersoka de évriga skeletten. Lutorna haller
for tva tréffar sen sldss de med hénderna.
SL: Skeletten kommer foérséka Overraska
rollpersonerna genom att lata dem komma
nira for att underséka deras instrument.
Nér nagon lutar sig ned for att inspektera
lutan sa smaéller skeletten till.

Kungens kammare

o Oversikt: En stor och en vackert moblerad

kammare med en stor himmelssing placerad
i mitten av rummet. Sdngens hornstolpar &ar
forstaller drakar och pa draperierna sa ar en
orm broderad i silvertrad. Bredvid ingdngen
star en ett bord med tre stolar, ett skap och
en garderob. Vid sdngens fotdnda star en stor
Kista. Pa bordet star en dammig samling med
glas och flaskor. Golvet tcks av malétna mattor
och langs vaggarna star prydnadsféremal av
alla sorter. I ett hérn stér en véldigt naturtrogen
staty forestillande en ménniska.

Dolda ting: I séngen ligder resterna av kung
Bolerks kropp, fortfarande med kronan pa
huvudet &ven om den mest ser ut som ett
smutsigt band runt pannan. Kronan &r i guld
och smyckad med édelstenar (virde ca 1000
gm). Skelettet bar &ven 6 armband, varde 75
sm st och ett guldhalsband vért 100 sm.
Kistan vid fotdndan innehéller en gang
vackra klédder, numera mest trasor men det
finns ett smyckesskrin vars innehaller &r
véart 100 sm.

Bland prydnadsféremalen star flera ormar i
lera och gips som inte har nagot direkt véarde.
Om nagon slar sénder statyn sa kommer det
visa sig att den mycket riktigt innehéaller en
ganska vélbehallen manniskokropp. Denna
ligger dock still.
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Varelser: Kung Bolerks kKropp &r animerad av
Gravmaéstaren och Kommer att férséka gripa
tag runt halsen pa den (35%, skada 1T6/SR
vid lyckat) som bgjer sig framat t.ex. for att
studera kronan lite ndrmare. Skulle nagon
slita sig loss (STYx4) sa kommer skelettet att
lagga sig ned igen. Kungen stiger inte upp ur
sédngen och kan ganska enkelt forstoras.

SL: -

Barnkammaren

Oversikt: Ett litet rum som innehaller tva
stycken vaggor, en del leksaker star langs
végdarna och pa ett bord i rummet. I
séngarna ligger tva stycken barnskelett. Hela
rummet andas nagot ganska dystert.

Dolda ting: -

Varelser: -

SL: -

Drottningens kammare

Oversikt: I ett ndgot mindre rum &n kungens
star en enkel men bred sing. Gavlarna ar
snidade i draken Akkylax monster och i den
ligger ett ensamt skelett. Runt huvudet sitter
en krona och pa fingrarna ringar. Bredvid
séngen star ett runt séngbord med en flaska
och tva glas. Vid den norra véggen star tva
héga skdp medan den 6stra pryds av en stor
och vacker mosaik, antagligen férestéllande
Kungafamiljen.

Dolda ting: Skapen innehaller klédrester
men den som letar runt bland dem kan hitta
en guldbrosch vard 30 gm.

Kronan ar vackert ménstrad och har gréna
adelstenar innefattade i sig. Den &r véard ca
500 gm. De fem ringarna &ar av silver med
ddelstenar och de ar varda 150 sm/st.
Varelser: -

SL: Flaskan innehdll giftet, men det har
avdunstat for lange sen.



Vandils lerstaty

Statyn ar gjord av brun lera foérestéller en
ménniska som saknar vénstra handen. Den &ar
ungefar 30 cm hég och vager runt ett halvt Kkilo.
Leran &r bréand men kréver en viss varsamhet vid
frakten annars riskerar den att ga sonder. Gar
statyns lemmar sénder sa forlorar de sin magiska
féorméga inom ett dygn.

Statyn a4r magisk och kan aterskapa férlorade
lemmar likt besvérjelsen Regenerera, med den
skillnaden att istéllet for effektgrader sa bryter
man av sa mycket av t.ex. en arm som behovs.
Sedan hélls lerbiten mot saret och dd kommer den
blixtsnabbt frammana ett tiotal tunna tentakler
som omedelbart véxer fast i saret. Den forlorade
lemmen har aterskapats efter ett dygn men &ar
gjord i ett brunt leraktigt utseende. Kénseln och
funktioner &r som en riktigt arm men inget blod
rinner ur den om den skulle skadas. Det ar bara
armar och ben som kan aterskapas pa detta sitt.

Varelser och SLP
Mogomoth

Demonen spérrades in for kanske 20 ar sedan
i flaskan av Gravméstaren. Mogomoth var
tillsammans med sin méstare pa 6n for att forséka
finna dess beryktade magiska skatter men blev
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overfallen Gravmistaren och dennes oddda
hjalpredor. Magikern dddades och demonen
sparrades in i flaskan som sedan placerades i
templet. Mogomoth &r inte direkt fientligt installd
til de som slapper ut honom, utan kommer
avvakta for att se vad som hidnder. Om nagon
anfaller si gar demonen direkt till motattack.
Ar motstandet fér svart kommer demonen att
forsoka fly. Ilskan 6ver att ha suttit insparrade gor
att Mogomoth utan stérre omsvep kan ténka sig
att hjilpa rollpersonerna att slass mot de odéda
for att utkrdva sin hdmnd.

Till utseendet s& &r demonen en ganska liten
varelse, knappt en meter hég och med ett
oproportionerligt stort hornbeprytt huvud.
Ansiktet saknar nésa, har ett stort centralt
placerat 6ga och en rejdl mun med méanga
tdnder. Armarna &r langa och dubbelt ledade vid
armbagen. Hander och fétter har tre fingrar och
tar respektive. Till fargen sa &r den gragron och
Klorna metallfargade.

STY: 16 FYS: 16 SMI: 19 PER: 9 INT: 12 KAR: 6
PSY: 20

SB: +1 KP: 31 FORF: L12
RV: 2(naturligt skydd).

Strid avst: 55 Strid obv: 60 Strid narst:69. Klor
skada: 1T6.



Firdigheter
Besvérjelsekonst 55%, Historia 45%, Kulturer
30%, Rorlighet 78%, FDT 20%

Demoniska formagor

Explosiv - kan tva ganger per dygn sprianga sin
egen kropp. Allt inom 5 meters radie tar 4T6 i
skada och allt inom 10 tar 2T6 i skada. Mogomoth
aterskapas genom att det svarta slemmet
rinner ihop till sig sjalv igen. Detta tar ungefar 5
spelrundor.

Gravmadstaren

For manga ar sedan lade sig trddgardsmaéstaren
ner i sin stenkista i tornets kéllare for att avsluta
sitt virv. Livet rann ur honom och det krévdes all
energi for att gora detta. Det enda han kdnde nér
han sl6t 6gonen var anger att han inte kunde tjéna
sin kung ldngre. Det sista andetaget ldmnade
lungorna. Sen 6ppnade han 6gonen igen, stillde
sig vingligt upp och betraktade kallt sin egen
déda kropp. Onskan att fortsitta tjina hade gjort
honom till en gast.

Gravmaéstaren ser ut som en skinntorr, mycket
smal man dér revbenen &r synliga genom huden.
Armarna &r knotiga och naglarna grova. Han gar
framatbdjd och rér sig langsamt med en Kpp
som stéd. Huden i ansiktet dr stram och blek,
lapparna &r uppdragna och visar en uppséttning
sneda tinder med flera hal. Ogonen &r tva svarta
hal dér négot vitt bldnker langt in. Gasten ar kladd
i en lang sérk som nar nedanfér knédna och med
huvan uppfalld for att délja ansiktet.

Gasten stravar att anfall ur ett bakhall eller smyga
sig pa rollpersonerna i deras lager nar de vilar.
Han later i férsta hand sina animerade skelett
ta upp striden. Gar striden daligt sa kommer
han foérséka fly undan. Gravméstaren véljer inte
offensiva kort.

STY: 14 SMI: 6 PER: 7 INT: 12 KAR: 8 PSY: 13
SB:- KP: 28 FORF: L4

RV:-
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Strid avst: 40% Strid obv: 55% Strid néarst: 65%
Skada: Képp - 1T6

Firdigheter
FDT 55%, Hantverk (snickeri, metallarbeten,
tradgardsskotsel) 75%, Jakt och féllor 80%,
Rérlighet 35%.

Jatteormen TyrKir

Tyrkir var, i levande form, en gava fran ett
grannfolk nér de forsokte sluta fred med
Ormklanen. Kung Bolerk blev mycket tacksam
for gavan och han och ormen kom att utveckla ett
speciellt band under &ren gang. Detta hindrade
honom inte att utnyttja vapenvila till att hugga
sina rivaler i ryggen vid forsta bésta tillfalle.

TyrKkir ser ut som en férvuxen huggorm med
grasvarta fjall. Dessa har med arhundradena
torkat och hér och var sticker benbitar ut.
Hugg och slag har dven de gjort sitt da det pa
vissa stéllen &r hal i ormens skinn. I det ndstan
trekantiga huvud sitter tva stycken mérka 6gon
som aldrig blinkar och under dessa, i ormens
mun, skymtar tva stycken spetsiga huggtander.
Den som kommer for nira kan se hur ett grént
slemliknande gift droppar ur ormens mun.
Trots sin alder 4r ormen fortfarande blixtrande
snabb och forséker utnyttja sin snabbhet i
striden. Den véljer ofta offensiva kort for att
Kunna nyttja sin snabbhet till att anfall innan
motstandaren.

STY: 18 SMI: 18 PER: 3 INT: 38 KAR: 1

SB: +3 KP: 36 FORF: L7

RV: 2.

Strid obv: 50% Skada: Bett 1T6. Gift: Bedévande
FYS mot 10 pa motstandstabellen. -20 pa alla
fardigheter och rollpersonen kan inte vélja
offensiva Kkort. Vid lyckat slag ingen effekt.
Ormens gift gar att samla in i en flaska och

anvinda pa sina egna vapen med samma effekt.
Totalt gar det att utvinna tre doser.



