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Forord till spelledaren

DIMONS HEMLIGHET érett dventyr som SL kan géra mycket av. Vi har bifogat en liten
by med innevanare och kartor i andra hilften av hiftet. Byn heter Utkante och dér kan du
lata dina spelare starta spelet. Nir deras karaktirer sedan flyttar mellan byn och Dimon
anviander du dig av slumptabellerna for att se om oforutsedda moten sker, och sedan
anvinder du tabellerna dn en gang nidr spelarna skall tillbaka till Utkante fran Dimon.

Givetvis kan du anvdnda dig av Utkante i andra sammanhang. En bra sak kan vara att
lata spelarnas karaktidrer ha vuxit upp i byn, eller de kanske kommer till byn i ett helt
annat sammanhang dn i l6sandet av gitorna kring Dimon. Det dr ganska enkelt for dig
att bygga ut Utkante till ett helt dventyr {or sig sjilv.

Skriv girna till oss och kommentera det hir aventyret eller andra produkter fréin
Aventyrsspel. Vir adress ir:

Aventyrsspel

Storgatan 29

114 55 Stockholm
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Dimons hemlighet

Dimon dr ett dventyr for en liten grupp duktiga spelare eller en stdrre oerfaren grupp.
Deras karaktiarer bor ha ett yrke bakom sig eller vara jaimforbart erfarna. Dessutom bor
minst en av karaktdrerna vara magiker, teurgist eller prist.

Aventyret stiller ganska stora krav pa SL trots att det inte dr sdrskilt stort. Diremot
ar det omfattande pa grund av att det finns en mingd olika faktorer och variabler som
du maste ta hansyn till, styra och paverka. Dessa variabler bestar i huvudsak av olika
SLK (Spelledarens Karaktirer) och/eller andra karaktderer som SL maste skota. Det
hjédlper att tinka p4 att spelarna inte ror sig i ett last rum — tvdrtom &r dventyrets geo-
grafiska grinser dppna och manga andra dventyrare/varelser lever i virlden.

Om du inte dr SL skall du inte 14sa lingre dn sa hér!

Nir dventyret borjar befinner sig spelarna i Utkante, en liten by langt borta fran dra
och redlighet. Spelarna kom hit strax fore skymningen och har hyrt ett rum dver natten.
Nu sitter de i matsalen och dter middag. Nar de borjat med varmritten Oppnas dorren
och tre dvdrgar kommer in. De ir upphetsade och borjar genast beritta om sina upplevel-
ser med hog rost. En av dom, en rund karl med stort skigg och livliga 6gon borjar:

— "For tvd dar sedan nar vi passerade spegelsion hdande nagot underligt. Forst fargades
hela himlen av ett rott sken som verkade komma fran sjons mitt. Sen lostes dimmorna
upp och en 6 blev synlig. Pi ons norra dnde reste sig ett enormt torn och pa toppen
fanns en fruktansvirt hog varelse, flera dvarglingder hig, som slickades av eldtungor.
Ndr den vralade skakade jorden. Sen blixtrade det till i ett rott sken som gjorde ont.

— Och sen, fragar en av byborna.

— Vi brydde oss inte om att stanna kvar. Vi var inte intresserade av vilket helvete
den varelsen kom ifran och ville inte heller fd reda pa det. Det kan andra darar syssla
med.” Med de orden byter dviargarna damne.

Om spelarna vill ha mer information fran dvirgarna kommer de att visa att de inte
vill tala mer om den hér 6n.

Senare kommer en av byborna (hans hamn &r Sirter) att sla sig ner vid spelarna bord.
Han dr ca 45 ar och trasigt klidd. Om spelarna inte vill veta av honom blir han desperat
och lovar att gora dem rika bara de lyssnar pa honom. Han erbjuder sig att silja en karta
over On. Slar spelarna ett Overtalningskast berittar han féljande:

— "Forr i tiden berdttades att on alltid varit ett tillhall for onda magiker. Dessa sags
ha forsokt skaffa sig makt med hjalp av frammanade demoner. Magikerna bor pd en d i
mitten av sjon. Det ska visst finnas en enorm skatt som samlats ihop av en ryktbar troll-
karl for 300 ar sedan och min farbror dog efter ett misslyckat forsck att hitta skatten.
Pd hans kropp fann man en karta over én” siger Sirter och tar fram en briand karta.

Sirter dr mycket ivrig att bli hord. Han ér inte palitlig. Om spelarna ir intresserade
berdttar han mer, det mesta 10gn. Kartan dr gammal men faktiskt akta.
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PRUTA. Sirter vill ha 200 sp for skattkartan men kommer att acceptera 150 sp om
spelarna klarar ett ¢vertalningskast (ett kast dr tillatet och inte fler). Om kastet blir 10
eller mindre siljer han det for 120 sp. Oavsett vilket pris han siljer det for kommer han
att klaga over hur de utnyttjar en gammal mans nod.

VALD. Forsoker spelarna ta kartan med vald utbryter ett allmiint brak dar varje spelare
tar 1T4 i skada. Nir braket (utan vapen) dr over har Sirter forsvunnit med kartan. Om
de forsoker ta tillbaka pengarna innan han limnat lokalen blir resultatet detsamma med
den lilla skillnaden att det dr pengama som forsvunnit. Tillats Sirter att limna lokalen
forsvinner han sparlost (forsok att spara eller lyssna leder till en resultatlos jakt i skogen).
MEDHJALPARE. [ virdshuset finns tva andra resenirer som kan tinkas folja med pa
dventyret (om de erbjuds lika delar av bytet och spelarna slar ett dvertalningskast).
De kommer inte att offra sig for spelarnas skull men dr annars lika lojala mot spelarna
som spelarna dr mot dem.

JORE
STY-18 KRO-17 STO-16 INT-9 KRA-5 SKI-10 KAR-12

Firdigheter: Gomma sig 60%, Simma 70%, Forsta Hjalpen 50%, Rida 50%, Nive 50%.
Dolk  35%, Bredsvard 25%, Bage 45%. Bepansring: Lider +Tyg(3p).

HARDE
STY-15 KRO-17 STO-18 INT-13 KRA-12 SKI-16 KAR-14.

Firdigheter: Klittra 70%, Lyssna 70%, Hoppa 60%, Finna Dolda Ting 65%, G6mma
sig 70%, Kast 60%, Forsta Hjalpen 65%, Rora sig ljudlost 80%, Vapen (HT6 i skada)
Rida 70%, Simma 80%, Ficktjuv 60%, Dolk 65%, Bredsviard 90%, Bage 45%, Armborst
90%, Medelstor Skold 95%, Stridsyxa 90%.

Bepansring: Lider+ Tyg (3p).

Jore beundrar och ser upp till Hirde. Han skryter ofta om sin kamrats hjiltedad. For
andra verkar hans hjidltedyrkan litt 16jlig. Han hoppas att ldra sig allt om hur man blir
“farlig” i Héardes sillskap. Om harde hotas av fara sla 3T6. Om slaget ar 6ver 5 stiller sig
Jore mellan Hérde och faran. Harde har varit med linge. Hans erfarenheter har gjort
honom tystlaten och reserverad. I sjilva verket borjar Harde tycka att Jore pratar for
mycket. Han kommer att hjdlpa Jore i en nodsituation men inte att offra sig for honom.
Om Jore skulle d6 kommer han att fa ett daligt samvete gentemot Jore’s far Vagn.
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Slumpmaéssiga handelser

Under firden till Dimon (ca 2 dagar) slar SL 1T100 for slumpmassiga handelser. Resul-
tatet ldses av pa tabellen. Vissa resultat dr noggrannare beskrivna i texten under tabellen.
Sla pa tabellen tvd ginger per dygn. Ett D framfor resultatet betyder att det intrdffar
nagon ging under dagen (upp till SL) och ett N betyder att hindelsen intrdffar under

natten.
01-12
13-15
16—-55
56-57

58—65
66--70

71-8C
81--85
86-90
91-94
95-98
99-00

Regn de nirmaste 6 timmarna.

15 minuters aska.

Inget anmirkningsvirt. Prassel i sndren etc.

Sla Finna Dolda Ting. Ett lyckat kast innebir att spelarna far syn pa en fagel
Rock hogt upp i luften. Ligg till 1 till KAR permanent.

En hare springer Over stigen foljd av en varg.

N. Vargtjut hors pé lingt hall. De ndrmar sig i fem minuter for att sedan av-
ligsna sig.

D. Spelarna moter en Kopman och/eller Révare. Se nedan.

D. Spelarna méter en trollfamilj. Se nedan.

D. Spelarna moter en grupp tungt beviapnade ryttare. Se nedan.

D. Spelarna moter 4T6 + 40 Svartalfer. Se nedan.

D. Skogsraet. Se nedan.

Spelarna moter 1T6+ 10 alver. Se nedan.

RYTTARLANS — ett nytt vapen.

Ryttarlansen har féljande statistika: Fattn: 1H, Baschans: 15%, Skada: 1T10, Kostnad:
75sp, BEP: 3. Anm: Lansen anvénds frin en hist eller annat riddjur. Om riddjuret ror sig
mot malet kan dess STO och STY laggas till ryttarens STY for berdkning av skadebonus.

)
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KOPMANNEN OCH ROVARNA

Sld 1 T10. Vid ett resultat av 1 -3 moter spelarna en kopman med livvakter. 46 inne-
bér att rovare kommer. 7 -10 s bevittnar spelarna attacken (nedan). Kopmannen heter
Vom k’Jiv och dr 47 ar. Han dr duktig och hederlig och under 11 ménader varje ar reser
han runt pa en handelsresa. Just nu dr han pa vig efter att ha betalt ett lan till den vil-
kdanda bankirfirman Regli i sodra Brabant. k’Jiv dr skdrpt och van att fa sin vilja fram i
férhandlingar. Han ér alltid villig att belona en tjanst med en gentjinst. Han har vin med
for att silja till Jarl Egil som inte bara betalar dyrt utan ocksa betraktar Vom som sin
skyddsling.

VOM K'JIV

STO-13 INT-16 SKI-9 KRA-12 STY-12 KAR-14.
Vapen Att% Par% Skada

Dolk 65 40 T4+ 1

Bage 50 2T6+2
Handyxa 45 35 T6+2

Utr. En bors med 13 gt. 10 skdktor (armborstpilar). Han har Laderpansar.

LIVVAKT 1 (Rese Rass)

STO-12 INT-8  SKI-12 KRA-11  STY-13 KAR-10
Vapen Att% Par% Skada
Lans ¢ i 0 1T10
Bredsvird i 50 1T8+ 1
Stor Skold 50
Utr: Kedjebrynja + Lader (7p). Rass rider en stridshist. Fiardigheter: Rida 65%.
LIVVAKT 2 (Gerber Svarte)
STO-10 STY-11 INT9 SKI-13 KRA-10 KAR-12
Vapen Att% Par% Skada
Bige 80 - T6+ 1
Spikklubba 30 25 T10
Stor Skold ~ — 50

Utr: 12 pilar, 2 sp, 3 k6. Firdigheter: Rida 50% Skyddspansar: Fjillbrynja+ Tyg (5p).

Livvakterna édr tvd broder som svurit att forsvara Voms intressen till sista blodsdroppen.
De har linge levt som livvakter och 4r néjda med det. Bada hatar troll och om négon av
spelarna dr troll kommer de att vara mycket misstinksamma.

Vom k’Jiv sitter pa en vagn dragen av tvd oxar. I vagnen finns 1 sick vete, 2 tunnor
utsmugglat vin fran Kejsardomet, 3 rullar sammet och 200 gt.
Om SL slar 46 pa T10 sa avslojas 4 gomda svartalfer.

STO INT SKI KRA Bepansring Vapen Att% Par% Skada

Begev 12 1l 8 9 Hardv Lider  Armborst 35 2T6+2
R666z 9 12 i/ 8 Lader Armborst 40 2T6+2
Erk 8 9 10 16 Tyg 2H Yxa 35 40 2T8 +2
Dojdoj 7 16 12 11 Lider Trastav 45 40 2T4
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Svartalferna viantar pA Vom k’Jiv. De fick syn pa honom for sex timmar sedan
och har marscherat i forvig for att lagga sig i bakhall for karavanen.

Vid ett resultat av 710 pad T10 hinder foljande. Spelarna bevittnar “attacken”.
Du som SL beridttar vad som hander till dess spelarna ingriper. P4 cirka 30 m hall ser
spelarna en karavan korsa en bick vid ett vadstille. Den bestar av en vagn och tva ryttare.
Plotsligt stannar vagnen medans tva armborstskiktor kommer farande fran vinster.
Pilen triffar den bakre ryttaren som vacklar till i sadeln. Den andra missar sitt mal som
drar upp ett bredsvird. Kusken (som ar dyrbart kladd) drar upp en pilbage. Innan nagon
av dem hinner reagera blir de attackerade av 4 svartalfer som kommer fran skogen.

Hir kan SL gora en paus i berittelsen under nagon sekund sa att spelarna kan reagera.
Gor de inte det far du fortsitta berdtta men kdpmannens sida bor vinna. En av livvakter-
na kan lampligtvis vara forgrymmad pa spelarna for att de inte ingrep tidigare (eller alls)
eller om de gjorde gott ifran sig kanske kopmannen limnar ett brev till Jarl Egil med
spelarna. Svartalferna forsoker fly.

TROLLFAMILJEN

Spelarna firdas pa en kilometer lang Oppen mark med buskig terring. En trolifamilj
och deras folje har gomt sig i nagra buskar men reser sig upp nir spelarna narmar sig.
Trollen dr pa flykt undan en arm€ av dvirgar som utplanat resten av deras stam och
de dr misstinksamma fast de inte vill skaffa sig fler fiender. De dr beredda att betala
for att spelarna ska halla sig tysta. Familjen bestar av 3 Trollmin, en Trollkvinna med
4 Trollbarn och de foljs av 3 svartalfer. De kommer inte att anfalla spelarna fast de ar
vildigt misstainksamma mot dem. En av Trollen dr magiker och de Ovriga har cirka
50-70% chans med sina vapen. Om de trots allt méste forsvara sig fir SL sl upp karak-
taristiska for dem. De har totalt cirka 45 sp.

TUNGT BEVAPNADE RYTTARE

3 ryttare och 4 histar. De dr overlagsna, arroganta (storiga) midn som kommer att
forhora spelarna om vart de dr pa vag, vilka avsikter de har och om de sett nagra andra
frimlingar. De later ungefir sa hiar: ” - Ni dar! Kom hit! Har ni sett néagra troll pa
sistone?” Om nagon av sillskapet 4r troll och den som svarar missar ett overtalningskast
blir de misstinksamma. De forsoker tvinga ur spelarna sanningen med alla medel, men
drar sig for vald om de tror sig kunna fa veta sanningen pa annat sitt. De talar inte om
sina namn.

STO INT SKI KRA Vapen  Att% Ovrigt
Ryttare 1 13 12 15 14 1H Spjut 60  Stor Skold, Bastardsvird 80%
Ryttare 2 12 9 12 13 1H Spjut 75 Medelstor Skold, Bastardsvird 75%
Ryttare3 13 10 14 12 1H Spjut 50 Medelstor Skold, Bastardsvard 70%
Ligg mirke till att de alla har bastardsviard som hianger pa histarna.
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EN TRUPP SVARTALFER

4T6 + 40 st Svartalfer marscherar forbi i hog takt. De ser trotta ut och nagra bar pi
bandage efter skador. De uppticker inte spelarna. Skulle de bli attackerade kommer de
att utplana spelarnas trupp. Nir svartalferna marscherar forbi faller en av dem omkull.
Hans kropp plundras av kamraterna som slass om hans dgodelar. Ytterligare en svartalf
ligger d6d nar dammet lagt sig.

SKOGSRAET

Spelarna moter en vacker kvinna (KAR 16) som &r praktiskt taget naken. Hon visar sig
med jamna mellanrum (3 minuter) tills nigon forsoker folja efter (ett frivilligt val).
Om ingen foljer henne tr6ttnar hon och forsvinner men om négon faller for lockelsen
drar hon sig undan och lockar offret efter sig. Till slut 4r han helt vilse och hittar ingen-
stans utan svilter ihjil. Om négon kan SKINGRA eller frammana en 3:e gradens SALA-
MANDER drivs hon bort. Ingen kan hinna ifatt skogsraet.

ALVERNA

Plotsligt marker gruppen att de dr omringade av T6 + 10 alver. De kommer att fraga
spelarna om de sett nagra svartalfer. Alverna forfoljer en grupp plundrande svartalfer
som flytt undan efter en misslyckad plundring. Alverna dr unga och himndlystna. De
gor ingen langre paus och deras upptradande visar att de varken behdver eller vill ha
hjilp av “storfotter”.

Sanningen om Dimon

On har under de senaste fyrahundra dren varit ett tillhall fér maktlystna magiker. On
limpar sig utmairkt for att kalla pd utomjordiska vdsen som demoner eller elementarer,
eftersom den ar insvept i en tjock dimma som aldrig lattar. On dr dessutom ett centrum
for magisk kraft, som gor det lattare att arbeta med magi. Detta giller alla som kommer
till 6n, inklusive spelarnas karaktirer. Alla besvérjelser dr 1 podng billigare (minimikost-
nad 1 poing)dvs 1:a och 2:a gradens besvirjelser kostar ett podng, 3:e gradens besvirjelse
kostar 2 poidng osv. Si linge som man dr kvar pa 6n aterfir man dessutom KRA dubbelt
sd snabbt.

Sith var Ons siste herre. ”Var” eftersom han omkom for tva dagar sedan tillsammans
med sin lirling Verkon nar de forsokte kalla pa Lucifer (en dodens demon). Sith sokte
svaret pa frigan om hur han kunde fi evigt liv, men Lucifer blev rasande over frigans
hidiska natur och vigrade svara. I stillet driapte han Sith och Verkon.

SJALVA DIMON

On ligger i mitten av Spegelsjon. Det ir cirka 3 kilometer ut till den. On ir insvept i en
dimma som bléter ned alla kldder och nedsitter synrickvidden till ca 35 m. I mitten av
On ligger en sjo, den sj6 under vilken Sith hade sitt underjordiska komplex. Sjon ir om-
given av tva tita skogsomrdden med mycket tit undervegetation. Det finns inget djurliv
och det dr alldeles tyst.
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Ons norra dnde bestar av steniga kullar utan vare sig trad, buskar eller gris. Fran
bottnen av en liten dalsdanka reser sig ett 20 m hogt torn. Det dr byggt i vit marmor med
fem ben som sprider ut sig i toppen for att hilla den 6 m breda, cirkelrunda plattformen.
Lyckas man ta sig upp pd plattformen moter man en inte alltfor angendm syn. Fem
offeraltare med uthuggna rannilar toppar de fem spetsarna pa det uthuggna pentagram-
met. Rester av offrade minniskor pryder altarna och man kan se hur deras blod har run-
nit ldngs rdnnilarna for att fylla pentagrammet. Tva forkolnade kroppar ligger i mitten
av pentagrammet (Sith och Verkon).

Om spelarna lyckas med ett FINNA DOLDA TING-kast hittar de en medaljong pa
Verkons kropp (virde O sp). Medaljongen bir orden Skelett, Skelett vid viggen dir —
stanna ddr ni dr. Orden syns bara om man hettar upp medaljongen.

Sjon i mitten av On bestar av kristallklart regnvatten sa det bor ga ganska bra att se
trappnedgéngen vid dess norra dnde. (Dvs utan att behova sla Finna Dolda Ting) Vattnet
ar ca+ 15°C nu om viren. Det finns en del smafisk i sjon som lever av de stora sjoviixterna
som stracker sig upp fran botten.

De slingrande sjovixterna gor det svart att rora sig i vattnet. Bista sittet att ta sig till
grottmynningen under ytan dr att ta av sig alla kldder och hoppa i vid sddra dnden.
Eventuell utrustning kan man ta med sig i ett knyte.

SKALA-
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Allmant om underjordskomplexet

Hela forsta nivan bestdr av naturliga sprickor i berget som sedan bearbetats for att gora

det mojligt att ta sig fram. Andra nivin didremot dr helt och hallet magikernas verk.

Som SL maéste du ha ett par saker i tankarna hela tiden, och det ir viktigt att du inte

glommer dem:

a. Facklor som har blivit vata dr svira att tdnda, och borjar de brinna si sprider de en
svart sotig rok.

b. Att de flesta giangarna endast dr en meter breda, vilket gor att karaktirerna maste ga
pa ett led. Se till att spelarna siger vem som gar forst etc.

c. Det ir praktiskt taget omgjligt att anvdnda tvahandsvapen i gangarna (férutom stick-
vapen typ spjut) och vanliga vapen (utom dolkar, kortsvird och dylikt) reducerar sin
traffchans med 10% pga det trénga utrymmet. Till stickvapen riknas ocksa skjutvapen.

d. Den som bir pa ljuskillan blandar de som gar bakom honom/henne. Dessutom ir en
hand upptagen i hindelse av strid, och sldpps ljuskillan blir det kolsvart. En fackla
lyser upp en cirkel med radien fem meter.

e. Tag aldrig nagot for givet. Lat spelarna noga forklara hur de beter sig.

Med dessa saker i minnet vandrar vi vidare. Alla rummen i underjordskomplexet ar be-
skrivna pa foljande sitt:

OVERBLICK: Rummets métt i meter (lingd x bredd x hojd) och en beskrivning i stora
drag av omrédet.

DOLDA TING: Saker som inte mirks vid forsta anblicken och speciella detaljer eller
egenskaper. Det star en siffra vid Dolda Ting. Om virdet dr positivt liggs det till spelarnas
kast (Svarare att Finna Dolt) och om det ar negativt dras det ifran kastet (lattare att finna
dolt).

SKATTER: Virdeférmal.

BESTAR: Eventuella invanare i rummet och deras uppférande gentemot inkriktare.

SL: Information och tips for spelledaren.

Nigra termer:

SL = Spelledaren

SLK = Spelledarens karaktarer.

11
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NIVA ETT
1. INGANGEN

OVERBLICK: En sjogrisbevuxen trappa leder in i en naturlig spricka i berget (4 x 1,5 x
2m).

DOLDA TING: Inga.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Tar sig karaktarerna forbi trappan och fortsitter in i berget nidr de finner dnnu en
trappa. Vil ovanfor denna trappa kan karaktdrerna dntligen andas for hir nir vattnet
dem bara dver fotterna.

Till niva 2

4
02468 ww]
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2. DEMONKAMMAREN

OVERBLICK: En naturlig grotta (10 x 8 x 6 m) med tunga dimmor svidvande ovanfor
det blasvarta vattnet ger tillsammans med den totala tystnaden (forutom ett svagt
droppande ljud fran soder) en kuslig kiinsla av okidnda faror.

DOLDA TING:+ 30. Sjon dr 20 m djup och iskall vilket gor att stenarna édr enda vigen
for att kunna komma Over. I mitten av rummet stér, dold av dimman, en demon. Han dr
bunden vid den stora (2 x 2 m) stenen pa vilken ett pentagram iir inristat. Han kommer
att attackera alla som forsoker sitta sin fot pa stenen. (Det dr 25% chans att ingen ser
honom och att han kan 6verrumpla offret).

BESTAR:

AKRAE — Demon

STO-19 INT-12 SKI-16 KRA-16

Attack %o Skada
Klor 65 T8+ 6
Bett 60 T6+2

Pansar: 2 poings hud. Forflyttning. Ingen, han far inte limna pentagrammet. Férmagor:
Som i grundreglerna plus besvirjelserna VARSEBLIVNING och KONTROLL med 70%
forméga. Beskrivning: Akrae har ménsklig skepnad men med krabbhuvud och krabbklor.

Han diskuterar inte — han slass.
SKATTER: Inga.

SL: Pa grund av dimman ér det 15% risk per stridsrund for varje tind fackla att den
slocknar. Lt spelarna sla sitt DUCKKAST, och om de misslyckas halkar de pé en sten
och faller i det iskalla vattnet. Ingen minniska Overlever lingre dn tvd minuter i det
iskalla vattnet.

3. GROTTRUM

OVERBLICK: Ett tomt grottrum (3 x 2 x 2 m).

DOLDA TING : Inga. ”

BESTAR: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Sl lite med tdrningarna for att halla spelarna pa spiann.

4. GROTTRUM

OVERBLICK: Ett tomt grottrum (2 x 3 x 2 m). En smal ging leder iviig fran sodra viggen.
DOLDA TING: Inga.

SKATTER: Inga.

BESTAR : Inga.

SL: Inget speciellt.

5. SPOKRUMMET

OVERBLICK: Ett litet rum (2 x 2 x 2 m). Pi grottgolvet ligger det ett minskligt skelett
med sonderriven kedjebrynja.

DOLDA TING: -10. Soker karaktidrerna igenom skelettet finner de ett rostigt bredsvird
med dlderdomligt utseende, tre silverpenningar och en medaljong med kedja. Medaljongen
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ar i guld (vard 3 guldtaler) och har formen av ett pentagram.

SKATTER: Inga forutom pengarna och medaljongen.

BESTAR: Cadals spoke. Spoket kommer att framtrida s fort nigon ror skelettet och
beratta foljande:

”Mitt namn dr Cadal och jag var en ging en skicklig krigare. Mitt sista dventyr géllde att
dripa den ondskefulla magikern Sith och radda min dlskade Tuviol ur hans grymma
hander. Men jag misslyckades. Redan i dimrummet motte jag min bane - Akrae, dods-
demonen. Inte forrdn han dr déd kan jag fa vila. Dérfor ber jag er att ta medaljongen och
ge den till er baste kimpe. Den kommer att skydda honom mot magi och den skimrar i
ljusblatt nar fara ndrmar sig. Detta dr min sista onskan”.

Cadal — Spoke

INT-16 KRA-17

Attacker: KRA mot KRA pa motstandstabellen. Spoket anfaller endast om spelarna inte
gar med pé hans sista dnskan, och da bara tills nagon svimmar. Om spelarna gar med pa
hans Onskan upploses spoket.

SL: Beritta spokets historia med inlevelse. Medaljongens kraft harror sig fran Cadals
forbannelse. Den upphor att verka om spelarna bryter mot Cadals vilja. Utanfor Dimon
far den inte tillbaka KRA-poing sjilv utan detta maste tillforas av spelaren pa vanligt
satt. Medaljongen innehaller foljande besvarjelse som utlosas vid behov: 2:a gradens
ANTIMAGI. Den haren KRA av 17.

6. TREVAGSRUMMET

OVERBLICK: Naturlig grotta (2 x 3 x 2 m) med tva gangar som leder vidare it nordost
och sydost.

DOLDA TING:+ 10. Pa 6stra viggen finns en svarlast skrift ditritad med svartkol. Texten
lyder: Se upp for trollet, han ir fa...

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Texten skrevs av Alaric (se nr 7) under hans flykt undan trollet (se nr 11).

7. GRAVEN

OVERBLICK: En naturligt, nistan cirkelrund, formad grotta (2 x 2 x 2 m). [ mitten av
grottan ir ett ruttet gammalt tridkors rest, fast mellan ett par runda stenar,

DOLDA TING: - 30. Under stenarna ligger resterna av Alarics skelett och fem Guld Taler.
SKATTER: Inga forutom de fem guldmynten.

BESTAR: Inga.
SL: Alaric ledde ett ging dventyrare som for nagra ar sedan forsokte doda Sith och hans
demoner. De lyckades dock inte, och Alaric,deras ledare, brandes for att kunna begravas.

8. OKVIRS MATFORRAD

OVERBLICK: Ett grottrum (4 x 1,5 x 2 m) fyllt av en massa brate staplade i hogar.
Stanken hir inne ar ndstan outhirdlig.

DOLDA TING: Braten bestar av olika kroppar tillhorande méanniskor, harar, faglar m m
liggande i stora sicker (6 st) staplade mot sodra viggens gang in till nr 9.
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BESTAR: Tva stora ormar ligger inringlade bland sickarna, beredda att anfalla alla som
ror Okvirs mat:

Orm 1. Orm 2.

STO-5 INT-1 SKI-14 KRA-5 STO-3 INT-2 SKI-17 KRA-18
Vapen % Skada Vapen % Skada

Bett 60 T6-1 Bett 70 T6

Pansar: 2 poings skinn Pansar: 2 poings skinn

Om néagon blir huggen av ormarna sa kommer denne att somna in inom en minut och
dérefter sova i tolv timmar. Det dr omdjligt att vicka personen ifraga utan hjilp av magi
eller motgift.

SKATTER: Inga.

SL: Lat spelarna sla sin KRAXS5. De som misslyckas kriks och mar illa (-5 pa alla firdig-
heter inklusive vapen). Okvir dr ett gammalt troll (se nr 11).

9. OKVIRS VAPENRUM

OVERBLICK: Ett grottrum (3 x 4 x 2 m) fyllt med allehanda vapen och rustningar.
DOLDA TING: Hir finns alla typer av vapen och rustningar, dock totalt sonderrostade
eller pa annat sitt oanvindbara. En gang leder ividg ifran sodra viggen.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Hir har Okvir samlat alla de vapen och rustningar han tagit fran de inkriktare han
dodat.

10. STENRASEN

OVERBLICK : Grottgangen tar hiir slut. Ett ras har blockerat hela gangen.

DOLDA TING: + 30. Bakom det stora stenblocket (STO-10, STY-15) leder en gang in
till Okvirs hem.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

* SL: Det tar en karaktdr en vecka att griva sig igenom raset och for varje extra karaktar
gar det tvd dagar snabbare, om man antar att de jobbar tolv timmar per dygn. (Det tar
dock minst fyra dagar att ta sig igenom). Om man forsoker flytta pa det stora sten-
blocket kommer Okvir att storas i sin somn och gor sig beredd att mota dventyrarna
(senr 11).

OVERBLICK : Grottgingen blockeras hir av ett massivt stenras.

DOLDA TING: Inga(férutom att gingen fortsitter pa andra sidan raset).

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Raset har arrangerats av Sith for att tvinga alla inkriktare till att gi igenom demon-
kammaren for att dar m6ta Akrae — dodens demon.

11. OKVIRS GROTTHEM
OVERBLICK: En naturlig grotta (8 x 1,5 x 3 m), beklidd med skinnfillar pa viggarna.

15
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Lings sodra viggen ar fallar lagda som soffa eller badd. Vid norra viggen ar sickar och
trilador staplade.

BESTAR: Normalt ligger Okvir och sover bland skinnen, men blir han vickt (han sover
vildigt latt) si kommer han att ta sin stora klubba och stalla sig pa platsen utmirkt med
ett kryss, for att ge den som vagar sig in en ordentlig omgang. [ sickarna och triladorna
finns det: brod, vin, ost, olivolja, elddon, vattenlaglar (3 st), en spegel, tva facklor och
en hammare. Pa oOstra viggen hinger en bjornfill for att ticka ingangen till Okvirs skatt-
gomma. ‘

OKVIR — grottroll

STO-18 INT-9 SKI-14 KRA-7

Vapen % Skada

Tvahandsklubba 85% 2T8+ 1T6 (styrkebonus)
Pansar: 3 poidngs hardvaxat lader.

Fardigheter: som i grundreglerna. ‘ 1
Okvir dr 65 dar gammal och mycket vresig. Han tinker inte slosa en massa tid pé att svara
pd en massa frigor. Har han mojlighet att Gverraska och gora slut pa inkriktare tvekar
han inte. Endast om de ar fler an fem kommer han att vara villig att diskutera en fredlig
16sning.

SL: Okvir har Siths tillatelse att vistas bland grottorna om han gér mos av eventuella
inkrdktare. 1 gengald ger Sith honom mat och dryck. Dessutom far han behalla alla
mynt och juveler han hittar. Han har inte tillatelse att betrida demonkammaren.

12. SKATTGOMMA

OVERBLICK: Grottrummet (3 x 3 x 2 m) innehdller inget annat in en stor sick.
DOLDA TING: Siacken innehdller Okvirs alla skatter.

SKATTER: Ja. Sicken innehaller: 123 ko, 2356 sp, 43 GT, 3 bla stenar (viarde ca 2 GT
st), en silverdolk (vdrd ca 50 sp) samt en stor rod sten (vard ca 25 sp).

BESTAR: Inga.

SL: Okvir far aldrig behélla de riktiga skatterna (t ex magiska ringar och svird), for de
har Sith tagit hand om for eget bruk.

13. NEDGANGEN

OVERBLICK: En trappa uthuggen ur berget leder ned. Vid trappans slut finns en dorr
av metall (koppar) pa vilken det ar ett pentagram inlagt.

DOLDA TING: Alla de som forsoker 6ppna eller pa annat sitt vidror dérren utan att
forst ha dragit med ett finger i pentagrammet blir utsatta for en 2:a gradens ENERGI-
STRALE. Dorren glider upp om man drar med ett finger i pentagrammet. Dorren ir
annars helt slit.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Dorren ir gjord av Siths foregingare. Dorren har en KRA av 5, si endast 5 energi-
stralar per dag kan utlosas.
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1. FYRVAGSRUMMET

OVERBLICK: Rummet ir kvadratiskt (3 x 3 x 3 m) med vita marmorviggar. Rummet
ar helt tomt bortsett fran den staty forestillande en demon som idr placerad mitt i
rummet. Statyn pekar pa spelarnas ingangsdorr. En slidt dorr av koppar ir placerad mitt
pa varje vigg.

DOLDA TING: Statyn ir vridbar, och 6ppnar den dorr den ar vind mot.

SKATTER: Inga, statyn dr i marmor och gér inte att vrida for hand.

BESTAR: Inga.

SL: P4 andra sidan av dorrarna finns pentagram inlagda. Om nagon drar med ett finger i
det inristade pentagrammet vrids statyn med pekfingret mot den dorren som plotsligt
gar att oppna. Om spelaren forsoker 6ppna dorren utan ovanstaende procedur sa aker
hans karaktir pa en 2:a gradens ENERGISTRALE. Endast 5 ENERGISTRALAR per
dag kan dock utlosas efterson dorren endast har 5 Kraftpoiing.

2. SCHACKSALEN

OVERBLICK: En lang korridor (6 x 2 x 2 m) helt i vit marmor, férutom golvet som
bestar av svarta och vita kvadrater (75 x 75 cm). Bortre anden av korridoren ger plats
at en dubbeldorr av metall med ett inlagt pentagram. Dorren fungerar som nr 13 pa niva
ett.

DOLDA TING: Sex armborst dr kamouflerade langs den Ostra viggen och tvé lings den
vastra. Om nagon kliver med hela sin tyngd (mer dn 50 kg) pa en svart platta framfor
ett armborst sa utloses det. Det ar (100-Lyckokast) % chans att pilen traffar och gor
2T6+ 4 i skada.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Naturligtvis 4r det bara ett litet hal (5 cm i diameter) framfor varje armbort. Det gar
alltsd inte att komma it sjdlva armborstet.

3. CIRKELRUMMET

OVERBLICK: Ett cirkelrunt rum (4 m i diameter, 2 m hogt) i djupsvart marmor. Pa
golvet finns ett pentagram inristat i rott och mitt i pentagrammet star en flammande
demon. Fyra dubbeldorrar (typ nr 1 pa niva tva) med inlagda pentagram markerar de
fyra vaderstrecken.

DOLDA TING: Inget.

SKATTER: Inga.

BESTAR: KHAA —eldens demon. Khaa idri grunden minsklig men med stora fladdrande
vingar och lejonhuvud. Hela hans kropp ér insvept i flammor.

KHAA — Demon

STO-25 INT-11 SKI-6 KRA-13

Attack % Skada

Klor 60 2T6

Bett 40 2T10

Pansar: 2 podngs hud.
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Forflyttning: 24 m/SR giaende och 36 m/SR flygande. Fardigheter: Som i grundreglerna.
Spec: Khaa dr immun mot besvirjelser och eld. Han ir langsam (SKI 6) vilket gor att
spelarna kanske kan utmandvrera honom. Lat spelarna dirfor sla sitt lyckokast for att
se ifall de kommer undan Khaas attacker.

Nar karaktidrerna dr inne i rummet kommer Khaa att tala till dem i tre rim. Om de
lyckas svara ritt pa alla tre far de passera. Misslyckas de med néagon del forsoker han ita
upp dem. Rimmen lyder:

’Syskon vi bada
en mork och en ljus
oss ingen skadar
anda skuggar jag hus

Som Fader din sorg fir gilla
glidjen min moder ocksé
Latt, anda tung att filla
Svidande het men fuktig dnda

Finns overallt, frin norr till soder
fors over vida vatten
kan ej dtas, andé herrarna goder
Var vaksam for katten!”
Om spelarna svarar "Natten”, “Taren” och ”Guld” i tur och ordning liter Khaa dem

passera. Annars ...
SL: Khaa kan bara dessa tre strofer och han tar dem om och om igen for alla nya inkrik-

tare. De som lyckats losa rimmen en géng behdver inte gora det fler ganger utan far
passera fritt. Om du tycker att spelarna har enorma problem att I6sa rimmen kan du
lata EN spelare fé sl sitt idekast for varje rim.

4. VATTENBASSANGEN

OVERBLICK: Ett tomt rum (2 x 3 x 10 m) direkt uthugget ur berget. Vid bortre inden
av rummet finns det en metalldorr med pentagram (KRA = S) pa. Doérren fungerar
som pa den i Ett, nivd tva. Viggarna dr lodrita och erbjuder inget som helst greppfiste
for klattring. Langt darnere (6 m) kluckar vatten.

DOLDA TING: Trycker man pa o6vre delen av dorrkarmen glider en gangbrada ut fran
troskeln over till andra sidan. Vattnet dr iskallt och ingen kan oOverleva lingre dn tva
minuter i det.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Lat spelarna forklara var, vad och hur de soker, om de siger att de soker efter dolda
ting.

5. RONDELLEN

OVERBLICK: Viggarna utgors av blankpolerad sten. En och en halv meter lingre fram
roterar ett fyraviaggars kors av marmor (diameter 2 m). Enda sdttet att ta sig forbi
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verkar vara att g in i rondellen. Viggarna roterar med 6 varv per minut.

DOLDA TING: Om nigon gir in i rondellen maste han/hon folja med runt. Det dr

(90-HOPPA) % risk att den som foljer med rondellen faller ner i den tio meter djupa

brunnen. Enda sattet att komma upp ur rondellen ar med besvirjelserna TELEPORTERA

eller LYFT.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Enda sittet att klara sig fran att falla i brunnen dr att ga i dess centrum anda tills

rondellvaggen dr kant i kant med korridorviggen. Da finns det en trettio centimeters

avsats att snabbt skutta forbi pa innan viggen bakom har knuffat i karaktiren.
Vigkrysset drivs av ett vattenhjul fem meter langre ner, dir en strid strom rinner.

6. SKELETTFALLAN

OVERBLICK: En korridor (4 x 1 x 2 m) med blankpolerade stenviggar. Vid korridorens
bortre dnde finns en metalldorr (vanliga typen med pentagram och ENERGISTRALE
om man inte drar med ett finger i pentagrammet).

DOLDA TING: Efter tre meter ligger en ndstan osynlig trad ca tio centimeter ovanfor
golvytan. Om karaktirerna gar direkt fram till dorren dr det (100-SKI) % chans att var
och en nuddar trdden. Om de siger att de soker efter dolda ting s& ar deras chans att
finna traden reducerad med 25% (traden ar vildigt svar att uppticka).

SKATTER: Inga.

BESTAR: Skulle nagon nudda triden sa fills tva jarngaller ned; ett framfor och ett
bakom karaktirerna. Darefter oppnas de bidda dolda dorrarna och atta skelett iklddda
romerska togor tagar ut for att lara karaktirerna lite Skelett-vett:

Skelett 1 Skelett 2
STO-10 INT-0  SKI-16 KRA-1 STO9 INTO0 SKI-18 KRA-1
Vapen T Skada Vapen V. Skada
Nive 80 T3+T6 Nive 85 T3+6
Spark 75 2T6 Spark 80 276
Skelett 3 s

P E
STO-2  INT-0 SKI8  KRA-l B’
Vapen % Skada A
Nive 70 T3+1 o Ty ]
Spark 65 T6+3 b

; N
Skelett 4 ) N
STO4 INT-0 SKI-12 KRA-l 5 i

Nive 75 213
Spark 60 T6+T3 S

Vapen % Skada \\f 4
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Skelett S Skelett 6

STO-6 INT-0 SKI-14 KRA-1 STO-7 INT-0 SKI-15 KRA-1
Vapen Yo Skada Vapen Te Skada
Nive 60 T3+2 Nive 55 T3+1
Spark 55 T6+T3 Spark 60 T6+3
Skelett 7 Skelett 8

STO-3 INT-0  SKI-15 KRA-1 STO4 INT-0 SKI-14 KRA-1
Vapen 2 Skada Vapen % Skada
Nive 70 2T3 Nive 80 213
Spark 65 T6+T3 Spark 70 2T6

Alla skeletten har 1 poings Tyg i form av romerska togor, {orflyttar sig 24 m/SR och har
inga som helst fardigheter.

SL: Jirngallren gar att lyfta upp men det dr mycket svart (STY mot STO pa motstinds-
tabellen, karaktarerna kan lyfta gemensamt (max 3 st per galler), jarngallren har STO 30.
De ar till for att hindra en eventuell flykt undan skeletten. Tank péa att det dr mycket
svart (nastan omojligt) att slass med vapen i en korridor som inte ir bredare dn en meter.

7. BIBLIOTEKET

OVERBLICK: Ett stort avlangt rum med halvcirkelformade kortviggar (10 x 4 x 3 m).
Viggarna dr av putsad sten. [ rummet finns bokhyllor fyllda med bocker.

DOLDA TING: Bockerna behandlar allt om ddla stenar, metaller och andra imnen.
Dessutom finns hidr bocker om elementir magi, matematik , filosofi, metallurgi, gruvdrift,
frimmande sprik (4 st), botanik samt psykologi. For varje dag som néagon tillbringar
hdr inne med att studera ett speciellt amne s 6kas dennes formaga med 5% (dven bes-
virjelser) i det amnet (med som mest +15%, dvs efter tre dagar). Dessutom finns i sddra
vaggen en dold dorr.

SKATTER: Inga forutom bockerna.

BESTAR: Inga.

SL: Om du inte vill att karaktarerna ska kunna lira sig nagonting genom att bara lisa
sd kan du lata bockerna vara skrivna pa nagot, for dem, oként sprak.

8. SVARTA RUMMET

OVERBLICK: (4 x 2,5 x 2,5 m). Ett rum i helt svart sten. En stenhylla med fyra stora
bocker ticker viaggarna.
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DOLDA TING: Skriften i bockerna dr skyddade mot ovalkomna ldasare pd sa satt att en
l1:a gradens ANTIMAGI maste kastas pd dem innan man borjar ldsa, annars utloses en
5:e gradens BLIXT. Aven om nagon skulle lyckas 0ppna en bok sa dr skriften skyddad:
den synes vara olislig savida lisaren inte kastar en 5 gradens VARSEBLIVNING och
direfter en 2:a gradens LJUS. Bockerna ar helt svarta med ett pentagram i guld inlagt
pa utsidan. De ar virda ca 25 Guldtaler st, dven utan text, men for en magiker ar de
ovirderliga. Den som tillbringar en vecka med att studera en bok lir sig nagon av dessa
besvirjelser: FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMENTAR (Eld, Vatten, Luft och
Jord) med 50% formaga.

9. KORSNINGSFALLAN

OVERBLICK: En korridor (5 x 1 x 2 m) med putsade stenviggar. Efter ca tva meter
delar sig korridoren i en fyrvidgskorsning.

DOLDA TING: Tva korslagda tradar spanda pa en decimeters hojd dr kopplade till tre
armborst som dr dolda i viggarna. Det dr (100-Lyckokast) % chans att nagon som inte
sett tradarna nuddar dem. Da utldses de tre armborsten: Triffchans: (95-SKI) %, Skada:
2T6 + 3. Om nagon forsoker leta efter dolda ting sa dr chansen reducerad med 15% pa
grund av tradarnas kamoflage.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Inget specielit.

10. SPEGELVAGGEN

OVERBLICK: En stor (4 x 2 m) spegel idr placerad mot den sodra viggen.

DOLDA TING: Spegeln sitter i direktkontakt med viggen och doljer pa sa siatt den
dolda dorren diar bakom. Spegeln dr magisk, och alla som tittar in i den (100-KRA) %
chans om man inte sagt till att man aktar sig for att se in i den) forlorar 2T4 i KRA.
Om nagon far ligre KRA in 0 sa dor han/hon, annars sa ir forlusten av KRA inte perma-
nent utan man far igen all forlorad KRA efter ett dygn. Spegeln anvinder all upptagen
KRA till att skicka en ENERGISTRALE mot den som har tittat in i spegeln. Spegeln
har 50% formaga med besvirjelsen och kan endast skicka 1:a gradens besvirjelser.
Spegeln skickar ENERGISTRALAR inda till dess KRA ir slut,

SKATTER: Inga, men bakom spegeln och den dolda dorren finns det mesta av Siths
skatter.

BESTAR: Inga.

SL: Om spelarna verkligen klumpar sig hir sa kan det bli riktigt farligt. Du kan gora det
lite enklare genom att lata spegeln ga sonder sa fort nagon bara nuddar den.

11. SKATTKAMMAREN

OVERBLICK: En kub (8 x 8 x 8 m) uthuggen direkt ur berget. En gangbrida (4 x 0,5 m)
leder ut till en cirkelrund plattform (2 m i diameter) pa vilken det ligger mynt, ddla
stenar, ringar, olika vapen m m. Fyra meter upp vilar tre stora stenblock (2 m i dia-
meter) pa en pile. Fyra meter ner finns vatten. Det dar morkt och olycksbiddande.
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FINNA DOLDA TING: Gingbradan dr gillrad att ge vika om mer dn 50 kg belastar
den. Den ir i sin tur kopplad till stenblocken som kommer att falla ned pa skatten
om gingbridan ger vika. I si fall forsvinner hela anordningen ner i det bottenldsa
hilet. Om en karaktdr ger sigut pd gingbridan kan han klara sig tillbaka med ett
hoppkast.

SKATTER: Pi plattformen ligger hdgar av mynt och adla stenar tillsammans med gyllene
ringar och dolkar. Har ligger dessutom ett svart magiskt svird. Dédsbringaren. Skatter:
5000 silverpenningar, 300 Guld taler, 55 smé klara stenar (virda ca 50 silverpenningar st),
14 bla stenar (vdrda ca 25 silverpenningar st), 102 grona stenar (virda ca 15 silverpen-
ningar st), 2 stora roda stenar (virda ca 100 silverpenningar st), 36 gula stenar (virda ca
10 silverpenningar st), 18 ringar med infattade stenar (varierande virde; 3T6 Guld taler),
2 dolkar i gediget guld (vdrda ca 90 Guld taler st, oanvindbara som vapen) samt ett
magiskt svird: Dodsbringaren.

Dodsbringaren dr ett bastardsvard med djupsvart klinga, pa vilken det dr runor in-
graverade. Kan man tyda runorna sa har man de magiska orden som utgor besvirjelsen
i sviardet (detta sker limpligen genom att lita nigon magiker ligga en SYN pa svirdet
eller att en lidrd tyder skriften). Genom att utropa de magiska orden kallar man pé 4 st
Salamandrar, alla 1:a graden. Dessa kommer att lyda svirdets mistare under 15 min, och
ddrefter atervinda till sitt plan. |

”Eldens elementarer,
jag kallar nu,
Salamandrar,
har och nu!”

Svirdet tal 45 skadepoing, har en baschans av 25% och gor 2T8 + 4 i skada, allt detta
beroende péi det forstklassiga stal som klingan utgors av. Salamandrarna kan endast bli
kallade en ging per dag.

SL: Ligg mirke till att fallan inte utléses om man tar sig till och fran plattformen utan
att tynga ner den. Skatterna far du givetvis modifiera vid behov, ett utmairkt stille att
stoppa in egna magiska prylar t ex.

12. VAKTRUM

OVERBLICK: En korridor ( 6 x 1,5 x 2 m) med naturliga stenviggar. I nischerna stir
det fyra skelett bevipnade med tvahandsspjut, alla har de kedjebrynjor. I bortre inden
av korridoren finns en tradorr.

DOLDA TING: Skeletten anfaller genast om den som passerar inte uttalar de magiska
orden Skelett, Skelett pa vaggen dir, stanna kvar didr ni 4r”. Denna ramsa finns pa
Verkons medaljong (se Tornet pa markytan) och om néigon i gruppen bir denna medal-
jong pd sig si anfaller inte skeletten honom.

DRAKAR OCH DEMONEI%SAR © RIOTMINDS AB



SKELETT 1 SKELETT 2

STO-5 INT-0 SKI-13 KRA-1 STO4 INT0  SKI-15 KRA-1
Vapen % Skada Vapen % Skada
2H-spjut 65 T8+ 1 2H-spjut 60 T8&+1
SKELETT 3 SKELETT 4

STO4 INT-0  SKI-14 KRA-1 STO4 INTO0  SKI-15 KRA-1
Vapen o Skada Vapen % Skada
2H-spjut 75 T8+ 1 2H-spjut % T8+ 1

Gemensamt: Pansar: 5 poangs kedjebrynja. Forlyttning: 24 m/SR.
SL: Inget speciellt. '

13. CELLERNA

OVERBLICK : En korridor (7 x 1,5 x 2 m) med naturliga stenviggar delar sig vid bortre
dnden. Fyra dorrar, tvd pé varje sida, dr placerade lings korridorens viaggar med ca 2
meters mellanrum. Dérrarna ar av tré.

DOLDA TING: De andra tva dorrarna syns inte forrdn karaktdrerna gatt fram en bit
emot dem. Alla dorrarna ér lasta med stora tjocka hinglas (tal 30 skadepoing st).
SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

13. a—e OFFERCELLERNA

OVERBLICK: Alla rum utom a har matten 2 x 1 x 1,5 m,aharmatten3x 1 x 1,5 m.
De ir direkt uthuggna ur berget och innehéller ingenting.

DOLDA TING: Endast i d, dar ligger tre kopparoren inlindade i ett litet knyte.
SKATTER: 3 kopparéren (i rum d).

BESTAR: Inga.

SL: Dessa rum anviandes av Sith och hans foregingare till att inhysa de ménniskor,

alver, dvirgar m fl, innan de skulle offras vid olika magiska riter.

14. PRINSENS CELL

OVERBLICK: Ett kallt tomt rum (3 x 1 x 2 m) med véta stenviiggar.

DOLDA TING: De bada dolda dorrarna. Den vistra leder in till ett tomt gomstille, den
ostra daremot innehaller en pergamentsrulle med svarlislig skrift: ”Jag, prins Emrys,
sitter har fangen, for att offras av Sith och hans medhjilpare till Akrae. Finner nigon
denna skrift sa ber jag denne uppfylla min sista 6nskan: min syster Tuviol sitter fingslad
i nagon annan av alla dessa celler, lat hennes dlskade, Cadal, veta hennes beligenhet.
Han idr en maktig krigare, och dgare till ett fasansfullt svird. S0k honom i hans hem i
Norborg.”
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SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Detta brev skrevs for trettio ar sedan, och det kom aldrig till nytta.
15. VAKTRUM

OVERBLICK: Se rum nr 12.
DOLDA TING: Se rum nr 12.

SKATTER: Inga.

BESTAR:

SKELETT 1 SKELETT 2

STO-2 INT-1 SKI-15 KRA-1 STO8 INT-1 SKI-17 KRA-1
Vapen % Skada Vapen /2 Skada
2H-spjut 65 T8+ 1 2H-spjut 70 T8+ 1
SKELETT 3 SKELETT 4

STO-6 INT-0 SKI-13 KRA-2 STO4 INT-0 SKI-12 KRA-1
Vapen % Skada Vapen % Skada
2H-spjut 60 T8+ 1 2H-spjut 55 T8+ 1

Gemensamt: Pansar: 5 poings kedjebrynja, forflyttning 24 m/SR.
SL: Inget speciellt.

16. CELLKORRIDOREN

OVERBLICK: En ling korridor (7 x 1,5 x 2 m) med skrovliga vidggar. Den bojer av at
soder vid bortre dnden. Fyra dorrar, tva pa varje sida, dr placerade med 2 meters lucka
lings korridorens viggar. De Gvriga tre dorrarna kan man inte se forrin man gatt fram en
bit. Alla dorrarna ar gjorda i trd och stora tunga hinglas ser till att ingen obehérig kan
ta sig in (lasen tal 30 skadepoing var).

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL.: Inget speciellt.

16. a—g OFFERCELLERNA

OVERBLICK : Alla rummen ir uthuggna ur berget med skrovliga viggar och har matten
2 x 1 x 2 m, forutom rum c vilket har en total lingd av 4 meter. Inget av rummen inne-
haller nagot intressant. I rum g, dér prinsessan Tuviol satt finns en skrift av levrat blod
pé norra vaggen:

”Jag kommer alltid att alska dig Cadal,
lat véra sjdlar motas i paradiset.
TUVIOL”
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SKATTER: Inga.
BESTAR:Inga.
SL: Inget speciellt.

17. STATYETTRUMMET

OVERBLICK: Ett kvadratiskt (2 x 2 x 2 m) rum i vit marmor med en metalldorr, utan
pentagram pa, i sodra viaggen. I nordvastra hornet stir en ca 1 m hog staty forestidllande
en demon.

DOLDA TING: Demonens 6gon utgdrs av tva stora roda rubiner (vdrda ca 25 silverpen-
ningar st om nagon lyckas peta loss dem: SKI x 2% chans att fa loss dem utan att de gir
sonder). Trycker man in den hogra rubinen sa 6ppnar sig den dolda dorren (vilken leder
in i ett litet rum med en trappa som skulle leda upp till markytan), den vinstra rubinen
Oppnar vigen till metalldorren.

SKATTER: Rubinerna ovan (virda ca 25 sp st).

BESTAR: Inga.

SL: Trappan hann Sith aldrig gora fardig, den var tinkt som en flyktvig och utging fran
hans underjordiska hem.

18. SITHS KOK

OVERBLICK: Ett rum ( 3 x 3 x 2 m) i gra marmor. En vidrig stank slir emot karaktirer-
na. | sydostra hornet leder en trappa upp till ndsta rum (se rum nr 19) och en bli gobe-
lang hanger for ingangen till Siths sovgemak (se rum nr 20). I mitten av rummet stér ett
bord med tre stolar runt, och lings vistra viggen stir en bink, belamrad med en massa
husgerad, och gammal ruttnande disk.

DOLDA TING: -10. I tva sickar under banken finns mogligt brod, gammal ost, surt vin,
ruttet kott samt en del torkade gronsaker. Dessutom finns hir en flaska olivolja och en
liten oljelykta.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Inget.

19. MYSRUMMET

OVERBLICK: Ett rum (4 x 3 x 2 m) i rod sten. I sydvistra och sydostra hornet star
tvd skona fatoljer. I mitten av rummet stér ett cirkelrunt tribord pa vilket det star en
guldstaty. P4 vdggen hanger mattor med mycket vackra motiv och ménster.

DOLDA TING: +10. Guldstatyn forestiller en demon och ir proppad med idla stenar
och pirlor. Fyra av trappstegen i trappan ir flyttbara. Dir inunder leder en tring ging
(75 x 1 x 1 m), upp till en gammal ihélig ek.

SKATTER: Guldstatyn med édelstenar ir vird ca 200 Guld taler och de fyra mattorna
ca 50 silverpenningar styck.

BESTAR: Inga.

SL: Sla lite med tarningarna.
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20. SOVRUMMET

OVERBLICK: Ett kalt rum (3 x 3 x 2 m) med tre mattor hingande lings de tre viggarna.
En baddd star vid Ostra viggen.

DOLDA TING: Inga.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

21. VERKONS KAMMARE

OVERBLICK: Ett rektangulirt rum (4 x 2 x 2 m) i gra marmor. Vid vistra viggen star
ett litet nattduksbord med en oljelykta pa. Norra vidggen upptas av en badd. En svart
gobeliang hanger for ingangen, i sodra vaggen, till rum nr 22.

DOLDA TING: Under badden ligger ett litet skrin. Det innehaller 200 sma roda adel-
stenar. Det ar inte last.

SKATTER: De 200 rubinerna ér virda ca S silverpenningar styck.

BESTAR: Inga.

SL: Verkon var Siths ndrmaste anhiingare och lirling. Han och Sith omkom da de forsokte
kalla ned Lucifer.

22. FORVARINGSUTRYMME

OVERBLICK: Ett litet kvadratiskt (2 x 2 x 2 m) rum i svart marmor. Helt tomt férutom
den kista som star i mitten av rummet.

DOLDA TING: Kistan dr last (laset tal 40 skadepoing och kistan 30). Den innehéller
klader, skor, baltknivar (2 st), filtar m m.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Beskriv rummet med lite egna detaljer sa att spelarna verkligen tror att kistan inne-
haller nagot intressant.

Ar dventyret slut nu

Naturligtvis inte. Mycket aterstar att gora. Forst maste de ta sig hem igen, och det ar
inte virldens littaste sak om man har hinderna fulla av mynt, ddla stenar och dylikt.
Dessutom kanske de rikar pa ett annat giang dventyrare som vill vara med och dela (eller
ha allt)? Det kan bli en jakt pa liv och dod. Hélften av karaktdrerna kanske ér allvarligt
sirade och behover kunnig vard inom en snar framtid for att inte gd hidan? Som du ser
har ni massor av méjligheter framfor er.

LYCKA TILL!
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Utkante

INFORMATION FOR SPELLEDAREN

For att pa bista sitt kunna anviinda den hir byn maste du som SL gora vissa saker.
Det forsta bor vara att du ldser igenom hela beskrivningen en ging for att fi en Gverblick.
Om du vill att dina spelare skall ha vuxit upp i byn bor de ge dem information om den.
Later du ddremot spelarna komma till byn ska du lita dem ta reda pa byns forhéillanden
sjdlva. Vi har limnat hus 13 och 15 obebodda ifall spelarkaraktarerna har vuxit upp dar,
i vilket fall spelarna bor skriva ner bakgrundshistorier och sliktforhallanden.

Kom ihdg att det d4r SL som har det storsta ansvaret for att ni ska ha roligt. Du far
rakna med att agera lite av enmansteater nar ni spelar. Forsok spela invdnare och varelser
i din virld olika sa kommer du finna att spelarna hela tiden dr uppmarksamma pé vad du
har att sdga.

Om du vill ldgga till extra detaljer till dventyret sd dr du givetvis fri att gora det. Det
kan vara en san sak som hur en viss person gar kladd, hans vanor, vad och vem han tycker
om eller var hans tillgangar ligger gobmda etc. Mycket av allt detta kan du givetvis impro-
visera under spelets gang men det ar alltid bra att vara forberedd.

UTKANTE

Hir, i mitten av en stor skog invid en liten 4, lever och bor femtio glada ménniskor som
inget Onskar hellre dn att fa bruka sin jord i fred. Man lever avskilt fran civilisationen;
nirmaste by ligger nimligen tre dagsmarscher hirifran och soderut ligger stora outforska-
de omraden. Foljer man dn medstroms i fyra dagar nar man det kalla Nordhavet.

De dagligvaror som behovs, t ex livsmedel och klader, produceras av innevinarna
sjdlva. Likasd med de flesta redskap, forutom metalldelarna som dvirgama levererar
fran Malmbergen i soder.

Skogen som byn dr omgiven av bestir huvudsakligen av barrtrid med tit och snérig
undervegetation. Hir finns ett rikt djurliv (som utgors av rivar, rddjur, hjortar, ilgar,
harar m fl) och det farligaste rovdjuret i trakten ir vargen.

Aret bestir av tre vinterméinader med djup snd, tvd virméanader, fem sommarmana-
der med gula filt och tva hostmanader med mycket regn.

I byn finns det en stark kinsla av gemenskap. Det ir sillan man hor nagon siga
nej om en granne ber om hjilp. Alla hjdlper alla och de flesta dr nojda med livet. De ir
diremot reserverade mot frimlingar och hatar svartalfer.

En ging i kvartalet kommer tre dvargar pi besok till Utkante; Badinor, Okald och
Throin. Dessa tre dvirgar och deras ponny Gusten star for hela Utkantes och grannbyns
behov av metall. De har en lang fird att tillryggaldgga; inda nerifrin Malmbergen till
Utkantes grannby i norr. Normalt tar strackan sju veckor att vandra fram och tillbaka.
Det ir fran dessa dvirgar byborna i Utkante far information om omvirlden.
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la. STENHUSET
Hir bor Rabindranath eller ”Den helige mannen”. Rabindranath dr en 56-drig teurgist
med gratt skdagg och har. Rabindranath fir genom drémmar och syner veta vad som
kommer att ske i framtiden. Detta sker oftast sa att han upplever en hindelse i en
drom som han sedan kommer att stillas infor i verkliga livet. Han kan inte styra sina
drommar utan de kommer nir hans gud skickar dem till honom. Det dr gudens vilja
att Rabindranath vakar Over det sviard som ligger i graven under det lilla stenkapellet.
Sjdlva stenhuset ar enkelt inrett med tva britsar, ett bord med tre stolar, tva skap
med vardagliga ting. Dessutom finns en 6ppen eldstad.

1b. STENKAPELLET

Stenbyggnaden har ingen annan inging dn den jidrnforstirkta ekdorren (STY25) som
bara Rabindranath har nyckel till. Innanfér ekdorren finner man en cirkelrund stenhog
(1 m diameter) och runt den tillstampad jord. Det ar fuktigt och kallt och nédstan ome-
delbart efter intranget faller en skugga over inkriktarens hjirta...

For att kunna gé in i kapellet maste en spelare sla under eller lika med sin KRA med
en T20. Om man griver upp hela golvet eller lyckas med en VARSEBLIVNING (efter
magi eller vapen) si finner man ett svird ca 1 m under golvet. Sviardet kallas DRAK-
DODAREN och ir ett bastardsvard smitt for mycket linge sedan av alver. Klingan ir
gjord av en legering av ddelsilver och tal darfor 40SP. Sviardet gor 1T10+ 1T6+ 3 i skada
och baschansen ar 25%. Dessutom finns en ande med KRA 18 bundet i svirdet. Svirdet
har magiska egenskaper vilket syns pa runor inlagda i klingan. For att kunna anvinda
dessa egenskaper maste anvandaren ldra kinna de magiska ord som besvirjelserna bestar
av. Detta sker limpligtvis genom att konsultera en lird man eller magiker som kan tyda
runorna. Svirdet innehéller foljande besvirjelser: 4:¢ gradens ANTIMAGI (vid orden
GIV MIG SKYDD MOT BESVARJELSER), 4: gradens BLIXT (vid orden SKADA
LJUS), 4:¢ gradens LJUS/MORKER (vid orden SPRID LJUS/MORKER), 4:¢ gradens
HELA (vid orden GIV MIG STYRKA), samt 4:e gradens OSYNLIGHET (vid uttalandet
av LAT OSS SE MEN ICKE SYNAS). Svirdet kan bara skicka ivig fyra besvirjelser per

dygn.

'En spelare som fattat svirdet i sin hand kan inte fa loss det. Det finns bara tva sitt att
fa loss svirdet: genom att antingen Gvervinna andens KRA med antimagi (grad mot KRA
pa motstdndstabellen) eller genom att drdpa en intelligent varelse med svirdet. Om SL
lyckas sld over andens KRA med en T100 efter att det har dript nigonting sa okar
andens KRA med 1 (permanent). Svirdet tillhorde en ging en krigare vid namn Bestistal
som for flera hundra ar sedan firdades langd floden efter att ha nedgjort en drake som
hette Vel-Abkon. Tre vargar overraskade honom dock i somnen och han motte sin
bane vid flodkanten. Sviardet fanns lingt senare av Rabindranaths foregingare och
mastare Enrothon som begravde resterna av Bestistal med svirdet. Senare uppforde
Rabindranath stenkapellet.
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Om nagon forsoker bryta sig in i det lilla stenkapellet blir Rabindranath mycket
arg. Annars dr han trevlig och de flesta finner honom litt att umgas med. De enda till-
gingar han har dr de 12 silverpenningar och 14 kopparoren som finns i hans bors.
(For Rabindranaths karaktaristiska se appendix I).

2. TRAKOJA

Mifalodor eller ”Eremiten” bor hir helt ensam i sin trikoja. Mifalodor dr en 76-irig
alkemist som lever avskilt frin resten av byinvinarna, for att fi vara ifred nir han
framstaller magiska brygder. Han ar ytterst liten (140 cm i strumpldsten) och benig,
hans ndstan kala hjdssa skiner som en blankpolerad massingsskal. Han dr vresig mot
besokare. Folk ser honom egentligen bara nir han, en ging varje manad, kommer ner
fran kullen i skogen for att kopa mat och andra fornddenheter. Han dger inga pengar
men han brukar byta till sig livsmedel mot olika brygder som likande extrat, helande
salvor och andra botande medel.

Trakojan bestar av resta storar klidda med djurhudar. Den ir cirka 4 meter i diamter.
Nir man vil tagit sig forbi den svarta kohud som hanger i dérroppningen, befinner man
sig framfor en Oppen eldstad over vilken det hinger en gryta (vanligtvis fylld med en
kokande vidtska som sprideren inte alltfor angendm doft). Fran 6ppningen i taket hinger
tradar ned med clika torkade saker som vixtdelar, blad, orter, rattskinn, fladdermus-
vingar m m.

Hir inne dr Mifalodor vanligtvis. Han brukar sitta och rora i sin gryta. I sydostra
delen ligger det en hog om cirka tjugo flaskor med olikfargade substanser. Mifalodor kan
tanka sig att byta nagra av dessa mot livsmedel eller nagon annan viktig vara. De brygder
han har dr: Helande Elixir (fungerar som en 1:a gradens HELA per drucken dos, en
flaska rymmer vanligtvis tre doser), Osynlighetsvatten (fungerar som en 1:a gradens
OSYNLIGHET per drucken dos), Forminskningsvidtska (fungerar som en 1:a gradens
MINSKA per drucken dos), Forstoringsvatten (fungerar som en 1:a gradens OKA per
drucken dos), Skyddsdryck (fungerar som en 1:a grandes ANTIMAGI per drucken dos),
Hiarskarextrakt (fungerar som en l:a gradens KONTROLL per drucken dos). Chansen
att en magisk brygd ska fungera ir lika stor som magikern hade nir han framstallde den.

(For Mifalodors karaktiristiska och fardigheter, se appendix I, karaktirer).

3. SMEDJAN

Vagn och hans son Jore dr de enda hantverkarna i byn. Det dr de som lagar alla redskap
och vapen som gir sonder. Dessutom smider Vagn egna svird och andra vapen, sa hir
kan man kopa alla vapen till dubbla normala priset (det dyrare priset eftersom metallen
transporteras linga strickor). Rustningar och skoldar kan dven de inférskaffas till
dubbla marknadspriser.

Dessutom arbetar Vagn som byns hovslagare nir han inte skoter sina akrar. Hans
fru heter Belinda och dr 39 ar men fortfarande en skonhet. Deras dotter dr Elusia och
byns vackraste jungfru. Sonen Jore dr 18 ar och den som hjalper Vagn i smedjan. Han
idoliserar Harde och harmar honom nér ingen ser pa.
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Vagn sjilv dr en 45-arig krigare som dragit sig tillbaka. Han har jittelik brostkorg och
breda axlar. Han har borjat bli kutryggig av dlder och allt arbete i smedjan. Vagn alskar
jakt och det dr inte sidllan man ser honom ge sig av ut i skogen med sin son Jore, Harde
och Warge samt Warges son Biorn.

Vagn dr ganska tillbakadragen och vill inte limna familjen for att ge sig ut pa dventyr
Jore didremot kan mycket vil tdnkas folja med. (For Vagns karaktiristiska och firdig-
heter se appendix I, karaktérer. Jores karaktaristiska finns pa sidan 3).

4. TRE HIORTAR

Byns enda motsvarighet till ett vardshus. Dessutom kan man i en bod i ena dnden av
huset kopa alla varor som finns i Drakar & Demoner férutom vapen och rustningar. Detta
virdshus drivs av tva fore detta fredslosa; Bryte och Ulvar. Bryte dr den storste av de tva
och det dr han som vanligtvis star i boden. Han har ljust har och flickorna i byn ir svaga
for honom och hans irliga bla 6gon trots att han idr 44 ar fyllda.

Ulvar dr en lang mager och kutryggig sjal med mork uppsyn och kvicka fingrar. Det
ar Ulvar som skoter inkopen och tinkandet i firman.

Virdshusets rum kostar 2 silverpenningar for en natt. Om nigon rik person eller nagon
med ett mycket virdefullt foremal hyr ett rum sa kan Ulvar tinkas vilja prova sina flinka
fingrar. Ulvar och Bryte har dubbelnycklar till de bigge rummen och har dessutom sett
till att de inte kan reglas fran insidan (dven om den hyrande gisten tror si). De kommer
inte att morda gdsten om de inte kidnner sig sikra pa att undgd upptackt. (For Brytes
och Ulvars karaktiristiska och fardigheter se appendix I, karaktirer).

5. HARDES HUS

Harde dr 36 ar och fore detta krigare. Oftast ser man honom inte alls eftersom han till-
bringar sin.mesta tid i skogen pa jakt efter vilt. Han ir en god jigare och det storsta
dlghuvud som nagonsin setts i de hir trakterna hidnger ovanfor hans doérrpost. Han ir
god van med Vagn och Warge.

Bostaden dr enkel men gemytlig. En sing, ett bord med fyra stolar och tva skip ir
det enda moblemanget. Tre djurhuvuden och en bjornfill pryder golvet och viggarna.

Harde ar stindigt aventyrslysten och foljer girna med pa négot intressant dventyr
om det innebir faror, strid och stora skatter. Han brukar klara sig ur de flesta situationer
och har haft stor hjilp av sin magiska alvbage; en bige som han fick av en alv (kvinnlig)
vid namn Fingolin som tack for att han riddade henne ur en grupp svartalfers vald for
manga ar sen.

Eftersom bagen ar gjord av en alv sa ir den Overldgsen en vanlig bége. Den tal 20 SP,
baschansen dr 50% och skadan den gor dr 1T6 + 1 + 1T4. Hérde dr garvad och hans gra-
springda har skinker tillsammans med de buskiga dgonbrynen en kinsla av palitlighet
hos askadaren. (For Hardes karaktiristiska och fardigheter, se dventyrets borjan).

6. STORGARDEN
6 kor, 1 kalv, 1 tjur, 12 hons, 5 far, 3 suggor, 1 galt och 1 tupp bor tillsammans
med mor Luvia, far Warge och barnen Biorn, Vagnhild, Rosiall samt hundarna
Bitske och Grapils i byns storsta gard.

Warge ir en reslig 50-arig tillbakadragen krigare med tjockt brunt har.
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Hans son Biorn ir en dventyrslysten 16-aring. Luvia dr en praktig och rundlagd kvinna
med guldblont har. Storasyster Vagnhild ser ut som mamma gjorde i yngre dagar medan
Rosiall har smaragdgrona 6gon och eldrott har.

Sidlva bostadsutrymmet ligger i sydvistra delen av storhuset, resten tillhér djuren.
Hons och grisar samsas om nordhuset mitt emot storhuset. Storhuset ar trevligt inrett
med en stor Oppen spis dar en brasa alltid sprakar om vinterkvallarna, ett stort bord med
sex stolar.

Bitske och Grapils ar gardens vakthundar. Bitske dr den mindre av de bada men
ocksa den mest aggressive. Han biter forst och frigar sen. Grapils diremot behdver aldrig
anvinda sig av sina gaddar ty de ser tillrackligt skrimmande ut for att héalla vem som’
helst borta.

Faktum ar att forutom Biorn kan Vagnhild tinkas folja med pa ett dventyr. (For
Warges, Biorns och Vagnhilds karaktiristiska se appendix [).

7. KVARNEN
Mjolnaren Fyndve dr den man gér till for att mala sin sdd. Han ir i 40-drsaldern och

hyfsat stark. Hans fru heter Velinda och ir lika gammal som Fyndve. De har inga barn.

8. EVKES GARD
Hir bor 30-driga Evke tillsammans med sin 27-ariga hustru Yvalinda och deras tva barn;
9-ariga Likvold och 6-ariga Syvina. De ir som folk dr mest; ett mediokert liv.

9. IKALDS GARD

“Boltar kommer!”” brukar barnen skrika at varandra som varning niar Boltar kommer ut
for att leka. Boltar ar de andra barnens skriack har i Utkante. Ddaremot dr hans fordldrar
troligen de frommaste foraldrar som finns; Ikald 34 4r och 35-driga Avyn, hans hustru.

10. ANBELS GARD
37-driga Anbel, 36-ariga Lycinda och deras barn: Gryntal (17), Elfina (14), Dykal (13),
Ciorina (11), Juvald (9) samt Ura (4).

11. BALIOLS GARD
I denna familj finns endast flickor forutom 39-arige Baliol. Juvianda, hans jamnariga
hustru och Loviola (19), Aryin (17), Dryvina (15), Ullvianda (14), samt Smyrna (12)
ar de oOvriga invanarna. Baliol ar mycket bestdmd i fraga om vem flickorna tillbringar sin
lediga tid tillsammans med. Forstaeligt nog dr detta huset alla unga pojkar brukar samlas
runt efter dagens slit.

12. CASTELLANS HUS

Castellan har definitivt sett sina bidsta dagar. Nu, som 80-aring gar han omkring i byn
stodd pa sin krokiga kdpp och lar barnen veta hut. Han lever helt ensam i sin stuga
och det ar mycket, mycket sillan niagon kommer pa besok till honom.

13—-18. LEDIGA GARDAR
Dom kan befolkas av dig eller vara tomma.

19. FOGDEN
Fogden ir myndigheternas representant. Honom ar man respektfull mot.
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Appendix I, karaktarer i Utkante

De karaktarer som star hir dterfinns i kronologisk ordning i husbeskrivningarna.

(9 L)

45
RABINDRANATH t%“" ’{,ﬁ«
STY-12 KRO-15 STO-12 INT-16 KRA-20 SKI-13 KAR-15. L. TR

Firdigheter: Lyssna 65%, Finna Dolda Ting 70%, Gomma Sig 70%, Forsta Hjalpen
90%, Rora Sig Ljudlost 70%, Ridning 80%, Simning 70%

Kunskapsfilt: Las- och Skrivkunnighet 95%, Virdera Foremal 90%, Legender 807%,
Biologi 95%. 2 Fraimmande Sprik 90%, Etik 90%.

Boner: Rening 75%. Hela 80%, Helig Aura 707%, Vilsignelse 80%, Exorcera 60%,
Ateruppvick 95%, Blixt 60%, Illusion 80%, Kontroll 707, Skingring 70%, Varseblivning
75%.

Vapen: Dolk 80%, Triistav 85%.

Bepansring: 1 SP Tygrock.

STY-8 KRO-9 STO-5 INT-18 KRA-18 SKI-10 KAR-9.

Firdigheter: Finna Dolda Ting 65%, Forsta Hjalpen 100%.

Kunskapsfalt: Virdera Foremal 95%, Lis- och Skrivkunnighet 100%, Metallurgl 95%,
| Frimmande Sprak 90%.

Trollformler: Antimagi 95%, Blixt 90%, Forseglad 90%, Illusion 95%, Kontroll 90%.
Ljus 90%, Hela 90%, Motstandskraft 80%, Osynlighet 95%, Skingring 90%, Skydd 75%,
Syn 95%, Teleportera 90%, Varseblivning 90%, Forsloa Vapen 90%, Minska 95%.

Vapen: Dolk 70%, Triastav 80%, (Hans trollstav med KRA-20).

Bepansring: 1 SP Tygrock.

‘%
h ‘*
w ‘3\
MIFALODOR E :

VAGN
STY-16 KRO-17 STO-15 INT-12 KRA-6 SKI-14 KAR-12 % e
Firdigheter: Kast 75%, Forsta Hjdlpen 90%, Ridning 80%, Simning 80%
Vapen: (+ 1T6 i skada) Bredsvird 95%, Stridsyxa 95%, Bage 90%, Medelstor Skold
100%.
Bepansring: 3 SP Lader+ Tyg.
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BRYTE
STY-14 KRO-15 STO-16 INT-10 KRA-7 SKI-16 KAR-14 :
Firdigheter: Hoppa 80%, Kldttra 90%, Lyssna 90%, Finna Dolda Ting 90%, G6mma
Sig 85%, Forsta Hjdlpen 70%, Rora Sig Ljudlost 95%, Ridning 80%, Simning 80%,
Ficktjuv 85%, Oppna Las 90%, Desarmera Fillor 90%.
Vapen: Dolk 90%, Kortsviard 90%.
Bepansring: 3 SP Liader+ Tyg.

FOGDEN
STY-15 KRO-15 STO-16 INT-9 KRA-12 SKI-15 KAR-9.
Firdigheter: Overtala 85%, Finna Dolda Ting 85%, Lyssna 55%, Spéira 75%, Rlda
65%.
Trollformler: Kontroll 75%, Varseblivning 75%.
Vapen: Kortsvird 95%, (+ hemma Medelstor skéld 65% Dubbelyxa 85%).
Bepansring: 5 SP Fjillbrynja+ Tyg.

ULVAR

STY-8 KRO-9 STO-14 INT-15 KRA-10 SKI-18 KAR-11. o !
Firdigheter: Hoppa 90%, Klattra 90%, Lyssna 95%, Finna Dolda Ting 95% Gomma

Sig 90%, Kast 80%, Forsta Hjdlpen 95%, Rora Sig Ljudlost 95%, Ridning 80%, Simning

70%, Ficktjuv 90%, Oppna Las 95%, Desarmera Fillor 90%.
Vapen: Spark 75%, Dolk 95%, Kortsviard 90%, Kastdolk 90%.
Bepansring: 3 SP Lider+ Tyg.

WARGE

STY-14 KRO-15 STO-11 INT-13 KRA-9 SKI-13 KAR-14. i
Fardigheter: Finna Dolda Ting 70%, Forsta Hjidlpen 80%, Ridning 80%, Simning 70%.
Vapen: Bredsvird 95%, Spikklubba 90%, Tvahandsyxa 90%, Medelstor Skold 90%.
Bepansring: 3 SP Lider+ Tyg. o~ SN

BIORN
STY-13 KRO-16 STO-13 INT-10 KRA-8 SKI-15 KAR-11. z
Firdigheter: Klittra 60%, Gomma Sig 60%, Foérsta Hjilpen 50(7‘ Rldmng 70%,
Simning 90%.
Vapen: Nive 45%, Dolk 40%, Bredsvird 40%.
Bepansring: 3 SP Lader+ Tyg.
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VAGNHILD BT EA
STY-15 KRO-17 STO-14 INT-14 KRA-12 SKi-13 KAR-14. Sy

Fardigheter: Forsta Hjilpen 60%, Ridning 70%, Simning 70%, Finna Dolda Ting 60%.
Vapen: (+ 1T6 i skada) Bredsviard 45%, Nive 50%, Dolk 30%.
Bepansring: 1 SP Tyg.

BADINOR
STY-15 KRO-14 STO-7 INT-13 KRA-14 SKI-12 KAR-13. v P
Firdigheter: Finna Dolda Ting 60%, Gomma Sig, 50%, Klittra 50%, Desarmera
Falla 60%.
Vapen: Yxa 50%, Armborst 50%, Skold 50%.
Bepansring: 5 SP Ringbrynja.

OKALD

STY-13 KRO-15 STO-7 INT-14 KRA-16 SKI-11 KAR-12.
Firdigheter: se ovan.
Vapen: se ovan.
Bepansring: se ovan.

THROIN

STY-18 KRO-15 STO-8 INT-11 KRA-12 SKI-15 KAR-10.
Firdigheter: se ovan.
Vapen: se ovan + Tvihandsyxa 90%.
Bepansring: se ovan.

BITSKE

STY-6 KRO-14 STO-7 INT-3 KRA-12 SKI-17 KAR-0.
Firdigheter: Hoppa 80%, Lyssna 90%, Goémma Sig 70%, Rora Sig Ljudlost 70%.
Attack: Tass 60% 1T6, Bett 100% 2T6.
Bepansring: 1 SP Pils.

GRAPALS

STY-8 KRO-10 STO-8 INT-5 KRA-20 SKI-15 KAR-O.
Firdigheter: Hoppa 75%, Lyssna 95%, Gomma Sig 657, Rora Sig Ljudlost 80%.
Attack: Tass 70% 1T6+ 1, Bett 95% 2T6+ 2.
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Den
legendomspunna

sjon

Dimslojor rycks undan vid en duell med magiska
demoner, med en liten grupp dvargar som enda vittnen.
Sa uppticktes den tidigare okdanda 6n och legenden om
Dimén borjar rullas upp. En hjaltesaga som berattats
runt lagereldarna i arhundraden. Lat nu dina roll-
personer utforska Dimons labyrinter.

Haftet innehaller forutom fullstandiga beskrivningar om

Dimén dessutom en fardig by, Utkante, med utférliga
texter om dess invanare.

Fardiggjorda tabeller for slumpmassiga moten
avrundar paketet som ar ett maste for alla spelledare!

OBS! Detiringet egentligt spel. Du maste ha tillgang
till Drakar och Demoner for att ha gladje av dventyret.






