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FORBEREDELSER

Valkommen till de eviga hjéltarnas varld,
och till &ventyret Gastarnas 6. Detta é&r
ett introduktionséventyr som passar for
bade dem som spelat rollspel férut och fér
nybérjare. Aventyret ldmpar sig bést fér en
spelledare och 2-4 rollpersoner.

Spelledaren bor ldsa igenom &ventyret
minst en gang innan spelmotet.

Det finns enklare kartor 6éver én och dess
platser, men det &r bade enkelt och kul att
sjalv bygga ut dventyret med fler spdnnande
platser som rollpersonerna kan uppticka.
Gor det som kadnns béast och roligast for er.
Finns det inte beskrivningar eller Kartor,
s& anvand din fantasi, och brodera ut,
och bygg pa &aventyret efter eget tycke
och smak. Gastarnas 6 &r tankt som ett
introduktionsdventyr som ska vara enkelt
och kul att spela och komma igang med,
men det gar bra att byggda pa for att ge det
ytterligare karaktar och innehéll.

Ska du inte vara spelledare till &ventyret
sa boér du sluta lasa nu for att inte riskera att
forstéra upplevelsen.

BAKGRUND

En gang levde det alver och dvargar pa
6n, en gang var den tickt av frodig och
lummig 16vskog, porlande béackar och angar
av blommor. Sedan Kkom ménniskorna.

De boérjade skovla skogen for att bygga
hus vid kusten och ménniskorna brydde
sig inte mycket om ©Ons vélbefinnande.
Ménniskornas girighet fick alverna att
dra sig tillbaka till Drémskogens innersta
skuggor och dvérgarna, djup ner i bergets
morker. Det drdjde inte ménga generationer
innan man néstan hade glomt bort alverna
och dvéargarna och maénsklig girishet hade
forstért 6n. De flesta skogarna var skdvlade
och de gronskande angarna hade ersatts
av kala vulkanslétter, ty utan tradens rotter
bléste jorden bort och &nnu en gang hade
maénniskor forstort alvers och dvéargars land.
Det var da Kriget brét ut. Tva boséttningar
pa o6n rustade for krig och méinniskorna
slogs om vem som skulle ta makten over
6n. De ngjde sig inte med vars en del, bada
bosédttningarna ville ha allt. Manniskorna
bréande och skévlade allt som kom i deras
vég och snart stod 6n kal och &dslig. De
enda trdden som véxte pa 6n var de som
fanns i Drémskogen. Dar alverna bodde.
Nér kriget var slut vandrade alverna ut
fran skogen for att prata forstdnd med
manniskorna. Alverna ville f& dem att forsta
att om 6n skulle ha nagon framtid sa behdvde
man spara skogen och inte hugga ner alla
trdd. Men méanniskorna ville inte lyssna, deras
byar hade brunnit upp och de behdvde bygga
nya hus. Det drdjde inte manga dagar innan
ménniskorna skickade méan och Kvinnor med
yxor och sagar for att skévla den sista skogen.
Det var da som alverna fick nog. De lade
en besvarjelse 6ver skogen och 6n. Hela
Drémskogen forvandlades till sten och
alverna ldmnade 6n for att aldrig vénda ater.

Alverna sa att nagon gang i framtiden sa
skulle ménniskorna fa en majlighet att stilla
allt till rétta. Misslyckades de da sa skulle
hela 6n férvandlas till sten och bli obeboelig
for all framtid.

Det dr sa historien berattas om 6n (de fa
som vet om den). Den verkliga sanningen
ar att alvernas vrede var s& stor att de
féorvandlade hela o6n till en gastd. Skogen
forstenades och invanarna férvandlades till
Ogastar, vaxter och trad blev forkrympta och
knotiga. Utat satt var mycket som vanligt
och de som besokte 6n har aldrig vetat
om sanningen. Det bér inte rollpersonerna
heller goéra férrdn en bit in i &ventyret, da
sanningen uppdagas.

OM FORBANNELSEN

Den férbannelse som alverna lade Over 6n
och dess invanare var mycket kraftfull. Dels
for att den férvandlade alla levande varelser
till gastar, och dels foér att man ocksa lade en
illusion 6ver hela 6n sa att de som besokte
6n inte skulle forstd att 6ns invénare var
gastar. Endast en gang i ménaden, da det &ar
fullméne, ser man gastarnas riktiga skepnad.
Nér det inte ar fullmane verkar allt precis som
vanligt. Manniskorna lever sitt vanliga liv, med
undantaget att allt ar precis s& som det var
da férbannelsen lades. Gastarna aldras inte,
inga nya varelser féds o.s.v. Just pa grund
av detta ar naturen pa 6n mer vildvuxen &n
pa andra stillen. Naturen har sjélv fatt rada
utan inblandning fran levande varelser, men &
andra sidan har rollpersonerna aldrig varit pa
6n s& de kan omojligt veta om detta.

Enda gangen, férutom vid fullmane som
gastarna visar sin riktiga skepnad ar om de
skulle ldmna den plats de befann sig pa nér
forbannelsen lades. En gast som pa nagot
satt forflyttar sig, eller later sig forflyttas mer
an en kilometer fran denna plats kommer
att férvandlas till en gast. S&klart kommer
rollpersonerna att ana oradd nér personer
de fragar inte vill ldmna staden, eller om
personerna lamnar uppgifter om landskapet
som &r flera hundra &r gammal, och som inte
langre stdmmer, men detta adderar bara till

mystiken kring Gastarnas 6.

Alla levande som kommer till 6n férvandlas
till gastar en ménad efter den férsta fullmanen
sedan de Kkom till 6n. Nar rollpersonerna
Kommer till 6n ar det 12 dagar kvar till nasta
fullmane och saledes 43 dagar till dess att de
férvandlas till gastar.

Foér att gora det sa enkelt som mgjligt s&
kan spelledaren spela som om det inte fanns
nagon férbannelse under den tid da det inte
ar fullmane, och alla som gastar nar det &r
fullmane. Varje ménad ar dock en cykel som
ser exakt likadan ut som den sista manaden
innan férbannelsen lades. Uppmarksamma
rollpersoner kan givetvis uppticka detta.

For att rollpersonerna ska kunna bryta
férbannelsen som ligger 6ver 6n behdver de
hitta Gastarnas horn, ta det till dvirgarnas
smidessalar och blasa i hornet ovanfér det
enorma schakt som kallas fér Dvérgarnas
pipa. D4 ljuder 6ver hela 6n ett dan som
far forbannelsen att latta, och gastarna att
férsvinna.

NEDRAKNING

Dag1 | || Dag12 [ || Dag23 [ || Dag34 | |
Dag2 | || Dag13 | || Dag24 | || Dag3s | |
Dag3 | || Dag14 [ || Dag2s [ || Dag36 | |
Dag4 | || Dag15 | || Dag26 | || Dag37 | |
Dag5 [ || Dag16 | || Dag27 [ || Dag3s | |
Dag6 | || Dag17 | || Dag28 | || Dag39 | |
Dag7 | || Dag18 [ || Dag29 [ || Dago | |
Dag8 | || Dag19 | || Dag30 | || Dag#1 | |
Dag9 | || Dag20 [ || Dag3l [ || Dag42 | |
Dag10 | || Dag2l | || Dag32 [ |

Dag 11 [ || Dag22 | || Dag33 [ |
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INLEDNING

Kaptenen Bard Paddslukare pda det
lilla fraktskeppet ar orolig. Hans tva
ndrmaste mén star béjda éver en karta.
Ovdntat och kraftfullt drabbades havet
av storm och skeppet ni fardas pd fick
betala ett hdgt pris. Tre av mdnnen
spolades O&ver bord, skeppet kom
kraftigt ur kurs och den stora masten
bréts itu och férsvann ut till sjéss med
storsegel och allt.

Vi  méaste hit”, sdger Bard
Paddslukare och pekar pa den gamla
kartan.

Bards mdn tittar orolig pd varandra.

”Vi kan inte dka dit”, sdger den ena.

”Vi kan inte dka till Gastarnas 67,
fyller den andra i.

Kapten Bard Paddslukare tittar
bekymrat pé sina kamrater.

7Jag vet, det dr inget jag énskar, men
som jag ser det har vi inget val.”

Rollpersonerna har av nagon anledning
hamnat pa skeppet Skumride pa vag till
en storre stad langre soderut. Ett snabbt
vaderomslag, storm och hég sjo brot nastan
skeppet itu och det &r ren och skéar tur att
rollpersonerna ens ar vid liv. Spelledaren kan
med fordel brodera ut hur rollpersonerna
fick kdmpa for sitt liv och hur valdsam
stormen var.

Stormen tog tre goda maéan, som alla
skoljdes o6verbord och slukades av
vagorna. Nu har man kommit ur Kurs och
Kapten Bard Paddslukare finner inga andra
rad &n att forsdka ta sig till Gastarnas &.
Skeppsfolket blir oroliga 6ver tanken pa
att bege sig till denna plats. Inte for att
nagon av dem nagonsin har varit dar, utan
for att det finns manga hemska rykten
om O6n. Man sdgder att "6n dr hemsdkt
av gastar”, ”"de som stiger i land ddr
kommer aldrig tillbaka”, "det &r en mork
och ondskefull 6”7, "mdnniskorna ddar dr
girigare dn andra och man ldmnar alltid
6n med mindre dn man kom dit med”,

”det dr bara ankor som handlar med
ons befolkning.” Kort sagt, det finns inte
mycket gott att sdga om 6n, och om det
nu ar sa att Bard Paddslukare anser att
man behdver ga iland dar foér att reparera
skeppet, sa vill i alla fall beséttningen att
de ldmnar 6n sa fort som mojligt.

Bard uppskattar att det tar cirka en dag
att ta sig till 6én. Rollpersonerna far hjélpa
till med att reparera och gora inventering
pa det som har skadats eller gatt forlorat i
den stora stormen. Rollpersonerna kan med
fordel fa anvénda sina hantverksfardigheter
for att hjalpa till att laga skeppet.

Pa eftermiddagen dagen efter nar skeppet
Skumride Gastarnas 6.

GENERELLT OM ON

On ar néstan cirkelformad och krént av ett
hégland som i arla urtid var en vulkan. De
flesta av 6ns Kustdelar &r latta att na med
bat. Strédnderna ar ladnga och vidstrackta
och téckta med svarta stenar stora som
agg.

Ju hogre upp pa hoglandet man kommer
desto kallare blir det. Har dr ocks& dimman
pataglig. Dimman goér att det &r latt att ga
vilse och rollpersonerna gor bast i att halla
sig till vigen om de inte ska komma bort.

Den nordvéstra vdgen, den som gar dver
héglandet ar stenbelagd men aven har har
véder och vind i hundratals ar gatt hart at
vagen. Bitvis ar stenbeldggningden helt borta.
Den norddstra vdgen har tva stenlagda spar
som skir djupt ner i marken. Aven den
vagen ar noétt av tidens tand och delvis helt
forstord.

Aventyret bygger pa att rollpersonerna
sjalva bestdmmer sig for att utforska on.
Det finns inga platser som de bér g4 till fére
nagon annan, utan det star rollpersonerna
helt fritt att bege sig till de platser de
tycker verkar intressanta. Sakta men
sakert kommer rollpersonerna att forsta att
uppdraget, att skaffa timmer &r det minst
viktiga, och att lyckas hdva férbannelsen
ar helt avgérande for att de ska klara sig
helskinnade fran on.
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BRYGGA

Brygga heter den enda riktiga staden pa on.
Det ar en liten stad med ca 400 invdnare som
styrs av hamnkungen Frigar Batben. Staden
bestar mestadels av enklare stenhus som
ringas in av en enklare stenmur. Spar av en
gammal palissad av trd Kréner muren men
det & mest sOnderruttnade stockar som
sporadiskt sticker upp ur muren. Det mest
i6gonfallande &r den stora vaderkvarnen i
stadens mitt. Den ar byggd i sten och tornar
upp sig Over alla andra hus. P4 kvarnen
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maler man de harda vulkandpplena som
véxer pa knotiga buskar utanfér stadsmuren.
Av applena brygger man vulkancider som
smakar stravt och surt.

En l&ng och skranglig brygga leder ut
fran staden och tar emot de fa skepp som
kommer pé& bestk. Har finns ocksa ett
antal roddbatar som ligger fortdjda. Ett
storre fraktskepp ligger fortodjt langst ut pa
bryggan. Skeppet vaktas av tre bistra och
hardade ankor. Ankorna béar laderskjortor
och stora bjérnskinn 6ver axlarna. En av

ankorna sitter pa en tunna och slipar sitt
Kortsvard. De andra tva kastar tdrning pa
bryggan. Ankorna leds av piraten Kvartong
Plattfot som oftast haller till pa vardshuset.

Det rader en dyster och tung stdmning
over Brygdga. En dimma hénger dver staden
och diset om omgardar Bryggda gor att man
aldrig ser langre bort &n ndgon kilometer.

Nar rollpersonerna kommer fram
till Gastarnas ¢ ber Bard Paddslukare
rollpersonerna om hjalp. Han vill att de
undersoker mojligheten att hitta timmer sa
att de kan laga baten som har gatt sénder.
Bard &r en vidskepli§ man som tror att
det finns viss sanning i ryktena som finns
om 6n, men vill inte visa det. Han der
olika férklaringar och ursékter till att han
maste stanna Kkvar pa baten. Det borde
dock inte vara nagra stdérre problem for
spelledaren att motivera rollpersonerna att
forséka uppfylla Bards 6nskan. Dessutom
ligger det ju i rollpersonernas intresse
att fort kunna laga baten och komma
vidare. Bard ger rollpersonerna nagra
guldmynt och séger att de ska meddela
honom nér de har hittat timmer. Bard
Paddslukare ber ocksa rollpersonerna att
undersoka om det finns mojlighet att fylla
pa proviant.

Vardhuset

Vardshuset Springande grisen &r snarare
lokalbefolkningens samlingsplats &n en
plats for resendrer. Visserliden finns det
sovbédddar hir, men foér fa bestkare (dven
innan férbannelsen) gor att baddarna star
orérda.

Pa kvallstid &r det stékigt och stimmigt
pa Springande grisen, pa dagarna lugnt och
fridfullt. Fragar rollpersonerna om timmer
s& kommer de att fa olika svar. Staden
Bryggas befolkning har alltid varit kédnd for
sin girighet och sin sarkasm.

e Harald Lingontunga skrattar hogt
at skamtet at att hitta timmer. Han
hanvisar till Alvskogen och de runt
omKkring honom viker sig av skratt.

N&gon av hans vanner ursaktar sig och
séger att rollpersonerna inte ska lyssna
pa Harald. De vet saklart inte om att
skogen har férvandlats till sten men
minns Klart att alverna skyddade sin
skog med sina liv.

e Den smatt halvtokiga Lora Langflata
pastar sig veta om en plats uppe i bergen
dar det finns timmer i massor. Hon vill
dock ha tva guldmynt for att beratta var
platsen ligger. Far Lora pengarna pekar
hon ut véagen till dvargarnas gruva. "Folj
vdgen norrut, ta sikte mot bergen, leta efter
ett stort pass, ta er upp pd den norra sidan
av passet, f6lj djurstigen mot toppen och
ni kommer att hitta timmer.” Lora hittar
bara pa for att f& pengar. Det finns
inget timmer i bergen men platsen hon
pekar ut leder till en plats inte langt ifrdn
dvargarnas gruva.

e Fiskarsénerna Leidur och Vindur
sager att "nog finns det timmer alltid”.
I mitten av trésket finns det fina trad,
men tréaden &r svara att filla och dnnu
svarare att frakta. Brdderna menar
det lilla traskomrédde som en gang lag
utanfor staden Vinda och ar saklart inte
medvetna om att hela den delen av 6n
nu &r ett stort trask.

* Gammelgubben Engar sédder att det
basta timret finns pa Skarvon. Langa
statliga tallar som visserligen tappat lite
av sin lyster och farg, men att de duger
gott till skeppsbygge. Skarvon har alltid
funnits och dér kan rollpersonerna hitta
timmer.

Kort sagt, pa vardshuset bér rollpersonerna
fa tillrAckligt med uppslag for att bege sig
runt pa 6n for att skaffa timmer och dirmed
ocksa borja éventyret.

Det finns saklart en uppenbar risk att
rollpersonerna kommer tillbaka till Brygga
och Kkonfronterar de personer som har
pekat ut de olika platserna, och att det
inte stdimmer med verkligheten. Invanarna
kommer da att se fragande ut, och pasté att
det ar rollpersonerna som ljuger.



Resten av staden
Det finns inte mycket i resten av staden
som har betydelse fér aventyret. Brygdga
ser ut och funkar som de flesta andra
mindre byar. Har finns en smedja, en liten
handelsbod, fiskestugor vid vattnet och ett
enkelt musteri i anslutning till vdderkvarnen.
Staden omgéardas av en enkel stenmur som
har forfallit och rasat pd ménga stillen. Férr
fanns en trépalissad pd muren men nu sticker
endast enstaka murkna stockar upp har och
var. Staden &r skyddad av férbannelsen och
illusionen med den.

Utanfér stadsmuren vaxer maéngder av
vulkandppeltrdd, de &r Korta och Kknotiga
och bér helt svarta dpplen som frukt. Mitt i

STADSGAST MANNISKOFORM

GE VARDE Ovricr
STY 12 SB: -
FYS 11 KP: 23
SMI 12 Forflyttning: L8

PER 9 Strid avstand 40%

INT 10 Strid obevédpnad 47%
PSY 11 Strid nérstrid 44%
KAR 8 (for vapen se gastform)

Féardigheter: Finna dolda ting 46%, férhandla 58%,
férsta hjélpen 81%, geografi 60%, heraldik 556%, his-
toria 60%, kulturer 40%, l&sa och skriva 19%, rorlig-
het 52%, Vardesatta 57%

STADSGAST GASTFORM

GE VARDE Ovrier
STY 18 SB: +3
FYS = KP: 36
SMI 12 Forflyttning: L8
PER 9 Strid avstand 40%
INT 10 Strid obevédpnad 47%
PSY 11 Strid nérstrid 44%
KAR 8 (for fardigheter se ovan)

Vapen och rustning

Blandade vapen skada 1T6 - 2T6
Rustning RV 1 - RV 3

eventuellt RV +2 fran liten skold

staden finns ett enkelt torg och en brunn déar
invdnarna hamtar vatten.

Tva vagar leder ut fran byn. En i
byns nordvéstra Oppning (den leder
mot hoéglandet) och en i byns norddstra
Oppning (den leder mot kustvédgen pa 6ns
Ostra sida).

STENSKOGEN

Stenskogen ligger 6ster om bergen och ut
mot havet. En gang var det en gronskande
l16vskog, men samma dag som alverna
ldmnade 6n foérvandlades alla trad i skogen
till sten. Det 4r en moérk och 6de plats,
och det ar latt att ga vilse har. I mitten av
skogen finns en enkel stensittning som
alverna en gang uppforde. Stenarna bar
inskriptioner som &r nétta av tidens tand.
Det kravs ett lyckats slag pa férdigheten
Finna dolda ting for att se texten. Den som
kan l&sa alviska kan lésa féljande text pa en
av stenarna:

I mérkrets djup

Bland féallor och stup

Pa Alferlins tron

Ligger gastarnas horn

I dvdrgars djup

Kan man hamna i knipa
Dar yxor de slipa

Sitter dvdrgarnas pipa

Samma dag som alverna lamnade On
samlades ett folje med skogshuggare i Brygga
for att fort ta sig in i alvernas skog och hugga
ner traden for att fa timmer. De moéttes av en
skog som helt hade férstenats och under de
trettio dagar som de utforskade skogen hann
de bli gastar och bands till platsen. I skogen
var férbannelsens kraft s& stor att de alltid
har sin gastform.

For varje dag som rollpersonerna befinner
sigiskogen finns det enrisk att rollpersonerna
stoter pa gastar héar. Sla 1T10.

Skogen ar 6de och mystisk. Ett susande
ljud hoérs nér vinden slingrar sig genom
stenskogen. Annars inget av intresse.

1T10 HANDELSE
1-7 Inget hdnder
8-9 1T6 gastar anfaller
10 2T6 gastar anfaller

SKOGSGAST

GE VARDE Ovrier
STY 19 SB: +4
FYS - KP: 28
SMI 12 Forflyttning: L8
PER 9 Strid avstand 40%
INT 10 Strid obevapnad 47%
PSY 11 Strid nérstrid 44%
KAR 8

Vapen och rustning

Blandade vapen skada 1T6 - 2T8
Rustning RV 1 - RV 3

eventuellt RV +2 fran liten skold

Fardigheter: Finna dolda ting 46%, rorlighet 49%

TRASKET

Den del av 6n som idag ar ett stinkande
traskland i nordvést var en gang en storre
bosattning som hette Vinda. Staden gick
dock under i det Kkrig som utkdmpades
mellan Brygga och Vindas invanare for flera
hundra ar sedan. Idag kan man se spar efter
de sista méanniskoboningarna, och ruinerna
vittnar om en stad som en gang var lika stor
som Brygga.

De oddéda varelser som hemsdker
trasket vacktes som oddda av den méktiga
besvarjelse som gjorde manniskorna till
gastar. De skelett som finns hér ar knuta till
det omrade som en gang var staden Vindas
domaéner men har stindigt sin skelettskepnad
oavsett om det &r fullmane eller inte.

I trasket kan rollpersonerna hitta vardefull
information, bade om férbannelsen och om
hur de hittar dvargarnas pipa. Det ar upp till
spelledaren att avgéra exakt var i trésket de
olika platserna ligger.

Mangrovedelen
Den del av trésket som Kallas Mangrovedelen
ar det ursprungliga trdsket och den plats
som byborna i Bryggda hanvisar till. Den har
delen &r djupare och mer svarframkomlig &n
de andra delarna. Enklast ar att ta sig fram
har genom att bygga ndgon form av bat, eller
flotte. Alternativet ar att vada i vatten upp till
brostet. Det bor vara en obehaglig upplevelse
eftersom det finns blodiglar i vattnet.
Mangrovedelen ar full av mygg, blodiglar
och annat otyg som bdr skapa en si
obehaglig upplevelse for rollpersonerna som
mojligt. Har lever ocksa jattegetingar som
kan attackera rollpersonerna om de kommer
for néra getingarnas tillhall i de stora tréaden.
I Mangrovedelens Ostra delar kan
rollpersonerna springa pad en hog med
skelett som ligger p& en liten landtunga.
Det ar resterna av ett gang aventyrare som
kom till 6n for 20 &r sedan och som helt
enkelt dog i trisket innan de drabbades av
férbannelsen. Det mesta av utrustningen ar
trasigt eller har rostat sénder. Det enda av
vérde &r ett magiskt langsvdrd som en av
dventyrarna bar pa. Svirdet ger +18% pa
CL. Svardet har inskriptionen ”"Drakdrépe”
ristat pa dvérgiska pa klingan.

JATTEGETING

KP: 4

Naturligt skydd: -
Forflyttning: F18
Gadd 33%, skada 1T6

Ger gadden skada moter offret giftets STY 7
med sin FYS pa& motstdndstabellen. Misslyckas
motstsandslaget sla 1T8 pa tabellen nedan for att
se giftets effekt:

1T6 Giftets effekt
1-4 Stinget svider retfull

5 Rejél klada: -8% pa alla grundegenskaps-
och fardighetsslag under 1T8 timmar

6 Yrsel och klada: -10% p4 alla grundegenskaps-
och férdighetsslag under 1T6 timmar




Ruinerna

I Traskets nordvéstra delar ligger ruinerna
efter den gamla staden Vinda. Husen och
muren som en gang gick runt staden har
nastan helt slukats av trasket. En mork
skugga técker hela staden och inte ens pa
dagen nar ljuset ruinerna som vaktas av de
oddda skeletten som ar bundna till platsen.
Endast det gamla tingshuset dr nagorlunda
intakt.
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Det gamla slagfaltet

Kommer rollpersonerna till den héar delen
av trasket hor de vapenskrammel och skrik
pa langt hall. Soéker sig rollpersonerna
ndrmare ser de ett fasansfullt slag som

utspelar sig mitt i trasket. Manniskor
fran Brygga sldss mot dem fran Vagga i
ett blodigt slag. Rollpersonerna ser dock
fort att allt &r en illusion. Manniskorna
byter skepnad till gastar och skelett och

illusionen &r en del av férbannelsen. Det
ar ett evigt pagdende slag som utspelar
sig om och om igen. Blir rollpersonerna
upptickta kommer de att fa slass mot en
mindre grupp gastar for att ta sig bort fran
platsen.

Haxhyddan

Av alla 6ns invadnare som férbannades
av alverna var det bara en persoon som
klarade sig undan att bli gast. Ons héxa
hade en amulett som skyddar henne mot
alla férbannelser, dven alvernas. I alla fall
delar av den. Héxan Trisalda férvandlas
aldrig till en gast sa ldnge hon haller sig
i trasket. Hon paverkas inte heller av
alderdom eller sjukdom vilket saklart har
gjort Trisalda smatt galen. Hon slits mellan
att helt enkelt ge upp och lamna trasket for
att fa bli en gast som alla andra, eller att
leva vidare som ménniska i trasket. Hdxan
vet mycket lite om vad som har hént pa
On sedan férbannelsen, och hela hennes
liv gar ut pa att forséka hitta olika satt att
bryta férbannelsen. Hon tror sig vara nara
en l6sning i en dekokt som hon haller pa
att koka samman. Den stora grytan med
gastsoppan star och kokar dygnet runt i
hennes hydda. Héaxan Trisalda skulle dlska
att lura rollpersonerna in i hyddan for att
sedan forsdka déda dem, och koka deras
Kroppar i gastsoppan.

Trisalda vet allt om 6ns historia och om
férbannelsen. Hon kanner till att det som
kallas fér Gastarnas horn finns i drottning
Alferlings katakomber. Dvérgarnas pipa vet
hon dock ingenting om men hon vet var
dvargarnas port finns uppe i bergen.

Bitvis &r Trisalda forvirrad och blandar
thop saker vilket spelledaren bér utnyttja
till fullo for att foérvirra och vilseleda
rollpersonerna.

SKELETT

GE VARDE Ovricr
STY 13 SB: -
FYS - KP: 26
SMI 7 Forflyttning: L8
PER 3 Strid avstand 40%
INT 3 Strid obevapnad 43%
PSY 3 Strid nérstrid 51%
KAR 3

Vapen och rustning

Armborst (skada 2T86), Kortbage (skada 1TG) 40%
Blandade vapen 51% (skada 1T6, 2T6)

Rustning RV 2 (RV2 trasig ringbrynja)

Rustning RV 4 (RV2 trasig ringbrynja och RV 2 liten
skald)

Férdigheter: Rorlighet 25%

TRISALDA

GE VARDE Ovricr
STY 7 SB: -
FYS 12 KP: 19
SMI 11 Forflyttning: L8
PER 13 Strid avstand 19%
INT 14 Strid obevépnad 27%
PSY 12 Strid nérstrid 43%
KAR 7 KRA: 52

Vapen och rustning
Dolk skada 1T6

Fardigheter: Besvarjelsekonst 62%, flora och fauna
69%, rorlighet 25%, Vildmarksliv 49%

Besvirjelser: Dimma, eldkast, genomskinlig, Ljus
och morker, rena varelse, skingra, sparlds
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DVARGGRUVAN

Manga dvérgar flydde fran 6n i samband
med att alverna lade sin férbannelse. Tre
dvargar valde dock att stanna i hopp om
att bara manniskorna skulle férvandlas
till Gastar. Balif, Half och Svali hade fel, de
férvandlades ocksa.

Dvéargarna haller till i de yttre delarna
néra porten da de i kraft av férbannelsen
inte kan ga djupare. Precis som de gjorde
nir férbannelsen lades sa gar de till sin
gruva varje dag och arbetar med att hacka
loss adelstenar ur berget. I sin dvérgform
Kommer dvéargarna att vara véanliga och
hjdlpsamma, men om rollpersonerna
kommer hit da dvérgarna ar gastar gar Balj,
Hali och Svali till attack.

Balf séger sig ha hért ramsan:

I mérkrets djup

Bland fdallor och stup
Pa Alferlin tron
Ligger gastarnas horn

Dvérgarna vet inget mer om Alfering
annat an att en magiker bygdde ett
gravkummel &t henne pa den plats som
kallas fér Arkeslatterna, séder om Alvskogen
(Stenskogen).

Fragar rollpersonerna om de nedre
salarna i dvargarnas boning séger de sig inte
ha mycket att berdtta annat &4n att det ar
overgivet sedan dvéargarna ldmnade 6n och
att det mest var smedjor dar nere.

Det finns inget av intresse i gruvan forutom
vattarna som haller till i rummet med pipan
samt omradet dédr dvargarna lever.

1. Dvdargarnas boning

Dvéargarna bor i ett par rum som &ar enkla
och sparsamt inredda. De gar till gruvan
varje dag och sedan tillbaka till sin boning.
I rummet finns nagra sangar, ett skap med
klader och lite enklare verktyg. Stora hackor
star lutade mot ena viggen och det finns en
enkel vattenkélla som rinner ut fran viggen
och vidare ner genom golvet.

DvARGAR
GE VARDE Ovriar
STY 13 SB: -
FYS 10 KP: 23
SMI 10 Forflyttning: L8
PER 9 Strid avstand 40%
INT 10 Strid obevéapnad 47%
PSY 11 Strid nérstrid 44%
KAR 8 (for vapen se gastform)

Fardigheter: Finna dolda ting 46%, férhandla 8%,

rérlighet 62%, vérdesétta §7%

DvVARGASTAR

GE VARDE OvriGr
STY 18 SB: +3
FYS = KP: 36
SMI 10 Forflyttning: L6
PER 9 Strid avstand 40%
INT 10 Strid obevédpnad 47%
PSY 11 Strid nérstrid 44%
KAR 8 (for fardigheter se ovan)

Vapen och rustning
Blandade vapen skada 1T6 - 2T6
Rustning RV 1 - RV 3 eventuellt RV +2 fran skold

VATTEGASTAR

GE VARDE Ovrier
STY 13 SB: -
FYS - KP: 26
SMI 7 Forflyttning: L4
PER 3 Strid avstand 38%
INT 3 Strid obevépnad 39%
PSY 3 Strid nérstrid 46%
KAR 3

Vapen och rustning
Blandade vapen skada 1T6 - 2T6
Rustning RV 1 - RV 3 eventuellt RV +2 fran skoéld

Fardigheter: Finna dolda ting %1%, rorlighet 57%
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2. Dvdrgarnas pipa
Ett stort cirkelformat rum.

Runt ett enormt schakt i taket stér ett antal
slipstenar. Det &r hir dvargarna slipade sina
yxor. Det &r inte sékert att rollpersonerna
forstar att det enorma schaktet &r sjélva
pipan utan de kanske letar efter en liten pipa
i rummet.

Just ndr forbannelsen lades och dvérgarna
flydde kom en grupp vattar till gruvan. Har
vilade de i den stora salen och slog sig till ro. Nar
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forbannelsen drabbade dem med stor kraft,
blev de bundna till platsen och kan inte 1amna
rummet. Vattarna har ingen fysik form utan &r
gastar jamt. De kommer att forsvara platsen
ursinnigt och later ingen trdda in i rummet.
Total finns det tio vattegastar i rummet.

Skulle rollpersonerna ta Gastarnas horn
och blasa i det vid pipan sa hors ett méaktigt
ljud och férbannelsen bryts. Se avslutning
nedan.



ARKESLATTERNA - DROTTNING
ALFERLINS KATAKOMBER

Drottning Alferlin var kung Hedas fru. Man
sa att om Hedas var girig s var hans fru
Alferlin direkt hagalen. Man sa att det var
hon som hetsade Hedas till att ga ut i krig
med den andra boséattningen, och att hon
inte ndjde sig med att vara drottning 6ver
halva 6n, utan ville ha hela 6n fér sig sjalv.

Drottning Alferlins girighet visste inga
granser och hon samlade en stor skatt i ett
underjordiskt komplex som hon lat bygga
pa 6ns mitt. Dar fanns silverkannor, Kistor
fulla med guldmynt, skéldar i brons och
adven magiska féoremal. Drottningen énskade
att bli begravd med sina skatter och langt
innan sin déd férberedde hon si att ingen
annan skulle kunna ta hennes rikedomar.
Alferlin dédades i Kkrigets slutskede och
bara dagar innan férbannelsen lades 6ver
On sa 14t man begrava henne i sitt kummel
som har statt orért sedan dess. Ons enda
arkemagiker Gotobal Svarthand lat forsegla
Kkumlet med en mangd féllor med magiska
mekanismer, si att ingen nagonsin skulle
kunna plundra graven.

Varje rum beskrivs nedan men for att géra
det extra spadnnande sa slar spelledaren
pa slumptabellen for féllor, varje gang som
rollpersonerna nar en punkt pa kartan som
ar markerad med F. Kom ihag att féllornas
meKanism &4r magisk och det finns ingen
fysisk eller logisk mekanik som styr dem,
dven om det kan verka sa. Det gar att
upptdcka en falla genom att lyckas med
fardigheten Finna dolda ting.

Alla platser som &r markerade med ett "F”
har en félla. Sla pa tabellen for féllor for att
se vilken typ av félla det ar.

Fallor

* Gasfalla (giftets STY (25) mot offrets
FYS pa motstandstabellen). Misslyckas
slaget far personen 1 i skada var tionde
minut i 1T6 timmar. Gar att hela med
elixir eller alvsippor
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* Fallucka (SMI-slag for att hoppa undan)
(2T6 i skada)

* Spikar (3T6 i skada)

e Stenklot som sldpps frdn ovan. 2T6 i
skada

* Pilar som skjuts ut fran sidan. 1T8 i
skada

* Teleporteringsfalla som goér att man
hamnar utanfoér dérrarna pa kumlet och
maste boérja om igen

Spelledaren kan med fordel bygga pa
med egna féllor fér att skapa variation.
Kom ih&g att dven om fallorna kan verka
vara mekaniska s& styr de under magiska
principer och mekanismer.

Hemliga doérrar

Hemliga dérrar markeras med ett "H” pa
kartan. For att upptédcka en hemlig dorr
Krévs att man lyckas med férdigheten finna
dolda ting.

Rumsbeskrivningar

1. Portarna och portrummet

Fér att komma in i kumlet maste man
forst forcera en enorm dubbelport i sten.
Foérhoppningsvis har rollpersonerna
hittat nyckeln som sitter pad en av
ansiktsmonoliterna och kan i sa fall 6ppna
porten med nyckeln. I annat fall maste
de forsoka sl& sonder porten med en
murbracka eller liknande. Det gar inte att
sld s6nder porten med vanliga vapen eller
verktyg. Att tillverka en murbrécka och
sld sénder porten bor ta 1T3 dagar, och
spelledaren kan lata tiden variera beroende
pa om na&gon av rollpersonerna har en
hantverksfardighet och darmed har lattare
att bygga en murbricka som haller.

Nar rollpersonerna har kommit in i
Kumlet méts de av en unken och instingd
lukt. Kom ihag att det ar beckmoérkt inne i
gravkammaren och rollpersonerna kommer
att behdva nagot att lysa med.

I mitten av rummet star fyra stensarkofager
som innehaller skelett av begravda krigare.

15
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2. Forsta kammaren

En stor kammare med alkover pa sidorna.
I alkoverna star stenstatyer forestéllande
Krigare i rustning med svéard i handen.

3. Hemlig kammare

I kammaren stér fem stora urnor med aska.
Det &r sa Kkallad gastaska. Skulle man smorja
in sig med askan sa blir man osynlig fér
gastar. Krévs syn for att forsta.

4. Gravkammare

I gravkammaren finns en stor stensarkofag
som &r tom. Den &r till fér kungen som aldrig
begravdes har. I kistan finns 100 guldmynt
och juveler till att virde av 300 guldmynt.
Dér ligder ocksé ett magiskt tvahandssvéard
som ger +10 pa GL.

5. Gravgang 1
I gravgangen star sex statyer i sten som
forestéller krigare i rustning.

6. Gravgang 2

I gravgangens alkover stdr méngder av sma
lerflaskor. De flesta ar trasiga och innehallet
har runnit ut. Det finns 6 intakta flaskor. 3 av
flaskorna &r helande elexir som helar 1T6/
styck om man dricker innehéllet. De andra
tre innehaller dyr guldolja som Kkan siljas for
50 guldmynt/styck.

7. Skelett

I rummet ligger skelett fran ett antal ménniskor.
Det ar kvarlevor efter arbetare som hjalpte till
att bygga kumlet och som mérdades.

8. Skelett

I rummet ligger skelett fran ett antal ménniskor.
Det ar kvarlevor efter arbetare som hjalpte till
att bygga kumlet och som mérdades.

9. Gravgang

I gangens alkover star sju stenstatyer som
forestéller krigare. Varje staty har en rubin i
pannan. Varje rubin ar vard 500 guldmynt.

10. Sakrofagrum

Rummet ar delvist fyllt av vatten som &r
cirka en meter djupt. Ladngst in star en
sarkofag som innehaller ett skelett som béar
vackra kvinnokléder. Det &r Alferlings mest
trogna tjdnarinna som har begravts har. Pa
hennes broést ligger en vacker spegel som &r
vérd cirka 20 guldmynt.

11. Kladkammare

Rummet &r drottningens kladkammare. Har
finns méngder av kldder sasom Kklanningar,
skor, mantlar osv. De flesta har ruttnat
sonder men det ar upp till spelledaren att
avgéra om rollpersonerna hittar nagot de
kan anvanda eller ta med sig.

12. Gravkammaren
Mitt pa golvet i gravkammaren star drottning
Alferlings sarkofag. Alla rummets vaggar och
pelare &r téckta av guld. P4 de tre sidorna som
saknar en ingang finns en tron. Aven tronerna
ar guldplaterade och rikt ornamenterade
med 16v och figurer. P4 en av tronerna
sitter drottning Alferling i gastskepnad. Hon
ar vred och ursinnig, och kommer att ga
till skoningslés attack mot alla som trader
in i hennes kammare. P4 samma tron som
drottningen sitter hanger Gastarnas horn.
Gastarnas horn &r vitt med guldbeslag.

ALFERLING

GE VARDE Ovriar
STY 18 SB: +3
FYS KP: 36
SMI 18 Forflyttning: L12
PER 15 Strid avstand X%
INT 15 Strid obevépnad 43%
PSY 18 Strid narstrid 62%
KAR (¢] KRA: 83

Vapen och rustning
Langsvard skada 2T6+3 (magisk klinga)
Rustning RV 2 (magisk ring)

Fardigheter: Besvarjelsekonst 63% rorlighet 62%

Besvérjelser: Avbild, blixtar, dimma, dédshand,
frostsfar, genomskinlig




13. Bohag

I rummet finns méngder av modbler och
bohag som var Alferlings. Har star prydliga
byraer, ljusstakar, ihoprullade mattor och
annat som kan vara av varde. Det &r upp till
spelledaren att avgéra exakt vad som finns
hér och i vilket skick méblerna &r.

14. Urnrum
I rummet finns 6ver hundra urnor fyllda
med aska.

15. Vapenkammare

Rummet &r drottningens vapenkammare.
Det finns mangder med vapen och rustningar
har inne. De flesta har dock rostat sénder.
Det ar upp till spelledaren att avgéra om
rollpersonerna hittar nagot som de kan
anvéanda.

16. Skelett

I rummet ligger skelett fran ett antal ménniskor.
Det ar kvarlevor efter arbetare som hjélpte till
att bygga kumlet och som maordades.

MONOLITERNA

Pa 6ns véstra spets ligder en imponerande
Kkustremsa med Kklippor som stracker sig
tio meter upp ur havet. Det &r den enda
plats pa 6n som man inte kan na med bat.
Pa toppen av klipporna, med utsikt déver
havet star tio enorma ansiktsmonoliter.
Stenansiktena liknar Kungar och
drottningar och har kronor av sten pa
sina huvuden. En del av monoliterna har
gatt sdnder och spar av ytterligare tva
monoliter, som &r helt raserade, finns en
bit inat land.

En av monoliterna &ar finare &an de
andra, den férstéller en drottning och ar
i halvfigur. Figuren haller en arm Over
brostet och man ser tydligt att den héaller
I ett féremal som liknar en stor nyckel i
guld. Monoliten forestiller prinsessan
Alferling, och den som vill kan bryta bort
nyckeln som behovs for att 6ppna porten
till hennes gravkammare. Monoliten
uppférdes bara dagar innan férbannelsen
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lades, och alla 6ns invanare visste att
adrkemagikern Gotobal Svarthand hade lagt
Kraftiga besvéarjelser éver graven.

SKARVON

Skarvon ligger ett par hundra meter utanfoér
6ns norra Kkust. Det &r en liten 6, Knappt
hundra meter l&ng och femtio meter bred.
On &r tdckt med déda trdd och hundratals
héckande skarvar.

Det &r givetvis upp till spelledaren att
bestdmma, men en stor fordel & om
rollpersonernas ankomst till n sammanfaller
pa nagot sitt med att Tord Snedseglare &r
dar. Tord ar en Kkélla till information om vad
som hander pa Gastarnas 6 och dess historia.
Kanske ser rollpersonerna fran Gastarnas 6
att nagon gar och plockar 4¢g pa Skarvon
och beslutar sig for att bege sig dit.

Tord seglar till Skarvén nagon gang i
manaden. Han bor med sin familj pa en
mindre 6 ett par dagars seglats Osterut.
Han kommer till 6n for att samla agg. Tord
Snedseglare kommer inte att bege sig till
Gastarnas 6 hur mycket rollpersonerna
an férsoker f& honom att komma dit. Han
ar val medveten om forbannelsen och
Kommer att tro att rollpersonerna ar gastar.
Om rollpersonerna Kommer till Skarvon,
kommer Tord att halla upp en medaljong
framf6r sig och rollpersonerna, och rabbla
foljande ramsa.

Gast du gast

Forsvinn i all hast

Gast du gast

Du kan inte hdlla mig fast

Lyckas rollpersonerna 6vertyga Tord om
att de inte ar gastar kommer han att vika
sig dubbel av skratt. Han slar sig for knédna
och vrider sig i skattplagor. S& smaningom
samlar sig Tord for att stilla allvarliga
fragor till rollpersonerna. Nar kom de till
Gastarns 6? Hur kom de dit? Vad vet de
om Ons historia? Varje gang de svarar
skrattar Tord och kastar sig pd marken
och sprattlar av skadegladje. Han torkar

tararna och fortsétter till dess att han stéllt
alla fragor han kan komma pa. Dérefter
snérvlar han en god stund och mumlar fér
sig sjalv vilka darar han rakat ut fér. Tord
Snedseglare avslutar hela diskussionen
med att ga till sin bat dér han forsiktigt
lagger ner sina 4gg. Innan Tord hoppar i
baten frdgar han om rollpersonerna har
hittat "gastarnas horn och dvdrgarnas
pipa.” Ar rollpersonernas svar nekande,
skrattar han hoégt igen och séger "inte ens
hornet har ni, hur ska ni da lyckas l6sa
gdatan? Dumskallar, lurade av ett alvtrick.
Hur kan man vara s& dum, inte ens ankor
ar sa dummal!”

Det sista de hér av Tord ar att han skriker
att de ska se upp for gastarna vid nésta
fullmédne och att de darefter har trettio
dagar pa sig att hitta gastarnas horn och
dvargarnas pipa.

Tord Snedseglare seglar ivdg pa sin lilla
segelbat som lutar kraftigt at ena sidan pa
grund av hans tyngd. Rollpersonerna kan
héra hur han skrockar skadeglatt for sig sjalv
nar han seglar ivag.

Tord &r en rolig fidur som spelledaren
med foérdel kan anvénda vid flera tillfallen
om sa behévs. Han kommer dock aldrig att
stiga i land pa Gastarnas 6 utan haller sig till
Skarvon eller | havet utanfér Gastarnas 6.

BORGON

Foér femtio ar sedan kom magikern Volstan
Langskagg till 6n som ligder nordvédst om
Skarvon. Han hade hért s& manga rykten
om Gastarnas 6 att han beslutade sig for
att undersdka saken ytterligare. Han slog
sig ner i de ruiner som da fanns pa 6n
och som byggdes av méanniskorna i Vinda,
under Kkriget mot Bryggarna. Det &r en
liten fastning, men tillracklig foér att Volstan
skulle spendera mer an tio ar pa platsen.
Pa héall studerade Volstan 6ns gastar och
skaffade sig vardefulla Kunskaper eftersom
han ocksa lart sig magin att tala med djur.
Vissa av djuren kunde beritta om ons
historia, andra bara brottstycken. Fran
sin bat riggade Volstan ett instrument
som gjorde att han kunde iaktta gastarna
fran 6n. Han nedtecknade méanga saker
under fullmanens sken. En dag kom dock
en grip till 6n och dédade Volstan. Gripen
bygdde bo pa 6n och har bott dir sedan
dess. Delar av Volstans tillhdrigheter och
anteckningar som han ldmnade Kkvar i sitt
rum &r dock orérda och kan vara véardefulla
for rollpersonerna i sitt sékande.

Borgen pa 6n &r en stor ruin och ett hus
som har sdckat ihop. Det gar att ta sig in
under huset och da finner man en trappa
som leder ner i underjorden. Dar nere

TORD SNEDSEGLARE GRIP

GE VARDE Ovricr GE VARDE Ovricr
STY 7 SB: - STY 28 SB: 1T6+8
FYS 12 KP: 19 FYS 20 KP: 72
SMI 8 Forflyttning: L8 SMI 17 Naturligt skydd: 2
PER 12 Strid avstand 38% PER 18 Forflyttning: L26 / F35
INT 10 Strid obevépnad 40% INT 11 Bett 49%, skada 2T6
PSY 11 Strid nérstrid 47% PSY 3} Klor 68%, skada 1T6
KAR 13 KAR 3
Vapen och rustning Féardigheter: Rorlighet 57%
Dolk 1T6

Fardigheter: Férhandla 49%, geografi 43%, hant-
verk 37%, jakt ooh féllor 52%, rérlighet 32%,
simma 49%, sjékunninghet 67%, vildmarksliv 43%,

19




finns tva enkla rum med det som Volstan
hade innan gripen dédade honom. Soker
rollpersonerna igenom rummen hittar de
féljande:

2 doser helande elixir. Varje flaska helar
3T6 om man dricker véatskan.

Volstans kikare

Ett papper med féljande dikt:

I mérkrets djup

Bland fdallor och stup

Pa Alferlins tron

Ligger gastarnas horn

I dvdrgars djup

Kan man hamna i knipa
Dar yxor de slipa

Sitter dvdrgarnas pipa

KNALLARNA

Knallarna kallas de bdljande kullar som ligger
mot havet i sydvést. Nar alverna levde pa 6n
kom de ofta hit for att samla véxter och érter
som véxte pa kullarna. Omradet &ar totalt
opaverkat av forbannelsen och ménniskornas
tidigare framfart pa 6n. Det ar i princip enda
stillet pa hela 6n som &r grénskande och har
frodig jord. En botaniker kan hitta mangder
av bade vanliga och ovanliga véaxter hér,
sdsom spokort, havsvindor och alvsippor.
For att lyckas hitta nagon av ovanstdende
véxter/Orter, krdvs ett lyckat fardighetsslag
pé fardigheten botanik. Ett lyckat slag ger en
dos.

Spokért anvands for att bli osynlig. Det
krévs tre doser spokoért for att skapa en
dos osynlighetsdryck. Man skapar drycken
genom att koka den i fem timmar tillsammans
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med havsvatten. En dos osynlighetsdryck
varar i tio minuter.

Havsvindor &r en slags blastang som
vaxer pa land. Vindorna kan anvéndas till
att gora riktigt gott te men fungerar ocksa
som ersattning fér somn. En dos goér att
man kan vara vaken i atta timmar och
samtidigt fa samma effekt som efter atta
timmars sémn.

Alverna anvéande alvsipporna som helande
omslag. Det kravs en dos for att skapa ett
helande grotomslag. Ett gréotomslag helar
1T6. Grotomslaget &r dock en féarskvara
och haller endast i 7 dagar innan effekten
forsvinner.

AVSLUTNING

Nér/om rollpersonerna hittar Gastarnas
horn och blaser i det under Dvargarnas
pipa kommer de att skingra férbannelsen.
Detta maste dock ske inom 42 dagar fran
det att rollpersonerna steg i land pa on.
Lyckas rollpersonerna ar de hjéltar. De
bryter en flera hundra ar lang férbannelse
och varelser som kommer till 6n i framtiden
kan leva dar som vanligt.

Nér rollpersonerna kommer ut fran
gruvorna skiner solen, vid horisonten ser
de tre alvskepp segla mot 6n. Det ar alverna
som kommer tillbaka till sin & och kanske
for de med sig nyheter om nya uppdrag och
aventyr for rollpersonerna.

Nar aventyret ar slut ar det dags for
rollpersonerna att dela upp sina skatter
och se om de kan hdja sina fardigheter.
Férhoppningsvis &4r de redo fér nya
aventyr!



ETT AVENTYR FOR DRAKAR
oCH DEMONER

Antal spelare: 1 spelledare och 4-5 spelare
Speltid: 2-3 spelkvallar
Forfattare: Magnus Seter

“Vet dd, o dyre prins, att mellan dren
da haven slukade Atlantis med dess
glittrande stdder och aren da Aryas
séner tog makten, fanns en dlder utan
motstycke, da skinande kungadémen
ldg spridda O6ver vdrlden likt bla
kldden under stjdrnorna - Nemedien,
Ofir, Brytunien, Hyperborien, Zamora
med sina moérkhdriga kvinnor och
torn hemsdkta av spindlar och mystik,
Zingara med sitt riddarskap, Koth som
gransade till Shems idylliska marker,
Stygien med sina gravar vaktade av
skuggor, Hyrkanien vars ryttare bar
stal och silke och guld. Men det stoltaste
kungadémet alla var Aquilonien, som
envdaldigt hdérskade i det drommande
vasterlandet. Hit kom GConan
cimmeriern, svarthdrig med dystra
ogon och svéard i hand. En tjuv, en
plundrare och drapare med ett véldigt
svarmod och en véldig upprymdhet, for
att trampa Jordens juvelprydda troner
under sina sandalbekladda fotter.”

Conan cimmeriern - Robert E. Howard

Detta 4&ventyr ska endast lasas av

spelledaren
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FORORD

Foér mig ar Drakar och Demoner spelet som
Oppnade portarna till okédnda vérldar fyllda
med magi och farliga monster. Varldar som
speglade de &aventyr jag laste om i bdcker
av forfattare som Ursula K. LeGuin och JRR
Tolkien. Ovérlden och Midgard var mina
referenspunkter men i och med att mitt
intresse for rollspel o6kade larde jag mig
mer och mer om andra férfattare vars verk
format &ventyren jag é&lskade att spela. Jag
upptéckte Michael Moorcock, Fritz Leiber
och Robert E. Howard. Foérfattare vars verk
var okénda fér mig men som tédnde nya eldar
1 mitt hjarta.

Aventyret Demonkungens dal &r inspirerat
av beréttelserna om barbaren Gonan,
skapad av Robert E. Howard. Den framsta
Kéllan &r Marvel Gomics serier om den
svardssvindande &ventyraren, svartvita
dventyr med mycket action, svart magi,
monster och glittrande skatter.

OM AVENTYRET

Demonkungens dal ar ett kort &ventyr dar
fokus ligder pa rollpersonernas mod och
djarvhet. Spelledaren kan lédsa igenom
dventyret och sedan sitta igang utan allt
fér mycket férberedelser. Du hittar inga
langa stdmningstexter eller komplicerade
intriger som ska rollspelas sa det borde vara
okomplicerat att komma igang till och med
for en spelledare som inte har spellett pa
lange eller som &r helt ny infér uppdraget.
Demonkungens dal kan vara det forsta i
en lang rad av aventyr for dina spelare och
deras rollpersoner. Nodvéandiga varden for

de varelser och personer av stoérre vikt som
anvands i &ventyret och som rollpersonerna
kan tdnkas moéta i viktiga situationer
aterfinns i samband med beskrivningen
av den plats dér rollpersonerna troligast
traffar dem. Notera att eventuella negativa
modifikationer fér anvédndande av vapen
utan att uppnd GE-kravet redan &r inréknat i
varelsernas fardighetsnivaer.

Det gar sjélvklart att anvinda
Demonkungens dal till andra versioner av
Drakar och Demoner med endast minimala
férandringar.

ZAFUHD

For tusen och dter tusen dar sedan
hdrskade 6knens furstar éver Zafuhd.
Den livgivande djungeln var tdckt av
sand och skorpioner &versvdmmade
uttorkade flodfaror. Ingen kunde ddr
leva, alla levande tings 6de var att do
under en flammande sol. Den hégste av
furstar var Tadsj, fadern och modern
vars énskan var lag.

Men Zalume, mdnens dotter, kunde
inte se ondskan sprida sig 6ver vdrlden.
P& trappor av silver nedsteg hon fran
den glittrande mdnen och stal Tadsjs
hjarta. Férkrossad av olycka och
smdrta foll fursten i en djup dvala och
sanden rann ut ur vdrlden. Zafudhs
djungler kunde aterigen blomma.

Demonkungens dal utspelar sig i kungadémet
Zafuhd. Det &r ett tropiskt kungarike med
djupa djungler och héga berg. Luften ar
fuktig och patrdngande. P4 dagarna skiner
en varm sol dver invadnarna, och pa nitterna
lyser en kall mane 6ver dimholjda jéttetrad.

Norr om Zafuhd ligger Kaolien, med sina
forna slagfélt fyllda av gravar och falt av
vete, till Oster statar Hasatar dér gyllene
spiror sjunger i vinden. Vasterut finner man
Nao, det Karga kustriket dar havet ger liv och
déd till fiskare och sjomén. Séderut finns
bara sand och forfallna stédder, dar elden och
vinden hérskar.
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Handelsresande fran Zafuhd séljer frimst
frukt, kryddor och gifter som endast star
att finna i detta land, men handlar aven i
smaragder och rubiner hdamtade fran djupa
grottor i de skoningslésa bergen. Nar de
atervander tar de med sig stal, spannmal,
torkad fisk och boskap som slaktas for sitt
Kott.

AVENTYRET BORJAR

Rollpersonerna befinner sig i Zafuhd, i
staden Hiir. Hur de har kommit dit och vilket
arende de har ar upp till dig och dina spelare
att bestdmma. De kanske &r pa jakt efter
smaragder och rubiner eller ett séllsynt gift?
De kanske &r pa flykt undan en hdmndlysten
kung som letar efter tjuvarna som stal hans
gyllene krona?

De kontaktas av en person som kallar sig
Heka-Ammit, en aldre kvinna Kladd i enkla
klader och en sliten mantel. Hon ber dem
om hjalp att stjila en rubin fran ett tempel
i staden. Den Oké&nde tronpretendenten
Hokimal véntar p& henne och rubinen djupt
inne i Kaolien. Stenen ska vara en gava till
Hokimals tilltdnkte gemal.

Som beléning erbjuder hon rollpersonerna
en pase med oslipade smaragder som hon
pastar ar varda 100 silvermynt, kanske mer
om de hittar ndgon som kan bearbeta dem.
En rollperson som gor ett lyckat slag mot
Vardesdtta kan bekréfta att Heka-Ammit
talar sanning om smaragderna. Beléningen
Overlamnas endast efter att rollpersonerna
overrécker rubinen.

Om rollpersonerna vill forséka fa upp
ersattningen kan de med ett lyckat slag mot
Foérhandla fa Heka-Ammit att lagga till fem
roda rubiner varda 10 silvermynt styck.
Vidare kopsldende gor att trollkvinnan
hotar att ge uppdraget till nagon annan.
Det finns méanga &ventyrare att vélja
mellan i Hiir.

Nar rollpersonerna accepterar uppdraget
berattar Heka-Ammit att rubinen finns i ett
av stadens glémda tempel, Manens torn.



Heka-Ammit

Heka-Ammits ursprung ar holjt i dunkel, men
de som studerar de onda trollkonsterna tror
att hon &r sprungen fran flodriket Hikuptah
som dréanktes av vredgade gudar for folkets
synder. Aven hennes mal 4r okénda, men
de ganger hon omnadmns i historien séker
hon efter uraldriga magiska kunskaper.
Det spekuleras i att hon &mnar aterskapa
Hikuptahs forna storhet och att hennes
o6nskan ar att bli en gud som harskar 6ver
rikets undersatar.

Heka-Ammit 4r en méstare av illusioner
och blandverk. Med sina trollkonster kan
hon anta néstan vilken skepnad som helst
for att uppna sina mal.

HEeka-AmMMIT

GE VARDE Ovricr
STY 10 SB: -
FYS 12 KP: 22
SMI 14 Forflyttning: L8
PER 16 Strid avstand 42%
INT 18 Strid obevapnad 35%
PSY 18 Strid nérstrid 48%
KAR 13 KRA: 55

Vapen och rustning
Trastav 35% (skada 2T6)

Fardigheter: Besvérjelsekonst 55%, finna dolda
ting 46%, flora och fauna 65%, férhandla 40%, for-
sta hjélpen 686%, geografi 80%, heraldik 75%, his-
toria 90%, kulturer 70%, ldsa och skriva 90%, sprak
(Hikuptah) 80%, véardesétta 65%

Besvarjelser: Avbild, dimma, genomskinlig, ljus och
morker, skingra, sparlds, telepati

Dréommar av sand

Vad Heka -Ammit inte vet &r att stjirnorna
star ratt pa himlen och att Tadsjs aterkomst
ar nara. Demonkungen har varit inspérrad
i en dal djupt inne i djungeln i tusentals ar,
forsatt i dvala. Sakta, sakta har den onde
Konungen vaknat till liv, och bérjat drémma.
I drommarnas varld vandrar han okinda
stigar, sbkandes efter en véag ur sitt fangelse.
Allt han ror vid blir till sand, och ju mer hans
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Kraft véxer, desto mer sprider sig hans rike,
sakta men sakert.

Nu har Tadsjs stigar i drémmarnas
lander lett honom till Hiir. D&r har han
stulit drdmmarna fran ett band med tjuvar
och banditer och dmnar anvadnda dem for
att atererdvra sitt hjarta. Darfér Korsas
demonkungen och rollpersonernas vagar.

Nér Tadsj tar 6ver en varelses dréommar
far han kontroll dver dennes handlingar pa
natten. Den Kontrollerade drémmer om
odndlig 6ken och bréannande térst, om en
obarmhartig sol och enorma sanddyner.
Av och till skymtar drémmaren en man
kladd i kunglig drakt, med en dolk och en
spira. Ibland har mannen f6lje av en enorm
skorpion.

En varelse som vaknar efter att ha varit
Kontrollerad av Tadsj minns sina drémmar,
och har &ven sand i haret, sand under
naglarna och sand under fotterna.

En varelse som blir dédad under att
den ar under Tadsjs kontroll férvandlas till
en hég med sand. Koétt, ben, Kldder och
tillhoérigheter, allt mundant blir till sand.
Endast magiska féremal stdr emot denna
effekt.

Hir

I hundratals ar har Hiir varit en av Zafuhds
viktigaste handelsplatser. Staden ar beldgen
vid foten av Habastarmassivet, dédr vigen
genom den djupa djungeln O&vergar till
slingrande stigar uppfor berg och sten.

Staden bestdr av en mingd Vvita
stenbyggnader och myllrande torg fyllt med
handelsstand och talt fyllda med varor som
véntar pa sina kopare. Genom Hiir forsar
floden Habastar, som givit bergsmassivet
sitt namn.

Handeln genomsyrar varje aspekt i staden,
dag som natt, men stadens betydelse goér
att dar dven samlas manga aventyrare och
laglésa element. Stadsvakter patrullerar
gatorna enbart sporadiskt och de flesta som
har nagot att skydda anlitar hyrsvird som
livvakter. Rattvisan, nar den val appliceras,
ar snabb och héard.

Muren
Hela staden 4r omgiven av en tio meter hog
stenmur. Den uppférdes fér manga tusen ar
sedan av stora stenblock som skurits till pa
okénd vag och staplats pa varandra. Ingen
nu levande kénner till hur detta gjordes, men
det &r tack vare muren som Hiir har blivit en
sédan viktig knytpunkt fér Zafudhs handel.
Det finns tva portar i muren, Landsporten
och Bergsporten. Enorma traportar stings
pa natterna eller nér fara hotar. Da sldpps
ingen ut eller in.

Taltstaden

Utanfér Landsporten finns en stor téltstad
dar manga ljusskygga element gommer sig
undan stadens och kungadémets rattvisa.
Lagens arm nér inte in bland dessa skurkar
och banditer och endast de som vet att
forsvara sig begder sig in i den labyrintiska
téltstaden.

Gdasthusen

Bland de vindlande grédnderna aterfinns
en mangd gasthus. De &ar enkla och for en
liten peng kan en resendr fa ett mal mat
och en alkov att sova i. P4 dagarna ar det
som lugnast, p& nétterna roar sig bestkare
méktelisga 1 hela staden, géasthusen ¢j
undantagna.

Handelsplatsen
Hiirs livsblod ar torgen dar handelsfolket
koéper och séljer varor fran nir och fjarran
lander. Torgen utgdr en vindlande labyrint
av handelsstand och télt, och dar star i stort
sett allt man 6nskar att finna.

Den som rér sig p& handelsplatsen bor
ha handen pa sin bérs, da ficktjuvar och
handlare gor allt for att 1atta pa tyngden.

Manens torn

Mitt i staden liggder Manens torn, ett av Hiirs

manga tempel heldade at glémda gudar.

Vetskapen om de gamla gudarna har sedan

lange fallit i glomska och ingen ser efter tornet.
Pa dagen ar tornet forseglat. Ytan &r

helt slat och vit. Det finns inga 6ppningar,
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vare sig dorrar eller fonster. Pa natten sker
en férunderlig transformation. Nar solen
gar ner borjar tornet skimra i silverljus.
Sirliga och intrikata ménster framtrader pa
fasaden, moénster som verkar leva sitt eget
liv och som forédndras fran natt till natt.
Hoégst upp i tornet 6ppnas fyra fonster, ett
i varje vaderstreck. Genom dem skiner ett
svagt rott, pulserande ljus.

Sé& lange solens stralar faller pd byggnaden
ar den forseglad, och endast de som besitter
Kraftig magi kan trdnga sig isenom vaggarna.
Om en magiker forséker paverka tornet med
magi rédknas byggnadens motstandskraft
som PSY 380. Ytterligare ett skydd &r att
de som Kkénner till rubinens hemlighet
hindras fran att betrédda templet. Detta ar
anledningen till varfér Heka-Ammit inte sjélv
kan utfora stdlden, och istéllet &r tvungen att
anlita aventyrare att goéra grovjobbet.

Manens torn &r omgivet av en fem meter
hég mur som Kkréns av vassa jarnspetsar.
Ingen port finns i muren. Ryktet séger att
tornet innehaller stora skatter, men de tjuvar
som tagit mod till sig och trotsat muren pa
natten har aldrig hoérts av igen.

Innanfér muren finner man en prunkande
regnskogstradgard. Traden star téta, mellan
tre och fyra meter héga med breda blad.
Vackra blommor och buskar tdcker marken.
Djurlivet bestar av ormar, rattor, sméafaglar
och stora héariga spindlar. De kan vara
obehagliga for rollpersonerna men &r inte
farliga ... vilket du sjélvKklart inte beréttar for
dem om de inte lyckas med ett fardighetsslag
mot Flora och fauna eller Vildmarksliv.
Har och var kan dristiga inkréktare hitta
skelettrester efter tidigare tjuvar som prévat
sin lycka.

Tradgarden tédcker marken mellan muren
och tornet, en bredd pa 30 meter. All
forflyttning bland trdden halveras, pa land
savél som i luften.

Rykten om Manens torn

Rollpersoner som hoér sig fér i staden far
hora flera rykten om Manens torn. Lat
rollpersonerna vandra runt och prata med



olika personer, handlare, tjuvar, kKrogare eller
stadsvakter. Olika personer ger olika svar.

¢ Endast de som vet ménens sanna namn
kan tréda in i templet utan fara.

e P4 dagen ar tornet forseglat men pa
natten Oppnas hemliga passager som
ger tilltréde till det innersta.

e Tradgarden kryllar av giftiga spindlar
och ormar.

e Pa natten vandrar osaliga offer efter
tidigare tjuvar som osaliga andar i
tradgarden,.

e P4 natten forvandlas
frukter till juveler.

¢ Ett morrande monster goér 16s pa natten.

» Tornets golv &r téckta av guldmynt fran
svunna tider.

e Alla skatter som tas fran templet
férvandlas till sand nér nista dag gryr.

e Moérka nétter nér manens ljus &r svagt
svarmar blodsdrickande vampyrer runt
tornets topp.

e I tornet forvaras en rubin stor som en
knuten nive. Rubinen &ar kand som
Tadsjs hjarta. Ingen nu levande vet vem
Tadsj var eller vilka garningar denne
utférde.

tradgardens

Om natten kommer tjuvarna
Det ar pa natten rollpersonerna kan ta sig in i
templet. Det &r inga storre problem att ta sig
Over muren med ett lyckats fardighetsslag
mot Roérlighet.

Notera att om rollpersonerna observerar

tornet och lyckas med ett fardighetsslag
mot Finna dolda ting, s& upptécker de att
det sitter en svirm bevingade varelser pa
taket. De kan inte se mer &n sé& och kan inte
bestdmma vilken typ av varelse det &r fraga
om.
Ytterligare ett lyckat slag mot Rérlighet
maste till fér att undvika att gora sig illa pa
Jjarnspetsarna pa& murens krén. Misslyckas
detta tar rollpersonen 1t6 podng i skada
(rustning skyddar som vanligt). Sla pa
tabellen for traffomraden for att se var
skadan &dsamkas.

Val inne maste rollpersonerna sakta
ta sig igenom tradgarden. Inga sarskilda
fardigheter behdvs for detta, men ett lyckat
slag mot Finna dolda ting avsldjar att ndgon
tagit sig igenom traden alldeles nyligen.
Brutna kvistar och svaga avtryck av fotspar
talar sitt tydliga sprak.

Det finns tva farligheter i tradgarden.
Zalumes kvardrgjande Kraft har dels skapat
en handfull odéda som animeras varje natt
for att vandra i trddgarden, och dels gett kraft
till templets verkliga viktare, manbesten
Kastorboros.

Skeletten

Nar rollpersonerna hunnit halvvdgs genom
tradgarden snubblar de pa den forruttnade
Kkroppen av en man med krossad skalle som
ligger pa marken. Bredvid kroppen finner
rollpersonerna en spikklubba, en liten skold
och tva hégar med sand.

Nér de undersoker scenen hor de att det
prasslar i buskarna runt dem. Fyra animerade
oddda bevdpnade med spikklubbor och smé
skoldar trdder fram i maéanskenet for att
forgora inkréaktarna. De kédmpar tills de blivit
nedgjorda.

Kastorboros

Nar rollpersonerna har tagit sig igenom
tradgarden nar de tornet och vandrar rakt
in i slutet av en Kaotisk strid. Hela tornets
inre lyses upp av skimrande moénster pa
vaggarna. Golvet &r tdckt av sand och
Kastorboros star med Kkraftiga Kklor slutna
kring huvudet pa en inkréktare, en tjuv fran
taltstaden utanfor Hiir.

Det ar hidr de moter templets verkliga
véktare; manbesten Kastorboros. Denna
fortappade varelse dr en manniska som éver
arhundraden forvridits och muterats till det
monster den &r idag.

Manbesten har en vagt manniskoliknande
form. Hé&nder och fbtter har tjocka och
skarpa Klor. Huden ar blek och skimrar
svagt som silver i manljus. Istillet foér ett
ansikte har den ett dussintal meterlanga
tentakler. Kastorboros har fér lange sedan
forlorat férstdndet och férmagan att gora
sig forstadd, men kan fortfarande upprepa
det rollpersonerna séager till honom, som ett
desperat eko fran en svunnen tid.

SKELETT
GE VARDE Ovriar

STY 14 SB: -
FYS - KP: 28
SMI 7 Forflyttning: L5
PER 3 Strid avstand 42%
INT 3 Strid obevépnad 35%
PSY 3 Strid nérstrid 45%
KAR 3 KRA 42

Vapen och rustning

Spiklkubba skada 2T6

Rustning RV % (RV2 trasig ringbrynja, RV 2 liten
skold)

Fardigheter: Besvarjelsekonst 42% Rorlighet 25%

Besvérjelser: Avbild, dimma, genomskinlig, ljus och
morker, skingra, sparlos, telepati
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KASTORBORS MANBEST

GE VARDE Ovrier
STY 18 SB: +3
FYS 14 KP: 32
SMI 10 Forflyttning: L8
PER 10 Naturligt skydd: RV 2
INT 2 Klor 60%, skada 1T6
PSY 8 Spark 45%, skada 1T3
KAR 1 2 tentakler 40%, skada 1T3
KRA 33

Tentakler: Skada 1T3 psyKkisk skada dras fran totala
KP plus gift. Kastorboros gift paverkar synen. Jim-
for giftet styrka (8) mot rollpersonens FYS pa mot-
standstabellen. Om giftet 6vervinner FYS férblindas
rollpersonen i 1T3 rundor. Efter det har rollpersonen
-20% chans pa alla fiardigheter i 1T3 rundor innan
synen &r helt aterstalld.

Fardigheter: Besvarjelsekonst 53%, rorlighet 70%,
smyga 80%

Besvérjelser: Avbild, dimma, genomskinlig, ljus och
morker, skingra, sparlos, telepati

Tornet har endast en enda kammare
hégst upp och en smal och brant trappa
som leder dit 1dngs med den runda vaggen.
Uppéat och uppat leder den, tills den till sist
leder upp till tornets hégsta plats, rubinens
kammare. Pa trappan ser rollpersonerna
flera tjuvar som desperat rusar uppat, bort
fran méanbesten.

Det férsta som hénder ar att Kastorboros
krossar tjuvens huvud, varvid den olycklige
sjdlen och alla henne &godelar foérvandlas
till sand. Kastorboros lyfter sitt huvud mot
rollpersonerna och gar till attack mot den
som utgor det storsta fysiska hotet.

Trappan

Foér att nu rubinens kammare maste
rollpersonerna ta sig hogst upp i tornet.
De fem tjuvarna som sprungit fore dem
har ett forsprang pa 2 rundor nér striden
mot Kastorboros pabdrjas. Foérspranget
paverkas sedan av hur spelarna valjer att
agera. Om alla slass mot mé&nbesten forlangs
forspranget med det antal rundor det tar
innan rollpersonerna tar upp jakten péa
tjuvarna. Om de direkt delar upp sig férblir
forspranget 2 rundor.

Trappan &r totalt 20 meter lang och garien
cirkel upp langs vaggen. Det ar inga problem
att ga uppfor trapporna men om nagon vill
réra sig snabbare an sa kravs ett lyckat slag
mot Rorlighet for att Kunna flytta sig sin fulla
forflyttningsférmaga. Om detta misslyckas
maste man lyckas med ytterligare ett slag
mot Rorlighet for att inte tappa fotfastet och
falla fran trapporna. Skadan man far fran
fallet beror pa hur langt upp i trappan man
kommit.

FALLSKAD FRAN TRAPPAN

ANTAL METER SKkADA
10 Inget skada
20 1T6
30 276
40 3T6
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Tjuvarna &r desperata sa de flyttar sig sa
fort de bara kan. Deras mal &r att n& rubinens
kammare s& snabbt som mgjligt. Endast efter
atttvatjuvar fallit fran trappan dndrar de taktik.
Tva stannar upp och invantar rollpersonerna
for att hindra dem fran att nd& kammaren. Den
tredje fortsatter forsiktigt upp for trappan fér
att hinna forst till kKammaren.

TJUVARNA, BESATT MANNISKA

GE VARDE Ovrier
STY 12 SB: -
FYS 12 KP: 24
SMI 14 Forflyttning: L8
PER 14 Strid avstand 40%
INT 10 Strid obevépnad 65%
PSY 14 Strid nérstrid 48%
KAR 10

Tjuvaran férvandlas till sand nir KP nar O

Vapen och rustning
Kroksabel skada 2T6
Rustning RV 2 lader

Férdigheter: Dyrka 65%, finna dolda ting 60%, rorlig-
het 70%, smyga 80%, tjuveri 60%

Rubinens kammare

N&r man nar trappans topp finner man en
portal in till rubinens kammare. Rummet
pulserar i ett rétt sken som kommer fran
adelstenen och nar man &r néra den hor
man aven ett svagt hjartslag som slar i taket
med det pulserande ljuset.

Rubinen &r placerad i en bédgare som star
pa ett stenaltare, men nér rollpersonerna
Kliver in i rummet har redan den sista tjuven
lagt hédnderna pa bégaren. Hon star i en
av fonsterdppningarna och stirrar rakt ut i
natten.

Sa fort rollpersonerna rér sig mot henne
stréacker hon ut bédgaren genom fénstret och
en osedd hand tar emot den. Sedan Kkastar
sig tjuven ut genom fénstret och faller mot
sin dod.

Utanfér fonstret ser rollpersonerna en
ohygglig bevingad varelse, halvt ménniska

och halvt fladdermus. Varelsen har
rubinen i ett stadigt grepp och kastar sig
upp och ut i natten. Genast omges den av
en handfull likadana varelser som skyddar
den i dess flykt. Snabbt lamnar de templet
och staden bakom sig och foérsvinner ut
over djungeln. En observant rollperson kan
ta ut riktningen och se att de rér sig mot en
hdég bergstopp flera dagars vandring fran
Zafuhd.

Om rollpersonerna tar rubinen

I rollspel kan vad som helst hédnda. Det finns
en mojlishet att rollpersonerna faktiskt ar
foérst in i rubinens kammare. Det innebéar
att de besegrat de fem tjuvarna och kan ta
rubinen sjalva.

Om nagon rollperson lyfter bégaren eller
plockar upp rubinen 6vervéldigas denne av
en vision av en man kladd i Kunglig drékt,
hallandes en spira krént av ett skorpionhuvud.
Detta &r Tadsj som forséker ta Kontroll éver
rollpersonen och tvinga denne att kasta ut
rubinen genom nagot av fénstren.

Tadsj anfaller med PSY 30 mot rollpersonen
PSY. Om demonkungen lyckas befaller han
rollpersonen att Kasta ut rubinen genom
fonstret. Rollpersonen kommer att gora allt
som star i dennes makt for att genomfora
ordern. Detta mentala anfall gors varje
runda nagon haller i rubinen eller i bagaren
dar den ar placerad.

TADSJS ANGLAR

GE VARDE Ovricr
STY 17 SB: +2
FYS 11 KP: 28
SMI 17 Naturligt skydd: 2
PER 18 Forflyttning: L4 / F16
INT 7 Klor 38% skada 1T6
PSY 10
KAR 7

Tadsjs dngalr férvandlas till sand nér KP nar 0

Féardigheter: Finna dolda ting 60%, rorlighet 80%,
tjuveri 85%
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N&r rubinen kastas fran tornet fangas den
av nadgon av de flygande varelserna innan de
flyr till demonkungens dal.

Om rollpersonerna lyckas hélla rubinen
i sin 4go och ldmnar manens torn med
den, sveper Tadsjs flygdande varelser ned
6ver dem. En frenetisk kamp intraffar
dar varelsernas enda mal ar att fa tag pa
rubinen. Varje runda forsdker varelserna
overvaldiga rollpersonen som bér rubinen
och anvinda fardigheten Tjuveri for att
stjdla den. I kaoset som fbljer kan tva
varelser per runda forsdka stjila rubinen,
medans de andra uppehaller rollpersonerna
I strid.

DEN VILDA JAKTEN PA
STENEN

Nar rollpersonerna lamnar tornet blir de snart
uppsokta av Heka-Ammit. Hon vet redan vad
som hénde i tornet, och ber rollpersonerna
att folja henne i jakten pa rubinen. De erbjuds
dubbel beléning och Heka-Ammit lovar att
de kommer att finna vardefulla foreméal pa
platsen dit rubinen tagits.

Heka-Ammit erbjuder sig att visa
rollpersonerna véagen till rubinen. Hon
amnar hyra barare och vigvisare som ska
hjdlpa dem genom djungeln. Val dér ska
rollpersonerna aterta rubinen. Allt évrigt de
finner tillfaller dem.

Hon beréttar d&ven mer om vad hon vet
om rubinen.

Heka-Ammits berdttelse

“Rubinen kallas Tadsjs hjarta. Jag
har alltid trott att det endast var en
ddelsten av stort vdrde men det
verkar som att legenderna dr sanna.
Det sdgs att det dr hjdrtat fran en
ond harskare vid namn Tadsj som
harskade med jdadrnhand oéver dessa
ldnder. Hjdrtat stals av Zalume,
mdnens véktare, och efter detta foll
Tadsjs rike samman. Nu séker svarta
trollkarlar hjdrtat och dess kraft for
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egen vinning. Jag tror att en sadan
trollkarl stulit rubinen. Hans torn
finns djupt inne i djungeln.”

Rollpersonerna kommer troligen att pressa
Heka-Ammit for att hon ska avslgja varfér
hon egentliden vill ha rubinen. Det enda
hon sédger om det &r det hon redan avslojat:
Hokimal véntar p& henne och rubinen djupt
inne i Kaolien. Stenen ar en gava till Hokimals
tilltdnkte gemal. Vad regenten d&mnar gora
med rubinen &r hans ensak.

Expeditionen

Nésta dag har Heka-Ammit hyrt barare och
vagvisare i Hiir. De lovar att de ska foéra
henne och rollpersonerna till den plats dar
den gamla Kkvinnan siger att trollkarlens
torn &r beldget. All kamp mot onda Krafter
férvantas skétas av rollpersonerna.

Zafuhds djungler

S& snart rollpersonerna ar redo beger sig
expeditionen in i Zafuhds djungler. Nar
du beskriver djungeln ska du anvénda
malande beskrivningar av  djungeln.
Beratta ofta vad rollpersonerna hoér och
ser. D4 kommer spelarna ndrmare kénslan
av att deras aventyrare verkligen befinner
sig pa plats.

Tréden i djungeln ar enorma och skapar ett
gront tak som solens stralar strilar igenom.
Det innebér att det mesta av véxtligheten
finns uppe i trdden, eftersom marken far sa
lite sol.

Vanliga arter som star att finna é&r
gummitrad, olika sorters palmer och
frukttrad. Allt ar tackt av olika lavar, mossor,
orkidéer och ananasvéxter. P4 marken finns
man &ven enorma ormbunkar och barbuskar.

Djurlivet &r 6vervaldigande. Faglar kvittrar
eller skriker, ormar h&nger som lianer fran
tradden, enorma spindlar jagar insekter med
tjocka nét. Kolibrier och fjarilar svarmar runt
prunkande, farggranna blomster.

Vatten brusar pa avstdnd, kvistar bryts
ovantat och trad faller l&ngt, langt borta. I
djungeln &r man aldrig helt ensam.

Att aventyra i djungeln

Innan &ventyrarna beger sig in i djungeln
kan de vilja utrusta sig. Vad som Kkravs for
att overleva i djungeln beror ju sjélvklart
pa vilka situationer du som spelledare vill
forsatta rollpersonerna i, men ocksa pa vilka
risker spelarna tar.

Tédnk pa att det hér &r ett kort &ventyr.
Lat inte spelarna fastna i valet av exakt ratt
utrustning. Rep, tilt, mat att 4ta och nagot
att tdnda en lagereld med récker gott och
val.

Fardigheter rollpersonerna kan ha
anvandning av i djungeln &r Finna dolda
ting, Flora och fauna, Geografi, Jakt
och fdallor, Orientera, Simma, Spara och
Vildmarkstliv.

Vddret under daventyret
Varje morgon och kvéll rollpersonerna
tillbringar i djungeln ska du sla pa foljande
tabeller och kombinera resultaten for att
bestdmma vilka vaderférhallanden som rader.
Under &ventyrets boérjan &r vadret stilla
med stralande sol pa dagen samt molnfritt
och latta vindar pa natten.

1T10 VADER
1-2 Sol och molnfri himmel
3-8 Sol och enstaka moln
6-8 Mestadel molnigt med enstaka dug-

gregn

9-10 Regn

1T10 Vb
1-2 Vindstilla
3-6 Latt vind
7-9 Stark vind
10 Storm
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Handelser under farden

Farden genom djungeln till platsen Heka-
Ammit pekat ut tar fyra dagar. Resan ar
framst till for att skapa en sérskild stdmning
infér &ventyrets tredje akt. Vadret kan stélla
till det for expeditionen men végvisarna
dr kunniga och leder dem ritt genom
regnskogen.

Tre handelser finns beskrivna nedan.

Drémmar av sand (fran férsta natten)
Den fOrsta natten nar rollpersonerna
slar lager och sover drommer de om en
brannande sol som skiner éver sandtdckta
ruiner. Av och till ser de en hogrest figur vid
horisonten, en figur som héller en stav krond
av en skorpion av guld. Nir de vaknar pa
morgonen &r deras klédder téckta av ett fint
lager med sand.

Om de fragar véagvisarna och bérarna
beréttar nagra att de ocksd hemsokts av
drémmarna. Néagra nekar till att ha stérts
av mardréommar under natten. Heka-Ammit
sager sig inte vara utsatt.

Det &r Tadsj som sénder dessa visioner till
rollpersonerna och deras foljeslagare. Det ar
det forsta steget till att kontrollera deras vilja
och férvandla dem till lydiga tjanare. An sa
lange ar det ingen fara for rollpersonerna,
men de med svagare sinnen kan latt falla
offer fér Tadsjs inflytande.

Dréommarna aterkommer varje gang nagon
i expeditionen sover.

Férrdderiet vid bron (tredje dagen)
P4 den tredje dagen nar expeditionen en tio
meter djup ravin som endast gar att korsa via
en ranglig hédngbro. Spelarna kommer troligen
att fatta misstanke om att nagot &r pa gang och
lata sina rollpersoner vara extra forsiktiga.

Vid ett tillfalle d& flera rollpersoner
befinner sig pa h&ngbron blir de férradda
av tre av bararna som anfaller dem i ryggden.
Bararna har tagits 6ver av Tadsj och utfér nu
hans befallning att drépa rollpersonerna.

Om striden sker pa hangbron kommer den i
svangning och varje person pa bron maste klara
ett fardighetsslag mot Rérlighet for att kunna



gora en attack eller ndgon annan handling. Om
personen fumlar slaget ramlar hon omkull och
maste lyckas med ett grundgenskapsslag mot
STYx3 for att hélla sig kvar pa bron. Ett fall
fran bron ner i ravinen ger 3T6 i skada.

Nér rollpersonerna besegrar forrddarna
férvandlas de till sand som faller ner till
ravinens botten.

Vadstdillet (fjdrde dagen)

Den fjarde dagen kommer expeditionen till
ett vadstélle som har blivit blockerat av sand.
Floden har tvingats till andra, mindre dar och
béckar. I sanden finner rollpersonerna déda
pirayor och andra fiskar som skéljts upp och
kvavts till déds.

Néar expeditionen Korsar vadstéllet trénger
sig tva skorpioner stora som hundar upp ur
sanden dér de legat nedgrdvda i vanta pa
offer. De anfaller omgaende samma mal.

Ett lyckat fardighetsslag mot Flora och
fauna avsléjar att skorpionerna inte hor
hemma i djungeln, utan i sanddken.

Detta 4r en manifestation av Tadsjs 6kade
makt och Kontroll 6ver omréadet kring hans
dal.

Vattenfallet

Expeditionen trédnger djupare och djupare in
i djungeln, ndrmare och ndrmare malet. P4

kvéllen den fjarde dagen nar man s& malet,
tornet dar Heka-Ammit tror att den onda
trollkarlen gémmer rubinen.

Det finns mycket riktigt ett torn pa
platsen, pa en avsats bredvid ett forsande
vattenfall. Tornet ar dock forfallet sedan
manga ar, och tdckt av ett tunt lager
sand. Heka-Ammit bedyrar att det maste
vara hit som rubinen togs av de flygande
varelserna.

Om rollpersonerna undersoker tornet och
lyckas med ett fardighetsslag for Historia
eller Kulturer inser de att tornet med all
sékerhet tidigare var ett helt vanligt vakttorn,
troligen ett torn som vaktade en viktig
passage genom bergen.

En undersékning av omréadet avsldjar att
det finns en Oppning bakom vattenfallet
som leder in i berget. Det ar resterna av
en stérre vag som Kollapsat och férvandlats
till en osdker stig. Vatten forsar dver stigen
och den &r hal och férradisk. Ett felsteg
kan goéra att en rollperson faller nedfér
vattenfallet och ner i floden nedanfér. Ett
lyckat fardighetsslag fér Rorlighet med GL
+28% gor att en person kan ta sig in bakom
vattenfallet och in i tunneln bakom forsen.
Ett misslyckat slag innebir att personen
halkar och faller ner i vattnet nedanfér och
tar 2T6 i skada.

FORRADARNA, BESATT MANNISKA JATTESKORPION

GE VARDE Ovricr GE VARDE Ovricr
STY 13 SB: - STY 4 SB: -
FYS 15 KP: 28 FYS 14 KP: 10
SMI 11 Forflyttning: L8 SMI 18 Forflyttning: L8
PER 8 Strid avstand 40% PER 8 Naturligt skydd: 3
INT 10 Strid obevépnad 586% INT 2 Sting 70% skada gift
PSY 9 Strid nérstrid 48% PSY 2
KAR 10 KAR 0

Forradarna forvandlas till sand nar KP nar 0

Vapen och rustning
Dolk skada 1T6
Rustning RV 1 tjockt tyg

Fardigheter: Rérlighet 566%, vildmarksliv 60%

Om stinget traffar, sla 1T10. Om denna siffra &r ho-
gre an offrets eventuella rustningsvérde tar denne
skada av skorpionens gift, 3 skadepoing samt -10%
pé alla handlingar som kréver ett fardighetsslag.

Fardigheter: Rérlighet 90%

Heka-Ammit avbgjer att folja med in i
berget. Hon kdnner att hon inte orkar mer
efter vandringen genom djungeln, men att
rollpersonerna kommer att klara sig lika
bra utan henne. Hon stannar vid tornet
tilsammans med de kvarvarande bérarna
och vagvisarna.

Heka-Ammits plan

Sjalvklart skulle Heka-Ammit Kunna folja
med rollpersonerna. Men nu nar de narmat
sig malet boérjar hon bli férsiktigare och har
bestdmt sig for att lata sina hyrda svérd ta
alla riskerna.

Om de finner rubinen ténker hon goéra
allt i sin makt for att ta den frdn dem. Det
kommer att vara littare an att ta den fran
Tadsj sjalv.

De dodas port

Tunneln bakom vattenfallet leder
rollpersonerna djupare och djupare in i
berget. Den vindlar fram och tillbaks, upp
och ner och ibland gar den i cirklar. Det blir
snart omajligt att veta hur langt de har gatt.
Det kdnns som att tiden star stilla och att
rollpersonerna rér sig genom luft tjock som
sirap. Detta a4r endast en manifestation av
den kraft som hallit demonkungen fangen och
har ingen fysisk paverkan pa rollpersonerna.
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SKELETT
GE VARDE Ovricr

STY 13 SB: -
FYS - KP: 26
SMI 7 Forflyttning: L5
PER 3 Strid avstand 42%
INT 3 Strid obevapnad 35%
PSY 3 Strid nérstrid 45%
KAR 3 KRA 42

Vapen och rustning

Bredsvéard/tvahandssvard skada 2T6/3T6
Rustning RV 2 eller 4 (RV2 trasig ringbrynja, RV 2
liten skold om bevapnad med bredsvard)

Férdigheter: Rorlighet 25%
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Golvet &r téckt av sand och gangen &r fylld
av spindelnat. Har och var ligger skelett av
rattor och andra smadjur och i utkanten av
fackelskenet ranner skorpioner ut och in ur
bergets klippskrevor.

Till sist Oppnar sig tunneln in i en
enorm grotta, Oppen mot dlittrande
stjdrnor. Luften &r klar och kall. Marken ar
tdckt av sand och langst in i grottan ser
rollpersonerna en port genom vilken de
ser en stark sol lysa.

Nar de ror sig 6ver grottans golv svarmar
en hord av skelett ut genom porten for att
férgéra inkraktarna. Dessa éar forlorade
dventyrare som fallit i sin jakt pa rikedom
och som férvandlats till Tadsjs oddda
véktare.



DEMONKUNGENS DAL

Nar skeletten besegrats stdr porten
til Demonkungens dal Oppen. Nar
rollpersonerna trader dver troskeln finner de
en Oppen dal, som uppenbarligen varit fylld
med regnskog men som tagits dver av dken
och en obarmhartig sol.

Dodskallar ligder staplade mot plagade
trdd, men Overallt ser man sand som tagit
over. Tva hundra meter in i dalen finns ett
tempel, och fran porten lyser ett pulserande
rott sken.

De som observerar byggnaden ser att det
pa taket sitter ett stort antal av de flygande
varelserna som rollpersonerna tréaffade
pa vid Manens torn. De verkar sitta och
spana ut éver 6knen, och ibland lyfter nagra
stycken och cirklar runt templet.

Mellan templet och rollpersonerna finns
ett antal stérre stenformationer, déda trad
och trasiga statyer forestdllande monster
fran urtiden.

Att ta sig in i templet
Det finns flera olika sétt som rollpersonerna
kan ta sig till templet. Om harpyorna
upptécker rollpersonerna lyfter svirmen
fran taket och monstren kastar sig over
inkréktarna. Totalt &r det femton harpyor
som anfallar. Om rollpersonerna lyckas
besegra halften av dem flyr de striden for
denna gang.

Se speldata vid Méanens torn, tidigare i
aventyret.

Smyga och gémma sig

En béttre plan dr att smyga fram oupptéckt sa
langt det gar, for att sedan rusa in i templet.
Hur rollpersonerna lyckas med detta hanger
till stor del pa deras plan och hur de lyckas
med sina fardighetsslag.

Avledande manéver

Rollpersonerna kan ocksa forsoka gora en
avledande mandver. Da kan de dra stor nytta
av harpyornas relativt 1dga intelligens och
lura dem fran templet.

Vandra éppet fram

Om rollpersonerna &ar sdkra pa sina
stridsférméagor eller bara O6vermodiga kan
det vara sa att de viljer att helt sonika
vandra 6ver sanden helt 6ppet. Tadsjs &nglar
upptécker dem snart nog och svirmen lyfter
for att férgora de daraktiga aventyrarna.

Demonkungens tempel

Till sist har du rollpersonerna natt
demonkungens tempel. Templet ar en stor
sal med raserade pelare och stora stenblock
som fallit ner fran taket. Ladngst in i salen,
cirka trettio meter fran porten, star en
enorm tron pa ett upphdjt podium.

I tronen sitter ett enormt skelett, kladd i
en trasig kungadrakt likt den som mannen i
rollpersonernas drémmar burit. Den hdgra
handen haller en ceremoniell dolk och den
vénstra en lang svart stav krond av en
skorpion av guld.

I skelettets brostkorg har harpyorna
placerat den stulna rubinen. Det enda ljudet
ar det dova hjartslaget som slar i takt med
det pulserande ljudet.

Det mest orovickande &r dock att skelettet
bérjar fa kott pd benen igen. Det gar sakta,
men redan nu kan rollpersonerna se att
rubinen omges av véxande muskler och
senor.

SKORPIONERNAS KEJSARE

GE VARDE Ovriar
STY 12 SB: -
FYS 18 KP: 30
SMI 16 Forflyttning: L8
PER 12 Naturligt skydd: 4
INT 10 Sting 60% skada gift
PSY 10
KAR 0

Om stinget traffar, sla 1T10. Om denna siffra &r ho-
gre an offrets eventuella rustningsvarde tar denne
skada av skorpionens gift, 8 skadepoéng samt -20%
pa alla handlingar som kraver ett fardighetsslag.

Férdigheter: Rorlighet 90%
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For att stoppa férvandlingen maste rubinen
forstéras eller tas fran Tadsjs brostkorg.
Men sa fort rollpersonerna kliver ett steg in
i templet rusar en gigantisk skorpion fram
fran bakom demonkungens tron. Den stéller
sig framfér tronen och anfaller de som
nirmar sig demonkungen.

Demonkungens hjarta

For att rycka rubinen fran Tadsjs brostkorg
eller forstéra den maste rollpersonerna
dsamka honom 28 podng i skada med
narstridsvapen som svard eller stridsklubbor.
Pilar eller spjut kan inte anvéndas for
detta d&ndamal, rubinen maste ryckas fran
demonkungens brost.

Allteftersom striden med den gigantiska
skorpionen pagar aterfar Tadsj mer och mer
liv fér varje poéng skada rollpersonerna tar.

Om de tar totalt 20 poédng i skada har
demonkungen fatt tillbaks tillrdckligt med liv
for att 6ppna 6gonen for att se striden. Om
de tar totalt 30 poang i skada kan Tadsj stélla
sig upp. Om de tar totalt 40 poéng i skada har
demonkungen atervéant fran sin langa dvala.

Rollpersonerna lyckas

Om rollpersonerna lyckas avldgsna rubinen
eller férstéra den vittrar allt kétt bort fran
benen och skelettet rasar skramlande ihop
i en hég pd marken. Rubinen slutar lysa
och hjartslagen upphor. Tadsjs livskraft
har kastas ut ur rubinen, ut i det vralande
morkret bortom drommarnas lander.

Men lyckan &r Kortvarig. Templet
bérjar skaka och bdrjar rasa samman.
Rollpersonerna har fem rundor pa sig att ta
sig ut innan de krossas.

Om de inte har besegrat skorpionen maste
denna nedkédmpas for att de ska kunna fly
templet utan hinder.

Om de agerar snabbt och beslutsamt kan
rollpersonerna férutom rubinen fa med sig
Tadsjs ceremoniella dolk och hans stav.
Dessa har foérlorat i stort sett allt av den
magiska kraft som demonkungen laddat
dem med, men kan séljas fér 100 silvermynt
styck till samlare i Hiir.

Rollpersonerna misslyckas

Om rollpersonerna inte lyckas besegra
skorpionen som vaktar Tadsjs tron har de
istéllet hjélpt demonkungen att vakna mycket
tidigare &n han nagonsin hade hoppats.

Sa snart han har aterfatt sin kropp reser han
sig fran tronen och uttalar en fruktansvard
forbannelse. Han uppl6ses i ett svart moln
som forsvinner i intet. Sedan borjar templet
rasa pd samma sitt som om rollpersonerna
lyckats stoppa Tadsj fran att vakna.

VAD HANDER SEDAN?

Nar rollpersonerna lamnar templet eller
Krossas nér det rasar in ar &ventyret slut,
i sann Conan-anda. N&r de é&tervénder till
djungeln finner de att badde deras bérare och
Heka-Ammit har flytt faltet. Flera veckor har
gatt i den verkliga vérlden, oavsett hur lange
rollpersonerna befann sig i demonkungens dal.

Men det finns manga l6sa tradar att nysta
i for en spelledare som vill knyta ihop 16sa
tradar eller skapa fler dventyr med detta
som utgangspunkt.

Rubinen

Vad vill rollpersonerna géra om de fatt tag
pa rubinen? De kan ldmna den till Heka-
Ammit, som betalar den Overenskomna
beldningen, trots att ddelstenen har férlorat
den magiska kraft hon sdkte. Om de ldamnar
Over en krossad rubin i flera delar ger hon
dem &nda héilften av beldningen.

Vad de goér med rubinen kan vara ett
eller flera aventyr i sig. Den ar vard en stor
méangd pengar fér de med magiska krafter,
men de &r notoriskt motvilliga mot att betala
for sig. Rollpersonerna kan ocksé ta stenen
till Hiir och sélja den déar, eller till och med
bestdmma sig for att sjdlva 1dmna stenen
till tronpretendenten Hokimal att ge som
gava till sin gemal. Ingen handlare i Hiir
vill befatta sig med rubinen, eftersom de
missténker att det &r samma &delsten som
stals fran Manens torn.

Kanske rollpersonerna véljer att aterbérda
rubinen till templet? Hur stéller sig Zalume
till detta?
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Heka-Ammit
Denna  spelledarperson kan bli en
aterkommande figur i rollpersonernas liv.
I hennes sokande efter magiska artefakter
och forlorad kunskap kommer hon att korsa
rollpersonernas vagar igen. Ibland ar hon deras
uppdragsgivare, ibland ar hon deras fiende.
Till sist kan Heka-Ammit utvecklas till att
bli rollpersonernas egna onda nemesis, om
de till sist inser att hon endast utnyttjar dem
for sina egna onda syften.

Tadsj regenten
Om demonkungen vaknade och férsvann
Kommer han att sakta bygga upp sin makt
igen. Hans uraldriga ambitioner leder honom
s6derut, dar han med vald etablerar ett nytt
Kungarike.

Han sénder ut agenter 6ver alla narliggande
lander for att stjéla guld, &delstenar, magiska
féremal och bdcker, allt for att bygga upp sin
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armé av monster och odéda med vilken han
amnar invadera och betvinga Zafuhd.

Pa si sitt kommer hans underhuggare
oundvikligen att stdta pa rollpersonerna pa
ett eller annat satt.

Tadsj valnaden

Om rollpersonerna lyckades slita rubinen fran
Tadsjs brostkorg Kkastades demonkungens
livskraft ut i okédnda dimensioner. Fran
dessa forsoker Tadsjs sedan atervénda, forst
genom att ta sig tillbaks till drémmarnas
lander och sedan genom att ta sig dérifran
till de levandes vérld.

I denna situation kan Tadsj dyka upp som
en osalig ande som hemsdker rollpersonernas
djupaste dréommar och som sakta véxer till
ett stérre och stérre hot. Rollpersonerna kan
behova hitta satt att sjlva ta sig tilldrémmarnas
lander for att besegdra sin fiende. Kanske deras
vén Heka-Ammit kan hjélpa dem?



