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Forord

Aventyrspaket I bestir av tvd sma aven-
tyr: Svart duell och Skénheten och odju-
ren. De tidigare &ventyr som vi har publi-
cerat, bortseit fran Spindelkungens pyra-
mid, har varit omfattande och kréavt flera
spelmoten for att bli avklarade. Vi har
markt att vara kunder onskar Kortare
aventyr som man kan spela fardigt under
en kvill. Darfor skapade vi dventyrspake-
ten. De kommer att bestd av tva till fyra
Korta aventyr.

Skénheten och odjuren &r tillverkat for
rollpersoner med begrénsad erfarenhet. I
aventyret ligger tonvikten pé tankearbete.
Man klarar sig langt battre om man avstar
fran vald.

Svart duell kraver mer erfarna rollper-
soner, eftersom de kommer att maéta ratt
hardféra motstdndare. Man maste nog ha
med minst en magiker i gruppen for att
aventyret ska flyta val.

Inget av dventyren ar bundet till nadgon
speciell region eller stat. Badda utspelas i
ospecificerade barbariska omriden, dar
det finns gott om svartfolk.

Aventyren ar konstruerade for Drakar
& Demoners grundregler. Vissa begrepp
och férkortningar ar hamtade fran exper-
treglerna och forklaras darfor nedan. De-
taljer som &ar markerade EDD anvands
bara om SL har tillgang till expertreg-
lerna. Nedan finns ocksa beskrivningar av
de monster som inte finns med i grund-
reglerna. Dessa varelser finns antingen i
Monsterboken eller Monsterboken II. I
mitten av héftet finns alla Kartor. Om man
forsiktigt bdjer upp nitarna kan man ta
loss kartorna ur héftet. Sedan kan man
béja tillbaka nitarna igen.

E: Effektgrad. HELA E2 betyder andra

effektgradens HELA.
NEXUS: Detta ar en sarskild besvar-

Jelse som anvands nar man tillverkar ma-
giska foremadl. Den innebér att foremalet
kan dra sin magiska energi ur naturen
och inte fran anvandarens PSY.

Magiska foremadl: I Expertreglerna
bar magiska foremal en eller flera besvéar-

Jelser till en viss effektgrad. Nar besvarjel-

sen aktiveras behéver man inte sla tar-
ningar, utan den lyckas automatiskt pa
den effektgrad den har.

Exempel: En person har en dolk med
FORTROLLA VAPEN E2 som aktiveras ndr
vapnet dras ur sin balja. Detta innebar att
sd fort béararen drar vapnet sa startar be-
svdrjelsen och drar tvd PSY frdn honom.
Alla attacker sker med +10% och +2 pa
skadan. Om dolken hade ett NEXUS skulle
den inte dra nagra PSY fran bararen.

RESEKE

Resar ar storvuxna slaktingar till orcher-
na. De ar starka och vildsinta, men inte
sarskilt intelligenta. Resar klarar sig rela-
tivt bra i dagsljus, men foredrar, som sin
amindre slaktingar, nattens morker.

Rese

Grundegenskap Typvarde
STY 3T6+24 36 SB 1T10
STO 38T6+12 23 KP 18
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6 (f

PSY 3T6 11

KAR 2T% 5

Naturliga vapen GG Skada
2 Navar 45% 1T3

1 Spark 45% 1T6

Naturligt skydd: 1 podng hud
Forflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Spara 46%,
Lyssna 65%, Gomma sig 40%, Upptacka
fara 25%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



STRYPARRANKA

Detta ar en kottatande vaxt av oklart ur-
sprung. Formodligen ar den inte naturlig
utan den har skapats genom nagon slags
ondskefull magi. En stryparranka griper
efter allt som ror dess tentakler, och for-
sOker fanga det for att fosa det till sin
mun”.

Stryparranka
Grundegenskap Typvarde
STY STO 31 SB 2T8
STO 2T10+20 31 KP 28
FYS 1T6+20 24

SMI 3T6 11

INT — —

PSY 1 1

Naturliga vapen GG Skada
1T8+4 Tentakler 65% 1T4

Naturligt skydd: Skinn 1T3+2 poang

Forflyttning: O
Fardigheter & Férmagor: Inga

SFINX

En sfinx har ett lgjons kropp, ornvingar
och ett kvinnohuvud med gapet fyllt av
rovdjurstander. Den jagar allehanda djur,
men dess favoritféda ar manniskor. Sfin-
xer har en underlig mani for gator. Nar en
sfinx moéter en méanniska eller en annan
intelligent varelse brukar den skona offret
om denne kan 16sa en mycket svar gata.

Sfinx

Grundegenskap Typvéarde
STY 3T6+9 20 SB 1T4
STO 3T6+6 17 KpP 14
FYS 3T6e 11

SMI 3T6+6 17

INT 3T6+6 17

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GG Skada
1 Bett 40% 1T8
2 Klor 40% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: L14/F20

Fardigheter & Formagor: GoOmma sig
78%, Lyssna 75%, Smyga 85%, Spara 60%,
oOvertala 55%.

HASJ

Grundegenskap Typvarde

STY 2T6+18 26 SB 1T10
STO 2T6+22 29 KP 23
FYS 2T6+9 16

SMI 2T6+3 10

INT 2 2

PSY 1T6 4

Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 60% 1T10

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: S20
Féardigheter & foérmagor: Spara 60%.

ALLIGATOR
Grundegenskap Typvéarde
STY 3Te+12 23 SB 1Teé
STO 3T6+12 23 KP 17
FYS 3Te 11

SMI 2T6 7

INT % 4

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GGC Skada
1 Bett 60% 1T8

1 Svanssnéart 50% 1T4

Naturligt skydd: 4 poang hud
Forflyttning: L7/510
Fardigheter & Formagor: Inga
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SVART DUELL

Bakgrundsinformation

Syrtabukten var en gang ett lugnt omréade
bortom civilisationen. Kungens fogdar
och adelsmén brukade inte bry sig om det
eftersom det var s& moédosamt att ta sig
dit. Lugnet brots nar magikern Telach dodk
upp och bérjade hirja i omradet med sina
resar och orcher. De orcher som redan
fanns i omradet anslét sig snart till
Telachs héar och snart hade han erévrat
hela omradet. Han borjade kridva stora
skatter fran byarna. De byar som inte be-
talade brdndes ner av hans knektar.

Telachs hogkvarter blev ett uraldrigt
torn pa den lilla 6n Syrtan. Det hade
bygdts i en okidnd forntid av en méktig
magiker, och var ocksa utrustat med ett
underjordiskt grottsystem.

Séa stabiliserade sig ldget och nu har det
varit férhallandevis lugnt i ett par ar. De
enda som har kunnat hota Telachs makt
ar en alvstam som bor i de nérbelagna
skogarna. Dessa alver har gjort ett stérre
anfall men de misslyckades. Den trollkarl
som en gang byggde tornet pa Syrtan har
vavt en méktig forbannelse éver 6n, vilken
medfor att alla &lvfolksvarelser som
landstiger pa den far sin STY och SMI
halverade.

AVENTYRETS
INLEDNING

Né&r spelarna ar pa resa passerar de ge-
nom en skog déar de blir kontaktade av en

2

grupp alver. Alverna vill att spelarna skall
ta sig till 6n och férséka doéda Telach in-
nan han har lyckats samla tillrackligt
manga krigare for att besegra alverna. An-
ledningen till att de tror att en liten grupp
aventyrare kan lyckas dar s4 manga har
misslyckats ar att merparten av trollkar-
lens krigare ar pa harjningstag séderut,
och darfor finns det bara nagra fa forsva-
rare kvar pa 6n. Telach har spioner som
far reda pa om alverna samlar sig for ett
nytt anfall, men en liten grupp bér kunna
ta sig fram ganska obemarkt.

Beloningen blir ratt blygsam, de saker
rollpersonerna kan erévra pé on (férutom
vissa saker), men aventyrarna far natur-
ligtvis ocksa alvernas eviga véanskap.
Alverna vill ha tillbaka nagra ting som
Telachs krigare har stulit frdn dem: fyra
ringar och en bok med titeln "Vishetens
stora bokK”. Dessa vill alverna ha tillbaka i
orort skick.

Alverna lanar rollpersonerna en liten
segelbat, med vars hjilp de kan ta sig till
6n. Baten rymmer 8 personer.

SL:S
INFORMATION

Beriatta garna utférligare om orchernas

och resarnas harjningar. Om du tycker

det ar nodvéndigt ge da spelarna ett eller

flera av foljande tips:

® Det lar finnas en kedja av farliga rev
utanfér on.
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e Trollkarlens boning sags vara ett svart,
underligt format torn pa 6éns norra
sida.

® Orcherna maste ha en hamn nagon-
stans for de har ganska manga batar
som de seglar till och frdn 6n med.

I SVART DUELL ',

Dessa tips kan du ge som rykten, som
en blind alvs berittelse, eller nagonting
som alvernas ledare berittar for spe-
larna. Det ar inte nddvandigt att ge alla
ledtradar samtidigt, 1at spelarna utféra
lite detektivarbete!

Farden till 6m

Farden till 6n tar ca 8 timmar med liten
segelbat. Den kan bjuda pé en del dver-
raskningar.

Om néagon faller 6éverbord s& kommer
1T4 hajar inom 2T8 SR och anfaller den

Hajar
NR STY STO FYS SMI INT PSY KP SB Skydd Férfl. Attack GC Skada

forsvarslése personen i vattnet. Man kan
endast slass med spjut, dolkar och andra
stickvapen nar man ar i vattnet. Alla chan-
ser att traffa en haj fran baten med av-
standsvapen ar halverade.

4 29 25 14

A. REVET

Nar rollpersonerna har sig férbi proble-
met med hajarna ligger revet som spe-
larna kan ha hort talas om framfor dem.
Baten nadrmar sig¢ nu 6n och utkiken
maste sl sitt Finna Dolt-kast for att se det
l16mska revet (dubbel chans i dagsljus).

6 2 5

Syrtan

Syrtan dr den enda on i Syrtabukten. Den
ar ganska liten, bara ca 8 km lang och %
km bred. On har endast sparsam vaxtlig-
het och néastan inget djurliv, forutom troll-
karlens importerade fauna. Det finns
nagra laga kullar och hdjdstriackningar pa
on. Dessa ar markerade med hgjdkurvor

20 1T1I0 2p

S20 1 Bett 80% 1T10

S20 1 Bett 60%

1T10

Misslyckas han gar spelarnas bat pa
grund innan nagon hinner reagera och
dventyrarna maste simma in till 6n. Om
utkiken dédremot lyckas se de vassa reven
kan gruppen halla ut fran revet och styra
in genom den enda pasagen mot byn (B
pa kartan). I viken vid byn kan aven-
tyrarna pusta ut.

pa kartan over 6n, For en mer detaljerad
beskrivning av saker pa 6n, se beskriv-
ningarna vid de olika platserna. Vattnet i
de tva aarna ar drickbart, trots att vattnet
i den flod som passerar nara E, vakthuset,
ar nagot illaluktande. :

Nar rollpersonerna gar pa en stig tar

5
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det tio minuter att ga en kilometer. I ter-
rangen tar det 20 minuter per kilometer.

SLUMPMASSIGA
MOTEN

Det finns varelser i tornet, vakthuset och
vid vissa andra fasta punkter pa 6n. Dess-
utom finns det vaktpatruller som strévar
omkring pa 6én och som rollpersonerna
kan stéta samman med. Sla en gang per
timme under dagen och en gang var fjarde
timme under natten. De varelser som pé-
traffas har olika uppdrag eller syften, och
darfor finns det korta férklaringar till
varje moéte. Du far som SL garna &dndra
dessa forklaringar. Behandla varje mote
med det sunda fornuft situationen kraver.

Mdotestabell
Monster Antal Pa stig I terrangen
Inget

modte - 0140 01-50
Orcher 6 41-60 51-60
Drake 1 61-70 681-75
Skelett 8 71—-80 76—90
Resar 3 81-00 91-00

Nar du val har slagit fram ett mote sa las
da forklaringen till detta nedan. Tycker du
inte att motet passsar kan du justera fritt
pa det sétt du onskar.

Orcher

Detta gang soldater ar ute som vaktpatrull
och har order att gripa alla som p& nagot
sétt verkar mystiska (spelarna ar det) och
fora dem till Telach fér forhor.

Brascht, orch

STY 18 SMI 13 KAR 8
STO 14 INT 15 SB 0
FYS 15 PSY 1% KP 15
6
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Vapen GG Skada BV/Abs
Stridsklubba 60% 1T8 15
Mst skold 50% - 12

Skydd: 5 p fjallpansar

Forflyttning: L10

Fardigheter: Gomma sig 95%, Smyga
78%, Lyssna 78%, Klattra 85%, Hoppa
90%, Finna dolt 75%

Ovrigt: Den hir soldaten ar patrullchef.
Han gar alltid forst och gormar mest. Han
har 32 sm i en laderbors.

Lillkklink, orch

STY 14 SMI 14 KAR 12
STO 5 INT 11 SB 0
FYS 10 PSY 15 KP 8
Vapen GGC Skada BV/Abs
Kortsvard 45% 1T6+1 15

Mst skold 40% — 12

SKydd: 3 p lader

Férflyttning: L10

Fardigheter: Gomma sig 70%, Smyga
685%, Lyssna 55%, Klattra 70% Hoppa 75%.
Ovrigt: Bir pa 15 sm

Gorm, orch

STY 16 SMI 13 KAR 6
STO 8 INT 15 SB 0
FYS 9 PSY 7 KP 9
Vapen GC Skada  BV/Abs

Kroksabel 50% 1T8+2 16

Liten skéld 30% — 8

Skydd: 3 p lader

Foérflyttning: L10

Fardigheter: Gomma sig 75%, Finna
dolda ting 856%, Lyssna 80%, Smyga 680%
Ovrigt: Bar pa 7 sm.
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Chack, orch

STY 12 SMI 13 KAR 6
STO 9 INT 12 SB 0
FYS 9 PSY 11 KP 9
Vapen GG Skada BV
Handyxa 30% 1Té+1 11

Krok 55% 1T8 9

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Smyga 85%, Vardera fore-
mal 60%

Ovrigt: I en tidigare strid fick Tjack han-
den avhuggen. I stillet fér en hand har
han nu en jarnkrok. Spetsen ar bestruken
med 1 dos sémnmedel (giftstyrka 10) som
verkar om hugget tranger igenom fien-
dens rustning. S6mnmedlet far offret att
falla i tung sOomn i 30—FYS timmar
(20—FYS om giftet inte 6vervinner offrets
FYS). Han anfaller ofta med kroken och
parerar da med yxan.

Gursch, orch

STY 16 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 12 SB 0
FYS 14 PSY 12 KP 13
Vapen GG Skada BV/Abs
Kastyxa 50% 1T6+2 11
Slagsvard 40% 1Ti0+1 13

Liten skold 35% = 8

Skydd: 3 p lader
Foérflyttning: L10
Féardigheter: Klattra 55%, Hoppa 75%

Vrash, orch

STY 18 SMI 10 KAR 7
STO 13 INT 12 SB 0
FYS 8 PSY 9 KP 11

SVART DUELL I

Vapen GC Skada BV/Abs
Stridsklubba  65% 1T8 18
Mst skéld 80% — 12

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Smyga 45%, Klattra 40%
Ovrigt: Har 1 sm gémd i en stével

Drake

Om nagon i sillskapet haller utkik mot
himlen sa lat da denne slé for Finna dolda
ting. Att se en enorm drake hogt upp
bland molnen 4r en skrimmande upple-
velse aven for den modigaste. Men draken
ar inte intresserad av nigra futtiga aven-
tyrare, utan ar pa vag till drakarnas stor-
mote, langt langt borta. Detta mote kan
endast intraffa en gang. Om det dyker upp
ytterligare en gang ska det behandlas som
"inget mote”. Sker motet nattetid kan
spelarna inte se draken, och det fungerar
darfér som "inget mote”.

Skelett

Dessa skelett anfaller framlingar direkt
och tar inte fangar. Skeletten har en rod
sol malad pa sina svarta skdéldar och en
hjalm med en stor réd plym pa.

Nr STY STO FYS SMI INT PSY KP

1 7 8 o 14 3 2 8
29V 5 10 0 13 4 2 8
3 5 10 0 89 3 2 8
y 9 10 0 17 6 2 10
89 7 9 0 11 4 2 8
8y 5 9 0] 11 3 2 7
7 5 8 o 11 2 2 7
8 5 1 0 13 1 2 3
Vapen GC Skada BV/Abs
Kortsvéard 35% 1T6+1 16
Liten skéld 35% —~ 8

7
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Skydd: 4 p ringbrynja

Forflyttning: L6

U Har férlorat sin plym och halva
huvudet.

2] Svdardet har en silverorm ingraverat vil-
ket 6kar véardet med 45 sm.

8 Skélden har en mdanskdéra i silver.

% Har forlorat ena armen och bdr ingen
skoéld.

5 Detta ér bara ett litet barnskelett.

Resar
Resarna har samma arende och order
som orcherna.

Storsliigga, rese

STY 30 SMI 11 KAR 7
STO 17 INT 156 SB 1T8
FYS 10 PSY 11 KP 14
Vapen GC Skada BV
Tvdhandsyxa 50% 2T10+211

Skydd: 5 p fjallbrynja + 1 p hud
Foérflyttning: L10

Fardigheter: Gémma sig 30% Hoppa
30%, Smyga 70%, Lyssna 85%, Finna dolda
ting 55%.

Ovrigt: Bar pa 2 sm samt en amulett som
har en silverorm ingraverad och ar helt
omagisk.

Hugghkubbe, rese

STY 32 SMI & KAR 3
STO 17 INT 7 SB 1T6
FYS 10 PSY 12 KP 14
Vapen GC Skada BV

Stor traklubba 50% 2T8 9

Tungt armborst 45% 2T6+2 —

Skydd: 5 p fjallbrynja + 1 p hud
Forflyttning: L10
Fardigheter: Spara 45%, Lyssna 65%,

8
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Upptéacka fara 25%
Ovrigt: Han har traben och 4r aggressiv.

Brumme, rese

STY 32 SMI 14 KAR 7
STO 23 INT 11 SB 1T10
FYS 17 PSY 9 KP 20
Vapen GC Skada BV/Abs
Stridsklubba 55% 1T8 156

Stor skold 50% - 16

Skydd: 4 p ringbrynja + 1 p hud
Forflyttning: L10

Fardigheter: Gomma sig 85% Hoppa
75%, Smyga 75%, Lyssna 60%, Finna dolda
ting 85%

B. BYN

(cirkelformad ca 60 meter i diameter)
OVERBLICK: Framfér rollpersonerna
finns en liten ruinby (B pa kartan). Har
bodde tidigare fiskare. Byn omges av en
delvis raserad, delvis nedbrand palissad.
Mellan de svartnade stockarna i palissa-
den skymtar sma, ldga hus i vikingastil.
Vid den lilla bryggan nere vid stranden
finns det tre andra mindre batar som ser
ut att vara i mycket daligt skick. Det finns
inget synligt liv nagonstans och omradet
ar odsligt.

DOLDA TING: Nar rollpersonerna ror sig
bland husen ser de skuggor av ménniskor
som alla verkar vara pa flykt undan nagon
namnlos fasa. Somliga av dem ér sarade
och faller ihop. Dessa skuggdor ar genom-
skinliga, immateriella och totalt ljudlésa.
De ar ockséa fullstandigt ofarliga. Nar roll-
personerna nar bytorget (eller ndgon an-
nan plats som passar SL) blir de éver-
fallna av tva resespoken.

SKATTER: Nagra fa, se SL

VARELSER: ResespOkena ar lamning-
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ar av de fA anfallande som byinvanarna
lyckades déda innan de sjalva slaktades.
Det ar bybornas andar som rollperso-
nerna sag som skuggor. Resespdkena an-
faller varsin fiende i 5 SR och flyr sedan.

Spiken

Nr STO INT SMI PSY
1 12 13 18 18

2 12 12 20 22
Férflyttnig: F10

Attack: Skrimsel (se regelboken)

SL: Beskriv den tryckande Kanslan i byn.
D& och da hors ljudet av svag klockklang
fran en obestamd plats. Rollpersonernas
skuggor vajar av och an pa marken.

Har foljer en kortfattad beskrivning av
varje hus.

1. Bostad. Har finns 6 halvruttna lik.
Det stinker fruktansvart. I en madrass
(under ett av liken) finns 2T8 km.

2. Stall. Har ar det tomt.

3. En huvudbyggnad. Har finns

diverse vapen: 2 stridsyxor, 1 bred-
svéard och 2 Klubbor. Vapnen ar i ganska
gott skick.

4. Tjanarbostad. Tom.

5. Hus I den hér byggnaden ser det ut
att ha varit ett mindre blodbad. Har finns
fyra orchlik och ett reselik samt sex
stycken manniskolik. Har finns inga va-
pen men resen har 15 sm i en bdrs. Stan-
ken fran liken ar fruktansvard, trots deras
alder och alla som vill ga in i huset maste
sld sin FYSX4 pa en 1T100 eller krdkas.

8. Litet torp. Tomt.

7. Litet torp. Har finns tva lik, en man
och en kvinna.

8. Tomt torp.

9. Litet hus. Har bodde en lard man.
Hans och fyra orchers lik aterfinns i
huset.

' SVART DUELL }

10, 11, 12, 13. Tomma torp.
124, Stall, som hor ihop med vards-
huset, nr 186.

15. Vardshus. Det héar ar vardshuset
Guldringen att déma av skylten vid dor-
ren. Hiar 4r ganska tomt, s ndr som pa
virdshusviarden som ligger utspridd pa
storre delen av bardisken. Han blev skju-
ten med 5 st armborst pa nara hall. Re-
sten av inredningen utgdrs av sdnder-
slagna mobler och tre stycken hela skak-
tor samt tvad som ar sénder.

18. Byns tempel. Till och med hérinne
har orcherna hiarjat och av inredningen
aterstar bara kaffeved. Bakom altaret
finns en avbild av en gud som rollperso-
nerna inte kdnner igen. Om din (SL) kam-
panj har gudar far du ta en av dina egna
fruktbarhetsgudar.

17. Byggnad. Har ligder priasten samt
en vacker ung kvinna, kanske préastens
dotter. Har finns inget av varde, orcherna
tog allt kyrksilver de kunde hitta.

18. Tradgardsskjul. Bakom nagra spa-
dar ligger tva ljusstakar av silver; det som
blev raddat fran kyrksilvret. De ar varda
120 sm styck. Det kravs ett kast for Finna
dolt for att hitta ljusstakarna.

19. Hus. Har bodde byns ledare. Nu
finns bara hans och tva orchers lik i hans
en gang sa vackra hem.

20. Bybrunnen. En djup brunn i mit-
ten av torget. Har slangdes de flesta doda
byborna ned och stanken av ruttnande
kott ar fruktansviard. Det kravs ett lyckat
FYSx3 kast for att oOverhuvudtaget
komma s& néara som 3 meter fran brun-
nen. Att begrava de doda byborna vore
sannerligen en god garning och bybornas
gud kommer i siddana fall att ge den/de
som utfér handlingen +10% pa alla fardig-
heter sé lange som personen befinner sig
pa on.

9
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21. Har ligger ett antal lik som nastan
bara ar skelett. Har ligder ocksa rester av
resarna som beskrivs vid Varelser. De har
aktiverats av trollkarlen Telach for att
skramma ivag inkréktare.

22. Bryggan.

23. Bostadshus. Har ligger 2 doda
maéanniskor.

2%. Nedbrant hus, som kan ha varit en
lada.

25. Uthus.

26. Kyrkogarden. Av forstaeliga skil ar
det en mycket skrammande plats. Det
kravs ett lyckat kast mot PSYx5 med
1T100 for att klara av att betriada den.

Har finns egentligen ingenting farligt
men det kdnns mycket skrammande att
vandra omkring bland gravstenarna och
de O6ppnade gravarna. Det mesta i byn ar
mer eller mindre raserat och tornet har
lagt en stark forbannelse 6ver byn, vilket
bland annat férklarar varfor liken fort-
farande stinker, de konstiga ljuden, skug-
gorna, osv.

En uppmérksam spelare kommer ihag
att 6n har varit i trollkarlens hand i minst
tva ar, men att attacken pa byn ser ut att
ha skett alldeles nyligen. Detta bér for-
brylla honom.

C. STIGEN

Stigen férgrenar sig 6éver hela 6n. Den har
varierande bredd och utseende.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Inget speciellt

D. KLIPPAN

OVERBLICK: En klippudde helt utan véxt-
lighet féorutom mossar och lavar Klip-
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porna ar mycket vassa. Vagorna piskar
mot den morka klippvagden. Har hickar
olika maésarter. Faglarna blir markbart
oroliga och flyder upp nar &aventyrarna
stovlar fram.

DOLDA TING: Om en spelare lyckas med
Finna dolda ting sa syns nagot som ser ut
som en Oppning pa ett stille i klippvag-
gen. Om spelarna vill klattra ned till grott-
oppningen maste de sla tva lyckade Kklét-
terkast pa ditvagen och tva pa tillbaka-
véagen. Personerna blir ocksa utsatta for
de oroliga faglarna pa ett eller annat sétt.
Sla 1T8 och konsultera tabellen.

Fageltabell

1T8 Resultat

1 Inget hander

2—2% Féagelskit i ansiktet (SMI mot 10 pa
motstandstabellen for att ta bort
det utan att ramla ned).

5—6 Attackerad av 1T% faglar

7—8 Attackerad av 1T4+3 faglar.

SKATTER: Inga

VARELSER: Faglarna: STO 1, KP 2, SMI 20,
Vapen: Nidbb (GG 20%, skada 1 poang).
(Denna skada absorberas inte av bepans-
ring d& de hackar pa oskyddade stéllen pa
Kroppen.)

SL: Det enda séttet att fa faglarna att sluta
hacka &r att ga tillbaka upp pa klippan.
Orsaken till att fAglarna attackerar ar helt
naturlig: de har ménga bon i grottan och
vill forsvara sina 4gg. Om du vill kan du
lata attackerade spelare sla ett extra Klat-
terkast for' att simulera svarigheten att
halla sig kvar vid en lodrat bergviagg sam-
tidigt som man foérséker vifta bort arg-
sinta faglar Om en rollperson foérlorar
halften av sina kroppspoéing eller mer
maste dess spelare sla sin SMI mot 12 pa
motstédndstabellen for att hélla sig kvar.
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Misslyckas spelaren ramlar dennes
rollperson och da ar det 10% chans att
han/hon hamnar pa de vassa stenarna,
vilket ger 1T10+2 i skada. Om man kom-
mer forbi stenarna maéaste man sla SMI
mot 15 foér att kunna komma upp péa land.
Misslyckas detta har rollpersonen spolats
till havs och kommer att drunkna. Sank
garna Kklatterkastet for belastade Klatt-
rare.

D1. GROTTAN

OVERBLICK: Om spelarna Klarar sig hit
och gar in ser de en massa fagelbon, men
inga faglar (de har ju flugit ut). P4 mot-
satta sidan ser de en Oppning.

DOLDA TING: Om en spelare slar sitt
Finna dolda ting skymtar han en mager
figur i ett rum pa andra sidan Oppningen.
SKATTER: Inga

VARELSER: Bara lite ofarliga sma Kryp
som maskar och grasuggor.

SL: Om man gar igenom oppningen kom-
mer man till den lilla grottan (D2).

D2. LILLA GROTTAN
OVERBLICK: Ett rum inrett med ett
mycket provisoriskt bord (tva stenar och
tva plankor), tva "stolar” (stenar) och re-
ster av en halmmadrass. Framfor bordet
péa en av stenarna ligger ett skelett med
halvruttna klader. Skelettet har ett stort
djupt jack i huvudet.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Skelettet ar efter en av Telachs gamla
tianare som forflera ar sedan deserterade
och férsékte gomma sig har. Till slut hit-
tade Telach honom.

11
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E. ORCHERNAS
VAKTHUS

OVERBLICK: Ett litet hus som inte har
nagra fonster, bara skottgluggar. Det ar
helt svartmalat och har platt tak. Runt
taket gar ett litet brostvarn. Bakom detta
star tva vaktposter. Den enda ingangen till

hitaat &r an f1ind idrvnhacladan alrnart na
1ILUSCL dl’ ©ll vullg, JallluOoidgTll ORpUIlL pJa

framsidan.

DOLDA TING: Porten som beskrivs ovan ar
lite speciell, dd den &r magisk-en andra
gradens Forsegla som utléses sa fort na-
gon okand forséker dppna den. Besvarjel-
sen ger porten sammanlagt 75 KFP.

Orchernas vaktsechema

Tids-
Vaktpass period Postl1 Post 2
For-
middag k] 06—-14 Sadh Omer
Efter-

middag Kkl 14—-22 Torsehk Kaerk
Natt kl 22—-08 Olb Jishnak

Det ar 10% chans att en orch sover pa sin
post.

SKATTER: Nastan ingen orch litar pa de
oévriga och ingen litar pa resen, sa alla bar
sina pengar med sig. Hur mycket var och
en har anges vid var och en.

VARELSER: I vakthuset finns for narva-
rande 5 orcher och 1 rese. 2 av orcherna
ar alltid pa vakt (se dolda ting). Resten av
dem och resen ar i E2 och spelar olika
sorters spel eller tar sig en lur. De gor sig
stridsberedda pa 1T6 SR och ror sig sedan
mot narmaste strid.

SL: Vakthuset dr sa placerat att det har
uppsikt over byn och bryggan. Om spe-
larna anldnder till 6n om dagen kommer
de automatiskt att upptiackas av vakt-
posterna pé taket, och alla sju varelserna i
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huset kommer att bege sig ner till byn for
att gripa spelarna. Strid 1ar uppsta. Du far
sjdlv bedéma om stridslarmet lockar till
sig de kringvandrande skelett-, rese- och
orchpatrullerna beskrivna ovan.

Om spelarna anlander om natten ar de
betydligt svarare att upptécka. Rékna
med att orcherna inte laggder maérke till

darm om de kaommer incsaedlande med

NAAEL  WFLAL watD AN Fiizaaavsa e = R A

sldckta lanternor och utan buller. Ghan-
sen att bli upptéickta ar valdigt beroende
av hur spelarna beter sig.

El. KOKET OCH
SOVRUMMET

OVERBLICK: Ett litet rum med en eldstad i
ett hérn och tre stycken trevaningssangar.
Rummet ar for tillfallet utan invanare, sa-
vida inte spelarnas besék sker pa natten,
da alla utom de som har vakt sover héar.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Har finns mat; lite torkat kott eller
nagra frukter kanske skulle smaka? Allt ar
stulet fran de fattiga bonderna péa fast-
landet och fullt atligt. :

E2. STORA RUMMET
OVERBLICK: Ett rum med ett par bankar
och nagra pallar samt ett antal invanare.
Dessa tarnings- och kKortspelande varel-
sers utseende ar ganska otrevligt, likasa
deras uppforande.

DOLDA TING: De flesta orcher har sina
pengar pa sig, ofta vél dolda.

SKATTER: Pa varje bédnk i rummet ligger
2T10 km. Dessutom kan korten och tar-
ningarna vara vardefulla fér somliga.
VARELSER: Inga

SL: Inget speciellt
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Vakterna i vakthuset

Olb, orch

STY 19 SMI 10 KAR 11
STO 10 INT 12 SB 0
FYS 14 PSY 8 KP 12
Vapen GG Skada BV/Abs
Stridshammare 50% 1T6+2 13
Kastyxa 60% 1Té+2 11

Mst skold 60% - 12

Skydd: 3 p ldader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Klidttra 556%, Hoppa 45%,
Finna dolt 856%, Navigera 25%.

Ovrigt: Har 4 sm gémda i handtaget pa
yxan.

Sadh, orch

STY 13 SMI 10 KAR 7
STO 10 INT 9 SB 0
FYS 8 PSY 10 KP 9
Vapen GC Skada BV/Abs
Kortspjut 685% 1Té+1 11
Slunga 850% 1T6 -

Mst skold 55% - 12

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolt 556%, GoOmma sig
50%, Forsta hjalpen 35%.

Ovrigt: bar pa 2 sm.

Omer, orch

STY 15 SMI 14 KAR 10
STO 9 INT 13 SB O
FYS 10 PSY 13 KP 10
Vapen GC Skada BV/Abs
Sammansatt

bage 585% 1T10+1 —
Bredsvard 60% 1T8+1 156

Stor skold 60% — 16

I SVART DUELL

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolt 50%, Vardesatta
85%, Klattra 40%, Hoppa 560%

Ovrigt: Bar pa 35 sm

Torsehk, orch

STY 20 SMI 14 KAR 10
STO & INT ) 6 | SB 0
FYS 17 PSY 14 KP 11
Vapen GC Skada BV/Abs
Kroksabel 58% 1T8+2 18
Tungt armborst 45% 2Té+2 —

Liten skéld 45% — 8

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolt 45%, Smyga 70%,
Foérsta hjalpen 20%

Ovrigt: Ager en liten guldklimp vard 2%
sm.

Kaerk, orch

STY 13 SMI 186 KAR %4
STO 11 INT 12 SB 0
FYS 8 PSY 13 KP 10
Vapen GC Skada BV/Abs
Tungt armborst 30% 2Té+2 —
Kroksabel 75% 1T8+2 15
Kastkniv 50% 1T4+1 —

Liten skéld 55% - 12

Skydd: 3 p lader

Forflyttning: L10

Fardigheter: Hoppa 60%, GOmma sig
45%, Finna dolt 60%, Upptéacka fara 40%.
Ovrigt: Kaerk bar pa 12 km.

Jishnak, orch

STY 12 SMI 17 KAR 2

STO 8 INT 12 SB 0

FYS 12 PSY 12 KP 10
13
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Vapen GGC Skada BV/Abs
Kortsviard 80% 1T6é+1 15
Mst skold 70% — 12

Skydd: 3p lader

Foérflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolt 90%, Historia
40%.

Ovrigt: Vaktchef

Grum, rese

STY 38 SMI 18 KAR 8
STO 18 INT @6 SB 1T10
FYS 14 PSY & KP 16
Vapen GG Skada BV
Stor traklubba 80% 2T8 9

Skydd: 5 p fjallbrynja

Forflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolt 75%, Lyssna
80%, Hoppa 60%, Upptiacka fara 85%,
Gomma sig 30%, Klattra 40%,

Ovrigt: Bar en bdrnsten vard 32 sm.

F. AN

OVERBLICK: En & som ar 2—8 meter bred
och stracker sig nastan 5 Kilometer éver
on. Om spelarna har foljt stiden kommer
de i sinom tid fram till en trabro 6ver
floden. Pa bron star en sfinx. Om nagon
kommer inom 10 m fran sfinxen kommer
denne att hoéra féljande:

Mina murar ar byggda av kalksten.

En silkesmjuk bonad klar deras insida.
Inuti flodar en glasklar kélla

Dar det glittrar ett gyllene apple.

Mina murar saknar portar och sKott-
gluggar.

Grymma tjuvar bryter dem for att stjala
min skatt.

Vad ar jag? Svara ritt eller do!

14
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Detta upprepas 2 ganger. Om spelarna
inte har givit ett svar inom 2 minuter, real-
tid, anfaller sfinxen.

DOLDA TING: Sfinxen har slangt sina tidi-
gare offer i floden. Vattnet ar klart och
rent och om nagon tittar i floden och slar
sitt Finna dolt ser han nagot glimma i vatt-
net.

SKATTER: Att forsdka dyka efter skatterna
pa botten kraver ett lyckat Simma-kast
per dykning. Om Kkastet misslyckas farr
dykaren inte tag i nadgot. Man kan ta upp
1/4 av sin STY i BEP per neddykning. De
flesta skatter har forts bort med stréom-
men, men har finns i alla fall féljande:

1. En murken Kista med 30 ¢m och 7 juve-
ler (4 BEP).

2. Tva kort- och ett slagsvard. De behdéver
slipas och poleras, men ar annars i gott
skick.

3. En silverbrosch vard 200 sm (1BEP).
4. En stelnad laderboérs, innehallande 10
km (0,2 BEP).

5. En kastdolk med FORTROLLA VAPEN
E3.

8. 2 silverbagare varda 150 sm styck (0,4
BEP).

7. En tio centimeter lang silverstav vard
850 sm (0,2 BEP).

8. Ett tomt skrin som en gang inneholl
lakande orter. Vardet ar 8§ sm och det
vager 0,5 BEP.

9. En liten stenstaty som forestéaller en
munk och inte har nagot varde (1 BEP).
10. En stelnad laderstdvel, skonummer 51
varde 1 km (0,5 BEP).

VARELSER: Sfinxen ar en van till Telach.
En gang i tiden 16ste han tre av hennes
svaraste gator i snabb f6ljd. Sfinxen och
Telach boérjade da samarbeta, och efter-
som de har ungefar samma rovgiriga
mentalitet vaxte en ovanlig vanskap fram
mellan paret.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Sfinxen har byggt sig ett naste strax in-
till bron. Telach har givit sfinxen fria han-
der att ta itu med objudna intranglingar
pa det satt hon finner lampligt.

Sfinxen anfaller om inte spelarna har
svarat ratt pa gatan, och hon tror att hon
har en chans att besegra gruppen. Sfin-
xen slass inte till déden utan flyr om hon
tror att hon haller pa att bli besegrad.
Lyckligtvis for spelarna har hon vissa pro-
blem att larma Telach (se beskrivningen
av tornet).

Sfinxen

STY 24

STO 18

FYS 10

SMI1 18

INT 18

PSY 14

SB 1T8

KP 14

Vapen GOC

1 bett 80% 1T8
2 klor 80% 1T6

Skydd: skinn 1 p

Forflyttning: L14/F20

Fardigheter: Allméansprak 76%, Gomma
sig 75%, Lyssna 75%, Smyga 85%, Spara
85%, Overtala 55%

SL: Det ritta svaret pa gatan ar "ett agg’”.
Om spelarna svarar rétt pa gatan far de
passera, men inte dyka efter skatter. Du
kan behdva anpassa sfinxen efter rollper-
sonernas kunskaper och erfarenheter ef-
tersom hon kan bli en alltfér hard match
for spelarna.

G. TORNET

Detta stycke innehdlier referenser till sa-
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ker som kanske inte finns i din kampanj.
Du far naturligtvis andra dessa sa att det
passar med din varld.

Hela detta torn ar egentligen en urald-
rig artefakt. Vem som skapade det vet in-
gen. Skaparen ingét dock en ondskefull
personlighet i byggnaden. Tornet har varit
hem for tre makthungriga manniskor un-
der drhundradenas lopp, varav den sena-
ste heter Telach.

For nigra ar sedan var Telach bara en
vanlig magiker. Han fick héra talas om
tornet och bestamde sig for att bege sig
dit och undersoka det.

Tornet paverkade Telach och gjorde ho-
nom alltmer maktlysten. Sakta boérjade
han bygga upp sina styrkor for att ta kon-
troll over Syrta-bukten. Han forsatte
ocksa att studera magi foér att 6ka sina
krafter. Nadgra timmar innan spelarna an-
lande till Syrtan gjorde han ett forsék att
framkalla en demon fran Kaos. Tyvarr var
det nagot som slog fel. Demonen anlande
och kunde bryta sig ut ur den insparrning
Telach gjort. Magikern tvingades snabbt
soka skydd i grottsystemet under tornet
for att inte forgoras av demonen. Tornet
sarskilda krafter fungerar dock som en
bur fér demonen och den Kan inte lamna
det. Detta var allas smala lycka.

Ingen utanfér tornet vet vad som har
héant. Den som beger sig in i tornet ris-
kerar att aka pa en brutal éverraskning.
Det ar hiar aventyrargruppen kommer in
Pa scenen.

Om spelarna dodar Telach, men inte
forgor tornet kommer Telachs trupper
snart att tyna bort, men forr eller senare
kommer en ny person till tornet och da...

OVERBLICK: Det svarta tornet ser ut som
en femsidig kon med avsagad topp. Det
finns inga som helst synliga ingangar eller

15
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fonster, men det garen kort trappa vid en
av vaggarna. Tornet kan inte ses fran
bron, da det ligger bakom en kulle.
DOLDA TING: Ingangen, som Kraver ett
kast for Finna dolt (—%40% pa chansen att
lyckas) for att upptédckas, finns pa den
sida dar trappan &r.

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Beskriv giarna landskapet runt tornet
som 0Odsligt och helt utan vixter. Hela
platsen utstrilar en aura av ondska.

Var och en av sidorna i tornet represen-
terar en kraft. Det innebéar att Telach har
fem PSY-poang att dra ifran varje vagg nar
han anvander just den magiska. kraften.
Mer om detta senare.

G1. KORRIDOREN

OVERBLICK: Det hir ar en vitkalkad k- =i-
dor med en port i ena dnden och en
trappa i den andra, har finns ocksa tva
dérrar mitt emot varandra.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Inget speciellt

G2. BIBLIOTEKET
OVERBLICK: Har har Telach skrivit ned
krénikorna om sina resor i varlden. De ar
skrivna pa ett uraldrigt sprak. Har finns
ocksa ett stort arbetsbord och en stol.
Vastra viggen upptas av tabeller och dia-
gram.

DOLDA TING: Arbetsbordets lador ar lasta
och innehaller skrivdon och dokument
(inga sarskilt viktiga eller hemliga sddana
dock).

SKATTER: Nagra av bockerna ar varde-
fulla och ett lyckat Historia-kast ger till-
gang till fem stycken som kan séljas till en
lard for 50 sm styck.
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VARELSER: Inga
SL: Inget speciellt

G3. ALTARRUMMET
OVERBLICK: Detta ir ett rum vars vinklar
ar fel. Konstruktdéren av rummet har satt
speglar i de tre hérnen for att ge rummet
ett assymetriskt intryck. Rummets moéns-
ter verkar irriterande pa den ménskliga
hjarnen. Alla som Kkliver in i rummet
maste sld FYS X 5 eller lagre med 1T100 fér
att slippa kdnna sig illamaende. Rummets
enda moébel ir ett stort stenaltare.

DOLDA TING: Stenaltaret déljer en under-
Jjordisk gang till grottsystemet. Det krivs
ett kast for Finna dolt (—10% pd chansen
att lyckas) for att hitta ingangen.
SKATTER: I rummet finns ingenting av
vidrde forutom speglarna. Den som forso-
ker ta ner nagon maste sla SMIx2 for att
inte skada den. En skadad spegel ar vard
375 sm och en oskadad 1875 sm. De vager
20 BEP/styck.

VARELSER: Inga

SL: De flesta rollpersoner blir yra om de
kommer in hér, for hela rummet ser ut
snurra eller falla. Altaret 4r bara en kuliss
och har aldrig anvéants for att tillbe nagon
gud.

G4. SOVGEMARKET
OVERBLICK: Har kommer trappan upp. I
detta rum fanns ett skrivbord med stol
och en vacker siang. Det var en himmels-
sang med ett vackert svart sidenoverkast,
belamrat med réda solar. Har fanns ockséa
ett nattduksbord av valnétstra. All inred-
ning ar sdnderslagen.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Demonen avreagerade sin vrede pa
inredningen.
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G5. MATRUMMET

OVERBLICK: Har finns ett bord, en stol, ett
stort Klddskap och ett skafferi. Aven detta
rums inredning ar sonderslagen.

DOLDA TING: I ena hornet i skafferiet
finns det en trappa upp till ndsta vaning.
SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Se rum GX4.

G6. STJIARNRUMMET
OVERBLICK: Det hir ér ett planetarium,
som visar stjarnornas gang pa himlaval-
vet. I mitten av rummet finns en glob fran
vilken ljusstralar kommer som represen-
terar stjarnorna. Ett sddant har planeta-
rium ar en astrologs framsta hjalpmedel
for med detta instrument kan han férut-
sidga framtiden. Maskinen ar ett tekniskt
och artistiskt underverk. Globen &r inlagd
med guld och silver. Férutom globen finns
ingenting synligt i rummaet.

DOLDA TING: I viggen pa den vastra sidan
finns en dold doérr som doljer en stege
som leder upp till 7. DOérren kraver ett
kast for Finna dolt for att bli upptackt.
SKATTER: Globen ar ett mycket bra hant-
verk och skulle sdkerligen inbringa flera
tusen gm pa marknaden. Tyvarr vager
den 75 BEP. Globen ar ocksa fastskruvad
vid piedestalen.

VARELSER: Inga

SL: Demonen har avhallit sig fran att sla
sonder planetariet, eftersom den inte vet
var det ar for nagonting, och inte vill ris-
kera att utsatta sig for okanda faror.

G7. DEMONENS
TILLHALL

OVERBLICK: Hit upp leder stegen fran
rum 6. Pa golvet ar en femuddig stjarna
uppritad. I spetsen av varje udd star ett
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vaxljus. Vid fyra av vaggarna star ett bord,
vid den femte kommer stegen upp. Mel-
lan varje udd star ett rokelsekar. De fem
olika dofterna &r: ros, mynta, gran, nejlika
och enris. Harifrdn leder ocksa en stege
upp till taket. Pa ett av borden ligger en
silverdolk.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Rokelsekaren ar varda 20 sm
styck i metallvarde. Ljusen &r varda 1 sm
styck. Mahognyborden &ar vérda 42 sm
styck och viger 38 BEP styck. Dolken &r
vard 300 sm.

VARELSER: Telach gjorde ett misstag nar
han framkallade demonen och lyckades
inte binda den i pentagrammet. Nar spe-
larna tranger in i rummet star dock demo-
nen i pentagrammet, och de kan salunda
bli lurade. Demonen kommer att slass till
déds och ldmnar ingen nad. Tank pi de-
monen inte kan lamna tornet. Spelarnas
rollpersoner kan t.ex. undkomma dess
vrede genom att ta sig upp pa taket {G8).

Demonen Whaisszg

STY 40 SMI 10 SB 2T6

STO 40 INT 12 KP 32

FYS 23 PSY 31

Vapen GG Skada

1 Bett 7T0% 1T6

1 Svans med

gadd 80% 1T8 (+gift,
styrka 10)

Skydd: 8 p hud

Forflyttning: L.20

Fardigheter: Lyssna 75%, Smyga 90%,
Finna dolt 90%, Gémma sig 50%, Upp-
tacka fara 70%.

Demoniska féormagor: Snabbhet
Beskrivning: Han ser ut som en kdnguru
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med kattfétter, rovdjurstander och flad-
dermusoron. Hans hud bestar av horn-
plattor.

SL: Det har rummet ar tornets viktigaste
punkt. Var och en av viggarna represente-
rar en av tornets krafter. Uttryckt i spelter-
mer innebar det att Telach kan dra 8 PSY-
poang fran varje vagg nar han lagger den
besvarjelse som ar bunden till viggen. Be-
svérjelserna ar ELD, AVBILD, MORKER,
ENERGISTRALE och SKYDD. Vid varje
poang som dras av gloder vaggen till. Vag-
garna aterfar sin PSY i en takt av 1 poang
om dagen.

GS. TAKET

OVERBLICK: En 1 meter hog mur omger

18

detta tak. Har ligger en matta som inte ser
ut att ha legat hér lange for den ar varken
smutsig eller blét. Den har vackra farger
och ett vackert monster.

DOLDA TING: Om nagon studerar mattan i
20 min och lyckas med Finna dolda ting
kommer han att lista ut att det har for-
modligen ar en magisk matta. Han kan
inte komma pa nagot mer om mattan utan
hjalp av magi.

SKATTER: Ingenting forutom mattan. For
spelarna ar den vard ca 200 sm, for en
person som kénner dess ratta varde ca
3000 sm

VARELSER: Inga

SL: Mattan ar en flydande matta. Den har
LYFT 7 och NEXUS, och vager 3 BEP.
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Jdng anliinde boron EsRil Eskilsson, muuaamﬁm ﬁﬂling, till ~
Rlogtret med sin Hir. on forde med sig stort Reigobyte och tnlnde om
en seger dvet en ap de spartfolkestnmmar som forhicjo pirt skonn

~~--fiind. Eitons forbannelse Goer Seosn barbarer.

Lng 138

Widgon Bolls Gl gudens dta och baronen Sverlimnade Rrigsbytet { sin
brodets, den virdade priom Edoard, vied, Tillsommans ploniaggn de
forepatet ap Rlogtret.

g[m ]39 e
Zaronen och Gons hir [Gmnade idag Riostret. zﬁawnmﬁ plan @t off >
fotedka to oig fGroi batbarernn och anslutn sig fill Sen Runglign r]umn
JHiite @itun ot honom b,

U S

Bog uo - . i
Priorn for startat stora atbeten i Anjos @Dguﬁ pumll Klostret hor
forsntts { hogota beredokap och de Gelign Rarlen, skifternn och arkiven
hava forts 0 A68foroaring.

Dog 144 B

KRiootret fir under angrepp! En stor svartfolRostytkn Rom uppfor

~pergostigen och slog lger i nitheten. 2AMlln okoln bemanna palissaden.

Dag 145

Stupade for Eiron: broder Grakatt. broder Mildhand. broder Segon. broder
Smed. broder Kartis. och broder Hrodlauf. vér ansedde préntare. som skrev
denna kronika innan jag. broder Axel Rlostrets skrivare. tog over varvet.
Arbetet i Anjas Ogas pupill & slutfort..

.. Dag Ko
Stor miissa i tre omgangar s& att alla broder kunde narvara. Stupade for Eiron:

broder Uther. broder Gorm. broder Wulf. Nar dessa fallit gjorde broderna fran
norr. Kaptshan. Karol. Hrolf och Gunnar Lénge ett utfall och drapte ménga.
Ingen vinde dter. De follo med svard i hand bekampande barbarerna.

LT .
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Dag 147 -
Klostret har fallitStupade for Eiron: broder Edmund. broder Wilhelm. broder <~
Hugo. broder Tobias. broder Roger. broder Aquahom. broder Evik av Dalen. 5.8
broder Sam. broder Suriel den Ljuse. broder Abihalis. broder E[tezerf brodew”™
Usstel. broder Kehat. broder Leri. broder Nadabot. broder Apik
prést Hamar Grd. magiker Jordhand. magiker David,
riddare Nathanael Gyllenwarg. kapten Aeser b
sergeant Hedkat. sergeant Redkob. seyi
Hammot. soldat Dor. soldat Jﬂalhl e
Hrafn. soldat Benedul. $0 dat Mattyahu. soldat Mich
Torkel. soldat Tormod Halte. M3 de vila i frid

Klostret ar brant. Vi som dro kvar i livet genom Eirons nad sitta fﬁnf}qa
De togo vdra vapen. men denna rulle dolde jag. Det ar, val att arkiven och 17
sknftema aro i sakert forvar

ARG 48 - ram

Idag foll Edvard Karl Philip Eskilsson. prior over Rlostret . Kampande mot
ondskan. Han tog de ondas ledare och lojtnanter med sig ner i Eirons tempel
for att pa deras order taga fram skatterna. Val darnere mdste han hava sagt
Ordet. ty sjons yta borjade sjunka. Templet miste vara vattenfyllt

Dag 152

Eiron vare prisad. Tillsammans med nigra trosfrander har jag lyckats fly ur
barbarernas klor. Klostret ar brant och templet ar otillgangligt. Vi. de sista
broderna frdn Rlostret. hava beslutat att begiva oss i baronens fotspar for att
soka raddningen undan de barbarer som foroda vart lskade land. Har gores ett
uppehdll i kronikan tills klostret bliver dterupprittat vid den skina Anjas «
strand. Det ar helgat till Eiron. och Ljusets Obesegrade Herre skall en dagy
geruppbyzga site faste vid civilisationens  utkanter
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TELACHS TORN
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SKONHETEN & ODJUREN

Banditgiinget

Person  STY FYS STO SMI INT PSY KAR SB KP Vapen

Silverfot 17 17 18 8 7

11l

8 +1T418 Stridsyxa
Stor skold

LAatt armborst

Chans Skada/absBV Rustning

IT10+2 11 Ringbrynja4p
16
2T4+2

Panther 13 12 11 10 9

Ovriga firdigheter

Rickard Hokvinge: Uppticka fara 50%,
Gomma sig 45%, Klattra 40%, Hoppa.50%,
Vardesitta 55%.

Panther: Upptacka fara 40%, Gomma sig
80%, Klattra 50%, Hoppa 40%, Vardesétta
50%.

8 7 - 12  Kroksabel

Mst skold

Kastyxa

Silverfot: Upptacka fara 55%, Gomma sig
55%, Klattra 46%, Hoppa 30%, Vardesitta
30%.

Krannish (rese): Spara 40%, Lyssna
80%, Gomma sig 36%, Upptacka fara 30%.
Nejlika: Smyga 70%, Klattra 85%, Gomma
sig 66%, Hoppa 70%, Finna dolda ting 60%.

1T8+2 15 Laderdp
12
1T6+2

Géngets samlade skatt: 25 gm, 203 sm,
623 km, tre flaskor helande dryck (HELA
E2). Alla dessa ting finns i ett skrin i klo-
sterruinen. Om ganget tvindas att fly kom-
mer de att forsoka fa med sig skrinet.

Anteckningar:
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H.GROTT -
SYSTEMET

H1. GANGEN FRAN
TORNET

OVERBLICK: Gangen ar upplyst var tionde
meter med facklor pa viggarna. Efter ca
45 m leder en bred gang in till hoger. Efter
ca 65 m tar hela gangen av till héger. Dar
hela gangen viker av at hoger finns en
traport i vanster vagg. Porten ar last och
det ar resen i rum 6 som har nyckeln.
Dérren tal 60 poang innan den gar sonder.
Det gar naturligtvis bra att dyrka upp den,
men inte att knuffa upp. Bakom porten
déljer sig en mork, vindlande gang som
leder till rum 11.

DOLDA TING: 15 m in i gangen finns en
fallucka som kan upptidckas med Finna
dolt (—%0% pé chansen att lyckas). Efter 3
meters fall hamnar den/de olyckliga i en
mork gang som ar halvfylld med vatten.
Det enda sittet att ta sig forbi falluckan ar
att ga tétt intill gdngens vaggar. Detta vet
grottsystemets invanare. Denna under-
jordiska flod kommer fradn H9. Den eller
de som gar férst som inte slar sin SMIX3

pa 1T100 faller obénhorligen i och fors

bort av strommen och spys ut i havet.
SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Beskriv utférligt chocken man far nar
man ramlar i vattnet och kom ihég att det
ar kolmorkt dar nere.

H2. TELACHS GANG
OVERBLICK: En trastottad gang med en
bronsport i bortre dnden. 10 meter in i
gangen finns tvad ganska stora traportar
pa varje sida.

DOLDA TING: Bronsporten ar rikt utsirad

1 SVART DUELL

och ar sdkert mycket vardefull. Tyvarr
finns det inga handtag eller nadgonting an-
nat som kan anvandas att 6ppna porten
med. Dir finns inte ens ett nyckelhal (till
alla mastertjuvars fortrytelse) Ett lyckat
fina dolt avsléjar nastan osynliga boksta-
ver skrivna pa spraket Forntunga (eller
nagot annat sprak om det passar battre i

din varld). Dar star i Klartext:

Du som kdanner ordet

tar dig genom hindret.
Annars bér du vanda

sd att inget ont dig handa
Faugnir

Ett misslyckat kast fér frammande sprak
ger denna ordalydelse:

Ni som vet ordet

klarar inte hindret.

Ni bér vanda sé att ni inte rakar illa ut.
Faugnir

Ett fumlat kast ger:

Du som vet ordet

klarar inte morden

Ni bér vrida pa kroppen
sda att losningen blir fel
Faughur

SKATTER: Bronsporten ar som sagt varde-
full, men alldeles for tung (756 BEP) for att
ganget skall kunna ta den med sig.
VARELSER: Inga

SL: Du bodr sla kastet féor Frammande
sprak, inte spelaren. "Faugnir” ar natur-
ligtvis 16senordet som far porten att glida
in i vaggen och aktiverar skeletteni rum 3.
Spelarna bor inte f4 nadgon hjidlp med
denna gita, om de misslyckats ar det bara
att vinda och ta en annan vag. Inga som
helst hugg, slag eller knackningar har ef-
fekt pa den bastant byggda doérren. (250
KP).
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H3. RESEVAKTEN
OVERBLICK: Uppenbarligen hemmet fér
tva resar att déoma av mobleringen och de
tva resar som reser sig upp nar rollperso-
nerna kommer in. Forutom resarna finns
en vadningsséng, ett bord, tva stolar samt
tva tavlor & vaggarna. Rummet ar skumt
upplyst av ett stearinljus (resar ser som
bekant bra aven i dalig belysning).
DOLDA TING: Ghashan har gomt sina
pengar bakom en 16s sten i vaggen. Tahg
har sina skatter (tavlorna) fullt synliga pa
vaggarna.

SKATTER: Ghashan har 63 sm i blandade
valorer och Tahgs tavlor ar varda 112
respektive 105 sm.

VARELSER: De tva resarna Ghashan och
Tahg. Ghashan &ar livvakt for pengarnas
skull. Tahg ar kulturen sjalv bland grott-
systemets okultiverade invanare. Han &ar
konstélskare och har en samling tavlor
som han sjalv anser vara virdefull. Han
tycker inte speciellt mycket om att slass
men tog jobbet som trollkarlens livvakt
for att fa vara tillsammans med sin béasta
van, Ghashan.

Ghashan, reselivvakt

STY 35 SMI 15 KAR 4
STO 18 INT 6 SB 1T10
FYS 16 PSY 9 KP 17
Vapen GG Skada BV
Stor tréaklubba 90% 2T8 9

Skydd: 8 p metallbrynja

Forflyttning: L10

Fardigheter: Smyga 85%, Hoppa 50%,
Goémma sig 50%, Lyssna 70%, Finna dolt
80%.

Tahg, reselivvakt

STY 38 SMI 12 KAR &
STO 18 INT 11 SB 1T10
FYS 14 PSY 13 KP 16
32
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Vapen GC Skada BV/Abs
Stridsyxa 45% 1T10+211
Stor skold 65% — 18

SKydd: 6 p metallbrynja

Forflyttning: L10

Fardigheter: Hoppa 50%, Smyga 65%,
Lyssna 60%, Vardera konst 80%, Finna
dolt 85%, GOmma sig 75%.

SL: Du kan om du vill och tycker aventy-
rarna haft det vialdigt svart hittills och be-
hover en beldning lata en av tavlorna vara
extra vardefull (den &ar vard 1000 sm for
nagon lard som slar INT x4 vilket innebér
att han/hon hért om nadgon som ar beredd
att kKopa tavlan for detta pris). Resarna ar
de basta vanner och skyddar varandra i
strid.

H4. RESERUM

OVERBLICK: Ett likadant format rum som
nr 5 minus tavlorna och resarna.
VARELSER: Inga, de ar ute pa én och vak-
tar.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

SL: Det har rummet ar ocksa kolmorkt
sévida inte rollpersonerna har egen belys-
ning.

H5. DE ODODAS GANG
OVERBLICK: Langs varje sida i den har
marmorklddda gangen finns tre nischer
som innehaller skelett. Dessa skelett akti-
veras av att bronsporten oppnas. De an-
faller alla framlingar som kommer in.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: De sex skeletten vi har berét-
tat om. De ér alla klddda i en svart rust-
ning med en rod sol pa brostet.
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Skelett

Nr STY STO FYS SMI INT PSY KP
1 7 8 0] 14 3 2 8
2 5 10 0] 13 4 2 8
3 5 10 0 9 3 2 8
Y 9 10 0 17 6 2 10
5 7 9 0 11 2L 2 8
6 5 9 0 L 3 2 7
Vapen GG Skada BV/Abs
Kortsvard 35% 1T6é+1 15
Liten skold 35% — 8

Skydd: 4 p ringbrynja
Forflyttning: L6

SL: Ingdet speciellt

HG6. TELACHS KAMMARE
OVERBLICK: Det har rummet upptas av
en stor bokhylla, ett stort bord, en fatdlj,
samt Telach, som just nu sitter och laser i
en skriftrulle.

Han hélsar personerna véanligt och fra-
gar efter deras arende samtidigt som han
i smyg lagger SKYDD. Telach &ar kladd i en
lang svart drakt med en réd sol pé brostet;
han bar inget synligt vapen men ger &nda
ett intryck av att vara oerhért farlig.
Stridsrundan efter det att gruppen kom-
mit in teleporterar han sitt svard till sig
och inleder sedan striden med en lamplig
besvarjelse.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: I bokhyllan ligder foljande ma-

giska foremal. Om Telach far chansen

kommer han givetvis att utnyttja dem.

® Vishetens stora bok, sOkt av alverna.
Den ar skriven pa élviska.

e De fyra ringarna som alverna ville ha.
De 4r inte magiska, men ar heliga for
alvstammen.

e Ettsilverdiadem med ANTIMAGI 2 och
NEXUS.

' SVART DUELL ',

e En nyckel med FORSEGLA 4. Telach
laser den hemliga gangen i H7 med
den.

e En kristallkula med LJUS 6 som aktive-
ras om anvidndaren tidnker pa vanner i
nod.

e En liten, 18 cm hog trastatyett forestal-
lande en vit pegas. Den dr magisk och
innehaller HELA 3.

e En ring med OKA 3.

e Telachs tvadhandssvard “Manbladet”.
Det tillverkades av den berdmde magi-
kern Gamat som dog for tre hundra ar
sedan. Telach kan alltid befalla det att
TELEPORTERA sig till hans héander
utan PSY-kostnad. Vapnet ar av mithril
och har BV 13.

VARELSER: Telach slass tills han forlorat
hilften av sina KP. DA tycker han att det ar
alltfor farligt att vara kvar Han flyr da
till rum H7, laggder FORSEGLA pa dorren
och fortsatter sedan genom den hemliga
gangen samt lagger en FORSEGLA pa den
doérren ocksa néar han har passerat genom
den

Telach

STY 17 SMI 16 KAR 18
STO 13 INT 18 SB 0
FYS 13 PSY 24 KP 13
Vapen GGC Skada
Tvahandssviard 95% 2T10

Skydd: Nej

Forflyttning: L10

Fiardigheter: Hoppa 80%, Rida 70%, Klat-
tra 60%, Simma 80%, Lyssna 80%, Stjala
foremal 80%, Finna dolt 80%, GoOmma sig
60%, Smyga 75%, Historia 100%, Botanik
50%, Zoologi 60%, Desarmera félla 40%,
Oppna las 55%.

Sprak: Allmansprak 70%, Forntunga 60%,
Alviska 20%, Svartiska 95%, Dvargiska
50%.
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Besvarjelser: FORSEGLA 90%, MORKER
80%!", ANTIMAGI 60%, AVBILD 100%,
ELD 95%!, SKYDD 100%", ENERGI-
STRALE 100%".

I Telach kan dra fem poéng fér denna
besvdrjelse fran en av vdggarna i tornet.

SL: Nar Telach har kommit in i den hem-
liga dérren och forseglat déorren bakom
sig tar han kistan med pengarna och
springer genom lagerrummet till hamnen

dar han befaller orcherna att géra en av-:

batarna segelbar och seglar ivdg 30 SR
senare.

Telach gor endast detta om han inte
tror sig ha nagon chans att déda &aven-
tyrarna. Tror han detta samlar han de or-

34
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cher och resar han hittar och anfaller
igen.

Telach har INT 18. Spela honom som en
mycket smart person.
Det ar upp till SL att ta bort eller 14dgga till
magiska féremal.

H7. TELACHS SOVRUM
OVERBLICK: Det hédr ar Telachs sovrum.
Vid den 6stra vidggen stir en himmels-
séng, bredvid den star ett nattduksbord. I
ovrigt finns ingenting av intresse i rum-
met.

DOLDA TING: En dold doérr p4 den vastra
vagden som kan upptickas med Finna
dolt. Bakom den doljer sig en hemlig
gang, den som Telach flyr igenom.
SKATTER: I den hemliga gédnden finns
trollkarlens pengar (om han inte har flytt,
for da har han tagit dem med sig): 96 gm
och 682 sm.

VARELSER: Inga

SL: Trollkarlen har lagt en FORSEGLA 2
pa dorren till den hemliga gangen vilket
forhoppningsvis skall férdréja forfoljare.
Sa fort Telach natt hamnen gar larmet och
de annars sa tysta Korridorerna ekar av
stridskladda orchers tunga steg. Det blir
mycket svéart for aventyrarna att smyga
omkKkring i komplexet for 6verallt finns det
vakter.

HS. DEN STINKANDE
GANGEN

OVERBLICK: Denna gang doljer sig bakom
en tradorr. Det 4r en kolmork gang som
luktar rutten fisk och leder till rum H9.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Har behdvs belysning.
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H9. DEN
UNDERJORDISKA SJON
OVERBLICK: En oregelbunden grotta som
till stérsta delen ar vattenfylld. I bortre
anden av grottan ser det ut att finnas fast
mark. I taket hanger stalaktiter. Det ar
valdigt fuktigt i grottan och vattnet ar
kolsvart, det gar inte att bedéma hur djup
sjon ar eller vad som kan finnas i den.
DOLDA TING: Se varelser.

SKATTER: Alligatorns skinn kan vara var-
defullt.

VARELSER: I vattnet lever en alligator, ett
av Telachs husdjur. Den ar ratt hungrig

idag.

Alligator

STY 26 SMI 8 SB 1T86
STO 20 INT 4 KP 16
FYS 10 PSY 13

Vapen GG Skada

1 Bett 60% 1T8

1 Svanssnart 50% 1T4

Skydd: 4 p skinn
Forflyttning: L6/S10
Fardigheter: Inga

SL: Sjons tillfléde ar fran en underjordisk
kalla.

H10. DEN
UNDERJORDISKA
FLODEN

OVERBLICK: En grottgang som till halften
ar fylld med vatten. Hit kommer alla som
har rakat ut for falluckan i gdng H1. Det ar
alltid mycket strémt har och det gar inte
att simma mot strémmen. De olyckliga
som har kommit hit spys ut i havet.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

1 SVART DUELL II

SL: Tank pa att tungt lastade aventyrare
har svart att simma.

Hil. KOKET

OVERBLICK: Har lagas maten till alla inva-
nare i grottsystemet. Har finns en ugn, tva
bord, ett stort skafferi och en 6ppen spis.
Det hanger en tom gryta ovanfor spisen.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Inget speciellt

Hi12. AVIRADENA
AVERBLICK: Tva avtraden med enkla hal.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga

SL: Inget speciellt

H13. ORCHSOVRUM
OVERBLICK: Ett litet sovrum med tva
sangar, tvd skap samt ett bord. Annars
finns inget av intresse i rummet.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Alla orcher bar sina formogen-
heter pa sig. Det ar dalig moral i det har
sallskapet.

VARELSER: De tva orcher som bor och
sover har ar ute pa inspektion.

SL: Inget specielit.

Hi14, Hi5, H16, H1S.
ORCHSOVRUM

OVERBLICK: Rum identiska med nummer
13.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

VARELSER: Inga, rummens invanare ar
ute och jobbar.

SL: Ingdet specielit.
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H17. ORCHSOVRUM
OVERBLICK: Likadant som rum H13, men
innehaller ocksa tva sovande orcher
DOLDA TING: Inga

SKATTER: 20 sm, tvad bredsvard, 2 st 3
poéangs laderbrynjor.

VARELSER: Tva stycken sovande orcher,
Ork och Tork (de &r bréder).

Ork, orch

STY 15 SMI 11 KAR 6
STO 8 INT 12 SB 0
FYS 12 PSY 9 KP 10
Vapen GC Skada BV
Bredsvard 50% 1T8+1 15

Skydd: 3 p laderbrynja
Forflyttning: L10

Fardigheter: Lyssna 30%, Hoppa 60%,
Gomma sig 75%

Tork, orch

STY 16 SMI 11 KAR 10
STO 10 INT 10 SB 0
FYS 7 PSY 10 KP 9
Vapen GG Skada BV
Bredsvard 50% 1T8+1 18

Skydd: 1 p tyg

Forflyttning: L10

Fardigheter: Lyssna 50%, Hoppa 35%,
Gomma sig 80%.

SL: Orcherna sover utan vapen och rust-
ningar. Sla deras lyssna varje SR som de
sover och rollpersonernagor nagot inne i
rummet. Dra rollpersonernas samsta
Smyga fran orchernas Lyssna om smy-
gandet lyckades. Om orchernas Lyssna
lyckas trots detta vaknar den orch som
lyckades.
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H19. FORRADET

OVERBLICK: Det hir ar ett férrad fyllt med
tjuvgods, metaller (fér vapentillverk-
ning), mat, rep och all annan tiankbar ut-
rustning. Dérren hit dr last och tal 50
Kroppspoang. Det mesta av utrustningen
ar ordnad i hyllor langs vaggarna.
DOLDA TING: Hit leder trollkarlens hem-
liga flyktvag. Den dolda dérren kan

inte pa nagot sitt éppnas fran det héar
hallet. Bland all denna brate krivs ett
finna dolt for att finna de tio amfororna
Ladannervin.

SKATTER: Vinet ar vart 50 sm/amfora.
VARELSER: Inga

SL: Inget cpeciellt.

H20. HAMNEN

OVERBLICK: En oregelbunden vattenfylld
grotta som ar uthuggen ur berget. Lingds
den Ostra viaggen gar en kaj pa vilken det
star ett antal larar som skall lastas pa en
av de tva fartygen som ligder inne.
DOLDA TING: Lararna innehéller vapen
och férnédenheter till trollkarlens trup-
per i land.

SKATTER: Lirarnas innehall (1T4x50 sm
per lar), samt pengarna som orcherna
bar pa, hur mycket anges vid varje orch.
VARELSER: Fyra orcherstuvare, som ar-
betar med batarna.

Tirban, orch

STY 13 SMI 11 KAR 2
STO 10 INT 11 SB 0
FYS 8 PSY 24 KP 9
Vapen GGC Skada BV
Dolk 55% 1TA+1 9

Skydd: 3 p lader
Forflyttning:L10

Fardigheter: Simma 30%, Kopsla 70%,
Klattra 45%, Lyssna 25%
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Jamnosch, orch

STY 17 SMI 11 KAR 2
STO 10 INT 11 SB 0
FYS 8 PSY 7 KP 9
Vapen GG Skada BV
Dolk 35% 1T4+1 9
Oliewrasd A2 1aAdAAarn

Skydd: 3 p lader

Forflyttning:L10

Fardigheter: Simma 30%, Kopsla 70%,
Klattra 45%, Lyssna 25%

Rural, orch

STY 16 SMI 156 KAR !
STO 16 INT 7 SB 0
FYS 15 PSY 10 KP 16
Vapen GC Skada BV
Dolk 45% 1T4+1 9

Skydd: 3 p lader
Forflyttning:L10
Fardigheter: Smyga 60%, Stjala foremal
80%, Lyssna 30%.

Shondor, orch

STY 156 SMI & KAR 6
STO 12 INT T SB o
FYS 15 PSY 10 KP 14
Vapen GG Skada BV
Dolk 45% 1T4+1 9

Skydd: 3 p lader
Forflyttning: L10

1 SVART DUELL

Fardigheter: Smyga 60%, Stjala foremal
80%, Lyssna 30%.

SL: Har kan ganget eventuellt ta en av
batarna, lasta pd sd mycket skatter de kan
hitta, segla och hamta alvernas bt (om
den fortfarande ar hel) och sedan ater-
vanda till fastlandet i triumf. Det kan
ocksa hianda att spelarna inte har forcerat
bronsporten utan fortfarande har skelet-
ten och Telach kvar att sldss mot. Telach
kommer, nidr han far reda pa att alla hans
soldater ar dodda, att forséka fly, antingen
med hjéalp av magi eller ocksa sa forsoker
han sld sig ut med hjilp av sin grupp
skelett.

Epilog

Omspelarna besegrar bade Telach och de-
monen och atervander till alverna for att
beritta om vad som har hant s& kommer
en av Moder Jords Budbarare bland al-
verna (se alvfolken i Monsterboken II) att
lista ut hur man besegrar tornets onda
sjdl. Alverna kommer lasa en slags valsig-
nelse éver tornet, vilket da sprangs av jor-
dens krafter.

Om spelarna viljer att utnyttja tornet
som sin egen bas istéllet for att se till att
det blir férstért kommer dess onda makt
att langsamt paverka dem. Men det ar en
helt annan historia som du, SL maste ta
hand om sjalv.
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SKONHETEN OCH

ODJUREN

Introduktion

TIDSLINJE
L8Y fore nu (fn)

Karl Svard grundar Karlsorden. Karlsor-
den ar heldad till guden Eiron. Den ska
bekampa ondskans och morkrets makter
och strava efter att ljuset och rattvisan
ska harska i varlden.

210 fn

Karlsklostret vid sjon Anja upprattas av
en grupp djarva munkar som vill féra
Eirons ljus till barbarerna bortom civili-
sationens grans. Till sin hjalp har de dvar-
gar och nagra skickliga elementarmagi-
ker.

44 fn

Edvard Eskilsson utnamns till prior éver
Karlsklostret vid sjon Anja. Han ar broder
till den lokale feodalherren, baron Eskil
Eskilsson av dtten Pansarnave.

G0 fmn
En svartfolkshar invaderar omradet, och
forharjar landsbygden. Baron EskKils styr-
kor utkampar omfattande forsvarsstrider.
En orchstam Kkrossas av EskKils styrkor
och allt dess krigsbyte faller i Eskils han-
der. Han och hans trupper tar sin tillflykt
till Karlsklostret vid Anjas Oga. Dar place-
rar man skatterna i vad man tror ar sakert
forvar.

Baron Eskil och hans hér féorsoker sla
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sig ut fran baroniet for att ansluta sig till
kungens har. Men detta misslyckas. Ha-
ren overrumplas av en overlagsen svart-
folksstyrka och nedgors till sista man.

Karlsklostret intas nagon vecka senare
av svartfolken och branns. Nagra kloster-
broder overlever och flyr.

53 fmn

Den kungliga haren driver bort svartfol-
ken frAn omradet och fred rader aterigen.
Baron Eskils son Erik borjar leda aterupp-
byggnaden av baroniet. Men Karlsklostret
vid sj6n Anja ateruppbyggs inte. Karlsor-
den saknar pengar for ett sddant projekt.

KARLSKLOSTRET
VID SJON ANJA

Bland bergen ligder den rena och Kklara
sjon Anja. I denna sjo finns en 6 kallad
Anjas Oga. Vid sjons sydvistra strand 1ag
en gang Karlsklostret. Det var bygdt av tra
och 18g bakom en trapalissad. Idag finns
blott ruiner kvar. Ett gang banditer har
gjort Klosterruinerna till sitt hogkvarter.

Klostrets sista tid var mycket krigisk.
Baron Eskil Eskilsson och hans trupper
var pda retriatt fran svartfolken som kom
norrifran. Strax norr om Anja éverrump-
lade baronen en svartfolkstrupp som bar
ett stort Kkrigsbyte. Svartfolken ned-
gjordes till sista man. Baronen och hans
man tog sin tillflykt till Klostret. Eskil éver-
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lamnade allt krigsbyte till priorn, hans
bror Edvard, som deponerade dem i det
underjordiska templet pa Anjas Oga.

Ett par dagar senare lamnade baronen
och hans styrka klostret pa sitt 6desdigra
férsok att na kungens har. Vad som hande
dem ar det ingen som vet; de nedgjordes
férmodligen till sista man. Atta dagar dar-
efter stormades klostret av en orcher-

styrka.

Priorn Edvard Eskilsson tillfingatogs.
Han sade sig vara beredd att visa orcher-
ledaren var skatterna fanns. Med nar han

och orcherledaren val stigit ner i templet
yttrade han Ordet och altarelden slock-
nade. Detta 6ppnade de hemliga kana-
lerna i brunnen och templet fylldes
snabbt med vatten.

Ett fatal broder 6verlevde stormningen
och lyckades fly till sakerhet. De ater-
vande med kungens har nagra ar senare,
och deltog i ateruppbyggnaden under
Erik Eskilssons ledning. En av dem, bro-
der Franz, lever an i dag som en attioarig
gamling i Eskilsby, dar baron Eskil Eriks-
son harskar fran sitt faste Eriksborg.
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Avcntyrets inledning

Aventyret inleds med att spelarna pa na-
got satt kommer 6ver Dokumentet, utdra-
get ur Klosterkrénikan. Med dess hjilp
ska de sedan lokalisera klostret. De kan
t.ex. hitta den i en skatt under ett annat
aventyr. Ett forslag ar att spelarna finner
en karavan som har éverfallits av bandi-
ter. Bland resterna kan spelarna da hitta
dokumentet.

Med hjalp av fardigheterna Heraldik
och Historia kan de faststélla var étten
Pansarnive harskar och ungeféar nir det
krig som omnamns utkdmpades. Hur
detta passar in i den véarld déar spelarna
ror sig far varje SL avgora sjalv. Rucka
géarna pa artal och detaljer for att fa dven-
tyret att fungera.

Efter en lang och tréttsam vandring ge-
nom den olandiga vildmarken vid civilisa-
tionens utkanter kommer spelarnas roll-
personer fram till det lilla samhallet
Eskilsby, med kanske 250 invanare. Det
ligger vid foten av en brant kulle pa vars
topp Eriksborg, dtten Pansarnives faste,
ar byggt. Dar soker Eskilsbys invanare
skydd i orostider. I Eriksborg residerar
baron Eskil Eriksson och hans hustrup-
per, ca 50 man kavalleri.

I Eskilsby och Eriksborg kidnner folket
val till historien om baron Eskil Eskilsson
och hans strider, men det &r blott historia
och de berittelser spelarnas rollpersoner
far hora ar utbroderade med en del fan-
tastiska detaljer om baronens hjiltedad.

Mgjligheterna for spelarna att handla
utrustning i Eskilsby ar mycket begran-
sade. Har finns ingen handelsbod. Ekono-
min i omrédet édr byddd péa sjalvhushall-
ning. I Eskilsby finns en del hantverkare
som tillverkar ting som bénderna i baro-
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niet inte kan tillverka sjalva, t.ex. plogbil-
lar och vagnar. Vapen och rustningar finns
inte tiligdngliga, undantaget pilbagar,
Jaktknivar (dvs kortsvard) och dolkar. Sa-
ker som bénderna inte behdver i sitt ar-
bete finns éverhuvud taget inte att upp-
bringa for pengar.

Riddjur ar rejilt dyra: en liatt héast kostar
500 sm, en ponny 300 sm och en asna 250
sm. Andra riddjur finns inte till salu.

BRODER FRANZ,

Det finns endast en person som exakt var
négonstans Klostret 14g belidget och hem-
ligheten med Anjas Oga: den attioarige
munken broder Franz.

Denne munk lever ett stillsamt liv i en
liten stuga i Eskilsbys utkanter. Byborna
tar hand om honom, ty nar han var yngre
var han dem till stor hjalp genom sina
Kunskaper. Nufértiden patar han mest i
sin trddgard, och berattar historier pa by-
krogen om kvéllarna. Han 4r ocksi re-
servfarfar at alla byns smabarn.

Under férutsattninden att spelarnas
rollpersoner évertygar broder Franz om
att de har goda avsikter ar han beredd att
hjalpa dem. Han lockas av tanken att &n
en gang se sitt ungdomshem innan han
dor. For att vara sad gammal ar han vid
féorvanansvard god vigér, men sinnet dr en
smula svagt och han kan latt bli lite virrig.
Franz kan inte sldss pa nagot sétt, och han
gar ritt sakta. Han behéver ett riddjur
(hést eller dsna) for att ta sig fram genom
vildmarken till klostret.

Broder Franz kanner till en del om
templet. T.ex. vet han att om elden ater
tinds péa altaret si kommer vattnet att
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sjunka undan. Daremot vet han valdigt
lite om templets utseende, eftersom han
inte fick se s4 mycket mer &n altarrum-
met ndr han var novis. Dessutom har
munkens minnesbilder forvrangts under
de decennier som har forflutit sedan klos-
trets foréddes. Han vet att baron EskKils
skatter lagrades i templet, men inte var.
Stryparrankan och de ovriga skatterna ar
helt okénda.

Broder Franz

STY 5 SB 0
STO 10 KP 8
FYS 8

SMI 8

INT 7

PSY 18

KAR 8

Vapen: Nej

Skydd: Nej

Forflyttning: L8

Fardigheter: Botanik 55%, Lasa/Skriva
85%, Rida 35%, Upptacka Fara 40%, Zoo-
logi 556%.

SJON ANJA

Anjaligder en veckas marsch ut i den oba-
nade vildmarken. Detta ar &nda ett rela-
tivt vdlordnat omréade. Baronen och hans
maén har forsokt driva bort eller déda alla
djur som kan vara uppenbart farliga for
manniskor. Sdlunda &r det liten chans att
spelarnas rollpersoner moéter nagra far-
liga varelser under sin fard. Men vad in-
gen vet ar att ett ging banditer har gjort
klosterruinen till sitt naste.

Sjon ligger vackert beldget i en dal, om-
given av téat barrskog. Den har inget syn-
ligt utlopp. Dess dolda utlopp kommer till
ytan vid kéllspranget.

Runt sjon stracker sig ett balte av busk-
skog, som har slagit rot diar sedan sjons
yta sjonk i samband med Kklostrets fall (se
kroénikan). Aven den fira som dessférin-
nan var sjéns utlopp &ar bevuxen med
buskskog.

Klosterruinen bestar av ett antal rase-
rade byggnader omgiven av en forfallen
trapalissad. Palissaden stracker sig inte
riktigt &nda fram till vattenbrynet.

BANDITGANGET

Detta gang banditer ar vanliga strat-
révare. De lever pa att rdna vandrare och
stjdla djur och mat fran bondgardarna i
trakten. De agnar sig aven at jakt och fiske
for att dryga ut kosten. Ingen i ganget ar
sarskilt brutal, men alla ar beredda att
tillgripa s4 mycket vald som behovs for att
skydda sig. De undviker att déda folk om
majligt, eftersom mord 6kar risken att ba-
ron Eskil Eriksson ska finna det médan
vart att spara upp deras bas. Hittills har
de inte dodat nagon invanare i baroniet,
vilket féormodligen forklarar varfoér de fort-
farande kan bedriva sin verksamhet. Dar-
med inte sagt att de skulle 6verleva om de
foll i invanarnas hander. Bonderna ar inte
roade av att fi sina dgodelar stulna. Ris-
ken ar stor att banditerna skulle hangas
utan alltfor mycket juridiska formaliteter.

Rickard Hokvinge, gangets ledare, var
en gang i tiden legosoldat. Han dédade sin
befalhavare nar denne beordade att en
erdvrad by skulle jAmnas med marken.
Befalhavaren visste inte att det var den by
diar Rickard en gang foddes. Rickard
flydde innan avrattningen hann verkstél-
las och har sedan dess levt som fredlos.
Rickard ar en god och omtyckt ledare for
sina méan. Han har i manga stoldrader vi-
sat sin skicklighet som befédlhavare.
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Silverfot, Nejlika och Panther ar sma-
brottslingar som under tidens lopp har
anslutit sig till Rickard. De ar ratt slat-
strukna och initiativiosa. Nejlika ar en
skicklig skogskvinna. Hon tardet som ett
misslyckande om hon maste anvanda mer
an ett lod for att falla ett radjur.

Krannish ar en rese som trottnade pa
att leva ensam. Aven en svartfolksvarelse
kan vilja ha nagon att tala med. Men hér i
trakten finns det inte svartfolk sedan Kri-
get slutade for ungefar sextio ar sedan.
Han anslot sig till ganget, eftersom de var
de enda varelser som var beredda att veta
av honom. Stratrévarna har dgnat en hel
del moda att uppfostra honom och ge ho-
nom ett mer civiliserat beteende och man
kan nog saga att de har lyckats, ty for att
vara rese ar Krannish ovanligt valuppfos-
trad.

For ungefar tva ar sedan slog sig ganget
ner i klosterruinerna och byggde har fasta
boningar. Alla &r unga, 18-25 ar, och for
dem ar vad som hénde har under Kkriget
endast berittelser ur ett fjarran for-
ganget. De har besokt 6n och sett tempel-
ruinen men inte brytt sig om att under-
soOka dess vattenfyllda inre.

Det ar ratt god chans att spelarnas roll-
personer blir upptiackta pa sin vag mot

Klosterruinen. Banditganget kommer att
tro att rollpersonerna ar utsdnda av baron
Eskil Eriksson for att ta itu med ganget.
Forst kommer de att forsoka skramma
bort rollpersonerna, t.ex. med hjialp av
Krannish, men misslyckas det kommer
banditerna att tillgripa hardare metoder.

Om spelarna pa nagot sitt lyckas éver-
tyga banditerna att de inte gar baronens
arenden kan banditerna mycket val tanka
sig att samarbeta med spelarnas rollper-
soner mot lika delar i bytet. Detta ar fak-
tiskt en overenskommelse som spelarna
tjanar pa; de slipper ju sldss mot bandi-
terna som kdnner trakten utan och innan.
Rickard ar tamligen palitlig om han har
givit sitt ord, och banditganget kommer
att respektera en dverenskommelse.

Banditganget kommer inte att slass till
doden for att férsvara sitt hem. Inser de
att de inte kan forsvara sig mot spelarnas
rollpersoner kommer de att dra sig till-
baka in i skogen och idka gerillakrig-
foring. Trakten kdnner de utan och innan,
och de kommer att gora sitt basta for att
overrumpla sina motstandare. De vill
rana spelarna pa de skatter som férs ut
fran templet om spelarna och banditerna
inte har gjort ndgon 6verenskommelse
om férdelningen.

Templet pa Anjas Oga

MARKPLANET

OVERBLICK: En rund byggnad (7 meter i
diameter) med en 2 meter bred dubbel-
doérr at vaster. Direkt innanfér dérrarna
boérjar en spiraltrappa som leder nedét. 1
ovrigt se rum 1.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga
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SKATTER: Inga
SL: Inget sarskilt

1. NEDGANG

OVERBLICK: Detta ir ett cirkelrunt trapp-
rum. Langs vaggarna gar en 150 cm bred
spiraltrappa. I mitten finns ett hal nedat.
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Trappan stiger ungefar 10 meter pa sitt
varv.

Rummet ar delvis vattenfyllt. Vatten-

ytan befinner sig pa sjons niva, dvs ca &
meter under ingangen.
DOLDA TING: Man kan se pa vattenytan
att vattnet ar i rorelse. Vatten strommar in
genom en Oppning ca 5 meter under
brunnskanten och strommar ca 7 meter
under brunnskanten (se skiss). Detta ar
sjons nuvarande utlopp. Det I0per genom
en underjordisk tunnel och mynnar vid
kallspranget (se karta).

Dykning utan livlina ar inte att rekom-
mendera. Dykning med livlina gar, men
dgven om man nar golvet utan att sugas
ned sa ar det svart att simma dar nere da
en del vatten virvlar upp genom brunnen
och stroOmmar runt i templet.

Nar vattnet ar borta ser man en brunn
mitt pa golvet, och havstangsanordning-
en som anvandes for att hamta upp vat-
ten. Tre kvarts varv innan golvet sticker
en hivstang ut genom ett 2 meter brett
och 4 meter djupt sidorum. Fran hév-
stdingen gar en annan stang som slutar
med en hink ner i brunnen. :

Bakom brunnsstangens motvikt finns
en 16nndorr som leder till en smal Korri-
dor. Denna mynnar ut i rum 9.
VARELSER: Inga
SKATTER: Inga
SL: Tank pa att inte kalla brunnshissen
och brunnen vid namn férran spelarna
kommit pa att templet ar vattenfyllt. Det
ar svart eller omojligt att utforska templet
innan vattnet runnit undan, s om spe-
larna inte kommer pa hur man ska lésa
problemet med sjons utlopp sé bor de fa
hjélp av broder Franz (om de har honom
med sig) med en 16sning. Men lat spe-
larna sta for sd mycket tdnkande som
madijligt. Det &r inte roligt att en SLP leder

gruppen. Tank dessutom pa att broder
Franz ar lite virrig.

Det finns minst tre metoder att tomma
templet pa vatten. Den forsta ar att med
VARSEBLIVNING hitta den tunnel dar
vattnet strémmar in i templet och tappa
till en av dess tva oppningar med STEN-
VAGG. Det tar ca 15 minuter for vattnet att
stromma ut ur templet efter det att till-
flodet tappts till.

En annat satt ar att sdnka sjons yta ge-
nom att grava ett nytt utlopp. En dvarg
som spenderar ett dygn med att soka efter
en lamplig plats finner det stdlle som mar-
kerats med en stjarna pa kartan. 84 man-
timmars gravning med god utrustning
kommer att skapa en ny fara. Sjons
vattennivd kommer da att sjunka ca 6 me-
ter, vilket gor att vattennivan i templet lig-
ger ungefar vid brunnskanten. Sedan
kommer detta nya utlopp att ligga Over
vattenytan. Stranderna blir ocksa bre-
dare (10-30 meter). Hela processen tar
ca 12 timmar.

EDD: Om aventyret spelas med Expert-
reglerna kan man anvanda VATTENAND-
NING fér att ta sig till altaret i rum 3. Har
man sedan med sig luft i en behallare kan
man framkalla en Sylf. Inuti Sylfen kan
man sedan tanda elden. Kanalen till brun-
nen sluts da och pa 15 minuter strommar
vattnet ur templet.

Nar val elden ar tand kan den endast
slackas om nagon yttrar Ordet. Den kan
alltsa brinna under vatten. Detta ar mgj-
ligt eftersom elden drivs av Eirons Kraft.
Idag finns det ingen vid liv som kande det
Ord som styr detta tempels eld. Den siste
var priorn Edvard Eskilsson.

Fiffiga spelare kan sidkert komma pa
fler sitt an dessa att 10sa problemet.

Nar vil den heliga elden tants igen (se
rum 3) slutar vatten att strémma in i
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templet. Om man déa inte har 6ppnat sjons
ursprungliga utlopp kommer vattennivan
i sjon att stiga. Efter ett dygn har det stigit
2 meter, vilket innebér att strianderna har
tvingats dra sig 8—15 meter bakat. Sedan
har sjon natt s hoégt att vattnet boérjar
stromma ut genom det torrlagda utloppet
(se karta).

I fortséttning forutsatter alla beskriv-
ningar att vattnet har sjunkit undan.

L. FORSAL

OVERBLICK: P4 sddra kortvaggen 6ppnar
sig en 1560 cm bred gang. Mitt pa vistra
finns en lika bred 6ppning.

P4 golvet ligder tre skelett (efter or-
cher) iklddda resterna av laderrustningar.
Tre sOnderrostade tvahandssvéard ligger
invid dem.

DOLDA TING: Bland skeletten kan man
finna mynt (se skatter).

VARELSER: Inga levande.

SKATTER: Sammanlagt kan man hitta 8
gm, 11 sm och 13 km.

SL: Skeletten har helt vanliga och inte for-
trollade, men om det strémmar vatten ge-
nom rummet nir spelarna ser dem kan
det tyckas att de ror sig. Spelarna hittar
tva mynt per minut och person som soker.

3. TEMPELSALEN

OVERBLIGK: PA 6stra langsidan finns en
180 cm bred 6ppning. Mitt pa véastra vig-
gen finns en 250 cm bred och 200 cm djup
absid.

Framfor absiden star ett metallaltare. I
rummet ligger fyra skelett. Tre av dem ar
kladda i resterna av rustningar.

DOLDA TING: De pansrade skeletten ar
orchskelett. En bar helrustning; det var
den forne ledaren. De 6vriga ar iférda nit-
lader. Ledaren har détt av ett knivhugg i
sidan. Hans svéardsskida ar tom. De andra
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tvd orcherna har dodats av svirdshugg.
Bada har sénderrostade langsvard hang-
ande vid béaltet. Invid det opansrade ske-
lettet, den forne priorn Edvard Eskilsson,
ligger orchledarens sénderrostade slag-
svard.

Altaret ar tillverkat av brons och ar hel-
gat till Eirons &ra. Dess yta dr si blank
som om altaret just hade kommit fran gju-
teriet. Det ar inte ens tidckt av det slam
som liger 6ver allt annat i de delar av
templet som varit vattenfyllida.

Altarets sidor ar tackta av reliefer, som
pa framsida beskriver scener ur myterna
om Eiron, och pa kortsidorna visar bilder
ur Karls liv. (EDD: Ett lyckat bruk av Kul-
turkéinnedom gor att rolipersonen forstar
vad relieferna handlar om.)

Runt salens végger ligder resterna av
gobelanger i slammet péa golvet.
VARELSER: Nar Edvard Eskilsson dog be-
fann han sig i ett sddant tillstdnd av vrede
och fortvivlan att hans sjédl inte kunde
lamna véarlden och fi ro. Fér att skydda
templet mot fienden hade han med beratt
mot sldckt dess heliga eld. Detta ar en
fruktansvard handling fé6r en av Eirons
dyrkare, och han upplevde otroligt starkt
att han maste ritta till detta.

Nar nagon intelligent varelse, dock ej
svartfolk, kommer in i detta rum mate-
rialiseras Edvards spéke invid altaret.
Han pekar mot altaret och sténar ihaligt
(han ir inte ldngre sarskilt skicklig pa att
kommunicera med ord). Om personen
férséker lamna rummet utan att ha téant
elden kommer Edvard att pa alla satt for-
sOka skramma tillbaka personen till tem-
pelsalen. Edvards spdke kan réra sig fritt
inom templet, men kan inte lamna det.

Om broder Franz utsitts for en
skrackattack finns det 50% chans att han
omedelbart avlider i en hjirtattack.
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Om elden tands kommer Edvards
spoke att vilsigna de som &ar i rummet.
Vilsignelsen innebér att en vapenfardig-
het hos varje person omedelbart hgjs 5%
permanent. Varje spelare far sjalv valja
vilken vapenfardighet som ska hojas. Dar-
efter lamnar Edvard Eskilssons sjal varl-
den. Antligen har han fatt ro.

Edvard Eskilssons spoke

STO 12
SMI 30
INT 17
PSY 32

Vapen: Skrackattack
Forflyttning: F10
Fardigheter: Inga

SKATTER: Hos skelettet ifort helrustning:
9 gm, 13 sm, 8 km. Inkért mellan tva platar
vid midjans véanstra sida finns en stével-
dolk av mithril med handtag av brons.
Dolken ar magisk (FORTROLLA VAPEN
E3, NEXUS, aktiveras nar dolken dras ur
sin skida).

Hos det opansrade skelettet: 1 hoger
stovelskaft en skida av mithril for en dolk.
Dolken med hallare ar vard ca 800 sm (ett
utsokt arbete) men ar méarkt med symbo-
ler som en person som lyckas med Heral-
dik identifierar dess forne &dgare: priorn
Edvard Eskilsson. Den kan alltsa inte sal-
jas i omradet. Om nagon i trakten far se
dolken kommer baron Eskil Eriksson att
informeras. Han vill garna ha tillbaka sin
anfaders adla vapen. Rollpersonerna ris-
kerar att gripas for stold om de inte lam-
nar ifrdn sig vapnet pa baronens anma-
ning.

SL: Altaret ar fortfarande heligt och en
enkel ceremoni som utfors av en Karls-
broder och tar sju minuter racker for att

ater tinda elden. Finns det ingen karlsbro
der narvarande kommer Edvards spOke
att samarbeta med vem som helst som
forsoker téinda elden. Spoket kan de nod-
vandiga orden och gesterna, men ar sjalv
inte formobgen att tanda eld.

Nér detta har skett sluts inloppet fran
sjon i brunnen. Sjovattnet rinner ut ge-
nom utloppet i brunnen och pa ca 15 mi-
nuter toms templet pa vatten.

Edvard Eskilssons kvarlevor boér be-
handlas med stor respekt, ty han var bidde
en vordad prior i kKlostret och bror till den
nuvarande baronens farfar.

4. MALTIDSSAL

OVERBLICK: Salen ar belamrad med bord
och bankar av ek som ligder utspridda
huller om buller.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL:Detta var den matsal dar de rituella
maltiderna avholls. Mdéblemanget ar nu-
mera val genomdrankt av vatten och
mycket tungt. Man kan dock rgja en vag
genom rummet pa 10 minuter.

5. SKRUDKAMMARE
OVERBLICK: Salens golv ar belamrat av
brate, bankar, bord, sju skidp och i den
allerstades narvarande gyttjan blanker en
och annan guldtrad.

DOLDA TING: Det finns en 16nndoérr pa
sbdra viaggen. Nar vattnet frdn rummen
bakom stréommar ut spolas en del gyttja
bort s& att dess konturer blir nagot tyd-
ligare (+25% foér Finna Dolda Ting).
VARELSER: Inga

SKATTER: Guldtradar fran broderade ce-
remonimantlar for sammanlagt 150 sm.
SL: Om rollpersonerna omedelbart borjar
springa omkring och rota i sérjan utpla-
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nas sparen runt lénndérren och den blir
normalsvar att hitta. For att Aventyret ska
fungera val ar det dock viktigt att spelarna
finner en viag in i de dolda delarna av
templet, antingen genom lénndérren har
eller den i rum 1.

6. SAL

OVERBLICK: P& séderviggen finns en dérr
av Kraftiga ekplankor. P4 norra viggen
finns en annan doérr.

DOLDA TING: Nagot litet rér sig i gyttjan.

VARELSER: En vanlig flodkrafta, som man
kan koka med dill och &ta.

SKATTER: Inga

SL: Dorren pa norrvaggen ar den fullt syn-
liga baksidan av en 16nndoérr.

Ekdoérren pa sodervaggen har svillt av
vattnet och sitter fast. Dérren har STY 40
pd motstiandstabellen om man forsoker
slita upp den. Tre rollpersoner kan lagga
samman sin styrka i forséken.

Ekdorren ar gjord for att vara stabil och
robust. Den har 200 KP. Endast yxor vallar

skada pa dérren.

7‘ SAL

OVERBLICK: P& &6stra viaggen finns en
trappa nedat.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Trappan ér 8 meter 1ang och gar ner 2
meter. Dar trappan tar slut leder en Kort
korridor till rum 8.

8. SAL

OVERBLICK: Golvet &r tackt av en meter
vatten. P& Ostra kortviggen gar en vilvd
gang som sluttar svagt nedat. Den blir vat-
tenfylld efter ca 10 meter. GAngen &ar del-
vis raserad och taket verkar kunna storta
in vilken minut som helst.
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DOLDA TING: Inga
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Vattnet ar grumligt och sikten &r ca 1
dm. Golvet ar ratt halt.

9. SAL

OVERBLICK: Golvet &r tackt av en meter
vatten. Pa vastra vigden finns en smal
trappa som leder uppit.

DOLDA TING: P4 sédra viagden finns en
smal lénnddérr

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Trappan leder till Ibnndérren i rum 1.
Den 16nndérren ar latt att Sppna om man
Kommer fran detta héll. Lénndorren i det
har rummet leder till skatterna, s& nagon
bor hitta den forr eller senare.

10. VAKTARSALEN
OVERBLICK: Det &r ljust i salen. Ljuset
kommer fran takets stenar. Langds ena
vaggden star ett stort stentrag ur vilket det
har vaxtlanga gréna rankor ut éver golvet.
Man maéste kliva bland rankorna fér att ta
sig fram.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Vaxten &r en stryparranka
som nar den berors snor sig kring den
eller det som orsakade beroéringen. Den
beskrivs i avsnittet om nya varelser.

Just nu "sover” den eftersom den inte
har haft tillgdng till s4& mycket luft (den
har varit avskild fran ytterluften sedan
templet vattenfylldes). Den har éverlevt
eftersom den har haft rillgang till ljus fran
taket, och for att det finns néaring i sjévatt-
net.

Stryparrankan "vaknar” efter ca 30 mi-
nuter efter det att rummets doérr 6ppna-
des (den har da halv STY), och ar helt
aterstalld (med full STY) efter en timmae.
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Stryparranka

STY 32 SB 2Te
STO 32 KP 28
FYS 24

SMI 12

INT —=

PSY 1

Naturliga vapen GGC Skada
8 Tentaklar 70% 1T

Naturligt skydd: 4 poang skinn
SKATTER: Inga

SL: Hall reda pa hur tiden gar. Stryparran-
kan kan mycket vél éverrumpla oforsik-
tiga personer. Om spelarna inte har place-

rat en vakt i rummet kan de bli mycket
obehagligt 6verraskade nar de ska ut.

Rollpersoner med kunskap i Botanik
har en viss chans att identifiera plantan
(—50% pa fardigheten) om de studerar
den narmre. Om de kanner igen den och
testar t.ex. genom att kasta in nagot och
den inte reagerar (forsta halvtimmen) sé
ska SL gora ett dolt kast for fardigheten
(utan modifikationer). Misslyckas det
tror rollpersonen att han har misstagit sig
pa vaxtens namn.

Lyckas detta andra slag inser rollperso-
nen varfér stryparrankan haller sig lugn.
Tyvérr kan han inte séga exakt hur lang tid
det tar innan den vaknar till liv. Han gissar
pa 10—120 minuter.
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Ljuset i rummet kommer fran stenarna
i taket som éar fortrollade (LJUS och
NEXUS, antalet effektgrader &r mycket
h6égt, men har ingen inverkan pa aventy-
ret). Att sldcka ljuset ar ett stenhuggeriar-
bete som skulle ta flera timmar att utféra.

11.FORSAL

OVERBLICK: Det finns en doérr pa varje
vagg i salen.

DOLDA TING: Doérrarna pa vastra och
sOdra vaggen ar stabila bronsbeslagna ek-
doérrar som tal 300 KP.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Inget speciellt.

12. KLOSTRETS STORA
SAKERHETSVALVY
OVERBLICK: I rummet finns tre moégliga
sackar och tva kistor med rostiga jarnbes-
lag.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Har ligger det krigsbyte som
Eskil Eskilsson forde till klostret. I sack-
arna finns 6000 km, 3000 sm, och 200 gm.
I den ena kistan finns tva skrin med juve-
ler (varda 1400 gm och 1900 gm). I den
andra kistan finns tre magiska ting: ett
guldarmband (innehaller OKA E3, saknar
NEXUS, aktiveras av frasen "Giv mig kraft
att okal”’), ett kortsvard av mithril (inne-
haller FORTROLLA VAPEN E3, saknar
NEXUS, aktiveras av frasen "Skarpsvard,
snabbsviard”), och en silverstav (FRAM-
MANA SYLF E2, saknar NEXUS, aktiveras
av frasen "Kom sylf ur silver!”).

SL: Sackarna ar av lader som forstorts av
alder. Varje gang nagon lyfter en sack eller
utsatter den for ovarsam behandling ar
det 15% chans att den spricker och inne-
hallet rinner ut pa marken.

48

13. KLOSTRETS LILLA
SAKERHETSVALVY:
OVERBLICK: P& sodra langviaggen finns
hyllor med tillbringare, kalkar, fat och en
del andra ting.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Sju silvertillbringare (a 1000
sm), sju serveringsfat av silver (a 1200
sm), 49 silverkalkar (a 1560 sm) och varde-
lo6sa rester av broderade dukar.

SL: Dessa ar Karlsklostrets heliga karl.
Om en karlsbroder finns i sallskapet kom-
mer han att insistera att dessa ting tillhor
orden, och att &ventyrarna inte far lagga
beslag p4d dem. Ovriga skatter kan de ta,
men inte dessa.

14—-17. BIBLIOTEKET
OVERBLICK: Detta &r en korridor med ett
antal nischer dar det forvaras bokrullar i
stéll.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Alla bokrullar ar forstérda av alder
och miljo. En del kan kanske restaureras
men kostnaden foér detta 6verstiger vida
deras varde, ty de ar standardverk som
finns i varje kloster.

18. HEMLIGA
SKATTKAMMAREN
OVERBLICK: Langs rummets vaggar finns
hyllor belamrade féremal av olika slag.
DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Ja.

SL: Har far du, SL, 14dga in en skatt som du
tycker passar.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



.

AVENTYRSPAKET 1

Detta édr det forsta dventyrspaketet till Drakar och Demoner.
Det innehaller lite kortare @ventyr som man kan spela pa en
kvill. Bada dventyren dr konstruerade till Drakar och Demoners
grundregler , men kan ocksa anviandas tillsammans med Expert-

reglerna.

SYART

DUELL

Sfinxen ror sig mot dig med
smidiga steg. ’Kan du inte

besvara gatan? Men sa trakigt”’,

sager hon och ler. Leendet
avslojar en rad rovdjurstinder
i kvinnoansiktet.

SHODRETEN
och ODJUREN

Bland triden kan du skymta
ruinerna. En tunn rokslinga
stiger mot skyn. Skogen ar
stilla och tyst. Men du kéanner
dig nervos; du ar siaker pa att
nagon observerar dig.

OBS! Detta dr inget egentligt spel. Du maste
dven ha tillgang till DRAKAR & DEMONER
for att kunna ha glidje av dventyret.






