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INLEDNING

TIPS TILL SL

Detta dventyr dr konstruerat for berdknande
spelare som tdnker efter ndgra gangen IN-
NAN de rusar in 1 striden eller undersoker
den till synes tomma grottan. Derasfiender &r
avensddannaturattde gdrinforatt vinna till
100%, kosta vad det kosta vill. De har forlorat
sina samveten och skyr inga medel som helst
for att nd sitt mal.

Rollpersonernas liv hdnger alltsd pa att
deras spelare besitter formagan att tédnka
klart och logiskt d&ven under pagdende &ven-
tyr, och det bor du klargora for dem innan ni
borjar spela. Om spelarna vill ta sig en lang
funderare mitt under &dventyret, eller helt
enkelt planeraen stridsrunda extranoggrant,
s& ska dulata dem gora det, for sa blir det béast
for alla och dessutom hijs spdnningen atskil-
ligt. Ta god tid pa dig att sédtta dig in 1 sjdlva
intrigen, sd att ni slipper alla vidnta-jag-ska-
bara-kolla-en-grej-situationer, och du kan
istidllet koncentrera dig pa att mala upp hela
historien pa ett trovéirdigt sétt. Det kommer
att hoja bade spanningen och upplevelsen och
med den spelarnas chanser att 16sa proble-
men de stélls infor.

Namnet Skdkteskold symboliserar det 6ver-
mod som stortade en hel magikerakademi i
forddrvet, nédr dess Ledare trodde sig kunna
kontrollera méiktigare krafter &4n han egentli-
gen klarade av. Samma sorts 6vermod kan
komma att fidlla dina spelare, om de inte ser
upp.

Anpassa alla SLP-vidrden, tider, skatter,
etc, till dina spelares rollpersoner, sa att spe-
let blir ndgorlunda spdnnande och balanse-
rat. Gor ockséd en del d&ndringar i sjdlva upp-
ldaggningen, sd att du viverihop detta dventyr
med ert foregdende och om méjligt &ven med
ert efterfoljande, sd att overgdngarna blir
mjuka och naturliga.

OVERSIKT OVER
INTRIGEN

Denna forsta sammanfattande redogorelse
for vad dventyret gar ut pa ger bakgrunds-
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historien till de aktuella hédndelserna och
forslag till hur problemet kan 16sas. Den ér till
for att spelledaren ska fi en 6verblick dver
dventyret, innan han tar itu med detaljerna
langre fram.

BORREBY & TARROS-LEBA

Det dr 1 bérjan av januari och rollpersonerna
befinner sig sedan ndgra manader tillbaka 1
Borreby, som dr huvudorten i ett stort och
odsligt baroniiett avldgset konungarike langt
uppe 1 norr.

Baronen har av sin grevinna fatt tillstdnd
att forstidrka sin donjon med en vallgrav och
en palissad, och rollpersonerna har fatt an-
stdllning som grovarbetare.

En kvill meddelar hidrolden att baronen vill
hyra ett antal slddforare som tillsammans
med en trupp soldater ska resa upp till det
boskapsskotande folket vid ldnets norra gréns.
Efter flera manaders hart slit nere 1 vallgra-
ven ir rollpersonerna bade uttréttade och
uttrdkade och beslutar sig darfor for att folja
med pa expeditionen for att om mdgjligt fa lite
omvaxling.

Vil framme hos nomadfolket fAr &ventyrar-
na héra rykten som gor gidllande att en liten
gruvby, kallad Dracht, som &r bebodd av
dviargar och beldgen hogt uppe 1 Ula-bergen,
ska ha plundrats av svartfolk ungefar tva
manader tidigare. Det ryktas ocksa att dvér-
garna 1 Dracht ska ha samlat pa sig ofantliga
rikedomar under arens lopp, och det anses
inte alls sd sdkert att svartfolket har lyckats
finna alla de undangémda skatterna.

Dessa rykten bor fa rollpersonerna att spe-
tas oronen. Men vagar de satsa sina an-
stdllningar hos baronen for att undersoka
sanningshalten i ryktena? Ingen av de andra
sldadforarna vagar gora det, inte heller ndgon
av soldaterna, och nomadfolkets djupt inrota-
de vidskeplighet hindrar dem fran att 6verhu-
vudtaget ldamna sina djurs betesmarker. Av
en gammal renskiétare kan de dock fa en vag
muntlig beskrivning av hur man tar sig till
Dracht, och kanske hjidlper han dem ocksa
med en enkel kartskiss. Den skissen kan dock
inte fi& komma att gora ansprak pa att vara
sdrskilt vigledande eller ens skalenlig.
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DRACHT

Dviargbyn plundrades verkligen ca tva méana-
der tidigare av mer dn fyra dussin bergtroll
och orcher. De hade, liksom nomadfolket, ldnge
kant till berédttelserna om Drachts rikedo-
mar, och hade efter grél och inre stridigheter
stammarna emellan slutligen lyckats ena sig
under en gemensam ledare. De anfoll byn 1
syfte att fa tag pa skatterna och samtidigt sla
ihjidl alla invdnarna. Men svartfolket blev
gruvligt besvikna efter rdden, dad de knappt
fann ndgonting alls av virde, sa i sin ilska och
besvikelse brande de da ocksa ned alla hus for
att1ialla fall fa ut ndgonting av sitt svdrnadda
samarbete.

Byn Dracht bestod av dryga tjugotalet hus
somlagca 100 mifrdnen mycket rik jdrn-
gruva. I byn levde ett hundratal dvirgar,
nistan helt isolerade fran omvéarlden.

Nar svartfolket anfoll, rdkade dvargarna
samtidigt vara forsamlade pa "torget” for ett
radslag. Det gillde tvd dvargar som hade
forsvunnit dagen innan. De hade arbetat till-
sammans 1 den mest djupliggande gruvorten
padnidra4000 m djup, men nir deras arbets-
kamrater gatt ner 1 orten for att undersoka
vad som hidnt, hade de inte funnit de bada
dvidrgarna, utan endast ett stort svart hal 1
golvet ldangstiniorten. Man forstod genast att
dviargarna hade fallit ner 1 hdlet. Under rad-
slaget hade man nu diskuterat pa vilket sétt
man skulle forsoka hdmta upp kamraterna ur
det till synes bottenlosa héalet, och vilka som
eventuellt skulle hissas ner i det.

Dvéargarna fick aldrig ndgon chans att for-
svara sig under anfallet, vilket kom att kosta
hela byns existens: samtliga invanare, unga
som gamla hoggs kallblodigt ihjal.

ANDEN

700 ar tidigare, d4 den lilla gruvbyn &nnu var
ganska ung, intriaffade en héndelse, vars ef-
terverkningar skulle sdtta sin préagel pa livet
1 byn. En shaman som var pa besék 1 byn om-
bads fraga bergets ande om vari berget dvér-
garna skulle grdava for att finna de verkligt
stora malmfyndigheterna. Anden blev sa for-
oldmpad av frdgan att han inledde en andlig
strid med shamanen. Striden, som varade 1
flera minuter, slutade med att shamanen mot
alla odds lyckades besegra den méktige an-
den, och fick da chansen att begédra nigot av
den.
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Byborna tog en stor tribut, och lidt sin
méiktige magiker binda anden vid det stenan-
sikte som fanns uthugget pa porten till deras
skattkammare. Anden skulle vakta skattkam-
maren pa sa sidtt att nir porten var stédngd
skulle den vara ett med berget, men 6ppnas
och bli en vanlig port da tio dvidrgar samtidigt
ropade "oppna!” pa dviargiska. Andens kon-
trakt skulle gd utiden stund dainte hela byns
befolkning samtidigt hade visat sig for ste-
nansiktet pd exakt tvd manvarv och han skulle
da atervianda till bergets djup.

Kontraktet skulle ocksa ga ut da alla bybor-
na var doda och nigon radade upp samtliga
bybors lik 1 stenansiktets dsyn inom tva
mdanvarv fran det att alla byborna samtidigt
hade visat sig for stenansiktet. D4 skulle
anden omedelbart 16sas fran stenansiktet och
fa dtervdnda in 1 berget. Men i det fallet sker
det inte lugnt och ljudlost som annars; ansik-
tet spridngs och sidtter samtidigt igdng en
lokal jordbdvning 1 berget som blir s kraftig
att alla salar, schakt och orter raseras totalt
inom ett par minuter.

ANKOMSTEN

Nar aventyrarna anldnder till Dracht ar allt-
ing 6de och tomt. Bland de nedbrunna husrui-
nerna ligger liken efter ca hundratalet dvér-
gar 1 alla dldrar. Allting &r nédstan helt igen-
snoat.

I en av gruvhallarna finner rollpersonerna
stenansiktet 1 bergviaggen. Genom att flytta
stenhandtaget fir de kontakt med bergets
ande. Anden beréittar for rollpersonerna att
ansiktet dr porten in till skattkammaren och
att den kommer att kunna atervdnda in i
berget inom kort, och da 1ata skatten for evigt
ligga kvar inne i berget. Genom att rada upp
alla liken efter byborna framfor stenansiktet,
kan rollpersonerna fa tilltrdde till skattkam-
maren, sidger anden. Kruxet 4r bara att tva
dvéargar saknades d& byborna massakerades.
De hade dagarna innan massakern forsvun-
nit 1 den djupaste orten pa ndra 4000 m
djup, forklarar anden. Aventyrarnas chans
att fA tag pa skatten ar, enligt anden, att
hdmta upp liken efter de forsvunna dvérgar-
na. P4 sa siatt kommer alla liken att tillsam-
mans bilda en nyckel som Oppnar andens
fangelse och blottlagger skattkammaren.

Vad anden ddremot inte berédttar ér att hela
gruvsystemet kommer att forstoras i samma
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stund som kropparna placerats ut framfor
stenansiktet; rollpersonerna kommerbara att
ha ndgra fa stridsrundor pa sig att samla pa
sig skatterna innan hela komplexet rasar ner
over dem.

Spelarna inser sédkert att de méste skynda
sig, eftersom anden séger sig "inte ha sé lang
tid kvar”. Forhoppningsvis kommer spelarna
att kédnna tidspressen, for de har allt att vinna
pa att arbeta snabbt och effektivt; lonen blir
annarsinte s stor, som de kommer att mirka
ldngre fram.

Forutom skattgémman finns ingenting alls
bland ruinerna som dventyrarna kan komma
att fa nytta av senare, sa de bor ha packat pa
sig vad de behdver 1 Borreby eller i nomad-
ldgret. Har de missat ndgot i packningen far
de en chans till nere 1 Nordsal, men da for
skyhoga priser.

Men vad har egentligen hint med de bada
forsvunna dvédrgarna?

DVARGARNA

Jo, de klarade sig faktiskt oskadda fran fallet.
Orten de arbetade i hade rdkat komma 1
nirheten av en urgrotta, och den tunna skil-
jevaggen mellan grottan och gruvorten sprack
och dvidrgarna ramlade ner i en liten kéllsjo
som turligt nog bredde ut sig mitt under halet.
De blev sé fascinerade av den enorma grottan
att de genast beslot sig for att undersika den
nidrmare. I den sydvéstra viggen hittade de
en gang in 1 bergvidggen och hinforda av
skonheten gick de in. Efter ett tag delade sig
gangen 1 tva, och de beslot sig for att ta den
hogra. P4 det hér stidllet var grottviggen
mycket poros, sd 6ppningen till gdngen rasa-
de samman helt och hallet néir de bada dvar-
garna gatt in en bitiden; de hade inget annat
att gora dn att fortsatta. Till slut nddde de sa
dnnu en enorm grotta dir ett till synes dver-
givet slott stod invid bergvidggen. De bada
dvidrgarna sdg genast att slottet byggts av
dvérgar 4t mer hogvuxna varelser, s& de bor-
jade undersoka det gamla dvargarbetet. Nar
de till slut nddde kéllaren fick de se en dorr till
ett valv. Dorren var last, men nyckeln satt i
laset. De laste upp dérren, men det blev det
sista de hann gora, for 1 nédsta 6gonblick slogs
dorren upp och nigon grep tag i de bada
kamraterna och sldpade in dem 1 valvet.
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SLOTTET

Slottet dvidrgarna kom till hade byggts ca
200 ar tidigare av en baron frdn markytan
som hade en dotter som led av en sillsynt
sjukdom som gjorde att hon inte talde direkt
solljus. For att hon inte skulle behova sitta
inomhus pa ndgot slott hela sittliv, avsade sig
baronen efter ndgra ar sin titel och flyttade
ner 1 underjorden med hela sin familj och en
handfull frivilliga tjdnare. Baronen fick hjilp
av en grupp dvérgar, som han blivit mycket
god vin med efter att ha gjort dem en tjanst en
gang 1 tiden. Sillskapet installerade sig forst
idenlilla handelsstaden Nordsal, medan dvir-
garna byggde ett litet slott 4t dem 1 en liten
grotta ndgon dagsmarsch darifran. Dar levde
sedan familjen lyckligt &nda tills dottern plots-
ligt forsvann en dag. Hon hade ensam gett sig
ut att undersoka en smal gdng som ledde in 1
berget, och hade fallit i och sugits med strém-
men in 1 berget dar hon fick huvudet krossat

mot ett stort stenblock. Bédcken mynnade ut
alldeles jamte slottet och dess vatten firgades

salunda rott av hennes blod.

Alla forstod vad som hade hdnt och man
brydde sig inte om att forséka hitta liket.
Chocken forvandlade fordldrarna till nervvrak
och de ansags badda som galna av Nordsals in-
vanare. De flyttade tillbaka till sin hemstad
dir de dog ndgra ar senare. Efter denna hin-

delse besidkte ingen slottsgrottan pd ménga
ar.

MAGIKERNA

Hundra ar senare i en nekromantiakademi
bestdende av ca ett dussin magiker. Ledaren
for akademin hade under flera ar studerat hos
en stor besvirjare ladngt nere 1 sédern. Niar
han nu atervidnde hem hade han bl a en
nyligen framforskad ritual med sig i bagaget
med vilken man kunde animera ett slags
mycket kraftfulla skelett (FRAMMANA
DODSRIDDARE).

Nekromantikernas mecenat var en kraftig,
ondskefull och egoistisk baron vid namn
Skikteskold, vars enda mal héri livet var att
bli harskare éver hela landet. Baronen blev
genast mycket intresserad av den nya ritua-
len dd han fick reda pa att en varelses fysiska
och psykiska styrka och dess intelligens ¢ka-
de med mellan det dubbla och det tredubbla
efter att ha genomgatt ritualen. Han 6vertala-
de Ledaren for nekromantikerna att de skulle
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ldta forvandla honom till en dédsriddare.
Ledaren var den ende i sidllskapet som hade
studerat ritualen och ddarigenom fatt kidnne-
domomendodsriddares allaegenskaper,bl a
att den hade en egen vilja. Men den kunska-
pen hemligho6ll han nu for de andra magiker-
na, och beridttade allt endast for baron Skéak-
teskold. Han och baronen bérjade nu ocksé
smida planer pa att utnyttja de andra magi-
kerna 1 sina egna syften.

For att fA arbeta absolut ostérda begav sig
magikerna med sin beskyddare i1 spetsen till
en avldgsen urgrotta som baronen hade hort
talas om. I den grottan fanns ett overgivet
gammalt slott dar det skulle g utmérkt att
forvandla baronen till en dédsriddare. Man
gjorde sd, men till magikernas forskrickelse
blev dodsriddaren mycket kraftfullare &n de
forst trott. Den visade sighbl abesitta forma-
gan att forvandla varelser den dodat till en
sorts zombier pa bara nigra sekunder (ANI-
MERA DOD till Baneman). Planerna som
Ledaren och Skédkteskold gjort upp, och som
nu kunde borja sittas 1 verket, gick ut pa att
de tillsammans skulle ldgga under sig hela
grottsystemet med hjdlp av magikerna, som
ddodsriddaren skulle doda och déarefter anime-
ra som banemaén.

Men det gick inte som Ledaren tankt sig: vid
ett mote i ett av kédllarvalven blev magikerna,
inklusive Ledaren, osams med baronen, som
dodade dem alla utom en i raseri. Den magi-
ker som klarade sig lyckades fly ut ur valvet
innan det var for sent, och ldste dorren. Dér-
efter flydde den numera sinnessloe magikern
tillbaka till sin hemstad.

Inneivalvet forvandlade dodsriddaren alla
liken till banemé&n pd ndgra minuter, men de
kundeinte ta sigut, utan blev kvarinnesting-
da dar tills de bdda nyfikna dvirgarna laste
upp dorren ca 100 &r senare. Dvirgarna
dodades omedelbart och banemédnnen beor-
drades animera kropparna till femte gradens
zombier.

Att Skidkteskold inte lat forvandla dem till
banemaén berodde pa att deras fysiska styrka
skulle bli storre om de blev zombier och da
béattre skulle passa in 1 hans egna planer: att
till att borja med ta kontroll 6ver Nordsals-
grottan och diarefter hela underjorden, genom
att anfalla handelskaravanerna med tiotals
zombier 1 den becksvarta Margorothgrottan,
dédr alla karavaner till Nordsal passerar. Nar

sd alla forbindelser brutits och svilt drabbat
invinarna i1 Nordsal tdnker han anfalla den
forsvagade staden och forvandla befolkning-
en dér till lydiga zombier eller banemén, och
darefter fortsidtta erovringstiget. Allt detta
skulle han nu genomféra utan att ldngre
behtva ta hdnsyn till Ledarens intressen,
eftersom denne numera var dodsriddarens
lydiga redskap.

Men till detta stora foretag kravdes atmin-
stone etthundra zombier, och de méste vara
bade kraftiga och skickliga med vapen. Dods-
riddaren borjade sedan, tillsammans med sina
banemén, att ta till fanga skickliga krigare
som eskorterade karavanerna, ge dem ett
kraftigt somnmedel om offren inte redan dott
av skrick, och sedan tomma dem pa blod.
Behandlingen avslutades med att deras krop-
par animerades till femte gradens zombier.
Den "varsamma” hanteringen av kropparna
har gjort att zombierna 4r mycket svara att
skilja fran levande varelser (framgang 1 fér-
digheten Finna dolda ting), eftersom alla
humanoida varelser héir nere, mgjligtvis med
undantag av vittarna, 4r mer eller mindre
likbleka pa grund av bristen péa solljus.

Det har kostat mdnga permanenta PSY-
podng att beldgga alla zombier med NEXUS.
Magikerna har darfor gatt tillvaga pa foljan-
de sétt: ett av offren drogades till en halvsémn
och fick sedan tjanstgéra som PSY-killa nér
hans krigarkollegor animerades. Nédr hans
psyke hade tomts och han dog, animerade
magikerna honom och hdmtade dd PSY-poédng
fran ett nytt offer. Denna sadistiska metod
framforskades av Skdkteskold och banemén-
nen under den tid de var inldsta. Sdlunda
finns det formodligen ingen annan 1 viarlden
som vet att detta kan goras.

Efter ca en manads arbete hade dodsridda-
ren och hans banemén lyckats animera drygt
trettio skickliga krigare och kunde nu péa
allvar borja anfalla de storre karavanerna till
och frdn Nordsal ndr de passerade Margo-
rothgrottan.

NORDSAL

Nér rollpersonerna anldnder till Nordsal har
inga karavaner natt staden pa 6ver en manad
och situationen borjar bli kritisk. Skulden har
redan fran borjan lagts pa vattarna, som bor
1 ett par grottor mellan Nordsal och Slotts-
grottan dér de livnér sig pa gruvdrift. Aven i
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véttekolonin dr ldget kritiskt. Ingen i Nordsal
ellerivéattekolonin vet egentligen vad som pé-
gar, man vet bara vad spanare har beréttat;
karavanerna har troligen 6verfallitsiden vil-
diga Margorothgrottan.

Rollpersonerna inser nog ganska snabbt att
overfallen pd handelskaravanerna och debada
dvidrgarnas forsvinnanden — dvédrgarna ater-
finns juintei1 Nordsal — har med varandra att
gora. De bor alltsa forsoka snoka reda pa vad
det ar for sorts rovare som har lyckats jimna
alla handelskaravanerna med marken. Dar-
efter kan de forsoka sig pa att forstora rovar-
na eller eventuellt driva bort dem innan de
anfaller Nordsal. Sist av allt kan de stressa
upp med ett antal dvéarglik till bergsanden 1
Dracht for att om mojligt fa lite 16n for médan.

Ledtrddar och hjilp kan rollpersonerna
skaffa sig bl a genom att studera stadens
bibliotek och ldra sig ndgot om slottets histo-
ria, eller genom att undersoka sjialva slottet
nir de odéoda befinner sigi Margorothgrottan.
Dér hittar de i1 sa fall en dagbok som en av
magikerna forde hela tiden fran det att hans
Ledare dtervédnde fran sin utlandsvistelse och
dnda fram till moétet 1 kdllarvalvet. Han var
hela tiden skeptisk till foretaget, men dolde
sina kritiska tankar 1 ett chiffer for att de
andra magikerna skulle tro att det var hans
formelsamling. Lyckas spelarna lsa chiffret
har de fatt atskilliga ledtradar till mysteriet.

ALVERNA

Ledtradar och hjédlp kan dventyrarna ocksa fa
frdn en grupp grottalver, som dock kan bli
ganska svara att hitta.

I Margorothgrottans 6stra del borjar ett till
synes odndligt vatten som kallas Gorgora-
havet. Ingen varelse har ndgonsin vigat sigut
pd havet av riddsla for att fAingas av de osaliga
nymferna, vars sdng ibland kan horas dnda
till land. Men nu ér det sd att Gorgorahavet
egentligen bara ér en stor sj6 och att sdngen
kommer frdn de ndmnda grottalverna, som
borien grotta vars ingdng ligger vid Gorgora-
havets Ostra strand. Vagar rollpersonerna
undersika upphovet till sdngen, triffar de pa
grottalverna, som kan beritta den fullstéindi-
ga och tragiska historien om slottet. Har roll-
personerna fatt reda pa att révarna ar ododa,
kommer alverna att villigt hjdlpa dem sa gott
de kan. Har de ddremot inte kommit under-
fund med det, utan gdriden falska tron att det
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ar vanliga dodliga som ligger bakom éverfal-
len, kan de inte fA ndgon hjélp fran alverna,
eftersom de d& inte anser sig ha nigonting
med problemet att gora.

SLUTSTRIDEN

Som synes kan rollpersonerna komma att
behova knédcka en del tankenotter for att né-
gorlunda effektivt kunna forstora det odéda
rovarfoljet. Att mota dem pé slagfiltet 4r inte
att rekommendera, d&ven om alverna skulle
halla dem 1 handen, sdvida inte deras budbi-
rare, som behérskar formagan Forbanna Odad,
lyckas halvera dédsriddarens egenskaper. Ett
annat sitt dr att forsoka hélla jarnfilspan
over magikerna och dédsriddaren, s att de
inte kan ldgga ndgra besvirjelser. Ytterligare
ett sdtt dr att forsoka ldsa in sd manga oddéda
som mdojligt 1 kéllarvalvet genom att stjila
nyckeln som hinger vid déodsriddarens sida.
Lénnmoérda dem en efter en ar ett fjarde sétt.
Spelarna méste dock tdnka péa foljande: dven
om de lyckas forstéra bade dodsriddaren och
hans baneméin, kommer zombierna dndé att
forsoka utfora sin senaste och enda order: att
doda alla levande inom synhéll; och dnnu
viktigare: alla odéda ser obehindrat i morker.

Det finns som synes ingen patentldosning pa
problemet, men om spelarna bara tédnker sig
for och anvédnder sin fantasi och sunda for-

nuft, s ska det nog gé bra.
SKATTERNA

Aventyrarna blir forutom alla andra svarig-
heter ocksa tvungna att riskera sina liv for
vartenda kopparmynt de far tag pa under
dventyret. Forst och framst kan de efter dven-
tyret forsoka fA med sig de ratta dvéargliken
upp till Dracht, dar anden kanske fortfarande
finns kvar. Men eftersom jordbdvningen for-
stor alla vigar ner till urgrottorna, gar deisé
fall miste om eventuella beloningar ddrnere.
Nordsal &ar vid den hér tiden en mycket fattig
stad, sominte kan erbjuda sina befriare annat
for tillfallet &n storsta tdnkbarahederoch édra,
och inte heller kan dventyrarna ridkna med
att hitta ndgra storre skatter under dventy-
rets gang.

Vad som &r vart att plocka med sig efter
dventyret dr de rustningar som dodsriddaren
och hans gasthést har burit, och slottet somde
kan faibesittning om de bestdmmer sig for att
stannaigrottorna, alternativt omandenredan
har begivit sig in i1 berget.
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BORREBY

Lé&ses upp for spelarna:

Det dar sent en kvdll 1 mitt i vintern, och ni
sitter pa vdrdshuset Aftonlampan i den lilla
byn Borreby. Ni har bestillt ett stop varmt o6l
var for att forsoka tina upp era stelfrusna
lemmar. "Stelfrusna” med stort S, och det dar
vad de brukar vara efter dagens slit borta i
vallgraven, har ni mdarkt. Men hellredet én att
smeta in sig i den vidriga karsonoljan, som be-
rovaren bdde lukt- och smaksinnet. Karsonol-
Jjestinkande personer slipps dessutom inte in
pa Aftonlampan.

Servitrisen kommer fram med de bestdillda
dlen och stdller ner dem pd ert bord med det
vanliga pdklistrade leendet. Utomhus sjunger
vinden for sig sjdlv och for det metertjocka
snotdcket med ett iskallt ylande. Temperatu-
ren har redan sjunkit under -25 C.

Tidigt 1 hostas fick baron Jalt-Tidwindson
efter mdngaomoch men tillsténd att forstirka
sindonjon medvallgrav och palissad, ochisin
wwer och glddjeyra beslot han att genast pdbor-
ja arbetet. Nyheten om hans byggnadstill-
stand spred sig som en lopeld genom den
grevliga huvudstaden, och under kvdillen
ndrapd stormade stadens fattigare invdnare
den exklusiva Riddartavernan i hopp om att
fa en plats i arbetslaget. Bland dem som sokte
Jobb fanns ni sjilva, som efter dtskilliga magra
mdnader 1 stadens skummare kvarter, nu
gjorde ett allvarligt forsok att rycka upp er.

Sa bar det dd av hit till Borreby, tio mil rakt
norrut i 6demarken. I over tre mdnader har ni
nu slitit med den djupfrusna jorden och arbe-
tet har avancerat mycket ldngsamt. Baron
Jalt-Tidwindsonsiver ser nu ut att kosta honom
skjortan.

Pé kvdllarna brukar ni alltsd sitta pé det
lilla virdshuset for att f& er en 6l eller tvé till-
sammans med ndgon av de andra arbetarna,
och kanske f& hora senaste nytt frén négon
kringvandrande gycklare eller handelsman.

Just narolet borjat kalla tillbaka livsandar-
na, 6ppnas ytterdorren mycket bestiimt och in
trdder baronens unge hdrold Snikon Brylle
med fjdder i hatten och ett stort pergament i
bdda hédnderna. Dorren slér igen bakom ho-
nom. Hogtidligt rullar han upp pergamentet
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samtidigt som han harklar sig tydligt; Snikon
ar vdl medveten om sin viktiga stéillning. Allt
blir tyst:

"Hmm!” Rosten dr bdade gdll och nasal pé
samma gdng. "Hans hoghet, baron Jalt-Tid-
windson, tillkdnnager hdarmed att han énskar
hyra femton till tjugo frivilliga undersdtar,
med kunskaperienklare slidkérning och med
god erfarenhet av vildmarken, som dtager sig
att, under ledning av kapten Osvald Snirring
och hans femte decuria, fara upp till det bo-
skapsskotande folkets basldger Tarros-Leba
vid Ula-bergens fot, och dér indriva herdar-
nas drliga skatter till konungen och dennes
vasaller. Lonen blir 11 sm /dag for dem som
bdar med sig egen proviant, annars halverad
lon. Inskrivningen sker under hela morgonda-
gen vid donjonen. Avresan sker i 6vermorgon
dag vid soluppgdngen.”

Hdarolden fullfoljer ritualen genom att rulla
thop pergamentet och lidmna vdardshuset lika
snabbt och bestimt som han kom. Kvdvda
fnissningar forékar sig snabbt tills hela gille-
stugan ar full av dem, men de dor fort ut och
strax dar allt som forut igen.

Ni sitter och funderar éver erbjudandet, och
kommer fram till att den erbjudna lonen dér
over den tredubbla mot er nuvarande, och
dessutom har ni alla en lingtan efter att & se
er omRkring igen.

SL: Allt dr 1 sin ordning; skatten rér sig om
torkat renkott for sammanlagt 14.000 silver-
mynt.

Néasta dag gar dventyrarna forhoppnings-
vis och anmaler sig som frivilliga slddforare.
Deras namn och ras antecknas, och om de
medfor egen proviant. Darefter kan de goéra
iordning sin utrustning, eller eventuellt infor-
skaffa ny, t ex hos o6rthandlaren och 1 den
lilla handelsboden, som for diverse mer eller
mindre anvidndbara féremadl, oftast till hant-
verksvirde B3. Du bestdmmer exakt vad som
finns, men tidnk dock pa att arstiden och
Borrebys nordliga latitud starkt paverkar ut-
budet och manga av priserna.

SLADFARDEN

Vid soluppgdngen pa avresedagen ger sig 17
slddar av fran barfreden. Kuskarna, forutom
rollpersonerna, dr alla arbetare fran palissad-
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och vallgravsbygget, och deras dventyrslust
stdr, som rollpersonerna kommer att mérka,
pa noll. De eskorteras av en decuria tungt
bevdpnat kavalleri under ledning av kapten
Osvald Snirring. Destinationen ar ett av
nomadstammarnas basldger, Tarros-Leba,
som ligger ca 35 km norrut.

Farden gdr uppstroms ldngs den frusna
Borredn, som omges av tit barrskog de forsta
28 km, innan sldtterna tar vid. Grundha-
stigheten for slddarna 4r 20 km per dags-
marsch, beroende pa ovana slddforare, ojimn
is eller andra hinder, och att dagen ér kort har
uppe pa vintern.

For att slippa en massa tdrningsslag och
tidsédande CL-berdkningar rorande véadret,
foreslar vi att SL slar fram ett par veckors
vader1i forvdag och antecknar det plus alla CL-
modifikationer for firdigheterna pa ett pap-
per.

TARROS-LEBA

Vid Ula-bergens fot, dar Borredn rinner ut pa
slatten, ligger det boskapsskiétande folkets
storsta basldgeri vaster, Tarros-Leba. Lagret
bestdr av dryga halvdussinet knuttimrade
enplans stugor. De tjanar framst som forva-
ringsutrymmen, men ocksa som sjukstugor
och natthidrbirgen. Dessutom finns héir in-
hidgnader for familjernas boskap, med en
sammanlagd yta av ett par-tre fotbollsplaner.
Liagret underhédlls gemensamt av de olika
familjerna.

Nomadfolket — de kallar sig sjidlva aoale,
men benidms bara "herdefolket” 1 folkmun —
skiljer sig visserligen inte utseendeméssigt
frdn sina landsmén, men val kulturellt. Aoa-
les traditioner d&r gamla och sdgenomspunna,
men deras sidregna kultur ar alltfor komplice-
rad for att tas upp i detalj hidr. Rent allmént
kan sidgas att deras antal uppgar till drygt
5 000, och att de ar relativt fredliga av sig.
De talar en satenupaverkad dialekt av jori,
som ger —1 pad sprakfardigheten Tala jori for
dem som talar med dem och inte behérskar
satenu till minst FV B2. De vallar sina sma
renhjordar frdn angyonernas ryggar. Deras
religion omfattar delvis dyrkan av naturan-
darna, delvis dyrkan av Ishinden, ett my-
stiskt naturvidsen som sdgs kunna paverka
boskapshjordarnas formaga att producera
kalvar och mjolk. Hantverksskickligheten nar
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det giller silversmycken &r betydande.

Hitkommeralltsd &ventyrarna foratt hdmta
renkott till ett viarde av 14.000 silvermynt.

Nair slddarna nar fram till husen kommer
négraaoale utoch hjdlperdem attta hidstarna
till stallet. Om sillskapet kommer fram i
skymningen skjuts lastarbetet upp till mor-
gondagen och de bjuds istéllet att sova 1 det
enorma viardshuset Yvilia-Leba, som har 6ver
40 rum med upp till fem bdddar 1 varje, och
vars gillestuga d4r hela 100 kvm stor. Stan-
darden &4r normal.

Eftersom det ar skatteindrivningstider har
varje familj skickat en grupp som har fraktat
skattekottet hit till Tarros-Leba. De har blivit
sammanlagt100 stycken som har belagt 25 av
rummen.

P& kvillen samlas alla nere i gillestugan for
"kvillsmaten”, som "intas” till langt in pa
natten. Yvilia-Lebas alla réatter ar starkt vild-
marksinspirerade och vidlsmakande. Det so6-
derifrdn importerade vinet floder 1 strida
strommar ner genom gisternas strupar, och
sd framét kvillen star stdimningen hogt 1 tak.
Nagon spelar pa ett underligt stranginstru-
ment; virdeforemél — framst silversmycken —
men ocksd en del penningsummor byter un-
der kvillen dgare flera gdnger om vid spelbor-
den och ndgra kortare slagsmal om vad-det-
nu-var hijer stdimningen ytterligare. Kort sagt:
denna kvill dr ett utmérkt tillfdlle att lata
badde spelarna och rollpersonerna fa leka av
sig ordentligt.

LEDTRADAR

Néagon gang under kvéllen far rollpersonerna
av aoale hora talas om gruvbyn Dracht. Lat
ndgon SLP sticka in en kort kommentar om
Dracht i1 forbifarten, sd att rollpersonernas
nyfikenhet vaknar av sig sjdlv. Vid spelbordet
kan det kanske lata ungefiar sa hér:

"Naha, slut pa det roliga. Nu har jag inget
silver kvar. Alltid samma sak!” suckar en ung
renskotare uppgivet.

"Ha, ha! Varfor spelar du d4 mest av oss
alla, med den eviga otur som du har? Ditt
spelbegir kommer att bli din undergang. Vid
Garosh, du skulle st har vid bordet om du sa
hade behovt hamta ditt silver 1 skattkamma-
ren 1 Dracht!” svarar d4 en gammal man
hogljutt, sa att allai spelhérnan ska hora vad
han sédger. Det kvicka yttrandet orsakar vald-
samma skrattsalvor och applader bland dem
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som hor vad han sdger. Om ndgon rollperson
frdgar den gamle mannen vad Dracht ér for
nagot, svarar han att det var en gruvby som
l4g ndgra dagsmarscher norrut uppe i bergen
och som beboddes av dvargar till for ett par
manader sedan, d& den plundrades av svart-
folk. Dvargarna sades ha haft en enorm skatt-
kammare 1 berget, och att den pa ndgot sétt
bevakades av bergets ande. Svartfolket lar ha
dodat varenda invdnare, men skattkamma-
ren ska de visst inte ha hittat. Hur som helst
sa dr det livsfarligt att bege sig dit.

"Men jag vet &tminstone en som skulle gora
det bara for att kunna vara med hiér, he, he!”
avslutar den gamle och pekar pa sin spelbitne
stamfriande. Om rollpersonerna vill fi reda pa
mer hdnvisas de till Marjolo, en av de allra
dldsta aoale som gistar Yvilia-Leba den hér
kvédllen. Han lar kédnna till bdde det ena och
det andra.

Mycket riktigt, den over 85 ar gamle
Marjolo sitter borta vid den stora stockveds-
brasan i en enorm pélsbeklddd stol och ser ut
over den enorma gillestugans folkhav smut-
tande pa ett stop varmt 6l. Han kdnner till det
mesta av historien om Dracht och gruvbergets
ande. Exakt hur mycket Marjolo beradttar for
rollpersonerna beror forstas pa hur mycketde
gjort sig fortjdnta av att fa veta, eller even-
tuellt hur mycket de dr 1 behov av att fa veta.
Rollpersonerna far ocksd en muntlig beskriv-
ning av hur man bést tar sig till Dracht. Den
gdr 1 korthet ut pd att man foljer Borredn
10 km norrut och darefter tar rakt viasterut
122 km. Marjolo(d v s SL)kan pa begi-
ranrita upp en MYCKET enkel skiss 6ver hur
man tar sig dit. Den ska helst inte innehélla
mer d4n en punkt som &dr Tarros-Leba, ett
streck norrut som dr Borrean, och en streckad
linje rakt vasterut som visar védgen till Dracht.

UTRUSTNING OCH
PROVIANT

Rollpersonerna kan skaffa utrustning och
proviant pa tva séitt:

1. De soker upp den som har hand om
forrdden och koper till relativt laga priser
utrustningen och provianten under kvéillen.
Utrustningen kan rora sig om skidor o dyl:
riddjur finns inte till salu.

2. De bryter sig ini forrdden under kvillen
ellernatten, dé alla andrabefinner siginne pa
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vidrdshuset och inte ér i den sinnesstdmning-
en att de ar intresserade av vad som pagar
utomhus.

Alla forsok att overtala aoale eller nidgon
soldat eller slddforare forblir fruktlosa, an-
tingen beroende pd avsaknad av dventyrslust,
vidskeplighet, eller av pliktkédnsla for baron
Jalt-Tidwindson.

Rollpersonerna bor ge sig av mot Dracht i
gryningen eller strax fore, for att vara s langt
borta som mojligt ndr Tarros-Leba vaknar till
liv. Desertering ses som ett mycket allvarligt
disciplinbrott 1 Borreby, och rollpersonerna
ldr inte kunna atervidnda till Borreby ostraf-
fat.

Har de dessutom stulit utrustning och pro-
viant 1 Tarros-Leba kommer samma sak att
gilla dven dér.

Morgonen dirpa lastas det torkade kottet
pa slddarna (om det inte redan ér gjort), och
sdllskapet frdn Borreby gor sig iordning for
hemresan.

UT I VILDMARKEN

Trots den mycket bristfidlliga beskrivningen
rollpersonerna fick av Marjolo, blir det inte
alltfor svart att hitta till Dracht. Vad rollper-
sonerna istidllet kommer att f4 kidmpa emot
blir vadrets makter och diverse hédndelser.

HANDELSER PA VAGEN

Du kan lata spelarnas rollpersoner konfron-

teras med vildmarkens djur; renar, vargar,

jarvar, o s v. Har foljer nagra forslag pa lite

mer detaljerade hidndelser som kan intréffa.

* Rollpersonerna stoter pa ett par méanni-
skor, pdlsjdgare, som letar fortvivlat efter
deras atta manader gamla son som rova-
des bort av tva storvuxna svartfolk tidi-
gare under dagen. De héller pa att folja
sparen efter rovarna som har gatt rakt
osterut. Kvinnan dr havande. De ber
rollpersonerna om hjilp och erbjuder dem
alla pengar de har,3 smoch17 km.
Grottan dar svartfolken bor ligger tva
dagsmarscher rakt 6sterut. Foljer de de
djupa och ndgot vingliga sparen till grot-
tan finner de det doende spadbarnet
vaktat av grottans invdnare. Om det
finns nagon hjélte 1 sédllskapet som vi-
grar hjdlpa fordldrarna forlorar han atta
hjdltepoédng.
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NER I UNDERJORDEN

DRACHI

Rollpersonerna kommer fram till en djup dal,
och deras védg borjar slutta brant nerit ca
100 meter. Ldngst ner i dalen skymtar ett
tjugotal husruiner, som néstan helt begravts
1sno6. Allt nereidalen drstilla, och en ldatt men
kylig blast letar sig in mellan deras tjocka
kldder medan de tillryggaldgger den sista
kilometern pa sin fard genom det 6de snoland-
skapet.

Oversikt: Allt som ér kvar av byn ér det
drygatjugotalet smé husruinerna som &r ned-
brunna till grunden. Overallt ligger de stym-
pade kropparna efter dviargar utspridda. Bade
husruinerna och kropparna tédcks av sno. Det
ar en fruktansvird syn.

SL: Husruinerna innehéller inga féremal
som rollpersonerna kan komma att fi nytta
av; allt dr sonderbrédnt eller sonderrostat.
Overallt bland husen ligger liken efter de
mordade byborna, sammanlagt 96 st krop-
par mellan 1 och 300 &r gamla. Varje rollper-
son kan gréva fram (PSY-grupp + FYS-grupp)
lik/tim.

Dolda ting: Inga.

GRUVAN

1. NEDGANGSSALEN

Oversikt: P4 andra sidan de halvéppna por-
tarnalederenldnggdngmed3 maitaktillen
stor sal uthuggen 1 berget. I norra delen av
salen hidnger en enorm reprulle 1 taket, och
under den en plattform, vars ena hélft bildar
bottentillen1,5 m hog trdldr. Anordningen
verkar ha tjanat som hiss, for under plattfor-
men finns ett stort svart hal 1 golvet.

I sédra delen av salen star en stor gryta i
nagon sorts lermaterial p4 en 1 m hoég upp-
hojning 1 golvet. Grytans diameter uppgar till
3 m och dess hojd till 2 m. Fran grytan
leder ndgra pipor ner i rdnnor uthuggna 1
upphdjningen. I taket 6ver grytan finns ett
stort svart hal. Grytan omges av ett par meter
hdga drivor av stenkol som fyller ut resten av
den sédra halvan av hallen.

I 6stra viggen finns en stiangd dorr.

Dolda ting: Inga.
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SL: Hissen anvidndes for att hissa upp
malmen och gruvarbetarna fran orterna. Den
kan firas badde upp och ner avdem som star pa
plattformen med hjélp av en vevanordning pa
plattformen till upptill 50 m, ddr en annan
hiss tar vid, osv. &nda ner till den djupaste
orten pa 4000 m djup. Nedstigningen till
den djupaste orten tar ca sex timmar, och upp-
stigningen cirka tolv timmar for ovana hissfo-
rare.

Otaliga sprickor djupt in 1 berget forsorjer
orterna och schaktet med tillrackligt mycket
syre for att man ska kunna arbeta dér.

Grytanisddra delen av hallen anvandes for
att smélta malmen. Man eldade med stenkol
under grytan, och réken féorsvann genom ha-
let 1 taket som leder ut 1 det fria. Dorren pa
andra sidan hallen ar olast.

2. FESTSALEN

Oversikt: Tre langbord med tillhérande sto-
lar ligger omkullvilta pa golvet. Mitt pa 6stra
lAngvaggen finns en 6ppen spis, och jimte den
en hog stenkol. Pa viggarna finns ett hundra-
tal bilder 1 hogrelief uthuggna, som visar
dvirgari fird med olika skeden i malmhante-
ringen. I 6vrigt dr hallen tom.

Dolda ting: (CL-10) Det gar att trycka in
ena dgat pa en av dviargarna 1 det sydostra
hornet. Gorman det 6ppnas endorr till en kort
gang som leder in till hall 3.

SL: Svartfolket kdnde sig tvungna att vilta

och sldnga omkring moblemanget nar de
hilsade pa.

3. ANDESALEN

Oversikt: Hallen dr utformad som en liggan-
de halv vattendroppe. I spetsen av hallen
finns ett groteskt stenansikte uthugget 1
hogrelief. Ansiktet har ett demoniskt utseen-
de, med spetsiga hornipannan. Munnen biter
1 en stenpinne som sitter fast 1 en stenstéll-
ning. I ovrigt 4r hallen tom.

Dolda ting: Stenpinnen i stenansiktets
mun gar att fidlla ner, och da far samtliga
intelligenta varelser kontakt med anden, som
later dem hora sin r6st inom sig. Anden talar
inget speciellt sprak, utan alla ’kdnner” istal-
let pa sig vad han séger.

SL: Se avsnittet "Anden” 1 6versikten. Det
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drinte bara porten till skattkammaren som ér
ett med berget nér den ér stidngd, utan dven
sjdlva skattkammaren och skatterna dr mas-
sivt urberg da.

Ingen shaman eller magiker kan g4 in i
andlig strid med, eller pd annat sétt paverka,
anden sd ldnge som den dr bunden till stenan-
siktet. Anden kan atervidnda in 1 berget da
nagot av foljande villkor uppfyllts:

A: Da inte samtliga Drachts invanare
samtidigt har visat sig levande infor stenan-
siktet, dd handtaget ar nedfillt, pa exakt tva
manvarv. Anden atervinder da in i berget
utan att ndgot fordndras,d v sskattengar
forlorad, eftersom skattkammaren forblir
forvandlad till massiv sten. Inte heller bryter
det ut ndgon jordbivning.

B: DA nigon, innan det gtt tv4 manvarv
efter det att samtliga byns invénare visat sig
levande infor stenansiktet, placerar samtliga
byinvdnarnas lik framfor stenansiktet d&
handtaget dr nedfillt. Detta géller endast
liken efter dem som visade sig levande infor
ansiktet sistagdngen. Andenregistrerade sjilv
alla fodslar och dodsfall s att ingen skulle
kunna smita ifrdn manadens uppstillning

Om villkor B uppfylls, lamnar anden ansik-
tet genom att forst spranga det och blottlédgga
hela skattkammaren for en kort stund. Sam-
tidigt borjar en jordbédvning rasera hela gruv-
komplexet och byn. Jordbdvningen boérjar i
den djupaste orten, och sprider sig uppét.

Da ansiktet spriangs, forlorar de som star
inomenmeter10T6 frantotala KP, darefter
avtarskadanmed1T6 podngforvarjemeter
ldngre bort man befinner sig. D v s den

som star10 m ifrédn ansiktet da det springs
forlorar alltsd 1T6 KP. Rustningar och
SKYDD skyddar som normalt.
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JORDBAVNINGEN

Jordbdvningens effekter pa rollpersonerna SR
for SR

Rasskadorna drabbar bara totala kropps-
poang.

Efter tolfte stridsrundan &r alla salarna
totalt raserade och fyllda med hundratals ton
stenblock. Den som forsoker flytta pa blocken
orsakar bara ytterligare ras.

ANDEN TALAR

Foljande saker dr det enda anden berittar for
rollpersonerna:

1. Stenansiktet dr porten till dvdargarnas
skattkammare.

2. Den ar fingslad 1 ansiktet.

3. Den har inte l1ang tid kvar innan den far
atervidnda in 1 berget.

4. Rollpersonerna kan f3 tillgdng till skat-
ten genom att rada upp samtliga bybors lik
framfor ansiktet.

5. Att alla 98 invanarna utom tva ligger
bland byns ruiner.
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6. Tva dvéargar ar forsvunna sedan tva
manader 1 den djupaste gruvorten pa néra
4000 m djup. Om rollpersonerna vill fa tag
pa skatten, maste de forst fa tag pa de tva for-
svunna dvérgarnas lik innan andens kon-
trakt gar ut.

Anden svarar inte pa ndgra fragor och kan
inte paverkas att sdga mer, men forhopp-
ningsvis har de orden han redan sagt borjat
fungera som en bldslampa 1 baken pa bade
spelare och rollpersoner.

4. SKATTKAMMAREN

Oversikt: Hallen dr utformad pa exakt sam-
ma sitt som den foregdende, bortsett fran att
hir kommer man in genom "droppspetsen”,
som pa den héir sidan saknar ansikte, och att
golv, viaggar och tak dr klddda med nigon
sorts matt metall.

Vid sddra viaggen stidr en stingd kista,
2x1x1 m stor. Vid 6stra viaggen star en lika-
dan kista med samma matt.

Dolda ting: Kistan vid den sédra viggen
innehdaller 5-10 l4tta och tunga stridsvapen 1
mithril, SL avgor vilken sort. Kistan vid 6stra
viggen innehdller 25 st mithriltackor, vér-
decal0 000 sm/st. De viager 0,56 BEP/st.

SL: Kistorna dr oldsta. Golv, viggarochtak
dr klddda med ett 30 cm tjockt lager bly,
dven sjidlva porten ér blykladd.

H4ll reda pé stridsrundorna nér rollperso-
nerna rusar in i1 skattkammaren. De kan som
max plocka pa sig tva foremal/SR fran kistor-
na. Att se pa nir spelarna tvekar hur ldnge de
ska lata sina rollpersoner stanna i det rasan-
de gruvsystemet bor tillfredsstidlla &ven den
mest sadistiske spelledaren.

GROTTORNA
MILJON

Temperaturen 1 Nordsalsgrottan ligger kon-
stant pad 12°C, medan den &r ett par grader
ldgrei viattegruvorna och ett par grader hogre
1 alvgrottan.

Luften 1 grottorna utmed handelsleden ror
sig hela tiden omérkbart norrut eller soderut,
beroende pa arstiden och i viss man véderle-
ken utanfor grottoppningarna. Alvgrottan
ventileras av dess bigdngar, meni "entrégrot-

tan”, slottsgrottan och 1 vittegrottorna star
luften néstan stilla. Vidttarna astadkommer
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dock en viss cirkulation genom sina eldar.

Grottgolvet dri allménhet tdckt av ett jord-
lager av varierande tjocklek, didr svampar av
mycket olika storlek kan sld rot; allt fran
osynliga mogelsvampar till trddlika sju-
metersexemplar. Nedfallna stenblock finns
overallt, men dr for det mesta s sma att de
inte hindrar rollpersonernas framfart.

Ljusforhdllandena &r ofta urusla, ty de
vilsignade stjarnljussvamparna, vilka skénk-
er grottorna ett svagt ljussken, vixer sdllan1
grupp, utan enoch enmedibland flera hundra
meters avstidnd, inte bara pa golvet utan dven
pa vidggarna och 1 taket. En stjdrnljussvamp
syns dock pa hur langt avstdnd som helst, sa
en rollperson far en mycket god 6verblick hur
stor grottan dr. Forflyttning for varelser utan
morkersyn/sonar och ljuskilla ar L2.

Klippblocken pa golvet hindrar bara en
rollperson om han forsoker fly undan en jag-
ande fiende, da det kan vara lampligt med ett
normalt SMI-slag om han lyckas hélla ord-
ning pa benen.

Faunan dr mycket begriansad, beroende pa
grottornas mycket speciella ldge, och arter
som barbagge och grottsvin forekommer inte
i vilt tillstand. Atskilliga arter av smakryp ar
det enda forekommande synliga livet, men de
kan vara minst lika besvarliga som mer stor-
vuxna varelser; SL kan ldta dem fungera som
insektssviarmar av olika giftighetsgrader. En
natt utan nodvandig utrustning kan bli 6des-
diger om skalbaggarna &r pa daligt humor.

Margorahavet och floden Elbion, som bada
héller en temperatur pa 6-8°C, hyser négra
arter sma, bleka och blinda fiskar som livnér
sig pa dnnu mindre, blekare och lika blinda
urdjur. CL. Fiska=FV-7.

Vissa svarigheter som brukar kunna dyka
upp i grottor,t ex dalig luft och vattenbrist,
kan aldrig uppstd 1 de bebodda grottorna,
eftersom de d& aldrig skulle blivit bebodda.
Schakt och tradnga gdngar stoter rollperson-
erna bara pa i1 grottsystemet som binder
samman Margorothgrottan och véttegruvor-
na.

I allt stillastdende vatten 1 dessa grottor,
t ex Margorahavet, lever sma mikrober som
kan f4 den mest hardbarkade och kallhamra-
de dventyrare att sitta med neddragna byxor
1 dtskilliga dagarom han drickermer&ng3d dl
per dag av vattnet utan att forst koka det.
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GROTTGANGARNA

(Gangarna som forbinder de olika grottorna
harbildats avnumera uttorkade vattenstrém-
mar. Detta medfor att deras storlek &r mycket
variabel, fran ndgon meter 1 bredd till 25-30
meter. Ett forslag 4r att man slar fram bred-
den nér spelarna behover veta det och att den
slds med 1T20+1T10. Bredden kan variera
avsevirt pa ganska korta strackor.

Gangarnas golv 4r mycket ojimnt, undan-
taget handelsvidgen, dar man har huggit bort
de varsta ojdmnheterna for att gora det litta-
re for de som fardas dar.

1. KALLGROTTAN

Sjon 1 mitten av grottan dr ca 10 meter i
diameter. Man kan inte se botten. Grottgolvet
ar skrovligt och tiackt med nedfallna stenar.
Av de bdda dvdrgarna syns inte ett spdr. Era
roster ekar spoklikt i1 den vdldiga grottsalen
och hogt uppe i taket glittrar ndgot som ser ut
som stjarnljus. Luften dr mycket unken och ca
10 grader varm.

SL: Hit kommer rollpersonerna fran gru-
van. Killsjon dr 23 meter djup. "Stjarnljuset”
kommer forstds frAn ndgra stjarnljussvampar.
Letar rollpersonerna utmed viaggarna upp-
tdcker de en gdng, 2x2 m, somledernerat at
sydost.

2. PELARSALEN

Ett till synes odndligt grottrum oppnar sig i
slutet av den lilla tunneln. Luften dér mycket
unken och kall och verkar ha stétt stilla i
drhundraden. Pa golvet ligger nedfallna och
krossade stenblock. Ndgonstansldngt bort hors
ett dystert droppande [jud och hogt dver era
huvuden syns ett mystiskt stjarnljus. Annu
ldngre bort hors porlandet frén en béck.

SL: Grottan a4r 35 meteri takhojd. I mitten
av grottan star tvd enorma stenpelare som
formats under artusenden av ihopvéxta sta-
lagmiter och stalagtiter. I 6stra hornet leder
en gang, 2x3 meter, at sydost. Bidcken ar tva
meter bred och en och en halv meter djup.
Vattnet dr drickbart.

3A OCH 3B

(Gangen sluttar kraftigt uppat i ca 200 meter.
Héar uppe luktar det inte sarskilt gott och
luften star stilla. Golvet ar fullt av storre eller
mindre hél och skrevor. Ndgot som kanske
kan vara en vig leder bortdt. Samma sorts
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mystiska stjadrnljus lyser &ven 6ver denna
plats.

SL: I detta grottsystem lever ett femtiotal
vittar. De bryter jarnmalm som de byter pé
torget 1 Nordsal mot livsmedel och andra
varor. De dr mycket misstdnksamma mot
inkrdktare, men vill inte stota sig med folk 1
onddan efter alla beskyllningar om att de
skulle ha rovat bort de forsvunna krigarna
och satt dem att arbetai sina gruvor. Det enda
vittarna onskar dr att fa varai fred och bryta
sin malm. Vittarnas bostdder 1 grotta 3a ar
uthuggna i klippvéaggen och dr mycket skick-
ligt gjorda. Se den separata beskrivningen.

4 HANDELSLEDEN

En 25 meter bred och 5 meter hog géng. Golvet
dr visserligen relativt jimnt, men det finns
bara en och annan lysande punkt, som i sjélva
verket dren sorts [jusalstrande svamp, och det
rdcker inte pd ldnga viagar ndr man ska ta sig
fram. Forflyttningen for varelser utan ljuskdl-
la dr hogst L2.

SL: Detta 4r en handelsled som gir genom
hela grottsystemet, frdn kusten i norr till
bergskedjans sydligaste utlgpare. Stjarnljuss-
vamparna brukar reta gallfeber pa alla han-
delsresande dvirgar eftersom deras ljus sit-
ter dvirgarnas morkersyn ur spel, men det
strdnga forbudet att forstora dessa svampar
gor att de later dem vara. Dagsmarschen bru-
kar vara 15 km, ty man madiste rasta ofta.
Déarfor har man byggt rastplatser varannan
kilometer, dir klippblock dr huggna till bank-
ar. Dir kan de trotta resenidrerna vila sina
lemmar och kanske vdrma sin fialtproviant i
eldstaden, brénsle far de dock hélla sig med
sjalva!

5. NORDSALSGROTTAN

Den 25 meter breda vigen oppnar sig i en
oerhord grotta ddar en hel stad ser ut att ligga
gomd 1 en dal ndgon kilometer léngre bort.
Hela grottan dr téckt av samma sorts vita och
gula ljusalstrande svampar som ni sett tidiga-
re och de visar att grottan strdcker sig dryga
kilometern framdét och ét sidorna och kanske
70meteruppadt. Ca250 meterldangre fram slut-
tar golvet kraftigt 20 meter nerdt tills man
kommer ner pd samma nivd som staden, som
ser ut att bestd av ungefdr hundratalet hus ur
vilkas skorstenar det stiger en tunn vit rok. Ge-
nom staden flyter en stor, bred och lugn flod
som klyver hela grottan i tvd delar.
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SL: Nordsalsgrottan. Staden heter Nordsal
ochharca900 invanare.Se separatbeskriv-
ning.

6. MARGOROTH

Den 25 meter breda vidgen Oppnar sig i en
grotta utan synligt slut. Det dr knappt man
kan urskilja stjarnljussvamparnas sken nd-
stan 100 meter upp i taket. Vigen utmdrks
av tvad stenrader. Pad grottgolvet vixer upp till
sju meter hoga svampar.

SL: Gidrmancal,5 km dsterut kommer
man till Gorgorahavet som séges vara oidnd-
ligt och ddr man kan hora de fruktade osaliga
havsnymferna sjunga. I sjdlva verket dr Gor-
gorahavet en sjo, vars storsta djup ar 500
meter. Foljer man sangen med nagon sorts
vattenfarkost eller om man simmar (ca 8°C
varmt) kommer man till en urholkning dir en
eller flera alver sitter och sjunger. Inne 1
urholkningen leder en gdngner till alvgrottan
(nr 7). Chansen att hora sdngen dr 20%/dygn.
Den gar att identifiera som satenu, men av-
stdndet ar alltfor stort for att man ska kunna
uppfatta vad som sjungs. Urholkningen 1
grottvidggen gar endast att hitta med ett fram-
gangsrikt Finna dolda ting. Inte heller gang-
en ner till Slottsgrottan gar att hitta utan att
lyckas med fardigheten.

Hela Margorothgrottans tak ar fyllt med
stalaktiter, men de synsinte avnormala 6gon.

7. ALVGROTTAN

Dentrangagdngen sluttar nerdt. Jamte sjilva
stigenrinnerenliten bdack ddrdet vaxer mikro-
skopiskt smd stjarnljussvampar som bildar
en matta som lyser upp hela gdngen. Efter ca
500 meter mynnargdngen utien mycket stor
grottsal. Vaggar, golv och tak drtéckta av sma
och stora svampar, av vilka mdanga dr stjarnl-
jussvampar som skineriguld och silver. Béck-
en som foljt er rinner ut i en stor sjo i vilken det
vdxer otaliga mikroskopiskt smad stjarnljuss-
vampar som lyser upp en, for marklevande
varelser, helt okdnd flora av vattenvdxter. Sjon
hindrarerdock inte franattgd utigrottan dar
en smal stig leder bort bland svamparna.

SL: Grottalvernas grotta. De har sin bo-
ning dédr den lilla 4n, som avvattnar sjon,
rinner in i bergviggen. Med lite tur kan édven-
tyrarna fa syn pa ndgon av de tva alfinerna
som smyger omkring i1 svamplandskapet. Se
vidare separat beskrivning.
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8A, 8B OCH 8C

Dessa ér tre relativt sett mindre grottor utan
nagot av storre intresse. 8b och 8c anvénds av
och till av de ododa, s moten med dessa kan
ske dar.

9. VAPENGROTTAN

Efter att ha gdtt cirka 30 meter 1 gdngen
kommer ni ut i dnnu en grottsal. Inte heller
denna gdng ser ni ndgot slut pd grottsalen,
men hogt upp lyser ndgra ljusalstrande svam-
par.

SL: Har dr de ododas gomstélle. Det bestéar
av en forhadllandevis liten grottsal, dir de
oddda ibland stannar 1 vintan pa nésta kara-
van.

Grottan var ursprungligen blockerad fran
bada héall av rasmassor, men de oddda har
griavt fram den. Detta vet inte ndgon i Nord-
sal, men vittarna har ddremot hort ljudet
fran arbetet.

Har finns en liten vapen- och rustningsre-
serv som med tiden bildats allt eftersom de
ododa tagit med sig vapen och rustningar fran
de plundrade karavanerna. Undersoker roll-
personerna rustningshogen nidrmare hittar
de ett par manadsgamla ménniskolik. Ska-
dorna pé liken och en del av rustningarna har
dstadkommits av fruktansvidrda hugg (valla-
de av Skikteskolds slagsviard med skadebo-
nus) som de kortvuxna véattarna aldrigi livet
skulle kunna ha dstadkommit. Denna upp-
tdackt kan bli en mycket viktig ledtrdd om
spelarna bara forstar att anvidnda sitt sunda
fornuft.

Det rekommenderas att gomstéllet &r tomt
forsta gdngen rollpersonerna kommer hit och
att de ododa har dragit sig tillbaka till slottet
(grotta 11) for att planera fler illdad.

10. VARGROTTAN

En kilformad grottsal. S6dra hélften av grot-
tan upptas av en sj6 vars utflode rinner at
sydvést in1 berget i form av en tvd meter bred
a. P4 botten av sjon viaxer miljarder sma
ljusalstrande svampar som tillsammans bild-
ar en lysande matta som lyckas lysa upp
nistan hela grottan med ett skumt sken. I
taket hidnger tusentals stalaktiter, var och en
med var sin partner pa golvet. De liar dock fa
vanta 1 atskilliga sekler till innan de far fore-
nas for evigt.

SL: Sjon matas av en varmkilla, s tempe-
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raturen Ar nistan 20°C. An ér lika djup som
den dr bred och flyter med ca 3 m/s. Stjérnl-
jussvamparna vixer dven nere pa abottnen,
sa det gar utmérkt att flyta med strommen
utan att behova sld en massa slag (det forut-
sdtts forstds att man sjalv ndstan ar naken).
Resan skulle kunna bli riktigtidyllisk ominte
foljande intréffade:

SKELETTET

Efter att ha flutit nédstan en kilometer inne 1
berget spérrar plotsligt ett stenblock en del av
vidgen. Mellan blocket och bergviggen sitter
ett fastkilat médnniskoskelett vars kranium
grinar fortvivlat mot er. Det ldnga blonda
haret och klddtrasorna hédnger fortfarande
kvar pa det korta skelettet. Det dr en ohygglig
syn.

SL: Esmeralda krossade huvudet mot sten-
blocket som hade lossnat frdn viggen. Det
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nedfallna stenblocket dr ganska létt att ta sig
forbi, ochefterca50 meter mynnar an ut tva
meter ovanfor dammen 1 Slottsgrottan.

11. SLOTTSGROTTAN

Gdngen oppnar sig i en mycket stor grottavars
slut ni ej kan se. Hogt uppe lyser ett svagt
stjarnliknande [jus. I ovrigt arallting kolsvart
och tyst som 1L graven pd ett ndstan over-
naturligt sdtt, och ni fylls alla av en stark oro
gransande till fasa. I den stillastdende luften
hdnger en sotaktig och dcklande stank. Langt
1 soder hors [judet fran ett vattendrag som spyr
ut sitt innehdll i en damm.

SL: Héar ligger baron Skékteskolds bas,
slottet. Huruvida han dr hemma eller inte nir
rollpersonerna kommer, 4r nigot som SL
bestimmer. En baneman och fem zombier
vaktar utanfor slottet. Se den separata be-
skrivningen.



Grottan dr 50-70 meter i1 takhojd. Precis nér
man kommit in fortsédtter vidgen ca en kilo-
meter innan den sluttar neri sjidlva dalen. En
ca 200 meter bred kant loper runt hela grot-
tan, men &ar pa flera stdllen genombruten av
schakt, sma blindgdngar och bickar som 16-
per ut och in i bergvéiggen, sa det 4r omojligt
for en karavan att gd runt Nordsalstullen.

Nereidalen (ca 20 m ldgre dn klippkanten)
ligger den lilla staden Nordsal med ca 900
invanare som livnér sig pa gruvdrift, tullav-
gifter, svampodling, hantverk och ett margi-
nellt fiske i floden Elbions vatten. Staden
bestar av dryga hundratalet hus. Alla hus ér
byggda av sten. De flesta har bara en vaning,
men nagra tva- och trevaningshus hojer sig
over massan. Eftersom véddret d4r tdmligen
konstant och inte innehéller ndgra obehagli-
ga overraskningar av typen skyfall och sno-
stormar, har man byggt med enkla stenvig-
gar och platta tak. Man har istéllet satsat pa
vackra, utsirade fasader, pelare och andra ut-
smyckningar.

Att husen inte star helt vidgg 1 vigg med
varandra beror pa att eldsviddor ska fa svart
att sprida sig. En stor brand skulle f4 forédan-
de konsekvenser for luften i grottan, nigot
som dven baron Skidkteskold dr vidl medveten
om.
Staden sprider en distinkt avskrideslukt
omkring sig eftersom det dr svart att gora sig
av med avfall. Avskrdde ska begravas i sir-
skilda gropar som tédcks med oslickt kalk nar
de dr fulla. Det &r striangeligen forbjudet att
smutsa ner floden.

Nordsalsgrottan hade variten kolsvart plats
om den inte hade lysts upp av tusentals vita
och gula stjdrnljussvampar, som lyckas astad-
komma ett slags skymningsljus dygnet runt.
Svamparna odlas pa strategiska stéllen inne
1 staden och utmed vidgen, men dven inne i
husen, dédrde sprider ett hemtrevligt sken. En
och annan svamp har lyckats sla rot i skrevor
1 bergvidggen och i taket, vilket ger bestkaren
en bild av hur stor grottan dr. Medveten
averkan pa stjarnljussvamparna medfor de
tva forsta gdngerna stringa boéter eller spo-
straff och den tredje gdngen f6rvisning.

Staden bebos till ca 70% av ménniskor och
ca30% avdviargar; enstakaindivider avandra
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NORDSAL

raser forekommer, t ex grottalver och katt-
mén. Alla raser dr formellt siatt jamstéillda,
men 1 praktiken betraktas svartfolk med stor
misstdnksamhet. Foér att bli medborgare i
Nordsal maste man antingen varabarn till en
man som dr medborgare eller s ska man ha
varit bosatt 1 staden i fem &r och under tiden
varit en produktiv och hedervird person. Den
stora fordelen med att vara medborgare ér att
man far rosta 1 valen till stadens styre, samt
att man kan inneha d&mbeten.

Nordsal styrs av en borgmiéstare som viljs
demokratiskt pa fem ar och ett rdd som bestar
av sju demokratiskt valda medborgare; till-
sammans bildar de den lagstiftande férsam-
lingen. Den nuvarandeborgméstaren drdvirg
och heter Gervar Rytare, 167 ar. Han har
hallit staden péa fotter 1 19 &r nu, och klarar
han av karavanrévarna &r det mycket troligt
att han blir omvald for femte gdngen 1 rad i
valet nidsta ar. Borgméistaren fungerar som
domare och delar ocksa ut eld- och fisketill-
stand.

Eftersom grottan bara ventileras genom
handelsleden och genom floden Elbions tun-
nel, far man inte forbruka hur mycket syre
som helst eller skapa for mycket rok. Borgma-
staren beviljar eldtillstdnd om en familj eller
ensam person dr i absolut behov avdet,t ex
for matlagning och vissa energikridvande
hantverk. Det krivs ett eldtillstdnd for varje
eldstadiett hus. Stora eldar ér helt forbjudna.
Likadant &dr det med fisket. Elbion skulle
snabbt fiskas ut om fisket skulle slédppas fritt,
déarfor fAr bara speciellt utbildade och betrod-
da personer fiska i floden. Straffen for brott
mot eld- och fiskeforordningarna ér lika har-
da som vid dverkan p4 stjadrnljussvamparna,
men dessa straff behover sédllan tilldimpas.

For att kontrollera att lagarna efterlevs
finns en stadsvakt, bestdende av 24 man; 8
dvdrgar och 16 méinniskor. De patrullerar
staden och handelsvidgen inne i grottan och
ser till att lugnet bibehdlls och att ingen
smiter fran tullen. (Se sid E73 for véarden.
Dvéargarna ar givetvis mindre men starkare.)

Varje lordag dr det marknad pa stora tor-
get. Da triffas alla stadens invinare for att
bl afdhoradetsenaste skvallret, om de inte
redan har hort det pd ndgot av viardshusen.
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Karavanerna séljer sina, for stadens invéna-
re livsviktiga, varor som gronsaker, brénsle
och salt, och Nordsals hantverkare betalar
med sina produkter eller koper for reda peng-
ar. Till marknaden kommer ocksa vanligtvis
en grupp véattar fran kolonin i1 viattegruvorna.
Handelsleden dr Nordsals och vittegruvor-
nas pulsader.

De invanare som inte forsorjer sig pa hant-
verk arbetar ute 1 grottan bland de olika
svampodlingarna, eller i den lilla koppargru-
vaninorrabergvidggen, somger en hygglig av-
kastning.

Alla humanoida varelser hir nere dr myck-
et bleka, vilket kan gora det svart att skilja
dem fran vilgjorda zombier...

KRISEN

Nér nu de flesta karavanerna inte ldngre kan
kommaigenom Margorothgrottan, och de som
eventuellt skulle halyckatsinte ldngre vagar,
har fo6ljaktligen livsmedels-, brédnsle- och
ravarutillforseln strypts, och det med foro-
dande konsekvenser. Situationen &r despe-
rat, och likadant ér det 1 viattegruvorna. Per-
soner som atager sig att16sa problemet ér helt
forstéeligt mycket vdalkomna.

Viattarna har aldrig varit vil sedda 1 Nord-
sal, fastdn de alltid varit skickliga gruvarbet-
are som levt ett mycket tillbakadraget liv i
sina gruvor. Nar de pé l6rdagarna anlént till
marknaden, har fordldrarna alltid skickat in
sina barnihusen. Nér s de forsta handelska-
ravanerna forsvann i Margorothgrottan, la-
des skulden genast pd vattarna, trots att flera
sdndebud fran deras koloni forsdkrade deras
oskuld, och de forbjods att vistas 1 staden.
Néagra hiamndaktioner har det dock inte varit
tal om. Man tror att viattarna ar betydligt fler
och mer krigiska én vad de i sjdlva verket ér.
Allmént dr stadens medborgare overtygade
om att vittarnas shamaner kan framkalla
fruktansvidrda andar som angriper dem som
kommer 1 ndrheten av bosidttningarna. Av
denna anledning dr vattarna betydligt battre
bevandrade 1 grottsystemets geografi. Till
skillnad fradn stadsbefolkningen, som bara
kan ge tillforlitlig information om Nordsals-
grottan och handelvédgen, kan viattarna berét-
ta om resten av grottsystemet.

De tva forsta veckorna krivs ett perfekt
overtalningskast for att rollpersonerna frivil-
ligt ska f4 med sig en stadsinvdnare ut i
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grottorna. Den tredje veckan ricker det med
sdrskild framgang i fardigheten. Den fjdrde
veckan efter att d&ventyrarna for forsta gang-
en hamnade i urgrottorna, 6verger invdnarna
staden for att soka hjdlp hos folken vid ku-
sten, som de brukar bedriva handel med.

BEBYGGELSE

Har foljer en genomgédng av de hus som kan
komma att bli intressanta for rollpersonerna.
I de hus som inte beskrivs bor helt vanliga
invanare som inte paverkar dventyret.

ALKEMIST (48)
Ehalen Likvis. Hon brukar ofta ga en sviang i
grottan for att se om ndgra nya séllsynta
svampar eller stenar krupit fram ur halighe-
terna.

ANIMISTMAGIKER (19)
Nilkand Svampvin, 43 ar. Nilkand kom till
Nordsal for tio &r sedan, han ville studera
svampar och tyckte det var sa intressant att
han bosatte sig i staden. Hans Vadderkontroll
kommer ofta vil till pass, t ex fér temperatur-
forandringar, och for det fiAr han en summa
pengar frdn Radhuset, som anstélld vader-
makare.

Spelarna kan fi nytta av hans magikénne-
dom om de behiver information om nekro-
mantin eller om jarnfilspdnens inverkan pé
magikernas forméaga att ldgga besvirjelser.

BAGERI (21)
Nordsals gemensamma bageri, byggt som en
brianslebesparande atgidrd. Hérifrdn koper
samtliga invanare sitt brod. Hotar att stinga
inom tre dagar av brist pa mjol, trots hard
ransonering.

BARBERARE (15, 49)

BIBLIOTEK (27)

Skots av Aini Dimfaer, en ldrd dam. Har finns
allt mellan himmel och jord. Efter nagra
timmars letande kan man hitta beréittelsen
om baron Gruvgrivare och hans familj, om 4n
1mycket forkortat skick mot Garafins version,
och en karta over slottet. SL avgor exakt hur
mycket rollpersonerna har gjort sig fortjénta
av att hitta. Priset for att forska i biblioteket
dr1 gm per person och besok.
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FISKARE (50, 51)
GJUTARE (4, 5)

GRAVOR (6, 22)
Akarin Gebra (nr 6) graverar i koppar och
Sohia Kvard (nr 22, FV B5) 1 jarn och stal.

GRUVUTRUSTNINGAR (25)
Hos Svarthok kan man kopa allt som behovs
for att starta gruvdrift. Bland annat kan han
forse den hugade spekulanten med det sena-
ste inom transportomrddet — sparbundna

gruvkéarror, tillverkade avvagnmakarna Budd
och Pulma.

HYRSTALL (9)
Det finns 11 barbaggar att hyra for 45 sm/
dygn. Priset har flerdubblats de senaste tva
manaderna.

HAROLD (14)
En ung kvinna, Yleva Enhérning. Hennes
framsta plikt ar att tillkdnnage borgmaésta-
rens beslut for folket. Hon &r inte sdrskilt val
bevandrad 1 fardigheten Heraldik (FV 5), ef-
tersom hon lider av brist pa tridning.

JORDEMOR (46)
Gudn Katta. Fungerar ocksa som apotekare
och ldkare (Drogkunskap 16, Liakekonst 13).

Hon &r dock inte lika skicklig som munkarna
1 klostret.

KARAVANSERAJEN  (11)

Deflestaavde som fiardasldngsledenslarupp
sina talt pa den 6ppna plan som hariordning-
stéllt for det syftet.

KLOSTER (20)

Utgors av en gren av Eilanamunkar (se Kan-
dra-modulen for ndrmare beskrivning) som
dyrkar underjordens morker och stjarnljuss-
vamparnas sken. Deras symbol dr en liten
stjdrnljussvamp 1 silver pa svart bakgrund.
De bedriver en viss sjukvard. Munkarnas
fardighetsvidrden 1 Likekonst och Drogkun-
skap ligger pa 13-20.

LARARE (47)
Ett dkta par, Reso och Akarina Tustafi, som
ldr barnen och ungdomarna de grundliaggan-
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de kunskaperna i diverse nyttigheter. I prin-
cip ska alla stadens barn ga minst tva ar i
skola for att ldra sig ldsa och skriva och fa en
inblick i stadens lagar. Rika foridldrar later
sina barn ga upp till sex ar i skola.

MAGASIN (12A-C)
De tre magasin som ligger 1 anslutning till
karavanserajen anvénds till stor del for lager-
hallning av de varor som ankommer till, och
avsidnds fran, Nordsal. For tillfdllet finns
huvudsakligen Nordsals produkter héir, da
karavanerna ju tillfalligt (?) har upphort.

MURARMASTER (52)

MASTERMAN (42)
En illa ansedd dvarg, Sekvin Flase, trots att
han sdllan behover utova sin plikt. Hans
vanligaste syssla ér att hudflanga unga mén
som druckit for mycket och betett sig oldmp-

ligt, t ex genom att fororena pa allmén plats.
Alla avrattningar sker genom hédngning.

OLJEHANDLARE (24, 43)
Tva av de rnkaste kopmédnnen 1 staden.

PANTLANARE (13, 45)
Pantldnaren 1 nr 13 ar den palitligaste och ér
en dvidrg. Den andre, en méinniska, dr nigot
ljusskygg och opalitlig.

RUSTMASTARE (34)
Hagbard Olstin (médnniska med FV B4)

RADHUSET (1)
Héarborborgmaéastaren Gervar Rytare och hans
hustru. Har sammantréader ocksa radet varje
torsdag, har halls de sdllsynta rattegdngarna
och héar forvaras alla skattepengarna.

Om man soker igenom radhusets arkiv kan
man hitta handlingar som berédttar om baron
Gruvgriavare och hans familj. Man far da
klart for sig att de levde har ungefar ett ar,
medan en grupp dvirgar holl pad att bygga

deras nya hem. Under den tid familjen levde
1 slottet handlade de 1 Nordsal.

SKOMAKARE (3, 26, 44)

SKRIVARENS HUS (2)

Skrivaren Evrik Surde behérskar féljande
sprak med Lisa/Skriva och Tala B5: jori (all-
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méanspraket), satenu (alviska), gryndur (dvér-
giska).

SKRADDARE (29, 30), SOMMERSKA (53)

SMED (37, 38, 39, 40)
Mycket av det som tillverkas gér pa export.
Smederna séljer gidrna jarnfilspan till den
som tror sig behidva det.

SPAMAN (18)
Fereske Avalo, en ung kvinna med kortklippt,
blont hidr och mycket bld smink i ansiktet.
Hon har Spa i kort 16 (fungerar som fiardighe-
ten Astrologi). Hon kan ge rollpersonerna en
forsmak avvad som komma skall, och det vore
mycket vist av dem att anlita henne. Om de
ber om en spddom vad som vidntar dem i
sokandet efter de forsvunna dvirgarna eller
karavanrovarna, kan hon tala om for dem att
de ska "moéta den vandrande doden”, att
"dodsriket vintar pa sina rattmaétiga invana-
re” (baneménnen), att "stor makt ska ni mota

och omedelbar konfrontation &r otroligt faro-
fylld”.

STADSVAKTENS BARACK (10)

STENSATTARE  (36)
Larser Gevbon, ldgger stengolv med FV 4.

TRUBADUR (35)

Simono Shi, en ung man med lockigt brunt
har,enriktig 6rnnédsa och smak for sarkastisk
humor. Han skriver och framfor dikter och
sanger om underjordens skonhet (Spelalyra +
sjunga B4). Trubaduren upptrider regelbun-
det pa vidrdshuset och tavernorna for att for-
tjdna en del slantar, och han undervisar barn
fran rikare familjer 1 sdngens &ddla konst.

Trubaduren kan en ballad om baron Gruv-
gravare som fortidljer den sorgliga historien
om Esmeralda. Balladen dr mycket roman-
tisk och ger en forenklad och forskénad ver-
sion av vad som hidnde familjen Gruvgrivare.
Balladen fortéljer att slottet ligger en dags-
marsch &t soder och att det byggdes av stur-
ska dvéargar.

TULLKONTORET (33)

Allavaror som transporteraslidngsledenmaste
fortullas. Den tull som tas ut i Nordsal héller
normal niva.
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TALTMAKARE (7)
Vill man slippa lunginflammation och sma-

kryp 1 de dragiga grottorna ir ett tilt det
béasta skyddet.

VAPENSMED (8, 41)
Enrid Olstin (nr 8, méinniska med FV B4)
tillverkar fredliga eggverktyg, medan Kurin

Skarpegg (nr 41, dviarg med FV B5) tillverkar
vanliga vapen.

VATTENLEDNINGEN (54)
Vattenledningen transporterar vatten fran
en varm kélla vid den norra grottvidggen,
ldngs en kopparrdnna pd hoga pelare. Pelar-
na bestar i manga fall av avhuggna stalagmi-
ter,1 6vriga fall av murat tegel. Strax utanfor
staden delas ledningen i tva, for att sedan
delas upp ytterligare ndgra gdnger. Samman-
lagt finns det fem allminna tappstillen i
staden, forutom att klostret har en egen.
Overflodigt vatten leds i rdnnor bort fran
floden. Det varma vattnet skulle annars ta kal
pa de fiskar som lever i vattnet.

Kallvatten att dricka tas direkt fran floden.
Invanarna dr resistenta mot de bakterier som
frodas hér, men det dr inte nodviandigtvis alla
besokare...

VARDSHUS/TAVERNOR (17, 30, 32)
Nr17,Den glade alven, drivs av Jonvar Stark
och hans hustru Mala. Detta dr det finaste och
enda virdshuset i stan. Allting 4r rent och
snyggt och maten och priserna ir dérefter.

Nr 30, Den lustiga méssan, som drivs av
Elsifir, och 32, Den stegrande biarbaggen, som
drivs av paret Melina och Gordo, 4r smutsiga
sjapp dir det enkla folket haller till. Aven hir
ar priserna, servicen och maten darefter. Dessa
tva tillhall 4r endast tavernor.

ORTHANDLARE (16)
Vilmar Breti, 65 ar. Koper och siljer ickema-
giska droger. SL maéste modifiera procent-
chanserna fran regelbockernas 6rttabeller s&
att marklevande vixter blir mycket svira att
fa tag i, och tviartom for svampar och andra
underjordiska véaxter.

OVERSATTARE (28)

Veserin Surde, bror till Evrik. Oversitter fran

jori till dvéargiska och tvartom. Dvirgiska B4,
Jor1 B5.
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Byggnadens ytterviaggar och samtliga viggar
1 kédllaren bestar av murad granit. Det platta
taket dr byggt pa ett liknande sédtt. Detta ér
ett mycket vilgjort och robust dvirgbygge,
som dven pa ett utmaérkt sitt ger en provkarta
over ett par av de klassiska elementen 1 dvér-
gisk arkitektur; hexagonalen och oktagona-
len.

BESKRIVNINGAR

Rummenislottet redovisas pa sedvanligt satt:

Overblick: Forst kommer en beskrivning
avrummet s som rollpersonerna ser det efter
att ha gatt in 1 det med ndgon sorts ljuskilla.

Dolda ting: Saker och ting som inte méirks
vid forsta anblicken eller som det krédvs fram-
gang 1 uppfattningsfardigheterna for att hit-
ta.

SL: Intressant och/eller viktig information
till spelledaren.
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SLOTTET

BOTTENVANINGEN

UTSIDAN

Overblick: Runt hela huset loper en tva
meter bred veranda, som ligger en knapp
meter ovanfor grottans golv. Lidngs med hela
verandan finns en trappa. Pa vardera flyge-
landen finns fyra breda fonster, tva pa var
vaning. I 6ppningen mellan de tva flyglarna
finns resterna efter tre stycken rektanguléra
gropar som troligen har tjdnat som fonténer
en gang 1 tiden. PA vinster och hoger sida
finns tva dubbeldérrar.

Dolda ting: Inga.

SL: Fontidnerna sprutade forr upp sitt vatt-
en av sjilvtryck, men nu har de for ldnge
sedan slammat igen. I "groparna” viste da
ocksd ett slags stjdrnljussvampsmogel som
lyste upp vidggarna pa ett behagligt satt.
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1. SALONGEN

Overblick: Ett stort, oktagonalt rum. Vid
sodra kortvédggen leder en trappa till 6verva-
ningen. Utmed vidggarna kan man finna be-
kvdma stolar, sma bord och liknande mébler
som visar att rummet har anvénts for mottag-
ningar. Vapenskoldar och ndgra mogliga fanor
hénger pa viaggarna. Det finns tva fonster i
den Ostra viaggen och ett 1 den norra.

Dolda ting: Inga.

SL: Baron Gruvgridvares mottagningsrum.
Skoldarna och fanorna visar Gruvgrivares
vapen. |

2. STORA MATSALEN
Overblick: Ett stort oktagonalt rum med ett
over fem meter langt ekbord och atta stolari
mitten. Vid sédra kortvédggen leder en dubbel-
trappatill 6vervaningen. Det finns tva fonster
1 den véstra viaggen och ett 1 den norra.

Dolda ting: Inga.
SL: Matsalen.

3. KOKET

Overblick: I det oregelbundet femkantiga
rummet star tva stora kopparkittlar och en
spis ldngs den viastra viaggen. Omedelbart
vister om dubbeldorren till matsalen borjar
kallartrappan. Lidngs de dstra vaggarna finns
en Oppen eldstad och ett par arbetsbédnkar.
Dessatva vdggar har dven varsin dorr;1ovrigt
ar rummet tomt.

Dolda ting: Inga.

SL: Koket.

4, SKAFFERIET
Overblick: Hela rummet upptas av nagot
som maste ha varit ett skafferi, ty stanken
som sprider sig frdn rummet tyder p4 mycket
gamla matrester.

Dolda ting: En stor, luden och mycket
villagrad ost som genast anfaller rollperso-
nerna.

SL: Koket. Ta nu inte osten pa blodigt
allvar. PS. Det var en gorgonzola.

5. TVATTRUMMET
Overblick: Annu en oregelbunden femhor-
ning. En dorr finnsiden norddstra vaggen och
en 1 den nordvéstra. Fran tappkranar i den
sodra vidggen rinner varmt vatten ner i ett
stort trag. Vattnet tycks forsvinnaiett avlopp
1 golvet. Runt vidggarna finns bidnkar och
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tviattkar, och fran viggarna, tvirs 6ver golvet,
hdnger linor. I vad som borde vara det sydo-
stra hornet finns en utbuktning fran tak till
golv.

Dolda ting: Inga. Om ndgon géar fram till
utbuktningen kan man héra vatten som por-
lar innanfor.

SL: Héir inne tvidttades alla kldder. Att
slottet byggdes just hidrberodde pd att man da
kunde utnyttja den varma kélla som rinner
upp pa den hér platsen. Genom att leda varm-
vattnet genom rori viaggar och golv dstadkom
dviargarna en behaglig virme inomhus.

6. LITEN HALL
Overblick: Ett litet, sexkantigt rum. Fyra
dorrar tar upp det mesta av viaggytan.
Dolda ting: Inga.
SL: En liten hall.

7. TOALETT
Overblick: Lings den norra viggen lper en
bank med tre hal i.
Dolda ting: Vem kadnner for att leta?
SL: Under huset leds avfallsprodukterna
bort med spillvattnet fran killan — dvéargisk
teknologi 1 sitt esse.

8. LITET BOSTADSRUM

Overblick: Ett huvudsakligen rektangulirt
rum med en sédng, ett bord och ett par stolar.
Dolda ting: Inga.
SL: Har bodde en av tjdnarna.

9. STORRE HALL

Overblick: Ett oregelbundet men fyrkantigt
rum. P4 den nordostra viggen finns tva dor-
rar, och pd den nordvéastra en. I vad som borde
vara det sydvéstra hornet finns en utbukt-
ning fran tak till golv.

Dolda ting: Inga. Om ndgon gar fram till
utbuktningen kan man hora vatten som por-
lar innanfor.

SL: En gemensam hall for tjdnarna som
bodde 1 rum 10 och 11.

10 OCH 11. TJANARBOSTADER

Overblick: Oregelbundna rum med tva sing-
ar, ett par bord och ndgra stolar i vardera.
Dolda ting: Inga.

SL: Hair bodde ytterligare nigra tjdnare.
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12. STALLMASTARENS RUM

Overblick: Ett oregelbundet rum med tva
sdngar, ett par bord och ndgra stolar.
Dolda ting: Inga.
SL: Har bodde stallméstaren och hans maka.

ANDRA VANINGEN

1. ARBETSRUM

Overblick: Det ir helt tomt, forutom ett
staket dédr trappan oppnar golvet. Det finns
en dubbeldérr i den sddra vidggen och en
normal dorr i1 den sydvéstra. Viaggen ut mot
fontdnerna har fyra meterbreda fonster, den
norra har tva fonster som &r tvd meter breda
och mitt pa den 6stra viggen finns ett som &r
tre meter brett.

Dolda ting: Inga.

SL: Finns inget att tilldgga, annat dn att
sdga att det hdr var Gruvgréavares arbetsrum.

2. GRUVGRAVARES RUM
Overblick: En stor dubbelséing med en hog
sdnghimmel star vid den sédra viggen. Bred-
vid sdngen ligger ett stort morkt bylte.

Dolda ting: Byltet bestar av baron Skékte-
skolds gamla kldder och andra personliga
tillhérigheter: en ldng dolk (1T4+2), 61 gm,
47 sm och 29 km och magiska drycker: en

HELA E1 och tre MORKERSYN E3.
SL: Paret Gruvgridvares sovrum.

3. BADRUM

Overblick: Ett oregelbundet format rum med
ett nersidnkt pool ldngs den nordostra viggen.
Varmt vatten rinner fram ur en liten skulpte-
rad delfin. Vattnet tycks forsvinna nagon-
stans, eftersom det annars borde ha sviammat
over. Nagra bidnkar och skidp finns &dven 1
rummet. En l4tt svaveldoft hdnger i luften.

Dolda ting: Inga. Om man tittar ndrmare
1 poolen ser man avloppet. Detta star i forbin-
delse med resten av ledningarna 1 huset.

SL: Paret Gruvgridvares badrum. Nér de
adterviande till ytan insisterade fru Gruvgra-
vare att en liknande anordning skulle instal-
leras 1 deras gamla bostad.

4. TOALETT

Overblick: Ett smakfullt inrett litet rum,
med en biank med ett runt hal 1.

Dolda ting: Som sagt, vem vill se efter...?
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5. BIBLIOTEK
Overblick: Ett femkantigt rum fyllt med
bokhyllor. Mellan ett par av bokhyllorna star
ett bord och ett par stolar. Dessa bokhyllor &r
fyllda med ett hundratal svartpdrmade bick-
er.

Dolda ting: (CL-5) Den bokhylla som star
mot viggen vid rummets sodra spets ar en
mycket skickligt gjord dorr till en 16nngéang
som forsvinner in mellan 6verviningens tva
toaletter, och mynnar ut 1 handelsleden efter
ca 10 km. Dvargarna hogg ut gangen att
fungera som en sista flyktvdg om slottet skul-
le anfallas. Dodsriddaren kénner till den och
kommer att anvidnda den vid nédfall. Dvargar
har ddremot +5 pa att hitta lonngdngen, da de
dr medvetna om betydelsen hos rummets form
(se nedan).

Tjugo av bidckerna innehdller fakta om
nekromanti t o m FV 20, och samtliga
nekromanti- och allmédnna besvirjelser
t o m skolvirde 13.

Resten av bockerna har blivit liggande héar
sedan Gruvgrivares tid. Ingen av de ododa ar
intresserad av sagor och hjilteberéttelser och
har déarfor ignorerat de hyllorna. Av denna
anledning kan den som tar en noggrann titt
pa bockerna hitta Dagboken (beskrivs sepa-
rat). Dess dgare stédllde den hir en gang for
ldnge sedan och glomde déarefter att ta den
med sig nidr han ldmnade slottet.

SL: Biblioteket dr byggnadens si kallade
harmoniska centrum, nagot som var dvirg 1
sdllskapet kdnner till. Varje dviargbygge visar
upp denna form, som liknas vid en slipad
diamant sedd fran sidan. Diamantformen ar
det viktigaste elementet 1 dviargarnas arki-
tektur, och manga hemligheter brukar darfor
finnas 1 just dessa rum. En dvarg ger darfor
inte upp séa liatt 1 sokandet hdrinne, speciellt
dd 1 rummets spets.

6. HALL

Overblick: Ett oregelbundet femkantigt rum
med en dorr pa var vagg.

Dolda ting: Inga.

SL: Hallen forbinder barnens rum med deras
badrum, vardagsrummet och biblioteket.

7. BADRUM

Overblick: Ett oregelbundet format rum med
ett nersédnkt pool ldngs den nordvistra vig-
gen. Varmt vatten rinner fram ur en liten
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skulpterad svan. Vattnet tycks forsvinna
nagonstans, eftersom det annars borde ha
svimmat over. Nagra bankar och skap finns
dven 1 rummet. En lédtt svaveldoft hianger 1
luften.

Dolda ting: Inga. Om man tittar ndrmare
1 poolen ser man avloppet. Detta star i forbin-
delse med resten av ledningarna i huset.

SL: Barnen Gruvgrivares badrum.

8. TOALETT
Overblick: Ett smakfullt inrett litet rum,
med en bank med ett runt hal 1.
Dolda ting: Inga.

9. ESMERALDAS RUM
Overblick: Ett L-format rum med ett fonster
mitt p4 den vastra viaggen. Pa golvet utmed
viggarna ligger tolv sma svarta bylten och
sovsadckar. I 6vrigt d&r rummet tomt.

Dolda ting: Byltena innehdller bl a kla-
der plus1T20 gm, 1T20 sm, och 2T10 km
var. Dessutom finns hér tre flakor med ma-
gisk dryck, tvd HELA E1 och en MORKER-
SYN E1.

SL: Esmeraldas rum. Byltena &4r de gamla
magikernas kldder, pengar och drycker.

10. JUNIORS RUM
Overblick: Ett rum med tva fonster pa den
vistra viggen. En svartgra kladhog ligger 1
sydvéastra hornet jimte ndgon sorts sovsack. I
ovrigt &r rummet tomt.

Dolda ting: 15 gm, 23 sm och 18 km.

SL: Unge herr Gruvgrdvares rum. Hiar inne
bodde senare Ledaren.

11. VARDAGSRUM
Overblick: Rummet &dr helt tomt. Det finns
en bred dorroppning utan dorrar i den sédra
viaggen. Vaggen ut mot fontdnerna har fyra
meterbreda fonster, den norra har tva fonster
som dr tva meter breda och mitt pd den véstra
viaggen finns ett som &dr tre meter brett. Dub-
beltrappan fran matsalen slutar héir.

Dolda ting: Inga.
SL: Vardagsrummet, som en géng var
moblerat med dyrbara mattor och soffor.

KALLAREN

) 1. VINKALLAREN
Overblick: Trappan slutari ett rektanguléart
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rum med avhuggna horn. Ndgra rester av
vintunnor ligger utspridda éverallt 1 rummet
sandr som pa en gang fram till korridor at
oster.

Dolda ting: Ett par buteljer mycket villa-
grad (och potent!) konjak, vidrd en astrono-
misk summa om man kan hitta en verklig
konéssor.

SL: Inget sarskilt.

2. KORRIDOR

Overblick: En korridor. P4 vardera sidan
finns tva jarndorrar och i den bortre édnden
dnnu en. Golvet dr belagt med stenplattor. I
luften hidnger en kviljande sotaktig stank.
Dolda ting: Inga.
SL: Inget sédrskilt.

3. FORRAD
Overblick: Fyra tunnor star utmed den vist-
ra viaggen. Det luktar mycket unket. Fukten
har trangt igenom viggarna.
Dolda ting: Tunnorna idr tomma.

SL: Dorren dr 6ppen. Detta dr den gamla
matkéallaren.

4. FORRAD
Overblick: Atskilliga trilddor star utmed
vaggarna. Det luktar otroligt illa.
Dolda ting: LAdorna innehdller torkade
orter och brygder. Alla dr vidrdelosa efter
hundra ars lagringstid.

SL: Dorren ér 1ast. Detta dr ett gammalt
forrad.

5. FORRAD
Overblick: Ett oregelbundet format rum med
enmingd hyllorldngsvidggarna. Ett och annat
trasigt verktyg ligger sldngt pa golvet.

Dolda ting: Inga.

SL: Detta var slottets redskapsforrad och
verkstad. Den utbuktning som finns i rummet
doljer utflodet for toaletterna pa 6vervéning-
en.

6. FORRAD
Overblick: Ett rum fyllt av skrip och brate.
En utbuktning finns pa den norra viggen.
Dolda ting: Inget som dr virt att leta efter.
SL: Detta var ett allmént skrapforrdd. Hir
finns identifierbara saker som plankstum-
par, trasiga leksaker, trasiga krukor, ett par
genomrostade svidrd; samt mer anonyma

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



kvarldmningar. Den utbuktning som finns i
rummet doljer utflodet for toaletterna pa
bottenvaningen.

7. LABORATORIET

Overblick: I mitten av rummet star ett ba-
stant ekbord. Mellan bordet och dérren finns
ett guldgult pentagraminnistatigolvet. Utmed
kortviaggarna star flera burkar och sma lador
pa hoga trabiankar. I rummet finns ocksa tre
tunnor och tva urnor under bordet. Stanken
hir inne dr outhérdlig.

Dolda ting: Inga.

SL: Hit kom de olycksaliga men farligt
nyfikna dvdrgarna fran Dracht och 6ppnade
dérren. Hir inne animerades baron Skikte-
skold, ddarefter magikerna och dnnu senare
alla zombierna. Det starka somnmedlet ar
den enda kemikalie som fortfarande &r an-
vindbar. Dorren &r oldst nédr de ododa befin-
ner sig hdrinne, men lases for sdkerhets skull
av Skikteskold innan de ger sig av fran grot-
tan.

Stanken édr som sagt outhédrdlig. Médnniskor
och dylika varelser maste klara ett normalt
FYS-slag eller fa CL—5 pa samtliga A-fardig-
heter och —1 pa alla B-fardigheter, sd ldnge de
befinner sig i rummet eller dess nérhet.

STALLET

Overblick: Dir inne star en svart hiést.

Dolda ting: Inga.

SL: Hasten heter Fillo och tillhor baron
Skikteskold. Den 4r numera en gasthést och
anfaller allt levande som gar in i stallet. Dess
rustning finns alltid pa sin plats. Hésten
forvandlades till gasthédst nere i gropen den
sldngdes 1 nidr den dog. Dédr vdntade den 1
hundra ar pa sin herre innan Skikteskold

kom och lyfte upp den. Det forklarar varfor de
badda dvidrgarna kunde komma in QQ y
: 1 AR

1 slottet oskadda.
ALLMANT A\

Den gode Skikteskéld har under sin hund- @'
i

radriga fAingenskap hunnit med att gora upp
noggranna planer pd hur han ska ta over
underjorden. Det enda han behéver gora nu 4r
att sdtta dem 1 verket.

Vad SL ocksa maste tdnka pd dr att alla
slottets invdnare d4r ododa — de behover al-
drig vila, andas, édta eller ga pa huset och de
kan arbeta 24 timmar om dygnet sju dagar i
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veckan. De ododa befinner sig bara 1 sin bas
niar magikerna behover hela zombierna eller
sig sjdlva, eller animera nagon extra kraftig
krigare, eller om de kédnner sig trdngda och
behover ldgga upp nya planer. Annars befin-
ner de sig i sitt gomstélle (grotta 9) och over-
vakar handelsvigen.

En baneman och fem zombier star alltid pa
vakt i slottet. Ar fienden fler eller kraftigare
dn dem, ska de genast hdmta hjdlp (under
forutsdttning att resten av gruppen édr hem-
ma). Inom 4-5 SR dr samtliga odéda pa plats
och stridsklara. De kommer att forfélja fien-
den for att forgora honom, dock inte utanfor
grottsystemet eller in 1 Nordsalsgrottan. Om
ndgon av spelarnas rollpersoner dor 1 strid
med de odéda och &r en duglig krigare, kom-
mer de att animera hans kropp till en femte
gradens zombie. Det ér alltsd mojligt att spe-
larna kommer att kunna "méta sig sjdlva”.

Om rollpersonerna gor en rdd mot slottet
niar baronen och hans oddéda befinner sig 1
grotta 9, har de goda chanser att ta siginioch
genomsoka byggnaden. Nédr sedan baronen
dterkommer och upptidcker vad som skett
kommer han att forsoka forbéattra bevakning-
en och ldmna kvar en béttre vaktstyrka nésta
gang han beger sigividg. Exakt hur han gar till
viga dr ndgot som SL fir bestdmma.
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ALVERNA

Desjungande alvernaiurholkningen pd andra
sidan Gorgorahavet blir smatt forvdnade néar
rollpersonerna anlidnder, for ryktet om att
deras sdng hidrstammar fran osaliga nymfer
(som ju inte ens finns!) har gjort att de fatt
vara ifred fran andra varelser under de sena-
ste seklen. Alverna behandlar besékare vin-
ligt och om de inte far ndgon anledning till
misstdnksamhet, erbjuder de besékarna att
gdsta alvbyn.

Grottalvkolonin bestdr av mellan 25-30
individer och tva alfiner (alvkatter). De livnéar
sig framst pd svampodling och grottsvinsupp-
fodning. De har ca 40 djur i1 norra halvan av
grottan, medan det 1 sdodra halvan enbart
odlas svamp. De har byggt en by med tio
cirkelrunda envaningshus av sten.

Stammens hovding heter Garafin och hans
hustru Tindo. Han och hans stamfrinder
lyssnar, om &n med ett halvt o6ra, till vad
rollpersonerna varit med om. Om de begir
hjdlp av alverna att l6sa problemet, visar de
sig ndstan oménskligt likgiltiga och forklarar
utan omsvep att de inte vill beblanda sig med
de dédligas affdrer, sdvida inte rollpersoner-
naberéttar att rovarna egentligen ér ett band
ododa och inte vanliga véattar, for da blir det
fart pA dem. P& villkor att spelarna lovar att
inte berdtta om grottalvernas boning for inva-
narna i Nordsal, lovar de att med alla medel
och efter béasta formaga hjilpa till att krossa
det oddda foljet. Bland alverna finns en bud-
bdrare, en person som édr utvald av alvernas
gudinna Moder Jord, som med sin formaga att
Forbanna Odod sédkert kan bli till nytta. Al-
verna dr dock inte sédrskilt krigsvana sa de
kan inte planera falttaget. Dar forlitar de sig
pa de — formodligen — betydligt mer stridsva-
narollpersonerna. Alverna dr dock intelligen-
ta och kan darfor padpeka en del brister i
eventuella planer.

Flera avalverna var med pa baron Gruvgra-
vares dagar och kdnner till hela den tragiska
historien. Denna berédttas av Garafin under
den maltid som dventyrarna bjuds pd—svamp-
stuvning och svinkott nerskoljt med klart och
iskallt kéallvatten.
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GARAFINS
BERATTELSE

For ndastan 200 ér sedan bodde en baron vid
namn Thor Gruvgrdvare i ett land pd marky-
tan. Han hade en dotter, Esmeralda, som han
dlskade over allt annat, men denna dotter led
av en mystisk sjukdom som gjorde att hon inte
tdlde solljus, utan mdste vistas inomhus den
mesta tiden for att inte ma illa eller svimma.

Av en slump fick baronen och hans hustru
Valhild hora talas om dessa urgrottor av ett
par dvdrgar. Baronen avsade sig da sin titel,
sdlde allt han dgde och lyckades med hjélp av
dvdrgarna ta sig till Nordsal med sin familj
och en handfull frivilliga tjinare. Val framme
L Nordsal borjade han leta efter en enslig och
avskild grotta ddar han skulle bygga ett slott
ddr han och hans familj skulle kunna leva
ostort utan att behova bekymra sig éver sollju-
set. Han hittade ocksd en mycket enslig grotta
som lag djupare én alla de andra. Dér ldt han
dvdargarna bygga ett litet slott, precis ddr en
liten @ rann fram ur berguvéiggen néira en varm
killa.

Ddr levde sedan familjen lyckligt i ndstan
tre ar dnda tills dottern var 15 &r, dd hon en
dag plotsligt bara var forsvunnen. Hennes
fordldrar och tjinare, som snart borjade leta
efter henne fick plotsligt se att vattnet frédn én,
som kom fram ur berguviggen, var alldeles
blodrott.

Chocken gjorde baronen galen och han flyt-
tade senare tillbaka till sin hemstad tillsam-
mans med hustrun och tjinarna, och dog dér
ett par ar senare, efter vad vi hort.

Efter den hemska hdndelsen ér det, vad jag
vet, ingen levande varelse som har varit i
Slottsgrottan, dd platsen for evigt kommer att
vara en grav for den stackars Esmeralda.

Alverna har god kdnnedom om grottsyste-
mets geografi och kan rita en timligen hyfsad
karta for spelarna, dven 1 de fall de inte &r
beredda att folja dventyrarna pé falttdg mot
karavanrovarna. De kédnner inte till grotta 9,
de oddodas gomstiélle.
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Véttesamhillets bas dr tvd mycket mineralri-
ka jirngruvor. Vittarna ér ca 30 till antalet.
De &r mycket framstdende inom sitt yrke, och
de fullvuxna vidttarna behédrskar hantverket
Gruvdrift upp till FV B5. Barnen far tidigt
ldra sig grunderna inom gruvgrévaryrket.

Vittarnas boningar d4r uthuggna direkt 1
bergviggen och 4r mycket skickligt konstruer-
ade. Det didr med hygien har de dock aldng
forstatt sig pd, och det méirks tydligt pa den
svett- och avforingsstank som tar stryptag pa
bestokaren. Inne i1 bostdderna stinker det om
mojligt &nnu véarre.

Viattarna har alltid setts med stor miss-
tinksamhet av invdnarna i Nordsal, dit de
beger sig om lordagarna for att byta sin malm
mot livsmedel o0 dyl. Denna impopularitet
har gjort dem till enstoringar, och de will
numera ha sd lite som mdojligt med andra
varelser att gora. Isoleringen har dock bara
gjort dem dnnu hemskare i ménniskornas och
dvirgarnas 6gon, som tillskriver dem 6verna-
turliga formagor.

Efter att de blivit utestidngda fran Nordsal
tvingas de lita helt och héllet till sina snabbt
minskande forrdd. Situationen hir dr dnnu
virre dn i Nordsal, men de kommer att halla
ut i fyra veckor, innan de flyr soderut léngs
handelsleden.

VATTARNAS
KUNSKAP

Vittarna har ndgon kunskap i ménniskornas
sprdk, inldrd i samband med handel 1 Nord-
sal. Darfor dr det alltid mojligt att kommuni-
cera med dem.

Men for att fA fram nyttig information ur
dem maste spelarnas rollpersoner vinna vét-
tarnas fortroende. Detta kan ske pa manga
olika sétt, och foljande upprackning dr bara
exempel.

HJALPA SJUKA OCH
SKADADE

Flera viattar dr sjuka eller skadade och om
rollpersonerna osjilviskt hjdlper dessa med
magi, likekonst och/eller ldkedroger kommer
de omedelbart att bli goda véanner med stam-
men.

VATTARNA

VISA SIN KAMPFORMAGA

Vittekrigaren Mustuf dr en hardfor och kri-
gisk individ som &r man om sitt rykte som
kampe. Vittehovdingen Kassits borjar tycka
att Mustuf ar alltfor kaxig och ser honom som
ett tinkbart hot mot sin egen stéllning. Detta
kan ha flera olika effekter pa dventyret.

Till exempel kan Mustuf utmana en av
dventyrarna pa tvekamp. Det maste vara en
duglig kdimpe, men ocksd en som Mustuf tror
att han kan besgra. Syftet med utmaningen ér
ju att hoja Mustufs status 1nom stammen.
Striden idr inte till dods, utan tills nagon
forlorar medvetandet, dr oformogen att slass
(t ex bdda armarna brutna) eller ger sig.
Givetvis kan det hinda att ndgon av kombat-
tanterna dor, t ex genom en saftig traff 1
huvudet, men sddan ir ju kampens natur och
vidttarna bekymrar sig inte sédrskilt mycket
om det. Om Mustuf forlorar sjunker omedel-
bart hans status avseviért. Kassits blir dére-
mot mycket nojd och far ett gott intryck avden
segrande rollpersonen.

Skulle Mustuf vinna kommer han nagra
dagar senare att forsoka ta kal pa Kassits och
sjdlv bli hovding. Detta kommer att leda till
inbordes strider inom stammen och spelarna
far goda chanser att vidlja sida. Om de allierar
sigmed segrarna kommer de att fa tillgang till
all information om grottsystemet som vittar-
na har.

Kassits kan & sin sida se rollpersonernas
ankomst som en god mojlighet att undanrdgja
en rival utan att skapa en massa splittring 1
stammen. I hemlighet kan han foresla att
rollpersonerna pa nigot sdtt mérdar Mustuf.
Som ersidttning ska de fia en karta och all
infromation viattehovdingen har om grottsy-
stemet.

Om rollpersonerna giar med pa detta och
begdr mordet hinger mycket pd om de blir
avslojade eller inte. Kommer det fram att det
var rollpersonerna som var gadrningsméinnen
kommer Mustufs kamrater, 8-10 brakstakar,
att forsoka hdmnas. Himnden behover inte
bli omedelbar, utan istéillet dr det fullt mo;ligt
att viattarna skuggar rollpersonerna och an-
griper dem ur ett 6verraskande bakhall. For-
utom detta problem sa blir de av hévdingen
omedelbart forvisade fran viattestammen for
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all framtid. Om de forsoker aterkomma kom-
mer de att bli mycket fientligt bemotta.

Ett tredje hidndelseforlopp dr att Kassits
upplever bdde Mustufoch rollpersonerna som
ett hot. I sddant fall kommer han att agera
skoningslost. Genom att sprida rykten och ont
fortal kommer han att forsoka provocera fram
en valdsam konfrontation mellan rollperso-
nerna och Mustuf med foljeslagare. Oavsett
vem som vinner denna strid, kommer hov-
dingen sedan att forsoka utplana de forsvaga-
de rollpersonerna pa nagot sidtt. Om du har
settfilmen Korpen flyger kandufaendelidéer
om hur han gar tillvaga.

IMPONERANDE MAGI

Véttarna vet valdigt lite om magi. Vissa, t ex
Mustuf och hans vénner, foraktar magiker
som forvekligade bokmalar, medan andra, t
ex Kassits, anser att magi bada ar farligt och
nyttigt. Om rollpersonerna hjédlper vittarna
pa nagot sidtt med magi av det mer spektaku-
ldra slaget, t ex later en gnom delta i gruvar-
betet, sd kommer Kassits att blibade tacksam
ochimponerad och kan déarfor ge rollpersoner-
na en del information.

AVSLOJA DE ODODA

Om rollpersonerna vet att det dr odéda som
hérjar och kan 6vertyga atminstone Mustuf
om detta, kommer han och hans vianner att se
chansen att vinna stor dra. De inser inte hur
farlig Skdkteskold egentligen ér, sa han och
hans grupp anluter sig till rollpersonerna och
deltari kampen. Samtidigt berattar de allt de
vet om grottorna.

Hantera nu véittarna vial. Mustuf och hans
kamrater har inte mycket till 6vers for nog-
grann planering, list och strategi. De ar ett
giang hetsporrar (grundmoral 17, Mustuf
raknas som sérskilt duglig kdmpe); de vill
fram 1 framsta ledet och slass s mycket som
mojligt for att visa sig pa styva linan. Om
rollpersonerna tar med véttarnas otdlighet i
planeringen s kommer det nog att ga bra, i
annatfall riskerarde att fa problem. Vittarna
ar dock utméarkt kanonmat om det skulle
behdvas.

Om rollpersonerna har med sig bade vattar
och grottalveri kampen kommer det oundvik-
ligen att leda till slitningar. De tva raserna ar
inte sdrskilt fortjusta 1 varandra. Grottalver-
na dr lugna och vill inte ha inre slitningar; de

27

anser att kampen mot de odéda 6verskuggar
deras motviljamot viattarna. Mustufoch hans
kamrater dr ddremot mer lattprovocerade och
dr ndstan alltid redo att visa sin tapperhet.

VAD KAN Dé VATTARNA
BERATTA

Vittarna har god kidinnedom om grottsyste-
met, bortsett fran grottan didr grottalverna
bor. De tror fullt och fast pa historien om de
osaliga nymferna och varnar spelarna fran
att bege sig dit.

Slottsgrottan dr kdnd av vittarna, men
eftersom slottet dr dviargbyggt har vittarna
nogsamt undvikit det. De vill ju inte riskera
att adra sig dvargarnas vrede genom att
kanske skdnda en helig plats. Vattarna fanns
visserligen hdr nér slottet byggdes, men efter-
som de inte har ndgra skrivna dokument, s&
har sanningen glémts under tidernas lopp och
1 vittarnas berittelse har slottet alltid statt
dér.

Vittarna har dnnu inte forstatt vilka kara-
vanrovarna ar och var de héller till. Enstaka
individer har hort varelser som har rort sig i
grottal(, men eftersom de odédainte behover
nagot ljus och vidttarnas morkersyn inte
uppfattar de viaxelvarma varelserna si vet de
inte vad for slags figurer det ror sig om. De
inser dock att de dr vixelvarma och gissar
istdllet att det ror sig om insektoider. Detta
oroar dem, eftersom de fruktar dessa intelli-
genta varelser.

Viattarna har ocksd hort ljudet av arbete
fran gangen som leder nordvéist fran grotta 9.
De tror att det 4r insektoider som héller péa
med nagonting och har darfor latit bli att
undersoka ljudet ndrmare.

OVERSIKT

Inget av rummen innehéller nagra dolda ting
av virde for besokaren. Stanken ér obeskriv-

lig.

RUM 1
Overblick: Pa hyllornaligger hardsaltat kott
och fisk.

RUM 2

Overblick: Ett forrad med tunnor.

SL: Tunnorna innehéller ljummen mjod
och ol.
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RUM 3

Overblick: En cirkelrund eldstad, tre meter
i diameter. Over en bit av eldstaden star en
stenbdnk med ca ett dussin fordjupningar.

SL: Hir lagas maten.

RUM 4

Overblick: I ena hornet ligger en brits och en
filt. En del sméasaker ligger lite hér och dir.
SL: Sovrum. Pidminn spelarna om luften.

RUM 5

Overblick: Hirinne finns tva forhallandevis
stora och bastanta ekbord med ca tva dussin

stolar.
SL: Matsal.

RUM 6

Overblick: Vid hogra viggen star ett ekbord
och 1 bortre vanstra hornet en stenbénk.

SL: Detta dr egentligen ett reservrum i
hidndelse att stammen skulle expandera. I
vidntan pa det brukar stammens minsta leka
hér.
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DAGBOKEN

En av Skdkteskolds magiker forde helasitt liv
dagbok 1 hemlighet. Varje kvill prdantade han
ner dagens hindelser och vad han tyckte om
dem. Dagboksskrivandet blev med tiden ett
sdtt att ventilera sinnena p4, eftersom den
morka magi at vilken han frélst sitt liv aldrig
gav utrymme till detta. Det var tack vare
dagboksskrivandet som han, till skillnad fran
sina kollegor, kunde behalla sin formaga till
kritiskt tdnkande, och det var déarfor han
kunde folja Skikteskolds och Ledarens galen-
skaper med ndgorlunda kritiska 6gon.

Efter atthan hadelyckatsldsaindenrasan-
de Skédkteskold och hans doda magiker flydde
han hals éver huvud ut ur urgrottssystemet
utan att ta med sig ndgonting fran slottet. De
sista manadernas upplevelser hade tagit sa
hart pa hans nerver att han kunde betraktas
som rubbad och han dgnade sig inte 4t magi
underresten av sitt liv. De hemska hidndelser-
na i grottorna fortrangde han och glomde till
slut bort helt och hallet.

Dagboéckerna forvarade han alltid pa sdkra
stidllen, men for sdkerhets skull skrevhaniett
chiffer som han hade konstruerat sjilv, sa att
de som eventuellt hittade bockerna skulle tro
att det var en formelsamling.

Chiffret &r uppbyggt pa foljande sétt: efter-
som “a” 4r den forsta bokstaveni alfabetet har
den plussats pa med ett och blivit "b”. "B” ar
den andra bokstaven och har da plussats pa
med tva och blivit d”. P4 detta sétt har det
fortsattt o m”n”,som harblivit a”. Déaref-
ter har han bara borjat rdkna fran bérjan: "o0”
dr den femtonde bokstaven, "0” plus femton

"a”, ”p” 4r nummer sexton, vilket ger "p”

ger a, p _
plus sexton som ger "c”’. "O” fordndras inte,

Chiffret ser alltsa ut s hir 1 sin helhet:

abcdefghijklmnopgrstuvwxy
zado

vilket ger:

bdfhjlnprtvxzdacegikmoqgsuw
yao

Chiffret behover inte vara sa svart att losa
for spelarna om de bara tidnker sig for en
aning. Att bokstaven "r” star for "1” bor de
kunna rdkna ut ganska med detsamma, efter-
som "1” 4r den enda bokstaveni svenskan som

ensam bildar ett ofta forekommande ord. Om
det gatt upp for dem att boken ér en dagbok
far de hjialp av "tmér”-"juni” och "tmxr”-"juli”,
som dr ganska enkla att lista ut. Nar de vil
kommit sd ldngt bor de andra ménaderna
komma som ett rinnande vatten.

Om SL vet att spelarnas fordldrar arbetar
vid Signalskyddsavdelningen, kan han dela
in orden 1 grupper om t ex fem bokstéaver.
Detsk ulles eutsa hér.

Bokens pidrmar &r alldeles kolsvarta och
sidorna ér gula av dlder, vilket gor det svart
att urskilja de suddiga skrivtecknen. Hir
nedan aterges valda delar av texten, 6versatt
till svenska:

DAGBOKSTEXTEN

Dbéah dra

Kgjhtj tmér r vmén Xjalmi drkkaédhj yg:
Ikag hbn. Oyg Xjhbgj ykjgodihjlgya Djiodgtbg-
jai grvj. Pba pbg rdapazkbk zufvjk dukk.

Ltaghj tmér:

Xjhbgja rdalagzjgbhj r ibxja. Dxbidh béadbk az
pjxk du grkmbx bkk béarzjgb ivjxjkk. Zufvik
riakjgjiibdak. Oyg Xjhbgj ojgvbg logddhgbh.

Itdkk) tmaér:

Hj4 dub grkmbxjd obg vgblklmxxbgj 44 tbn
kgahhj. Oorgrnb djiodgnjxijg zrahgj rakgjii-
béakb. Cbgbxuijgridnja vadhj tbn gghba krxx.

Kgjkkadhj tmar:

Oyg djivhhbgj, dbgad Ivavkjivoxh, baxaahjg
az ja zyadbh 1og bkk kb hjx bo Xjhbgjii dub
vmaéivbcjg.

Ykkedhj tmxr:
Ivavkjivoxh zufvjk lbifrajgbh bo hja &dub
grkmxjd. Kbxbhj r krzkbx zjh oyg Xjhbgj. Ja
adjpbnxrn kuc.

Araihj tmxr:
Ivavkjivoxh djnaghj ukkjgxrnbgj jkk ibzkbx
zjk oyg Xjhbgj. Ibkk hagjlkjgjdibz cyirkk gmz.

Kradhj tmxr:
Ivavkjivoxh gjikj pjz. Xjhbgja orxx kbxb zjh aii
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r zagnaa.

Jxlkj tmxr:

Xjhbgjd ib bkk or ivmxxj djpdob hgb aii
krxxdbvb xyidnk lgyi frorxribkradja kog bkk
vddb lagivb orhbgj, r hjda dub grkmbxja. Obh
pjzxrnpjkilmxx pbé ag.

Ktmnakgjhtj ijckjzdjg:

Xjhbgja pbg obgrk vaidikrn hja 1jdbik) krhja.
Mkxbidhiorikjxijd zyikj pb kbnrk pygk cy paidaz.
Itdxo 16giovjg tbn i1dkkb zrn rd r hj dub
djgodgtjxijgab.

Béahgb daojzdjg:
Xjhbgja Irfv dgjo fhbn. Pbd obg zufvik
mccpjkibh dag pbéa or orxxj kbxb zjh aii. Pba
zjhhjxbhj bkk bgai Ivavkjivoxh baxdahjg krxx
aii 4aikb mjfvb.

Ykkeédhj hyfjzd;ge:

Thbn ag zufvijk vadlméihjgbh: Ivavkjivoxh bé-
xadhj rhbn. Pba afp Xjhbgja poxx jkk xyidnk
kxb krxx aii. Hj orxxj bkk or ivmxxj djnj aii
xydnk méhjg tagh krxx ja boxdnija ngakkb.
Or ivb hag lagivb orhbgj r Grkmbxja. Hj orxx
bkk or gjijg gjhbé az jkk cbg zydbhjg. Ngakkba
xrnnjg oriik dynadikbai xydnk méahjg hj vbxxb
Mxbdjgnja. Tbn dxjo zufvjk rxxb krxx zahi orh
kpavja zjh Xjhbgjé, zja pba oangbhj xuiidb.

Kaxlkj hjfjzdjg:

Ivavkjivoxh gjikj pjz rhbn. Pba pbg vaiik
adjpbnxrnbgj 44 dagbxk. Tbn vbaivj 4dhy zyik;
16xtb zjh afp pyxxb jkk 6nb cy ibtjg afp krén.

Itméhj tbambgr r viamn Xjalmi ktmnaéihj yg:
Oyg bogjib dagzbg irn. Xjhbgja bgdjkbg hu-
ndjk gmik. Lxjgb dgjo krxx afp lgyia dbgaa
Ivavkjivoxh.

Ljzkj lydgmbgr:
Bxxk &g vxbgk. Or bogjijg rzagnai.

Béahgb zbgi:

Or pbg obgrk cy odn r koy ojfvag afp g idbgk
lgbzzj. Tbn kufvjg lagklbgéhj rdkj bxxi az hjk
pag.

Itakk) zbgi:

Or d4yhh) ngykkoccardnja rhbn. Akgjoxrnk
ikdxxj. Obglog nyg hjk rdkj bkk ldoddhb
obidxrnb wazdrjg krxx bkk dagb cbfvirianji,
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afp obglog lyg dbgb Ivavkjivoxh kb iréd paik zjh
1rn.

Kaxlkj zbgi:

Tbn pbg bxhgrn nykk iy pag xyink r pjxb zrkk
xro. Or dyhhj ngakkbi rnyg. Hja zyikj xrnnb
zufvik dagb taghjii zjhjxeménk. Or ivb da r
jkk nbzzbxk kazk ixakk. Obg r pjxojkj pbg
Ivavkjivoxh pogk kbxbi az hjk pag ikaxxjk.

Ktmnaljzki zbgi:
Ivavkjivoxh zyikj obgb nbxjé; 4m orxx pbi dxr
oyg logikb logiovicygiad. Pba ZYIKd obgb nbxja.

Ljzkj begrx:

Dbgaéja hgbfv 16zédzjhxjk rhbn. Adg pba pbhj
1azdbk kozhj or padaz cy dxah. Xjhbgjd orxx
bkk or ivb vavb vgaccji gjhba az ji ojfvb. Tbn
kufvjg RAKJ az hjk pag.

Kgjkkaébj begrx:

Or vavbhj dbgai Ivavkjivoxhi vgace r xmk afp
vméihj hagjlkjg xdkk dxakkxadnnb pbéi ivixjkk.
Orxvjd jdagz vgaccipuhhb pbéa pbhj. R 60jg-
zagnad dog or 1ogiovb barzjgb ivixjkkjk.

Ltagkaidhj begrx:

Hjk kan Ixjgb krzzbg raébé Ivavkjivoxhi béh;j
yvkjgoddhj krxxirkkivyxjkk,1az &m pbhjdxrork
bxxhjxji 1obgk. Zja OJ AFP LBIB, pbid pbg
lagklbgbéhj ira jhja orxtb. Hjk pbhj rdnja bo
ail gavibk zjh. Xjhbgji ojgvbhj zagvdbgk adj-
gogh. Tbn kufvjr rdkj az hjk pag.

Lizkadhj begrx:

Ivavkjivoxh vba nogb bxxk pba vméhj r xrojk,
krxx afp zjh kbxb. Pba ag jkk vaifjadkgbk box
rirkk lagédb tbn, afp vba dxr zufvjk lbgxrn log
ail. Thn cycjvbhy hjkkb 16g Xjhbgjd, zja pba
oangbhj bkk hrivimkjgb ibvja.

Itmkkaédhj begrx:

Ivavkjifoxh paik, iaz rdnjk dkrk ijhba hjii
pjgg) boxjh, han itdxo r zagij. Or ixdcbhj dagk
vbhbogjk afp xbhj hjk r jkk pyx r naxojk,
xydnk dagkb r nggkkba.

Xjhbgja afp Ivavkjivoxh orxx kbxb zjh oii jlkjg
zrhhnja. Tbn mdhgbg obh hj pbg r vrvbgja.
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DEN DECHIFFRERADE
TEXTEN

Band nio

Tredje juni 1 kung Leofus nittonde ar:
Stor dag. Var Ledare aterviande fran Besvir-
jarens rike. Han har inhdmtat mycket nytt.

Fjarde juni:

Ledaren informeradei salen. Bland annat om
en helt nyritual att animera ett skelett. Mycket
intressant. Var Ledare verkar fordndrad.

Sjdtte juni:

Den nya ritualen var kraftfullare &n jag trod-
de. Ovriga besvirjelser mindre intressanta.
Paralyseringen kinde jag redan till.

Trettonde juni:
Véar beskyddare, baron Skikteskold, anldn-
der om en manad for att ta del av Ledarens
nya kunskaper.

Attonde juli:

Skédkteskold mycket fascinerad av den nya
ritualen. Talade i timtal med var Ledare. En
obehaglig typ.

Nionde juli:

Skikteskold begidrde ytterligare ett samtal
med var Ledare. Han sig ut att ha ett forslag.
Ledaren satt dédrefter i timmar pé sitt rum.

Tionde juli:
Skdkteskold reste hem. Ledaren vill tala med
0SS 1 Morgon.

Elfte juli:

Ledaren sa att vi skulle behova dra oss tillba-
kalangt fran civilisationen for att forska vidare
1den nyaritualen. Vad hemlighetsfull han ér!

Tjugotredje september:

Ledaren har varit konstig den senaste tiden.
Utlandsvistelsen méaste ha tagit hart pa ho-
nom. Sjalv forsoker jag sidtta mig in i de nya
besvérjelserna.

Andra november:
Ledaren fick brev idag. Han var mycket upp-
hetsad ndr han ville tala med oss. Han medde-
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lade att baron Skikteskold anlidnder till oss
nista vecka.

Attonde december:

Jag dr mycket konfunderad. Skikteskold
anlédnde idag. Han och Ledaren holl ett langt
tal till oss. De ville att vi skulle bege oss langt
under jord till en avldgsen grotta. Vi ska dér
forska vidare i Ritualen. De vill att vi reser
redan om ett par manader. Grottan ligger
visst ndgonstans under de kalla Ulabergen.
Jag blev mycket illa till mods vid tanken pé
detta och forsdkte diskutera saken med Leda-
ren, men han vigrade lyssna.

Tolfte december:

Skidkteskold reste hem idag. Han har kints
obehagligare &n normalt. Jag kanske &nda
maste folja med och héilla ett 6ga pé saker och
ting.

Sjunde januari i kung Leofus tjugonde ar:
Var avresa nidrmar sig. Ledaren arbetar ni-
stan dygnet runt. Flera brev till och fran
baron Skikteskold.

Femtonde februari:
Allt dr klart. Vi avreser 1 morgon.

Andra mars:

Vi har varit pa vidg i tvd veckor och ar snart
framme. Jag tycker fortfarande inte alls om
det hér.

Sjdtte mars:

Vinadde grottoppningen idag. Otrevligt stél-
le. Varfor gar det inte att anvidnda vanliga
zombier till att bara packningen och varfor far
bara Skékteskold ta sin hidst med sig?

Tolfte mars:

Jag har aldrig gatt s hiar 1dngt i hela mitt liv.
Vinadde grottan igar. Den maste ligga myck-
et nédra jordens medelpunkt. Vi ska bo i ett
gammalt tomt slott. Vari helvete har Skikte-
skold hort talas om det hér stillet!?

Tjugofemte mars:

Skikteskold maste vara galen; nu vill han
sjalv bli var forsta forsoksperson! Han méste
vara galen!!
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ALLMANT

Dessa anteckningar ér givetvis inte de enda

rollpersonerna hittar 1 dagboken,
men det dr bara de ovan 6versatta

X ) anteckningarna som har nagon be-
tydelse for spelets gang.

Eftersom dagboken ér den viktigaste

ledtraden bor SL lita spelarna studera

den noggrant och ldta dem ta tid pa sig

Femte april:
Baronen drack somnmedlet idag. Nédr han
hade somnat témde vi honom pé blod. L e -
daren vill att vi ska koka kroppen

redan om en vecka. Jag tycker .
inte om det hér.

Trettonde apnl:
Vi kokade baron Skiakteskolds

| ;c?i)ll)(:t?t P ofggg;lﬁiisii?lf;f att knidcka chiffret. Omdefarallvarliga
Vilken CRERRE:norm kroppshydda- problem med att gora det kan SL lata
han hade! | ‘- dem sld ett kritiskt INT-slag som en sista

utviag. Det behover vil knap-
/past tilldggas att ingen le-
vande varelse de stoter
pa har intelligens/lust/
tid att hjalpa rollperson-
erna med chiffret.

n Det finns inga
frage- eller ut-

N d
. f 1y
-~ .

I 6vermor-
gon bor vi R

forséka ani- 4;4457
mera skelet-
tet. AL

Fjortonde ap-
ril:

Det tog flera ropstecken
timmar innan “/08E eller un-
Skédkteskolds Feg , NN | 4 derstryk-
ande atervinde till ¢/ Y8 QL (7 (U rineari dag-
sitt skelett, som nu | N \H B boken, fast
hade blivit alldeles W& BRI - meningarna
svart, och VE OCH bjuder det.

FASA! han har fortfaran-

de sin egen vilja. Det hade
ingen av oss ridknat med.
Ledaren verkade méarkbart

oberérd. Jag tycker inte om
det hér.

gjort med
2 flit, efter-
M som sa-
dana
tecken

SR  aldrig
Femtonde april: Rawy fore-
Skikteskold kan gora allt han kom-
kunde 1 livet, till och med tala. mer 1
Han drettkoncentratavsittforna formel-
jag och kan bli mycket farlig for g sam -
0ss. Jag papekade detta for leda- \ lingar.

ren, men han vigrade diskutera
saken.

Sjuttonde april:

Skikteskolds hédst, som inget &tit

sedan dess herre avled, dog sjilv 1

morse. Vi sldpade bort kadavret och
lade det 1 ett hadl 1 golvet, langt borta
i grottan. Ledaren och Skikteskold
vill tala med oss efter middagen. Jag
undrar vad de har i kikaren.
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INSEKTOIDERNA KOMMER

Eldndet behover inte ta slut bara for att
Skdkteskold och hans odéda har forintats.
Detta kapitel tar upp en invasion av en insek-
toidstam. Aventyret kan fungera som en fort-
sdttning pa &dventyret med de odidda eller
komma helt fristdende. Insektoiderna kom-
mer ar ett mycket militdrt dventyr, dar spe-
larnas rollpersoner plotsligt upptécker att de
ska leda forsvaret mot insektoidhotet.
Aventyret &r komplicerat att skota for spel-
ledaren. Han skaledainsektoidernas angrepp
och samtidigt administrera spelarnas forsvar.
Spelarnas rollpersoner ér befidlhavare for
méanniskornas, grottalvernas och véttarnas
samlade styrkor och ska planera och genomfo-
ra ett forsvar som forhoppningsvis ska bese-
gra insektoiderna, eller, 1 viarsta fall, forsena
dessa sa att méanniskor, alver och vittar kan
fly norrut, undan den skoningslose fienden.

INSEKTOIDERNA

Insektoider &dr stora, myrliknande insekter
som leveriunderjorden. De &r kalla och fonuf-
tiga 1 sitt beteende och saknar kénsloliv. En
stam leds av en enorm drottning, mor till alla
och of6rmogen att rora sig. Hon omger sig med
en krets ledare, individer som &r radgivare
och som verkstéller hennes beslut. Det finns
ytterligare fyra specialiserade insektoidtyper:
krigare, budbédrare, arbetare och grivare.
Insektoiderna har ett utméarkt luktsinne och
dr dessutom utrustade med ett sonarsystem,
liknande fladdermdssens, vilket gor det moj-
ligt for dem att "se” 1 morker. Du kan ldsa mer
om dessa skrdmmande varelser 1 Monsterbo-
ken.
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Fran soder kommer en insektoidstam. Den
har ldmnat sitt ursprungliga hem pé grund av
vulkanisk aktivitet och s6ker nu ett nytt.
Omradet kring Nordsal dr mycket attraktivt
och man kommer att forséka fordriva dess
nuvarande invanare med vald.

HANDELSE-
FORLOPPET

DAG 1
Insektoidbudbédrarna flyger in 1 Nordsalsre-
gionen och forsoker kartldgga denna. De ob-
serveras av bade alver, viattar och méanniskor.
Man inser att fara édr & farde och sammankal-
lar ett krismote med sina ledare. Grottalver-
na evakuerar sin bosdttning och kommer mot
dagens slut till Nordsal, en 6verraskning for
ménniskorna vilka glomt att alverna existe-
rar.

DAG 2

Gervar Rytare, Kassits och Garafin mots i1
Nordsal for att planera forsvaret. En ledande
k&dmpe inom spelargruppen utses till befédlha-
vare for de samlade styrkorna, bade déirfor att
han &dr neutral och déarfor att han har storre
stridserfarenhet 4n ndgon av regionens inva-
nare.

De samlade forsvarsstyrkorna moéts i Nord-
sal och rollpersonen far befilet 6ver dem klock-
an 14.30. Samtidigt kommer insektoiderna in
1 regionen (nar grotta 6 och/eller 11). Kriget
borjar klockan 15.00 pé eftermiddagen.

Véttar och Nordsalsbor forbereder evakue-
ring och flykt norrut. Viattarna nar Nordsal
klockan 23.00 och kan sedan fortséitta norrut.

DAG 3
Klockan 03.00 4r de sista av Nordsals invana-
re redo for evakuering norrut.

FORSVARET

NORDSAL
Nordsal mobiliserar hela stadsvakten och en
milis bestdende avméin med ndgon kéinnedom
om strid. Det 4r kanske 7,5% av befolkningen.
Resten ar helt viardelosa 1 en stridssituation.
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VATTARNA

Viéttarna dr av naturen krigiska och de kan
darfor mobilisera en storre andel av sin totala
befolkning for strid. De &r tappra och hetlev-
rade kdmpar.

GROTTALVERNA

Aven grottalverna har en storre stridsbered-
skap &n ménniskorna och detta beror pa att
det dr helt naturligt for en grottalv att fa
stridstrdning nédr han dr ung. Det giller ju att
forbereda sig for ett langt liv ddr mycket
oforutsett viantar. Grottalverna har en stor
fordel da de &r utrustade med sonar. Den kan

se” alldeles utmirkt i totalt moérker med
hjdlp av detta sinne.

ANGRIPARNA

Insektoiderna &r tdmligen desperata. Deras
fard har varit lang och pé vidgen har de varit
tvungna att slass mot manga fiender. Hittills
har kanske en fjdrdedel av stammen stupat
och drottningen vet att de snart méste finna
ett nytt hem, annars riskerar hela stammen
att forintas.

De &dr ddremot inte sa fortvivlade att de
kdmpar till sista insekt. Nar hilften av kri-
garna, tva tredjedelar av arbetarna eller tva
ledare har stupat, ger de upp. Om de har
erovrat grotta 7a, 7b och 6 nijer de sig med
detta, bygger en mur i gdngen som leder
soderut frdn grotta 5, och sidnder en ledare
med livvakt for att forhandla om fred.

I detta l4dge blockeras all handel och Nord-
sal har ingen mojlighet att aterfa sin gamla
stdllning. Dessutom kommer nirheten till
insektoiderna att utgora ett stéandigt hot mot
staden. En dag kommer insektoiderna att ha
samlat tillrdacklig styrka for att erévra Nord-
sal. De tre ledarna, Kassits, Garafin och
Gervar, kommer att acceptera freden och sedan
evakuera omradet medan vapenvila fortfa-
rande rader.

Ominsektoidernainte har erévrat s myck-
et, retirerar de séderut for att soka ett nytt
hem ndgon annanstans. Handelsvigen 6pp-
nas inom en vecka.

Spelarna skainte ha en aning om var insek-
toidernas sméartgréans gar, utan de boristéllet
frukta att fienden ar beredd att kdmpa till
sista insekt.
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STRIDSREGLER

For att man ska kunna spela hela det komp-
licerade féltslag som kommer att utkidmpas
om Nordsalsregionen, krdvs nya regler.

TID

Slaget om Nordsal utkdmpas i ronder som
vardera omfattar 30 minuter. Under en rond
kan en trupp forflytta sig, sldss, erhalla order
och/eller forskansa sig.

Man genomfor alla forflyttningar forst i
ronden och dérefter utfor man de strider som
har uppstéitt.

STRIDSPOANG

Varje individ som deltar i en strid, &dr vird en
viss méngd stridspodng. Hur manga beror pa
vilken typ av kimpe det ror sig om.

STRIDSGRUPPER

En befdlhavare organiserar sina trupper i
stridsgrupper. Hur stor en stridsgrupp ér
avgor befidlhavaren sjidlv. Den kan stricka sig
fran en man till alla kimpar befilhavaren har
till sitt forfogande.

Nordsalsstridsgrupper som ér tillsammans
med en rollperson styrs helt och héllet av
denne. Nordsalsstridsgrupper som ir pé egen
hand skots av spelledaren i enlighet med de
order som gruppen har fitt av den rollperson
som leder forsvaret.

Varjeinsektoidstridsgrupp maste kommen-
deras av en ledare for att kunna gora nagot
aktivt. Om ledare saknas kommer gruppen
endast att std stilla, men forsvarar sig mot
eventuella angrepp.

STRIDSPOANGTABELL

Typ Stndspoang Antal
s ——— g
2 24
2 varlabelt
3 .10
O 15
Insekmldarbetare __ 2 48
Insektoidledare @ 0 4

Insektmdbudbarare 0 6
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MODIHKATIONSTABEL].

mur av stenmassor* X2

TEn grupp som har forskansat sig i slottet
behover aldrig retirera eller fly. Tdnk pd att
det ror sig om ett lustslott, inte en militdr
befiistning.

*Att ordnaen forskansning kanendast goras
av en grupp som stdr stilla och inte ar inblan-
dad i strid. Det tar 2 ronder for en Nordsals-
grupp. Insektoider utan grivare klarar det pd
1 rond och med grdvare gar det omedelbart,
under forutsdttning att gruppen inte sldss
under ronden.

En grupp kan forbéttra sina forsvarsmojlig-
heter genom att utnyttja olika terridngfore-
teelser. Detta visas genom att dess strids-
podang okas. Gruppen kan inte ta med sig en
forskansning nér den flyttar pa sig.

Exempel: Om en grupp med 10 stridspodng
forskansar sig bakom en mur av rasmassor,
fordubblas deras stridspoding om de blir an-
gripna. Ddaremot fordubblas de inte om grup-
pen angriper en fientlig grupp, eftersom de dd
mdste gar ur skydd.

ANGRIPARE ELLER FORSVARARE
Nar tva fientliga grupper mots ska man avgo-
ra huruvida de angripereller forsvarar. Befil-
havarna skriver ner sitt val pa en lapp. Om en
eller bada véljer "anfall” uppstar strid. Om
bada véljer *forsvar” hdnder ingenting.

En Nordsalsgrupp foljer sina order om ing-
en befdlhavare dr med. Om inga klara order
finns védljer den automatiskt "forsvar”. En
insektoidgrupp utan ledare véljer automa-
tiskt "forsvar”.

Tdank pad att endast en grupp som viljer
"forsvar” kan utnyttja terrdng (mur ellerslott)
till sin favor.

ODDSBERAKNING

Nar tva grupper motsi strid raknar man forst
ut hur manga stridspodng de har. Sedan divi-
derar man den storre summan med den min-
dre. Kvoten avrundas nedat till ndrmaste 0,5.
Detta ér stridens odds. Oddset avgor vilken
kolumn som ska anvédndasi tabellen for strids-
resultat.

Exempel: En nordsalsgrupp med 15 strid-
podng moter en insektoidgrupp med 25. 25/

15=1,67, avrundat till 1,5. Oddset for denna
strid dr 1,5:1.

Ingen grupp anfaller en motstdndare som
dr mer édn 1,5 gdnger sa stark. Exempel: En
grupp med 10 stridspodng kan angripa en
annan grupp med 15 stridspodng, men ddre-
mot inte en med 25 stridspodng.

TABELL FOR STRIDSRESULTAT
1T6 _1.1_1 _5 1.____2.__1_2_5_1_3_1 _3_ 5 1_4 1 4 5 1 5 1

connomt

A Bada sidorna forlorar 10% av sina kdm-
par. Striden fortsétter.

B Béada sidorna forlorar 10% av sina kdm-
par. Nordsalsstyrkan retirerar 1T4x100
meter.

C Béada sidorna forlorar 10% av sina kidm-
par. Den svagare styrkan retirerar
1T4x100 meter.

D Den starkare sidan forlorar 10% av sina
kdmpar, den svagare 20%. Den svagare
styrkan flyr 2T4x100 meter.

E Den starkare sidan forlorar 10% av sina
kdmpar, den svagare 30%. Den svagare
styrkan flyr 2T4x100 meter.

F Den starkare sidan forlorar 10% av sina
kdmpar, den svagare 50%. Om insektoi-
derna utgér den svagare styrkan flyr de
2T4x100 meter. Om Nordsalstrupper
utgor den svagare styrkan flyr de mot
Nordsal tills de moter véanlig trupp eller
kommer dit..

G Den starkare sidan forlorar 10% av sina
kdmpar, den svagare utplanas fullstan-

digt.

FORFLYTTNING

En stridsgrupp forflyttar sigienlighet med de
order den har erhallit.

Om en Nordsalsgrupp rakar moéta en fiende
pa viagen stannar den. Om den har odds 2:1
eller mer i sin favor angriper den fienden. I
annat fall avvaktar den och sédnder en sam-
bandsman till befdlhavaren for rapport.

Om en insektoidgrupp rdkar mota en fiende
under forflyttning stannar den ockséa. Spelle-
daren avgor sedan vad som hénder.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Gréavare kan ta sigigenom rasomraden med
en hastighet av 500 meter per rond.

FORFLYTTNINGSTABELL
_____ ) s
5 ,5 .
talvy. 3 . .
toid 3
STRIDSLEDNING

En stridsgrupp méaste ha order for att funge-
ra. Nordsalsstyrkorna och insektoiderna
anvander lite olika metoder for detta.

NORDSALSSTYRKORNA

Om stridsgruppen éar tillsammans med en
befdlhavare (en av spelarnas rollpersoner)
gor den det spelaren sdger. Om den agerar
utan ledare maste den ha ett uppdrag. Ett
uppdrag maste formuleras pa ett klart och
tydligt sétt.

Exempel: Avancera mot grotta 10 och for-
skansa erddr. Om ni moter overldgsna styrkor
pd vdgen, forsok att forskansa er. Rapportera
fientliga styrkor med en sambandsman.

Grupper som inte dr tillsammans med be-
falhavare styrs helt av spelledaren och spelar-
navet endast vad en sddan grupps sambands-
man rapporterar.

INSEKTOIDERNA

Tack vare sina dverldgsna kommunikationer
via de flygande budbédrarna, gor en insektoid-
grupp alltid det spelledaren vill. Dessutom
har de en nigorlunda kontroll 6ver vad mot-
stdndraen héaller pd med.

Befdlhavaren, en ledare hos drottningen,
leder faltslaget. Om det inte finns en ledare
hos drottningen bryter insektoidernas strids-
ledning samman. De kvarvarande ledarna
beger sig omedebart mot drottningen. Huru-
vida de ldmnar kvar sina stridsgrupper eller
tar dem med sig beror pa stridslédget.

SAMBANDSMAN
Sambandsménnen biar budskap mellan befél-
havaren och hans stridsgrupper. Nordsalssi-
dans sambandmaén drlopare, medan insektoi-
derna har tillgang till flygande budbérare.
Lopare ror sig med en hastighet som ligger 1
km per rond snabbare d4n den normala for-
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flyttningen (enligt tabellen ovan) {for rasen,
medan en insektoidbudbédrare har obegrin-
sad forflyttningsformaga.

Néren befdlhavare ska sdinda ut ennyorder
till en stridsgrupp som inte 4r inom skrikav-
stdnd, maste han utnyttja en sambandsman.
Det samma géller om en stridsgrupp wvill
rapportera vad som har hidnt den. Spelleda-
ren maste halla reda pa hur sambandsmaén-
nen forflyttar sig.

Om en rollperson har en spiritus familiarus
iform av ett flygdjur kan denna anvédndas som
sambandsman och har dd obegridnsad for-
flyttningsformaga.

SPANING

Insektoiderna héller ett 6ga pa fienden med
sina budbérare, vilka genomsoker grottsyste-
met och ldtt finner eventuella fiender med
hjialp av sina ypperliga sinnen.

Nordsals befalhavare kan skicka ut grottal-
ver pa spaningsuppdrag. En grupp bestari sa
fall av 2-3 individer som ska avsidka ett omra-
de enligt order och atervianda darefter. Sada-
na spejare kan faststélla ndrvaron eller fran-
varon av insektoider, men didremot inte hur
stora styrkor det ror sig om. For att avgora en

insektoidstyrkas sammanséidttning Kkravs
stridskontakt.

INDIVIDUELL STRID

Om spelarnas rollpersoner drinblandadeien
strid kan det vara kul att spela upp den enligt
de normala stridsreglerna. Var dock beredd
pa att det kan ta mycket lang tid att spela
fardigt en strid som inkluderar tio-femton
kdmpar pa vardera sidan.
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KOMMENTARER
SPRAK

Jorl dr det médnniskosprak som talas
allmént. Satenu ér dlvfolkens sprék.

DE ODODA

BARON SKAKTESKOLD,
DODSRIDDARE N

STO 12 INT 30 SB 1T10

Forﬂyttnm g L10
Skydd:Helrustningochtunnhjdlmav
mithril (bada tillverkade av en smed
med FV B5 och méilade i mattsvart),
stor skold
Firdigheter:Administration/Juridik
12,Forstahjidlpenl 2, Kulurkdnnedom
(dvargar)12,Heraldik15,Historial5,
Kunskapommagi 21,Schack&brﬁds—
pel12,taktik15, Dravapenl3,Strids-
gissel 22, Slagsvard 22, Skold 22,
Upptiackafaral7,Lasa/skrivajoriB5,
Rédkning B4, Tala jori BS5.
Specialeffekter: Dodsriddaren kan
gora en paralyseringsattack, vilken
kostar2PSY.Allainom10metersradie
maéasteddlyckasmedettsvart PSY-kast
ellerbliparalyseradeunder1T6+10SR.
Dodsriddarenkanocksdanimeradoda
kroppar som banemaén.
Ovrigt:Barennyckelknippamednyck-
larna till alla slottets las.

FILLO, GASTHAST
STY 48 SMI 16 KAR —
STO 29 INT 5 SB 2T6
FYS 0 PSY 22 KP 39

Forflyttning: L.24
Skydd:Ringbrynjaavmithrilpdhuvud
och kropp, tillverkat av en smed med
FV B5 och malad mattsvart.
Féardigheter: Smyga 11, Lyssna 10,
Upptédcka fara 14, Hoppa 11, Bett 15
(skada 1T6 (halv SB)+gift (styrka 8)),
2 Hovar 15 (skada (1T6)

10 BANEMAN
STO 15 INT 9 SB 1T4
F¥8 0 PSY 383 RKP 19
Forflyttning: L8
Skydd:Tyg1 poédng
Fardigheter:Nekromantil9,Balsa-
mering B4, Schack & briddspel 14,

PERSONER

Grottorientering 18, Vardesétta (all-
min)14,Léasa/skrivajori B5, Rdkning
B4, Tala jori B5

Besviirjelser: VARSEBLIVNING ©S1

Sl4,SK]NGRASI4,PARALYSERING
S18, BLINDHET S18, TERROR S14,
SINNESBED(")VINGSM,ANIMERA
DODS18,SIGILLS10,PERMANENS
S12, LIVSFORLANGNING S7
Specialeffekt: Banemannen kan
skjuta en strile koncentrerat morker
ur 6gonen. Stralen har en rickvidd pa
10 meter och maste riktas mot ett
bestdmt offer. Med hjdlp av strialen
forsoker banemannen med sitt PSY
overvinna motstdndarens pad Mot-
stdndstabellen. Lyckas denna attack
forloraroffret1T6 PSY.Morkerattack-
en kostar banemannen 5 PSY.

BANEMANSLEDARE
STY 24 SMI 10 EAR 7
STO 12 INT 9 SB 1T4
FYSs 0 PSY @&« RP 183

Ft')rﬂyttnin g: L8

Skydd:Tyg1 podng
Féardigheter:Nekromanti24,Balsa-
mering B5, Schack & briddspel 14,
Grottorientering 18, Vardesétta (all-
maén)14,Lasa/skrivajori B5, Rakning
B4, Tala jor1 B5, Tala satenu B3.
Besviirjelser: ANIMERA DOD S19,
TERROR S18, FRAMMANA DODS-
RIDDARE S5, BLINDHET S19,
DODSHAND S19, PARALYSERING
S19, NEXUS S10, SIGILL S11, PER-
MANENSS11,LIVSFORLANGNING
S13, TRANSFERS14, ANTIMAGIS17.

MANNISKOZOMBIE
STO 11 INT 3 SB 1T6
FYS 0 PSY 5 KpP 98

Forflyttning: L8

Skydd: Liderrustning, medelstor
skold

Féardigheter: Stridsslaga 8, Skéld 8,
Slagsmal 8, Upptickafaral4, Klattra
6, Smyga 10, Kora vagn 7.

DVARGZOMBILE
STO 8 INT 3 SB 1T6
FYs 06 ©FPSY 5 KP 31
Forflyttning: L8
Skydd: Laderrustning, medelstor
skéld
Féardigheter: Stridsyxa 8, Skold 8,
Slagsmal8, Upptidckafaral4, Klattra
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6, Smyga 10, Kéra vagn 7.
VATTEZOMBIE

Fdrﬂyttmng LB

Skydd: Liderrustning, liten skold
Féardigheter: Kortsvird 8, Skaold 8,
Slagsmél 8, Upptiackafaral4,Klittra
6, Smyga 10, Kora vagn 7.

NORDSAL

GERVAR RYTARE
STY 16 SMI 12 KAR 15
STO 6 INT 1_7
FYS 14 PSY 15
Forﬂyttmng: L8
Skydd: Lingringbrynja, tunnhjalm,
liten skold
Féardigheter: Bredyxa 12, Skold 12,
Administration/Juridik17,Historial6,
Virdesitta juveler/smycken 16, Kop-
slda17,TalajoriB4,TaladvargiskaB5,
Lisa/skrivajoriB3,Lisa/skrivadvér-
giskaB5,Stadskédnnedom17, Overta-
la17, Overklasstil 18.
0vr1gt Gervarirkortochbred. Hans
grasprangdaskéggartvinnatitvaflator
som hdnger ner pa magen. Gervar ar
enrutineradpolitikerochmycketsvar
att lura. Han har alltid stadens vail
framstochskullealdrigaccepteranagot
som skadar staden. I dventyret Insek-
toiderna kommer haller Gervar ett
vakande 6ga over rollpersonernas
militdra aktiviteter och kommer med

SB
kP 10

goda radd om han kan.
NILKAND SVAMPVAN
S1Y 9 SMI 12 KAR 13
STO 9 INT 17 SB —
FYS 11 PSY 24 10

Fﬁrﬂyttmng L10

Skydd: Inget

Fardigheter: Animism 19, Omrade-
skdnnedom 5, Forsta hjdlpen 15, Bo-
tanik 18, Liakedrogskunskap 10, Zoo-
logi12.

Besviirjelser: HELAS9,SNABBVAX
S11, KONTROLLERAVAXTERSI1S6,
VINDKONTROLLS15, VADERKON-
TROLL S7, SIGILL S8.

Ovrigt: Nilkand ar inte lika radd for
viattarna som de o6vriga i staden. Han
kdannertillgrottal och2,ddarhanbrukar
leta efter svamp.
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_EBALEN DRV

Fiardigheter: Kortspjut 8, Skéld 8,
Kortspjut 8, Stadskéinnedom 13, Fin-
nadoldating 7, Upptéckafara 8, Tala

Forflyttning: L10

Skydd: Lidderrustning
Fardigheter: Botanik 18, Drogkun-
skapl9,Likekonst10,Virdeséttasrter
17, Tala jori B5, Lédsa/skriva jori B4.
Ovngt Ehalen klér sig helst i brunt
och andra diskreta fiarger. Hon ér en

kompetent kvinna, skicklig inom sitt

yrke, och ofta rddfrdgad av stadens
invanare.Omhonvilleskullehonsikert
kunna bli vald till ett &mbete.

K].AMORKAN GRA

Fiirﬂyttmn g L10

Skydd: LAng ringbrynja, tunnhjilm,
stor skold
Féardigheter:Slagsviard18,Skold18,
Dolk 17, Dra vapen 14, Adiministra-
tion/Juridik 8, Talajori B4, Liasa/skri-
va jori B4, Overtala 7.

Ovrigt: Klamorkan ir chef for stads-
vakten och en riktig tuffing. Han bru-
karpersonligenspéadeungdomarsom
druckit for mycket och stéllt till med
trassel. Han har dérfor ett — kanske
ofortjint—ryktesomslagskdmpe. Han
ar helt lojal mot stadens ledning och
lyder borgmaéstarens order utan att
tveka.Klamorkanédrenpolisman,inte
enmilitdr,ochhanidrmedvetenomatt
hans kunskaper om taktik och andra
miltdra ting 4r mycket begriansade.

STADSVAKT_ -

STY 13 SMI 13 KAR 10
STO 12/8* INT 9

FYS PSY 11 KP 1
*Manmska/dvarg
Forflyttning: L10/L8*
Skydd: Lang ringbrynja, romersk
hjalm, medelstor skold
Féardigheter:Bredsvird10,Skosld10,
Kortbagel 0,Stadskidnnedom13,Finna
doldating 7, Upptédackafara9,Talajori
B4,TaladvirgiskaB4,Lisa/skrivajori
B3, Lasa/skriva dvargiska B3.

MlLlSMAN

STY 10 SMI 12 EKAR 10
STO 10_/7* INT 9
FYS 12/14*PSY 11
*Méanniska/dvirg
Forflyttning: L10/L8*
Skydd: Liaderrustning, liten skold

SB )
KP 111 0*

va jori B3, Lasa/skriva dvirgiska B3.

GROTTALVERNA

GARAﬁN H(’.’)VDING

STO 8 INT 14 | SB
vS 7 PSY 11 Rp
Féirﬂyttmng L10
Skydd: Laderrustning, liten skoéld

FﬁrdighEter . Tala satenu B5, Lasa/ wnve 1 -=:-;'=r555-55535555iiE:.fE;'.fif:'i

skriva satenu B5, Tala jori B4, Forsta
hjéalpen 11, Zoologi 14, Kastyxa 16,

Kortsviard16,Skold16, Uppt’a'ckafara
17, Lyssna 14, Finna dolda ting 14,
Provsmaka 11, Smyga 16, Fiska 11,
Grottorientering20,Jagal4, Kamou-
flage14,Simma B3 (Gigant: Sonarav-
sokning 15, Sonarstudie 15).

SENADI, MODER
]om)s BUDBARARE

Skydd Laderrustmng

Fﬂrdigheter: Tala satenu B5, Lisa/ ST o

skriva satenu B5, Tala jori B4, Férsta
hjdlpen 16, Zoologi 14, Tristav 16,

Slunga 11, Botanik 20, Drogkunskap
16, Upptackafaral7, Lyssnal4, Fin-
nadoldatingl4,Provsmakall,Smyga
16,Fiskall,Grottorientering20,Jaga
14, Kamouflagel4,SimmaB3(Gigant:
Sonaravsokning 15, Sonarstudie 15).
Gudagavor: Moder Jord har skédnkt
sin Budbéararefoljandekrafter. Guda-

12/11* gavornadrarsinakrafterurnaturens
- energifléden och de kan inte framma-

nasiomradensomaérfullstindigtdoda,
vanhelgade av onda makter eller
artificiella.
ForattaktiveraengudagédvaskaBud-
bararen koncentrera sig i en SR och
sedanklaraettnormaltPSY-slag.Varje
forsok drar 1T3 PSY vilka atervinns
pa normalt sétt.

Jordens styrka: Budbidraren drar
krafturnaturenoch ékarsin STYmed
20 under 1T8+8 SR.
Sammansméltning:EnororligBud-
bdrare kan smaéilta samman med
omgivningen och uppticks d4 endast
medbesvirjelsen VARSEBLIVNING.
Effekten vara i 1T4+2 minuter.
Naturkommunikation:Budbéraren
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kantalamedallaslagsdjurochvixter
under 1T4+2 minuter.
Forbannaod6d:Budbirarenkastar
enforbannelsedverenododsdattdennes
grundegenskaper, fardigheter och
forflyttning halveras. For att forban-
nelsenskafdeffekt masteBudbédraren
se den oddde och 6vervinna dess PSY
medsinegen INT.Effektenvarail T4+2
dygn. Flera forbannelser pd samma
odéd har ingen extra effekt

Fﬁrﬂyttnmg L10

Skydd: Laderrustning, liten skold
Féardigheter: Tala satenu B5, Lisa/
skriva satenu B5, Tala jori B4, Forsta
hjéalpen 11, Zoologi 12, Kastyxa 14,
Kortsvird14,Skold14,Upptédckafara
15, Lyssna 14, Finna dolda ting 14,
Provsmaka 11, Smyga 16, Fiska 11,
Grottorientering18,Jagal4, Kamou-
flage14,Simma B4 (Gigant: Sonarav-
sokning 15, Sonarstudie 15).

SVARTFOLK
_ORCH.

Fdrﬂyttnm g LlO
Skydd:Laderrustning, romerskhjilm,
medelstor skold
Fiardigheter:TalasvartiskaB4,Tala
joriB2 Slagsviard17,Skold17,Forsta
hjalpen 17, Finna dolda ting 16, Upp-
tacka fara 15, Smyga 18, Skogsiver-
levnad 17, Kamouflage 18, Skidor11,

Séra 14, Orientering 16
RESE

STO 23 INT 7 SB 1T1 O

FYS 13 PSY 11 KP 18

Forﬂyttnmg L10
Skydd:1poédnghud,ldderrustningoch
romersk hjalm
Fiardigheter:TalasvartiskaB3,Tala
joriB2,Stortriaklubba8,Spara9,Lyssna
13, Gomma sig 8, Upptécka fara 5.

VATIE
S ........ SMI 13 KAR 7.
STO 6 INT_ 11 SB —
FYS 11 PSY 11 Kp 9
Forflyttning: L10

Skydd: Ringbrynja, romersk hjilm,
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liten skold
Fardigheter:TalasvartiskaB4,Tala
jori1 B2, Forsta hjalpen 11, Zoologi12,
Kortbage 14, Kortsvird 14, Skéld 14,
Upptéacka fara 15, Lyssna 14, Finna
dolda ting 14, Provsmaka 11, Smyga
16,Fiskall,Grottorientering20,Jaga
14, Kamouflage 14, Simma B4, Gruv-
kunskap B4.

PSY 14 KP 10
Forﬂyttnlng L10

Skydd: Ringbrynja, romersk hjialm,
liten skold
Fardigheter:TalasvartiskaB5,Tala
jori B3, Forsta hjidlpen 11, Zoologi12,
Kortbage 18, Kortsvird 18, Skold 18,
Upptécka fara 18, Lyssna 14, Finna
dolda ting 17, Provsmaka 15, Smyga
16,Fiskall,Grottorientering20,Jaga
14, Kamouflage 14, Simma B3, Gruv-
kunskap B5.

STY 12
STO 7
FYSs 117 pPSY 11
Forﬂyttnmg L10
Skydd: Ringbrynja, romersk hjidlm,
medelstor skold
Fiardigheter:TalasvartiskaB4,Tala
jori B2, Forsta hjdlpen 11, Zoologi 12,
Kortbage 18, Bredsviard 18, Skold 18,
Upptécka fara 15, Lyssna 14, Finna
dolda ting 14, Provsmaka 11, Smyga
16,Fiskall,Grottorientering20,Jaga
14, Kamouflage 14, Simma B4, Gruv-
kunskap B4.

INT 9 . ¥

DJUR

GRO'lTSVlN _

SB

INT 5

STO 14
FYS 15 _____ PSY ...... 1.1._ £ I'
Forflyttmng L10

Skydd: 1 poidng skinn
Fardigheter: Upptédckafarall,Bett
5(1T6)

BARBAGGE

SMI 7 KAR —
STO 12 INT 2 SB
F¥Ys 15 Yy 11 KP 14
Farﬂyttnmg L10

Skydd:1 poidng skal

Fardigheter: Bett 9 (1T6)

STY 14

INSEKTOIDERNA

_DROTINING

STOfff 4

Férﬂyttmn g 0

Skydd: 0

Féirdigheter:Historial7, Insektoid-
sprak B5.

Ovrigt: Drottning éir den hogt vérda-
demoderntillallainsektoiderna. Hon
transporteras pa en bar, buren av ett
dussin muskuldsa arbetare.

STO 7
Forﬂyttmng L12

Skydd: 1 poidng skal
Fiardigheter:Historial 7, Geografilé6,
Insektoidsprak B5.

Vapen: Bett 6 (skada 1T4)
Ovrigt:Ledarnautgérinsektoidsam-
hélletsadel. Deédrdrottningensradgi-
vareoch skoterdepraktiska sporsmal
som horhemmaiettfungerande sam-
hélle.Enavledarnaéroverbefdalhava-
re och chef for alla militdra operatio-
ner.

BUDBARARE

- SMI 14 KAR

S
STO 2

Fbrﬂyttnmg L18 F30
Skydd:1 poédng skal
Féirdigheter: Finna dolda ting 10,
Forstahjdlpen 7, Kamouflagel0,Lyss-
na7,0rientering15, Upptéckafara8,
Insektoidsprik B5.

Vapen: Bett 8 (skada 1T4)

Ovrigt: En budbérare har perfekt
minneoch kanintegléommandgotden
har upplevt.

l(RlGARE

SMI 187 KAR

S : -‘3"3..':*.
STO

10

Forﬂyttnln g L16
Skydd: 4 poidng skal
Fiardigheter: Finnadolda ting 6, Ka-
mouflage 9, Hoppa 9, Klidttra 9, Lyss-
na 6, Simma B3, Smyga 9, Spara 6,
Upptécka fara 7, Insektoidsprak B3.
Vapen: Kastspjut 12, Bett 12 (skada
1T8),2 Klor12 (skada 1T6).

(.')vngt Varje krigare bar 1T4 kasts-
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pjut, helt gjorda av tra. Den vanliga
taktikenérattbildalinje,avancerainom

kastavstand, kastal-2salvorspjutoch
sedan storma in 1 ndrstrid.

Fﬁrﬂyttmng L8 Bl

Skydd: 2 podng skal

Férdigheter: Klittra 15, Insektoid-
sprik B2.
Vapen:Bettl12(SkadalT6.Bettetger
ytterligarelT81isyraskada.Dennasy-
raskadaabsorberasavrustningar,men
absorberingsformigan minskas med
etteftervarjetraff. Varjegdngettvapen
parerarettbett minskasdess BV med
1T4poang. Magiskasakerskadasinte.),
2 Klor 12 (skada 1T6).

ARBETARE

Fdrﬂyttnmg L10

Skydd: Skal 1 poéng
Fiéirdigheter: Insektoidsprak B3
Vapen: Bett 6 (skada 1T6)

OVRIGA
BERGETS ANDE

STO 17 INT 18
FYS — PSY 34 KP .
Ovngt Anden mamfesterar 51g1 den
fysiskaviarlden som en genomskinlig,
immateriell, hogvuxen och mycket
muskulésmansgestaltmedbuskigthér,
skdgg och 6gonbryn.

AOALE-KRIGAR

STY 13 SMI 12
STO 10 INT 11
FYSs 16 PSY 4

Forﬂyttmng L10

.13

SB

-~ Skydd: Laderrustning, liten skéld

Fardigheter: Kortspjut15,Skold15,
Kortbage 15, Spara 17, Skidor 18,
Kamouflage 16, Finna dolda ting 16,
Lyssnal5.
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AVENTYRSSPELS

DINETS
EASOR

orkret var fullstandigt. Hidrig, sedan
urmlnnes tider, hade det har tants ett
[ ljus. Vi, varelser fran solens lander,
~)/|| kunde knappast tanka oss vilka varel-
ser som kunde leva har, fjarran fran
alit det vi ansag hora till en normal tillvaro. | denna
djupa urgrotta kunde man mota sadant som horde
hemma i ens drimmars mest fasansfulla dgonblick.

Innan jag hade latit det eviga morkret tranga in i min
sjal och lagga en forlamande hand dver min tankeverk-
samhet, tinde Galadra ett haxljus. Stilla flot en sfar av
klart skinande, substanslast ljus. [Vlorkret flydde un-
dan och blev endast kvar som groteska skuggor vilka
dansade pa klippvaggarna. Jag sag mig omKkring. Har
och var fanns svaga tecken pa liv, mikroskopiska
svampar som flackvis bredde ut sig pa stenvaggarna.

Aventyret Djupets fasor for dig langt ner i underjorden.
Det utspelar sig i urgrottorna, fjarran fran markens
solbelysta nejder. Har mater rolipersonerna under-
jordens varelser i en skoningslos konfrontation. Aven-
tyret innehaller ocksa en besKrivning av staden flord-
sal och av olika varelser som lever i underjorden.

DBS! DJUPETS FASOR AR INTE ETT EGENTLIGT SPEL.
DU MASTE HA EXPERT DRAKAR X DEMONER
FOR ATT KUNNA ANVANDA AVENTYRET.

Art. nr. 02- 304
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