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FORORD

Dédens vig ar ett d&ventyr som ér konstruerat
sd att spelarna ska ha s mycket frihet som
mdjligt. Det finns alltfor ménga édventyr som
ar av 'sparvagnstypen’, d. v. s. konstruerade
s att man maste ta dventyrets delari en viss
foljd for att komma till slutet. S4 &r inte
Dédens vdg upplagt. Hir kan spelarna sjdlva
bestdmma vilka vigar de vill g for att na
maélet och de kommer att mérka att deras val
paverkar resultatet. Detta tvingar spelarna
till beslut som gor spelet betydligt roligare &n
om rollpersonerna springer omkring i nagot
grottsystem med sina yxor i hégsta hugg.
Aven SL har i Dodens vig storre frihet dn i
andra dventyr. Ndstan alla delarna i dventy-
ret 4r upplagda si att det bara &4r han som
bestdimmer nér, hur och om de ska intréffa.

Dessutom ér dventyret konstruerat si att
det ska vara s fa grottsystem som mdjligt.
Vikten &dri stéllet lagd pa beskrivningarna av
de SLP somingéiri dventyren. De varelser som
spelarna rékari strid med &r fa och inte bara
‘yxmat’ utan har ett vettigt syfte.

SL bér ldasa igenom &dventyret noga och
sedan bestdmma vilka delar av det han ska
anvidnda och hur han ska anpassa dessa for
sin spelkampanj.

Mycket spelgléddje!

— Theodor Paues, Tdaby 1989

De som ska spela dventyret bor sluta ldsa hér.,

AVENTYRETS UPPLAGGNING

Innan &dventyret borjar finns en detaljerad
beskrivning av landet Lamanien, dar dventy-
ret utspelar sig.

Sjalva dventyret borjar med en inledning,
dir spelarnas rollpersoner far introduktionen
till &ventyret. Efter det foljer fyra deldventyr
som spelarna bor ta sig igenom for att dventy-
ret ska fungera. Vilken ordning de tar dem i
bestdimmer sjidlva, men ordningen har viss
betydelse for 4ventyrets fortsiattning.

Darefter kommer dventyrets klimax: "Ta-
tarus borg”. I detta avsnitt beskrivs hur slu-
tuppgorelsen kommer att ske.

Sist finns tre avsnitt som inte direkt har
med dventyrets handling att gora, utan som
snarare hjilper dig som SL att fa d&ventyret att
flyta béttre.

I kapitlet "Aventyret avslutas” ges ngra
forslag vad som hinder RPna efter de klarat
uppdraget. I kapitlet "Hé4ndelser” ges forslag
pa hur du gor rollspelet levande och hur du
skapar en bra stdmning i &ventyret. Detta ar
inte nédvandigt for att kunna spela dventyret,
didremot en mycket bra hjilp om du verkligen
vill rollspela dventyret. I ”Appendixen” allra
sist i hiiftet beskrivs varelser och personer

som forekommer i dventyret, deras personlig-
het, syfte och upptrddande, samt hur du kan
introducera dem for rollpersonerna.

I varje deldventyr finns det forslag pa hur
vissa episoder i deldventyret kan utspela sig.
Mairk vil att dessa édr bara forslag. Du kan
anvinda delar av dem eller hitta pa en helt
egen version, allt efter vad du tycker passar
bést.

Dédens vig kan utspela sig ndr som helst
under aret, men var, sommar eller host passar
bist eftersom den lamanska vintern ér sla-
skigochinteldmpar sig att &ventyra under (se
dven avsnittet om Dryenertrasket ldngre fram
i dventyret).

Antalet rollpersoner &r ocksd av mindre
betydelse, eftersom du létt kan anpassa éven-
tyret efter dessa. En grupp p4 mellan tre och
sex rollpersoner ir dock lagom.

SL:S INTRODUKTION

For drygt trehundra ar sedan levde en magi-
ker vid namn Tatarus. Denne hade smitt ett
oerhort miktigt svird, som kunde gora vilken
armé som helst odvervinnelig. Tatarus och
hans armé av svartfolk tigade in i Lamanien,
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och snart var nistan hela landet i Tatarus
vald.

Lamaniens miktigaste magiker samlades
da for att skapa en god like till Tatarus onda
sviard. Man lyckades ocksd med detta, ochmed
sviardet 1 hand utmanade hjilten Matiros
Tatarus péa ett envig intill déden.

Striden blev aldrig av, ty d4 kampen skulle
borja driaptes badde Tatarus och Matiros av
draken Haraxidix. Draken tog biagge sviarden
till sin grotta inte langt dirifrdn. Kungen
beslét da att hdmta tillbaka svdrden fran
draken, och en grupp hardfora dvirgar fick
uppdraget att doda draken och ta sviarden. De
lyckades emellertid inte med den forstndmn-
da uppgiften, utan draken lastes in pd magisk
védg, men de fick tag pa sviarden, vilka placera-
des bakom las och bom i slottets rustkamma-
re. Sedan dess har de legat dir som ett minne
av de hemska ar da Tatarus spred skrick i
landet.

Sé& langt ér allt frid och frojd.

Vad ingen visste dr att Tatarus vid sin dod
blev en dodsgast (se appendix III) och ddrmed
fortsatte sina onda dad i Lamanien. Han var
dock forsvagad till en bérjan, och kinde sig
forst nyligen stark nog att forséka stjila till-
baka sitt onda svird. Nar dventyret borjar dr
det tvd veckor sedan det forsvann ur det
kungliga palatset.

VAGEN MOT MAL

Inget av de tre stora deldventyren innehaller
losningen pa dventyret. Modulen &4r med av-
sikt konstruerad sé att rollpersonerna ska fa
gd fran nit till nit, men ndgon gédng under
dventyret triaffa Serine Ragil (se "Fangen i
tornet”) ochinse att Tataruslever och har med
svirden att gora. D4 spelarnainsett detta kan
de plotsligt fa veta mycket mer. Varje deldven-
tyr, utom "Draken Haraxidix’ hala”, innehal-
lerinformation som hjilperrollpersonerna att
inse sanningen om Tatarus och hjilper dem
nér de moéter honom.
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For att rollpersonerna ska ha négon chans
att inse att Tatarus dr boven eller &tminstone
har nigot med stolden att géra si idr det
mycket viktigt att "Fdngen i tornet” sédttsin pa
ratt stille. Lampligast 4r om det sétts in efter
det forsta eller mgjligtvis det andradelédventy-
ret rollpersonerna tar sig igenom. Deléventy-
ren innehaller en del som pekar mot att Tata-
rus lever och du kan placera ut fler ledtradar
om du tycker att det 4r nodvindigt.

DETALJERAD OMRADES-
BESKRIVNING

Niar dventyret krdver att man beskriver ett
omréade, vanligtvisinomhus, nirmare anvinds
i detta dventyr en speciell mall.

Kursiverat stér alla de fakta som rollperso-
nerna kan fa utan att anstrianga sig sirskilt
mycket. Texten ér skriven sd att du maste
formulera egna meningar utifrdn dem nir du
beskriver omradet for spelarna. Detta ger
betydligt battre inlevelse 4n om du bara ldser
upp ordagrant vad som star. PA detta sitt
undviker du ocksd att spelarna vet nir de
kommit till ett viktigt omrade. Matt pa exem-
pelvis rum anges i meter och inom parentes
(komihagatt rollpersonerna bara vet de exak-
ta matten om de miter).

Under rubriken 'SL’ star information som
endast dr avsedd for dig som spelledare. Det
kan vara information som rollpersonerna
maste anstridnga sig extra for att fa ta del av.
Detkan dven vara fortydliganden eller forslag
till dig om hur omréadet kan eller bor spelledas.

Manga platser i dventyret finns inte be-
skrivna med detaljerad omradesbeskrivning
dven om rollpersonerna med sdkerhet kom-
mer att ta sig dit. Det handlar d4 om platser
som dr av mindre betydelse och dir den detal-
jerade beskrivningen skulle ta for stor plats.
Det finns dock alltid kartor 6ver dessa platser.
SL kan hér sjidlv improvisera en detaljerad
omradesbeskrivning




LAMANIEN

Detta avsnitt dr nédviandigt for att SL skall
kunna skapa nagot slags stdmning i rollspe-
landet. SLuppmanas att ta vara pa de detaljer
som gesitexten for att kunna skapa en kinsla
av saga och spianning. Se dven kapitlet 'Hén-
delser’ i slutet av hiftet.

GEOGRAFI

Lamanien ger prov pa ett réitt varierat land-
skap. Kustomradena vid Silversjons strénder
1 vist dr ganska flacka och ldmpar sig bra for
jordbruk, medan det inre av landet 4r mer
kuperat for att upp mot grédnslandeni éster bli
bergigt och oldndigt.

Lamaniens norra delar upptas till stor del
av de tdta och lummiga Grosskogarna, déar
alver och kentaurer lever av jakt och handel.
Skogarna &r ocksé tillhall for ett flertal bar-
barstammar, som tillsammans med skogsal-
verna utgor Lamaniens ursprungsbefolkning.

Langst 1 soder flyter den breda och lang-
samma Rostfloden fram fran Jarnklyftorna
mot Silversjon. Rostfloden utgér Lamaniens
grians mot landet Melsedir, som i alla tider
varit landets drkefiende. Rostflodens kéllor
ligger i Jarnklyftorna vars malmhaltiga mar-
ker ger floden dess bruna fiarg. Jarnklyftorna,
som ligger langst ned i sydost, bebos néstan
uteslutande av dvirgar, som bryter jiarn, guld,
ddelsilver och opaler under de otillgidngliga
bergstopparna.

Lamaniens kidrna utgors av de stora jord-
brukssliatterna. Marken dr bordig och ett fler-
tal stora floder bevattnar béndernas vajande
havre-, vete- och korndkrar. I sydvist ligger
den kargare Wahdsléidtten, dér det tunna jord-
lagret bara duger till att driva upp klena
grassorter. PA Wahdslétten driver stora bo-
skapshjordar omkring, samvetsgrant vakta-
de av livegna herdar.

Mot landets dstra grdns ligger det stora
bergsmassivet Rylerbergen, d4rdvirgarna har
sin hemvist. Den sydligaste delen av Ryler-
bergen bildar Jiarnklyftorna, dir dviargarna
funnit flera mycket rika &dror av jarn och
ddelsilver.

DJURLIV

Lamanien har en blandad fauna. I de norra
skogarna lever ilg, rddjur, varg, lo, hjort,
bjérn och andra, mindre djur.

Pa sldtterna i soder har de flesta storre
vilda djuren tridngts bort av bonderna, men
vildhundar, stéppvargar, vildkatter, slattroll
och stenbjornar kan fortfarande aterfinnas i
mindre tédtbebyggda omréden. Mindre djur, t.
ex. ragmoss, mullvadar, sldttharar och 1ango-
rade klippkaniner dominerar. P4 stérre oup-
podlade sldtter finns fortfarande 16pmossivilt
tillstdnd, men bestandet 4r alltjaimnt dalande
pa grund av det goda kéttet och anvidndbara
skinnet.

De enda djuren som utgiér ndgot hot mot
den bofasta befolkningen é&r slédttrollen kring
Rostfloden. Aven riavar finns i stor myckenhet
i sodra Lamanien, och karakteriseras av den
gulbruna pélsen, vilken har gett djuret nam-
net gulridv eller havreridv. De enorma sléttrol-
len dr 1 stort sett utrotade, men ett fatal
livskraftiga stammar lever fortfarande kvar,
framst i de 6stliga baronierna Adden och
Milevien.

I de norra skogarna och i Jarnklyftorna
forekommer mycket varg, vilket stundtals
orsakar stora problem. Somliga gruvor har
under ldnga perioder tvingats sténga p. g. a.
att vargar gjort omradena alltfor farliga.
TimmerhuggarnaiParipi och Nord Kap tving-
as ofta att bara facklor, d&ven pa dagen, for att
hélla de vilda bestarna borta.

Wahdslittens djurliv 4&r mycket speciellt,
och man pétréffar diar djur som normalt bara
leveriutpréiglade stenéknar. De djur mankan
hitta drbl. a. skorpioner, diverse ormar, gamar,
okenravar, etc.

Faglar finns i riklig méngd i hela Lama-
nien, framfor allt den gula vetedrnen, de
majestitiska men livsfarliga rovtranorna och
den lilla men matnyttiga husvakteln.

OVANLIGA TRAD

Dessa triad finns dven i1 andra linder men &r
vildigt starkt forknippade just med Lama-
nien.

LIR

Lir &r ett mycket vanligt lamanskt trdd som
paminner om enen. Triddet nir vanligen en
hojd av 7 — 10 meter, och det har blad i stéllet
for barr. Bladen ir ldnga, smala och mycket
tunna, medan sjilva trédet dr svagt, brackligt
och nist intill oanvéandbart.
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Det finns en variant av liren som kallas
guldlir. Denna &r betydligt sidllsyntare och
bladen har sma gula prickar. Bdda sorterna
forekommer endast vid kusten och i Rostflods-
dalen.

KONEKUTT

Konekutten ar ocksa ett mycket vanligt la-
manskt triadslag som dock &r mycket olikt
liren. Tradet nar ungefdar samma hojd (7—-10
meter), men har en ldngre stam och en nédstan
klotformad krona. Bladen &dr hjirtformade,
mycket tunna och morkgrona. Under varen
far tradet en méngd, mycket sma, réda blom-
mor och under hosten bar det gra, dpplelik-
nande frukter. Dessa innehéaller ménga nytti-
ga naringsdamnen. Konekuttriddet har ingen
bark men stammen &r téckt av morkbrun, en
aning kladdig, ndver som bl. a. anvinds till
reptillverkning.

TORI

Tori-trddet dr mycket stort, mellan 30 och 40
meter hogt, och har en mycket grov stam.
Bladen ar tjocka och kottiga och sitter pa
mycket korta grenar. Om bladen mosas spri-
der de en mycket behaglig, sovande doft
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omkring sig, och dter man ett blad s& drabbas
man av behagliga hallucinationer. Bladsaften
ar mycket starkt beroendeframkallande. Tra-
det har ljusbrun bark men innanfor ir triet
morkt, i vissa fall nidstan svart.

Tori &r ett triaslag som genom tiderna alltid
har varit mycket eftertraktat. Det dr mycket
héart och tungt. Det dr dock mycket svararbe-
tat och det kan ta ménga timmar innan ett
arbetslag pa fyra man lyckas filla en tori.

Trdadet véxer oerhort ldngsamt och har
hittills varit omgjligt att odla. De ankor som
bosatt sig i Benta har dock lyckats inte bara
med det utan dven med att fa tréidet mindre
och mer snabbvidxande. Hur de lyckats finns
manga teorier om, men att magi pa nagot sitt
ar med i spelet dr nog att rdkna med.

Tori &r eldfast.

KLIMAT

Lamaniens klimat préiglas av varma och torra
somrar och korta slaskiga vintrar. Dagstem-
peraturen brukar om somrarna ligga pa drygt
20°C och vixla mellan —5°C och +5°C p4 vin-
trarna.




Nederborden ilandet 4r ganska mattlig, sa
de stora dkrarna kriver ofta konstbevattning
utover den naturliga. Sné férekommer, men
pd grund av Lamaniens ostadiga vinterklimat
brukar den aldrig bli l1dngvarig.

Eftersom landet &r si pass platt brukar
stormar uppnd mycket hoga styrkor. Detta
besvirar sirskilt landet under host och vinter
och gor att dessa arstider ofta verkar kallare
dn vad de egentligen ar.

FOLKSLAG

Lamanien hyser ett flertal folkslag. I Grossko-
garna i norr finns flera alv— och kentaurkla-
ner, vilka lever sida vid sida med skogshugga-
re och bladbrukare i skogarnas ytterkanter.
Baroniet Ankien, som ligger mellan skogarna
ochbergen, dr ett utarmat, torrt landskap som
ligger 6de efter den stora guldruschen pa 350-
talet. Midngder av 6vergivna ruinstider stick-
er upp ur det bergiga landskapet, och omradet
bebos till storsta delen av révare och svartfolk.

Svartfolk figurerar pA manga platserilan-
det, frimst dock i de norra skogarna. De fore-
kommer i grupper av varierande storlek. Da
och da gor de rdder mot de civiliserade omra-
dena men det dr ytterst sillan de lyckas nad
nigon storre framgéng med sin daliga discip-
lin.

Vargminnen ér en ras som flitigt forekom-
mer, bade i de norra skogarna och i andra
skogsomraden. De kommer ofta i konflikt med
svartfolken och flera stora blodbad har fore-
kommit dem emellan. Det ér heller inte sill-
synt att man ser vargmén anpassade till den
minskliga civilisationen, framfor allt i storre
stdder.

Det finns dven halvlingdsméni Lamanien.
Dessa har sina bosédttningar i de sédra baro-
nierna och kring de tre sjoarna. Halvldngds-
ménnen blandar sig sidllan i andra rasers
angelidgenheter och i gengéld later man dem
vara i fred.

Ankorna i Lamanien dr allmént foraktade
och illa omtyckta. De levde ursprungligen i
Ankien, men fordrevs under guldruschen till
kustbaroniet Benta dir de gjort sig hemma-
stadda och numera lever pa handel med sko-
garnas dlvfolk. Bruna och vita ankor domine-
rar, dven om en och annan svart anka kan
skadas i de pittoreska miniatyrstidderna.

Bergen i ostra Lamanien dr dvidrgarnas
territorium, och endast de vildsinta svartfol-

ken har lyckats bita sig fast i ndgra avldgsna
dalgdngar. Dvirgarnas gruvstider, beskada-
de av ytterst f& méinniskor, ligger under jord,
medan orcher— och svartalfsstammarna stén-
digt krigar om de fa bérdiga dalgdngarna ovan
jord.

Resten av Lamanien, de bordiga centrala
sldtterna och kustbaronierna, bebos huvud-
sakligen av médnniskor. Det finns andra raser,
men dessa #dr fataliga eller bara tillfdlliga
géster.

NARINGSLIV
JORDBRUK

Jordbruket 4r Lamaniens frdmsta néring,
drygt 60% av befolkningen égnar sig at det.
Man sar mestadels vete och korn. Vetet blir
méinniskoféda och kornet gar till djuren, en
del blir ocksa 6l.

BLADBRUK

I Lamanien finns tvd mycket sdregna trid-
slag, lir och konekutt (se ovan). De odlas i stor
skala vid Rostfloden och till viss del vid ku-
sten. P4 varen nir tridets blad blivit tillrédck-
ligt stora plockar man av dem. Dessa torkas
och mals sedan till ett mjol som anvédnds vid
brédbak. Traden har dessutom den speciella
egenskapen att bladen vidxer ut snabbt, och
med riktigt goda forutsittningar kan man fa
ut tre eller fyra skordar per &r.

Mjélet frén lir och konekutt blandas ofta,
och briéd bakat pa denna blandning &r mycket
vanligt. Av guldlirens blad gor man ett fint
vidlsmakande mjél som dr mycket dyrt.

Bladbruk dr mycket utbrett i Lamanien.
Ungefir var tredje jordbrukare sysslar i na-
gon utstrickning med bladbruk.

SKOGSBRUK

Skog avverkas framst i Nord Kap och Paripi.
Detta dr dessa omrédens storsta utkomst.
Avverkningen ér dock mycket beroende pa de
dlvfolksstammar som bor i omréadet.

Den skog som avverkas anvénds framst till
batbyggen i kustbaronierna och som ved till
masugnarna i Jarnklyftornas gruvor.

Transporten till kusten sker med flottning
pé floderna Sal, Deal, Tox, Wo och Bini som
alla 4rlagom strida men saknar stérre vatten-
fall.

Den enda stérre l6vskogen heter Harkari
och finns i dstra delen av landet, men i det
omradetbor alver vilka man ogédrnavill komma
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i konflikt med. Av denna anledningen avver-
kas inte vanlig l6vskog 1 ndgon storre skala.

FISKE
Fiske sker bade i landets sjoar och floder och

ute 1 Silversjon. I allménhet har ett baronis
invanare ritt att fiska efter behag och sjalva
ta vinsten, men nigra omraden har de olika
vasallerna ensamritt pd. Detta giller floder-
na Tox och Deal i Store samt Mittsjon i Golde.
Detta beror pa att fisken karsk simmaridessa
vatten. Karsken ér eftertraktad och inbringar
stora summor. Den séljs framst till de storre
stdderna.

De batar som fiskar i Silversjon har alltid
varit mycket forsiktiga och haéllit sig till ku-
sterna. Fisket i Silversjon dr mycket givande
och gagnarde enskilda fiskarna. Det har genom
historien varit en stor nédring men det avtar
till fordel for flodfisket som kan prestera en
mer smakstark fisk.

SAMHALLE
STYRELSE

Lamanien ér en feodal monarki. Landet styrs
av en kung som érvt sin stédllning. Denne ér
dock inte envildig utan har ett rdd som han
diskuterar med innan han fattar beslut. Detta
rad bestér till stor del av kungens sldktingar.
(Det star inget om att ridet ska bestd av
sldktingar i lagen, men é&tten Grip, som rege-
rat de senaste 400 aren, 4r mycket man om sin
sldkt.) Kungen skoter tillsammans med radet
drend  pa landsniva.

Sjélva riket d4r uppdelat i 21 baronier. Dessa
styrs av vasaller, baroner, med néist intill
sjédlvstyre. Baronen dr tvungen att betala en
viss del av sina inkomster till kungen och far
inte borja krig mot ett annat baroni eller mot
befolkningen, men annars bestimmer han
sjalv over sitt landomride. Kungen éar offi-
ciellt Lamaniens envildige hédrskare, men
baronerna haller hart pa ridtten att sjilva
stifta lagar och genomdriva dem i sina egna
baronier, och det d4r endast i krigstid som
kungen har nigon egentlig makt.

Biénderna och boskapsskétarna har ingen-
ting att sidga till om; makten dr i Lamanien
lika med vapnen, och det dr bara adelsmén-
nen och deras soldater som har négra.

Vasallerna tar upp skatt av baroniets inva-
nare. Dessa pengar ska ga till att halla baro-
niet igdng. Kommunikationer, religios verk-

samhet, militdr och spannmélsupplag infor
daliga &r dr de storsta utgifterna. Vanligen tar
vasallerna ut mer 4n vad de egentligen borde
och stoppar pengarna i egen ficka.

Baronen dger storre delen av 4kermarken i
sitt baroni. Bonderna arrenderar den och
betalar med sid och dagsverken pa baronens
egna gardar. Vissa bonder ar dock sjilvigan-
de och harbetydligt hogre status. Om baroniet
innehédller gruvor eller skog édgs dessa av
baronen, som avlénar dem som arbetar dér.
Ibland gors dven dagsverken i skogar eller
gruvor.

Kungen och radet dr réattvisa men mycket
sdvliga och det dr svart att fA dem att goéra
nagot radikalt. Detta gor att det kan vara
enkelt att komma undan straff vid lagvertra-
delser pa riksniva. Huruvida vasallerna upp-
riatthaller lagarna beror mycket pa vilket
baroni man vistas i.

STANDSINDELNING

Mer &n hilften av Lamaniens invdnare é&r
bénder. De ovriga tvd stora grupperna ir
borgarna och de egendomslésa (barbarer samt
livegna bonder, fiskare, herdar, boskapssko-
tare och skogshuggare). Adeln och prister-
skapet, de som har makten, utgér en férsvin-
nande liten del av den totala befolkningen.
Lamaniens invanare delas in i sex stand:

1 DD iiticiiiis iinss ot rennssnibos s srainncione 1%
2 Praster och mﬂytelsenka borgare . 1%
3 Borgare och hogre officerare ........;....15%-;
4 Bbnder och soldaber ... 65%
5 Egendomsldsa och barbarer ..............15%
6 Slavar .......ccoociiiiiiiiiiiieeee, 3%

Procentsatsen anger hur stort det aktuella
standet d4r. Det maste dock papekas att barba-
rer (cirka 5% av befolkningen) bara star att
finna i de norra skogarna.

Det kan ibland vara mycket svart att avgo-
ra vilket stdnd en person tillhér. Stidnden ér
dock mycket viktiga eftersom lagen behandlar
personer efter deras stand.

Anledningen till att antalet slavar ir sa
litet beror pa att landet efter Ygbars I tilltra-
dande blivit mycket fredligare och att man
inte ldngre har mojlighet att ta ndgra slavar.
De som finns édr vanligen inképta pa slav-
marknader utomlands. Slavmarknader och
inhemska trilar dr férbjudna. Det ér dock inte
forbjudet att inneha eller fora in utldndska
slavar i landet.
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VIKTIGA OCH/ELLER
INTRESSANTA BARONIER

STORE

Baroniet styrs av baron Simtoff Belsub i Aldi-
sar, men eftersom det kungliga slottet liggeri
Store &dr baron Belsubs makt relativt liten.
Store dr det baroni diar de kungliga lagarna
upprétthélls bast. I floden Deal fiskas stora
mingder karsk, en fisk som simmar upp till
Mittsjon for att leka under hosten.

SILVERHORN
Detta 4r Lamaniens rikaste baroni, dels be-

roende pd den utméirktajorden och dels pd den
mycket kraftfulle regenten, Vox Silverhorn.
Han har regerat i drygt 50 ar och har sitt
residens i norra Ir, som dr Lamaniens storsta
stad med drygt 10.000 invénare. Den &r cen-
trum for handeln med Melsedir och har dven
en melsisk del.

Silverhorns baroni bedriver Lamaniens
effektivaste jordbruk.

ANKIEN

Ett mycket sargat baroni. Efter det att guldet
tagit slut holl nekromantiker och andra déds-
dyrkare till i omradet, och den fina jorden
forstordes av magiska experiment. Numera ar
visserligen dodsdyrkarna borta men baroniet
ar fattigt och har sedan en tid en svag regent.

ADDEN

Adden satsar hart pa jarnet fran Jarnklyftor-
na och pa boskapsskétsel. Jarnbrytningens
centrum &r staden Bergborg. Déarifran skots
nistanalla gruvor. Baroniet har en god ekono-
mi dven om boskapsskotseln gar betydligt
sdmre dn jarnforsdljningen. Addenborg &r
baroniets huvudstad. Adden har under aren
bytt hirskare med tidta mellanrum, men nu
har ldget stabiliserat sig.

BENTA
Baroniet &r till 4/5 befolkat av ankor, framst
vita. Huvudstaden dr Tortiria som &r ett stort
handelscentrum. Till baroniets tillgangar
riknas Tori-skogen Tros och ortodlingarna i
sydvist. Baroniets styrelseskick och lagsy-
stem skiljer sig fran resten av landets.

Det &dr egentligen bara officiellt som Benta
ar en del av Lamanien. Det har fullstandigt
sjalvstyre och betalar ingen skatt.

UTRIKESHANDEL

Lamanien dr ett avskdrmat land som forsoker
vara sjdlvstdndigt s langt det gr. Vissa varor
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sédljer man dock over grianserna. Detta sker
framfor allt genom de stora handelsstationer-
na.

Baltimux dr den storsta. Hiar stannar skepp
fran andra ldnder och siljer sina varor, sedan
forslas dessa till fastlandet av koparna. Sta-
ten ager flera handelshus pa 6n, och vissa
varor har dessa monopol p4, vilket retar de
andra handelshusen. I Hi p4 Baltimux siljs
det mesta, dock uteslutande i parti. Vanliga
varor ar jiarn, spannmal och tyger.

I Ir sker all handel med Melsedir. Lama-
nien koéper framst ravaror som foradlas och
siljs tillbaka till Melsedir med god fortjinst.
Ir rymmer manga handelshus, men nagra
frdn Silverhorns baroni dominerar, vilket
forbattrar baroniets redan goda ekonomi.

Handeln med dvirgarna dr mycket givande
for Lamanien. Den sker helt pa dvirgarnas
vilkor och forsiggar i Enok, en liten stad i
kanten av Rylerbergen. Dvidrgarna kommer
till staden med sina varor under varen och
sommaren, och nidr de dr silda forsvinner
dviargarna till sina stdder i bergen. Under
vintern dr staden helt tom.

Dvérgarna dr bara intresserade byteshan-
del, framfor allt vill de ha spannmal. Sjilva
erbjuder de ett utmirkt smide och ldderarbe-
ten (de visar dock inte sin fulla kapacitet).

I baroniet Benta finns ankornas handels-
station Tortiria. Ankorna képer det mesta och
séljer det vidare till Baltimux. Ankornas
handel motarbetas av de flesta handelshusen
men nigra har bérjat handla med dem, vilket
deinte har fatt anledning att &ngra. Ankornas
framsta tillgdngar &4r toriskogen Tros (se
kapitlet Ovanliga trad) och ortodlingarna i
sodra delen av baroniet.

GRANNLANDET MELSEDIR

Melsedir édr ett gammalt land. Det har aldrig
enats, utan har alltid bestitt av en mingd
barbarstammar. Strider har stidndigt varit
och dr vanliga. Det har dock uppstatt nagra
stadsstater som har ett fungerande politiskt
system. I norr ligger handelsstaden Ir, som
ocksé har en lamansk sida. Den har varit av
stor betydelse. Dar sker omfattande handel,
men tyvéarr dr landet inte tillrdckligt utveck-
lat for att sjalvt kunna forddla sina varor, och
tvingas alltsd sidlja rdvaror. Man har stora
stenbrott i berget Yminis och stenen siljs i
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stora block till Lamanien. Yminis rymmer
dven vissa salttillgdngar.

Melsedir har dven andra stadsstater, fram-
for allt vid kusten, men dessa d4r sma och
andra lidnder har liten eller ingen kontakt
med dem. Deras storsta problem brukar vara
att halla rovare och svartfolk borta.

RELIGION

I Lamanien finnsistort sett bara en ordentligt
rotad religion. Den kallas ylismen. Cirka 90%
av den minskliga befolkningen bekinner sig
till den.

Ylismen bestér i dyrkan av tva gudar. Den
ena heter Blanidros och styralltlevande, bade
djur, mé&nniskor och vixter. Den andra heter
Norminor och styralltdott, t. ex. dodsriket och
nekromantin, men 4ven bergen, solen och allt
annat som inte lever.

Alla som tillhor ylismen tillber dessa bagge
gudar. Man anser att dessa krafter dr likvéir-
diga och att bada krivs for att virlden ska
kunna uppritthallas. Nar man behéver stod
eller hjalp vidnder man sig till den gud som har
hand om det aktuella omradet; jigaren vin-
der sig t. ex. till Bldnidros medan gruvarbeta-
ren viander sig till Norminor. I manga fall kan
det dock vara oklart vilken gud man bér vinda
sig till. I sddana fall ber man till bada for
sikerhets skull. Detta géller sidrskilt manga
magiker.

Ylismens grundtanke #r att goda och onda
handlingar vigs mot varandra efter déden och
avgor om man hamnar i Norminors dédsrike
eller Bldnidros livsrike. Hamnar man i dods-
riket maste man i fjorton ar visa bot och
béttring, och man stills gdng pa géng infor
svara och smértsamma prov for att visa att
man dr virdig att aterfodas.

Hamnar man ddremot i Bldnidros livsrike,
kan man nédr man vill dtervinda till livet i en
nyfédd ménniskas kropp.

Den lamanska religionens organisation
varierar frin ett baroni till ett annat, beroen-
de pa hur from vasallen dr. Vanligen dr dock
organisationen god. De prister som predikar
i templen méaste enligt lag vara utbildade i
préstskola. Siddana finnsi Zorla och Ir. Lagen
foljs dock inte alltid, och lekmén haller ofta
gudstjianst ndr en utbildad prist inte &r till-
géinglig. Det brukar finnas en mindre helge-
dom i varje by och minst ett ordentligt tempel

i varje stad. De storsta templen finns i Zumta
och Ir.

Ylismen drrelativtliten utanfor Lamanien,
men det finns sma forsamlingari Melsedir och
Grilvandria. Missionsarbetet har dock totalt
avstannat sedan Patinix’ korstdg slutade.

Ett ylistiskt tempel har en vildigt speciell
utformning. Byggnaden drav sten, mycket lag
i tak och delad i tvd kammare, tillignade
varsin gud. Mellan dem finns alltid nagon
sorts forbindelse.

Bidgge kamrarna é&r identiskt moblerade.
De dr ldngsmala och i den bakre halvan finns
bankrader for folket. Den framre delen av en
kammare upptas av ett podium. P4 detta stér
ett altare, och bakom detta finns malade bild-
er som forestédller vad guden representerar.
Bilderna &r ofta malade direkt p& muren.
Kamrarna ir dessutom utsmyckade med for-
emal som dr utmirkande for guden. Detta gor
att man genast inser vilken kammare man
kommit till.

Maissor halls varje dag pa bestdmda tideri
templen, vanligen sent pa eftermiddagen och
tidigt pd morgonen. En méssa halls forst for
den ena guden varpa forsamlingen gar over
till den andra delen av templet och lyssnar pa
den andra gudens méssa. Vanligen arbetar
tva pristeri ett tempel och de hdller da var sin
delméssa.

Gudstjdnstens utseende dr tdmligen kon-
stant. Pristen inleder med en predikan dir
han beridttar gudens vilja tolkade av olika
profeter. Dessa ord hdmtas vanligen ur den
Heliga skriften (se nedan). Efter predikan
foljer offer och bén. Man offrar i allménhet
blommor till Bldnidros och smidesféremal till
Norminor. Mellan de olika delarna i méssan
blandas sidng in. I mindre bytempel avslutas
ofta médssan med information om saker som
angar alla; en delméssa till Bldnidros kan till
exempel avslutas med att préasten berédttar om
den kommande skoérden.

Nér ylismen grundades dr mycket oklart,
men sitt stora uppsving fick den nir Patinix
bérjade bygga templen i Zumta och Ir. Det var
dvenda som den Heliga skriften skrevs. Det 4r
en kort bok dér religionens grundstenar laggs
fram pé ett mycket komplicerat och ostruktu-
rerat siatt. For vanligt folk dr den ofta svar att
forsta, sa det finns manga tilldgg dir innehél-
let forklaras och tolkas av mer eller mindre
kédnda profeter.
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HISTORIA

For bara nigra hundra ar sedan var Lama-
nien ett mycket obetydligt land. Det befolka-
des framst av barbarer och endast ett fatal
civiliserade omréaden fanns, 1 form av stads-
stater vid kusten. Fran dessa bedrevs en viss
handel, framfor allt med jarnmalm frén Jérn-
klyftorna i landets ostra grianstrakter. Blodi-
ga strider fordes mellan landets barbarstam-
mar och grannlandet Melsedir. Landet var
inte enat men bestod 1 stort sett bara av ett
folk.

Det dr forst 4r 153 som Lamaniens skrivna
historia borjar, da landet Grilvandria, véster
om Silversjon, koloniserade Lamanien. Detta
skedde under vilda strider, men Grilvandria
hade en stark armé ochlamaniernas stammar
besegrades enitaget. Anledningen till koloni-
sationen var att Grilvandria behovde jarn.
Grilvanderna sjidlva hade mycket fa gruvor
och man kénde sedan gammalt till Jarnklyf-
tornas rika jarnadror.

Grilvanderna misslyckades dock med att
erdvra jirngruvorna, eftersom bergstrakter-
nas dvirgar forsvarade sina gruvor till siste
man och lyckades motsta grilvanderna, vars
starka kavalleri inte var sérdeles effektivt i
bergen. Till slut gav de upp planerna, men
resten av Lamanien forblev ockuperat.

Under dren 178 — 181 drabbade missvaxt
och flera andra naturkatastrofer Grilvandria,
medan Lamanien klarade sig relativt bra.
Detta gjorde att méanga grilvander, sarskilt
fattiga jordbrukare, flyttade osterut till den
nya kolonin. De anpassade sig bra och den
inhemska befolkningen tog emot dem utan
alltfor mycket brak. Med tiden blev det allt
fler som insag fordelarna med att bo i kolonin.
Det var ldtt att bli rik eftersom jorden var
bordig och’ingen’ dgde den. Fram till slutet av
190-talet var det en stor inflyttning till Lama-
nien, vilket gjorde att den inhemska befolk-
ningen tringdes bort allt mer. Nir lamanier-
na ar 189 forsokte gorauppror mot kolonisats-
rerna tvingades de med vapenmakt in i sko-
garna i norr, dir de ostorda fick stanna kvar.

Under mitten av 190-talet borjade en ung
man vid namn Arim gora sig hord. Han fram-
forde idéer om att bryta sig loss fran Grilvan-
dria och utropa sig till ett sjdlvstiandigt rike.
Eftersom Arim var en man med stark ledar-
forméaga fick han folket med sig, och ar 201
forklarade han Lamanien for sjalvstindigt.
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Grilvanderna, som fruktade att barbarstam-
marna skulle kunna tidnkas forena sig med
kolonisatorerna, gick med pa detta, men i
gengild skulle en stor del av Lamaniens jarn-
malm séljas billigt till Grilvandria.

Arim fick i b6érjan av 200-talet riket Lama-
nien att blomstra. Han utropade sig sjilv till
kung, stiftade lagar och genomdrev en strikt
ordning i landet. Den provisoriska armé som
tidigare funnits (framst bestdende av sméafur-
stars legoknektar) rustades upp till en stark
och disciplinerad styrka. Handeln, framfor
allt med jarn och spannmal, effektiviserades
och blev mycket lonsam. Dessutom fordes en
givande handel med alver i nidrheten via
handelsstationen Asir. Vigar och andra kom-
munikationer forbattrades radikalt, och for
att handeln skulle fungera bittre flyttades
rikets huvudstad fran Zumta till Zorla.

Detlamanskaborgerskapet var mycket nijt
med Arim. Han var en kraftfull hirskare som
sag till att fa landet vdlmdende. Didremot var
andra stora handelsnationer mindre néjda.
Lamanien hade blivit for starkt och maste
stoppas. Sarskilt det begynnande handelsim-
periet Zarik var fast beslutet att géra nagot at
detta.

Arim led en mycket tragisk dod. Han in-
sjuknade 4r 223 (han var d447 4r gammal)ien
okind och till synes obotlig sjukdom som sakta
men sikert fick honom att tyna bort. Han dog
ett drygt &r senare. Det finns teorier om att
handelsmin fran Zarik anstillde alkemister
som framstéllde sjukdomen for att rgja Arim
ur vagen.

D& Arim dog utbriét kaos. Under ett tiotal ar
skedde ett otal hiarskarbyten, och intriger och
lsnnmord blev en del av vardagen. Lamanien
forlorade sin starka stéllning och landet drab-
bades av hungersndd i krigens spér. Flera av
héarskarna var mycket giriga och handelssta-
tionen Asir plundrades i omgangar. Sedan
den dagen har alverna i Lamanien dragit sig
undan och all handel mellan dem och ménni-
skorna har i praktiken upphort.

Till sist lyckades en lagman vid namn Pati-
nix ta makten. Han fick ndgorlunda kontroll
over landet, och eftersom han forde en politik
som gynnade de rika pa de fattigas bekostnad
s& vann han stod bland manga méktiga grup-
per.

Med tiden blev dock Patinix mycket reli-
gios. Han 14t bygga templeni Ir och Zumta och
ar 247 gav han sig ivag pa ett omfattande
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korstdg med en stor del av armén. Ordningen
ilandet forblev forvidnansvirt god, men nir en
stam fran Melsedir beldgrade huvudstaden
Zorla 14t man ilkurirer kalla hem kungen.
Denne aterkom med en sliten armé, och ett
valdsamt slag utkimpades utanfor huvudsta-
den. Manga stupade pa bagge sidor, men till
sist drevs de melsiska soldaterna éver Rostflo-
den. Kungen blev dock dodligt sarad och dog
kort efterat.

For att undvika det rabalder som uppstéatt
efter Arims dod ldt man mycket snabbt det
ylistiska orakel som medfoljde armén utse en
nyledare. Oraklet spddde att en ung soldat vid
namn Ygbars Grip skulle bli den lampligaste
kungen.

Ygbars visade sig vara precis den regent
landet behovde. Hans forsta atgidrd var att
gora landet till en feodalstat. Lamanien upp-
deladesi ett tjugotal baronier som vart och ett
fick sjalvstyre, dock med vissa skyldigheter
mot staten. Han skapade dessutom ett rad
som skulle fungera som radgivare till honom.
Landet blev betydligt lugnare under Ygbars
styre 4n under de tidigare hdrskarna, kanske
framst darfor att stormédnnen gavs véldigt
stor makt.

P4 sin dodsbidd avsléjade dock kungen en
fruktansvird hemlighet; han var egentligen
en melsisk soldat som under slaget vid Zorla
hade stulit en dod lamaniers skold d4 han
mirkte att Melsedir skulle forlora slaget, for
att undgd fingenskap. Strax fore sin dod
medgav han att han hade blivit valdigt forva-
nad da han efter slaget hyllats som den nye
konungen. Han beslét att spela med och géra
sitt badsta 1 sin nya uppgift som kung av
Lamanien. D4 hemligheten avslojades var
hans popularitet bland de ldgre adelsmédnnen
s& stor att man inte vigade annat &n att lata
Ygbars son eftertrdda honom pa tronen. Hela
historien tystades omedelbart ned och for-
vandlades till 16sa rykten bland folk.

Ygbars I avled ar 295 och sedan dess har
landet styrts av hans dttlingar. Styret harinte
dndrats sdrskilt mycket och mer om hur det
fungerar finns i avsnittet Samhdlle ovan.

En viktig hdndelse under étten Grips rege-
ringstid var guldrushen i Ankien. Detta hén-
de under drottning Vidolas regeringstid som
varade mellan dren 342 och 361 (Vidola var ett
av Ygbars fyrtitre barnbarn). Ankorna, som
alltid har varit ett impopulidrt folkslag i
Lamanien hade varit fordrivna till det karga

ldnet Ankien, ddr man dock hittade stora
guldfyndigheter ar 352. Ankorna fordrevs till
det néist intill obebodda ldnet Benta (Vidola
visste inte om att det fanns flera naturtill-
gangari det ldnet), didr de acklimatiserade sig
och numera har en mycket stark stéllning.

Guldet i Ankien tog slut efter nagra ar, och

omréadet blev en glomd landsinda med méng-
der av 6vergivna byar och stéder.
Drottning Vidola avled ar 361 och eftertrad-
des av sin brorson, Hardolf. Under dennes
regering restes det storsta hotet ndgonsin mot
Lamanien; det hot som detta dventyr bygger
pa.

En av kung Hardolfs vasaller var en man
vid namn Tatarus, som var baron éver baro-
niet Insel. Tatarus var en mycket maktlysten,
hérdfor och hdnsynslos hiarskare, och darfor
var det manga som forvdnades dd han vid
fyrtiofem ars 4lder avsade sig sin titel och drog
sig tillbaka till en borg i norra Rylerbergen.
Med tiden hade Tatarus namligen blivit myck-
et intresserad av magi, och han hade bjudit
magiker frdn hela virlden att komma till
Lamanien for att undervisa honom i de magi-
ska kraftflodenas dolda vagar. D4 han drog sig
undan var det for att kunna utéva sina magi-
ska konster i fred.

Ingen, inte ens hans ldroméistare, visste att
Tatarus under hela sitt liv smidit planer for
att kunna ldgga hela Lamanien under sitt
styre. Med ett mycket maktigt magiskt fore-
maél av ond natur skulle Tatarus kunna krossa
kungen och de andra adelsménnen och sjélv
bli hidrskare 6ver landet. Med den kraftfulla
magin i sin hand skulle ingen kunna hota
honom. Nér Tatarus var sextio ar var foremaé-
let fardigt; ett stort, svart magiskt svidrd som
skulle ge hans arméer odndlig 6verldgsenhet i
strid.

Tatarus trummade ihop en mindre armé av
svartfolk och odéda och tidgade med svardet i
hand in i Lamanien. Inget kunde std emot
dem, for det svarta svirdet skriamde alla fien-
der pa flykten. Inom kort var nidstan hela
Lamanien i Tatarus vdld. Endast magikerna
i Zorla lyckades med besvirjelsers hjilp hélla
stand i sitt befdsta torn, och kungen och kung-
afamiljen tog sin tillflykt dit.

Kung Hardolf gav magikerna i uppgift att
frilsa riket frAn den ondska som hotade, och
man borjade febrilt arbetet med att gora ett
vapen som skulle kunna besegra de onda
krafter som bundits till Tatarus svird. Detta
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tog hela nio ar; nio ar under vilka Lamanien
styrdes av Tatarus frdn hans fiaderneslott 1
Insel. Zorlas magiker hade da lyckats skapa
dnnu ett svird, ett gott svird. Sviardet gavs till
den gamle erfarne krigarhjilten Matiros, som
undkom belédgringen, sokte upp Tatarus och
utmanade honom péd envig vid portarna till
hans borg, strax utanfor nuvarande Bergborg.

Striden blev fruktansvird, och flammorna
fran de bagge magiska svidrden syntes dver
hela Lamanien, men plotsligt hordes vingslag
1luften och en enorm drake vid namn Haraxi-
dix syntes landa brevid kidmparna. Draken
avlevererade en enorm eldkvast som brénde
ihjdl bade Tatarus och Matiros, och forde
sviarden till sin grotta i ndrheten.

Man tyckte d& att allt var frid och fréjd;
Tatarus var dod och hans slott jimnades med
marken. Ordningen boérjade atervinda till
Lamanien. S smaningom borjade dock magi-
kernaiZorla hdvda att maninte kunde limna
sviarden pa ett sd osidkert stille som hos dra-
ken. Man fruktade att Haraxidix sjilv skulle
anvinda svarden for att sprida skrick i lan-
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det. Kungen gav med sig, och en grupp dvir-
gar séndesivig for att ddda draken och hdmta
tillbaka svirden. Dviargarna kéimpade sig fram
till drakhélan, men Haraxidix gestalt var sa
skridckinjagande attinte ens Lamaniens mest
hardféra och modiga dvirgar vidgade utmana
draken pa strid. Man beslotistéllet att anvén-
da list, och medan draken fortfarande sov
smog nagra av dvirgarna in i grottan och stal
de tva svidrden. Vil ute borjade resten av dem
att blockera grottans utgang. En metallskiva
sattes for 6ppningen och ett magiskt sigill
sattes pAdenna. Dviargarnalyckades, mot alla
odds, att géradetta sd tyst att Haraxidix sémn
inte stordes, men nir han vil vaknade och
uppdagade dvédrgarnas lomskhet hordes
hemska vral fran grottan. Drakens klagan
avtog dock med tiden och man antog att han
dott av svilt. Svirden ldmnades till kung
Hardolf, som laste in dem i slottets rustkam-
mare. Alltsedan dess har svirden legat dir
som ett minne av de hemska ar da Tatarus
spred skréck i landet.
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AVENTYRET BORJAR

INLEDNING

Spelarnas rollpersoner befinner sig av ndgon
anledning i Lamaniens huvudstad Zorla. Dar
far de, pa nagot sitt, detta brev:

Till (rollpersonernas namn),

Jag skulle, d kungensvdgnar, vilja triffa
er. Riket har fatt vissa problem som jag
tror ni dr de rdtta personerna att losa.
Naturligtvis ligger en viss beléning och
vantar pa er om ni accepterar. Jag
kommer att vara pa vardshuset Blom-
man i kvdll. Mot mig dar sa far ni veta
mer.

— Filidorf Krot, kunglig radgivare

Fram till kvillningen kan rollpersonerna gora
vad de vill. Zorla 4r en stor stad och mgjlighe-
terna dr manga.

MOTET MED FILIDORF KROT

Viardshuset Blomman ér ett litet men exklu-
sivt 6vernattningsstéille i de finare kvarteren.
Det drrentochvilstiddatoch endast nagorlun-
da nyktra personer sldpps in hit. Rummen
ligger pa 6vervaningen och markplanetbestar
av en gillestuga, nagra enskilda bas och ett
kok. Vardshusvirden, en kort, ndgot fetlagd
man med flint, klddd i en svartlddervist, star
bakom en disk och tappar upp dryck. Runt om
i lokalen trippar unga flickor omkring och
serverar. Viardshuset &r populért och brukar
vara fullsatt fran klockan sju fram till elva pa
kvillen. Det brukar finnas relativt gott om
dviargar (4 — 6 st) i lokalen eftersom vardshu-
set har dviargiskt 6l som specialitet.

Eftersom ingen av rollpersonerna vet hur
Filidorf Krot ser ut méaste de fraga sig fram.
Gésterna hénvisar till viardshusvirden och
denne i sin tur sidger att en Filidorf Krot har
ett av de enskilda basen, och att en béittre
middag ir bestilld.

Narrollpersonerna kommerinibaset sitter
en bastant man vid ett bord och smuttar pa ett
krus rédvin av ypperlig kvalitet. Néar rollper-
sonerna kommer in ber han dem sitta ner.
Sedan presenterar han sig som Filidorf Krot,
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kunglig radgivare. Han sidger att han forst
miste beritta bakgrunden for att de ska for-
std problemet. Hir beskriver du i korthet det
som stidr om Tatarus i avsnittet 'Historia’ i
kapitlet ‘Lamanien’ i borjan av héftet. Sedan
fortsitter Filidorf att tala.

For tva veckor sedan upptéicktes att det
onda svirdet var stulet. Man har gjort nog-
granna efterforskningar i rustkammaren och
fragat ut i ett flertal personer utan resultat.
Kungen har darfor bett Filidorf att utse en
grupp dventyrare. Dessa ska fa tillgidng till
det goda svirdet, och med dess hjéalp hdmta
tillbaka det onda och fora den skyldige till
Zorla. Han har utsett spelarnas rollpersoner
till uppgiften. Faktum 4r att han har studerat
rollpersonerna under de senaste veckorna.

Filidorf sdger att Rddet har sammantratt
for att hitta missténkta. Den som stulit svér-
det maste vara mycket miktig och kunnig 1
magi. Dessutom dr risken stor att personen ér
ond och maktlysten eftersom han tagit det
onda svirdet. Man har kommit fram till tva
misstinkta.

Den forsta dr ankhandelshuset Wissi. De
kan ha stulit svirdet. Under de tva veckor som
gatt har handelshuset fatt ett enormt och
oforklarligt uppsving i affirerna. Dessutom
har dessa ankor bedrivit en magikerakademi
och kanske skulle de behtva det miktiga
svirdet i sin 4go for att kunna utféra ndgon
mystisk ritual. Om handelshuset Wissi kan
Filidorf beritta allt som star under rubriken
’Ankhandelshuset Wissi — offentlig informa-
tion’ i kapitlet om ankhandelshuset.

Den andre misstidnkte &dr att draken Hara-
xidix. Kanske dog han inte nidr dvidrgarna
laste in honom. Det dr mijligt att han har
kommit loss och lyckats fa nagon att stjdla
tillbaka sviarden &t honom.

Man hittade dven en ring med inskriptio-
nen’S. U. —1I evighet’ bredvid det uppbrutna
gallret. Vad det kan betyda vet han inte men
den kan vara en ledtrdd. (Det &r det inte.
Ringen tillhérde den smed som en gdng smid-
de gallret. Den hade fastnat i en skarv och néar
gallret brots upp foll den ner.)

Filidor sédger att om de accepterar uppdra-
get faller ett stort ansvar pd dem. Dels s3 far
inte allmidnheten veta négot, skriacken for
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Tatarus gamla svird skulle paniksla folk och
da skulle det vara perfekt for den som har
svirdet att sla till. Dels méaste de inse att det
goda svirdet dr en mycket stark skapelse.
Forlusten av det skulle demoralisera landet
ytterligare, 4ven om svirdet dr obrukbart for
onda girningar (skulle rollpersonerna fa for
sig att stjdla sviardet far du hélla det i minnet
och straffa dem pa négot 1ampligt vis). Slutli-
gen maste rollpersonerna agera snabbt. An sa
linge har inget hdnt men man vet inte vilka
planer sviardstjuven smider.

Filidorf avslutar med att sdga att de far till
1 morgon pa sig att bestdmma sig. De ska gora
ett noggrant évervidgande och inte forhasta
sig. Om de accepterar ska de infinna sig i den
kungliga rustkammaren for att fa svirdet.
Han avslutar med att ge rollpersonerna en
passersedel for att komma in i rustkamma-
ren.

Just néir Filidorfirklar kommer middagen.
Det dr en ordentlig maltid och under tiden den
inmundigas kan rollpersonerna stilla fragor
till Filidorf. Han kommer att svara efter bésta
forméaga.

Om spelarna nidsta dag har accepterat
uppdraget och infunnit sig i rustkammaren
traffar de ater Filidorf Krot och tillsammans
med honom Lamaniens regent Tiribon II.
Denne ldamnar mycket hogtidligt 6ver svéirdet
efter det att alla rollpersonerna svurit att
halla sitt uppdrag hemligt, att inte missbruka
svirdet, att inte ge tjuven ndgon pardon (men
forsdkrasig om att det dr réatt person forst) och
att inte ligga pa latsidan. Nér detta dr over
lamnar Tiribon rummet. Filidorfmeddelar att
beléningen for uppdraget dar 1.000 gm. (Att
beloningen bestdr av pengar &r bara for att
pengar brukar passa alla rollpersoner ganska
bra. Du dr naturligtvis helt fri att byta ut
beléningen mot nagot som du tycker dr mer
passande och som kan peppa spelarna mer).
For att fa dessa maste rollpersonerna hittadet
onda svidrdet och fora det och den skyldige,
ifall han lever, till Zorla. (Har spelarna fragat
kvillen innan si har Filidorf redan berittat
detta.)

SANNINGEN OM TATARUS

Tatarus dog forvisso av drakens eld men do-
den ér for vissa i Lamaniens fantasivérld inte
slutet pa livet. Han uppstod senare som en
dodsgast. Han foredrog dock att vara inaktiv

och 1ata folk tro att han var déd ett tag fram-
over. Efter ett antal ar bosatte han sigi den
gamla borgen i Loévlan diar han en gang till-
bringat sin exil medan han trinade upp sin
magiska forméaga (hans slott hade ju jimnats
med marken). Han holl folk pd avstdnd genom
att, med besvirjelser, gora klimatet hemskt i
omradet och planterade dessutom in nagra
flockar med ulvar. Han 14t féordndringarna ga
ldngsamt och ingen miérkte att han flyttade
in.

For drygt tva veckor sedan ansdg han att
tiden var mogen att ta tillbaka sitt svird och
aterskapa sitt Lamanien. Stélden gick bra
men men han kunde inte ta det goda svirdet
p.g. a.de starka skyddsbesvirjelser som lagts
inidetta. Dessutom mérkte han till sin fortret
nédr han skullebérjaanvianda sitt sviard att det
hade paverkats av det goda svérdet, och han
tvingades atervidnda till borgen for att utfora
vissaritualer for att frildigga dess morkakraft-
er. Detta kommer halla Tatarus sysselsatt i
tre veckor efter det att spelarna triffar Fili-
dorf p& viardshuset Blomman. Har spelarna
inte lost dventyret d& kommer Tatarus att
anvédnda svirdet for att ta kontroll 6ver lan-
det. Om detta intréffar dr det upp till dig att
bestdmma hur handlingen fortloper. Tatarus
har en armé bestdende av 400 skelett statio-
nerade i sin borg. Dessa kan han aktivera och
gora oovervinnerliga med hjilp av svirdet.

Tatarus har genom spioner vid hovet fatt
reda pa vad som har skett efter stolden, och
vet att han forr eller senare kommer att mota
rollpersonerna i en ndrkamp. Han &r overty-
gad om att han kommer att vinna denna. For
att alltid veta var rollpersonerna dr nigon-
stans forfoljer tva av hans dresserade korpar
dem hela tiden. Korparna har telepatisk kon-
takt med Tatarus. Rollpersonerna kommer
under hela dventyret att kdnna sigiakttagna.
SL kan péapeka detta dd och d&, ndr mer
spanning eftertraktas. Spelarna kan éven se
korparna nigon gidng men inte s ofta att de
misstidnker att dessa &r deras forfoljare.

DE TVA SVARDEN

Detva svarden, bade det onda och det goda, ér
sd miktiga att reglerna for magi inte riacker
till. Man kan i stort gora precis vad som helst
med dem. Om spelarna anvinder svirdet till
annat dn vid striden med Tatarus kommer
sviardets magiska egenskaper inte att fram-
trdda. Dessa méste man vara mycket kunnig
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imagi for att behédrska. Dock kommer svirdet
att lysa svagt nér fara 4r i nidrheten (denna
egenskap kédnner ingen till och spelarna far
sjdlva komma underfund med vad det bety-
der). Det goda svérdet ér tillverkat av ddelsil-
ver medan det onda &r gjort av ett mystiskt
mattsvart stél. For rollpersonerna har det
goda svirdet dessa virden:

Definition  Tvéhandssvird

Fattning 2H

Skada 2T10+5 STY-grupp 4*
Vikt 2 BY 15

* Svirdet kan, omingen av rollpersonerna dr
tillrackligt stark, alltid anvdndas av den
starkaste i gruppen.

Som Tatarus mirkte hade svirden paverkat
varandra. Detta gor att det goda svirdet dven
har en del onda egenskaper. Varje dag skall
SL sla ett dolt procentslag, och om resultatet
understiger (20 —svirdbérarens PSY) paver-
kar svirdet sin omgivning. Detta yttrar sig sa
att ndgot som paverkar rollpersonerna nega-
tivt intrdffar. Exempelvis kan en rollperson
vricka en fot eller ett stort ovdder intriffa.
Naturligtvis vet inte rollpersonerna hur sviér-
den paverkat varandra.

Det goda svirdet klarade sig av ndgon
anledning betydligt bittre 4n det onda. Detta
innebér att Tatarus maéste ligga en mingd
ritualer och besvirjelser 6ver det onda for att
fa det att fungera som det ska.

NIX NERIM

Det &r inte bara rollpersonerna som traktar
efter de bAda svirden. Det gor dven den myck-
et specielle mannen Nix Nerim. Han beskrivs
i ett senare kapitel.

INFORMATION

Om spelarna skulle viljaveta meraom t. ex. de
misstdnkta dr detta inget problem. Filidorf
hjalper dem gédrna. De far tillgdng till det
kungliga biblioteket och kan dven ta kontakt
med ndgon av stadens ldrda min. Rykten kan
hittas p& vidrdshus och tavernor men deras
sanningshalt ér ofta ringa. Vill du ge spelarna
ledtradar kan du gora det, men 1t dem inte fa
veta alltfor mycket. Du kan brodera ut histo-
rien om Tatarus lite om spelarna gor efter-
forskningar kring denna. Du far sjdlv bestam-
ma vad spelarna ska fa fram; 1at det inte vara

for mycket men &dndéa sé pass att de kidnner att
det ger utdelning om de letar.

OCH SEDAN...?

Vad rollpersonerna gor nu dr helt upp till
spelarna. Sannolikt ér att de beger sig anting-
en till Wissis handelssite pd Baltimux eller
till draken Haraxidix hala. De kan ocksa dgna
tid 4t att ta reda pa vad ringen betyder. Hur
detta kan fortlopa dr helt upp till spelarna och
dig. Om spelarna fastnar alltfor mycketidetta
villospér kan du ldta dem fa veta sanningen
om ringen pa ett eller annat sitt.

Iresten av dventyret beskrivs de olika dela-
ventyren. Hur rollpersonerna kommer till de
olika platserna och vad som hdnder under
farden dit far du bestdmma sjilv i ganska stor
utstrdckning. Anvidnd beskrivningen av
Lamanien och din egen fantasi for att fa fram
en sd levande miljé som mojligt.

HJALPMEDEL

Om SL mairker att spelarna kor fast alltfor
mycket kan han ge dem en latt knuff i ritt
riktning. Detta kan ske pa flera mer eller
mindre maskerade sitt. Allra bast ar forstas
om SL ger spelarna ledtradarna péa ett sddant
siatt att de tror att de sjdlva hittat dem. En
nodlosning &r att lata Filidorf Krot rycka in
och forklara hur det kan ligga till.

Om rollpersonerna skulle behéva nagot
speciellt foremal som normalt inte gar att fa
tag paiZorla sé kan Filidorf eventuellt hjdlpa
dem. Det kan t. ex. rora sig om héstar eller
séllsynta orter.

STAMNINGEN I AVENTYRET

I Dédens vdg strider rollpersonerna mot det
stora morkret. De &r hjaltarna som mot alla
odds lyckas (?) ta sig igenom alla faror och
aterviander hem i triumf. Gor detta klart for
spelarna. Deras rollpersoner dr sma och obe-
tydliga och det enda de har till sin fordel 4r sin
list och det goda svirdet. Overallt lurar faror.
Léagg in Tatarus spioner dir spelarna minst
anar det; som en trevlig historieberittare pa
ett virdshus, som radsherre, som vigvisare,
etc. RPna kommer att firdas genom farliga
trakter, och de maste hela tiden vara pa sin
vakt. Manniskor de moter kommer att vara
misstdnksamma och buttra; vilda djur kom-
mer att vara aggressiva medan tama djur
kommer att vara oroliga och olydiga; vidret
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kommer att vara gratt och mulet, etc. Forsok
skapa en stimning av att landet ‘inte mar
sarskilt bra’.

Om de klarar av att undanroja Tatarus
kommer alla sidana ororsmoment att for-

svinna,. Landet blir behagligt och ldttsamt att
leva i, och alla médnniskor de moéter kommer
att vara glada och trevliga. Sddana detaljer
skapar en speciell stimning i dventyret.
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DRAKEN HARAXIDIX HALA

Detta deldventyr utspelar sig i och omkring
draken Haraxidix hdla, som dr beldgenidJéarn-
klyftorna, ndgra mil fran Bergborg.

BAKGRUND

Tyvarr maste vi gora spelargruppens valdsfi-
xerade krigare besviken. Draken dr dod sedan
lange. En person med god kdnnedom om dra-
kar inser det snabbt.

Visserligen hade draken en mycket stark
livsgnista och visst borde himndlystnaden
héllit den vid liv ldnge, men &dven en drake
dukar under med tiden. Efter att ha hiardat ut
157 ar i den tranga drakhdlan utan tillging
till foda dog den stora besten. Nagra ar senare
kom en orchisk gruvgdng av misstag in i dra-
kenshala ochdrakskatten plundrades padbara
nigra timmar. Aven drakkroppen plundrades
pa allt som gick att anvinda; tdnder, skinn,
klor, etc. Sedan flyttade orcherna dirifran och
lat drakliket ligga kvar. Rattor och likmask
kalasade snabbt pa kott och andra kvarlevor
sd det enda som nu &r kvar dr ett enormt
drakskelett .

BERGBORG

Bergborg dr en liten stad mestadels bestiende
av tvavanings stockhus. Den ligger pa en klip-
pavsats nédgra mil viaster om Jarnklyftorna.
Darifrdn skots det mesta av handeln med
dvargarna. Vart man &n gér ser man dvirgar,
gruvarbetare, kopmén och malmkérror. Ung-
efar en fjardedel av husen 4r kontor for olika
handelshus. Resten dr bostdder, virdshus,
smedjor, etc.

Vill spelarna lata sina rollpersoner stanna
en ldngre tid 1 Bergborg far du sjilv beskriva
staden ndrmare. Den dr inte av storre vikt for
dventyrets losning.

Om rollpersonerna fragar nagon dvirg i
Bergborg sa har ingen sett till ndgon drake de
senaste hundra aren, men ingen kan heller
svdra pa att Haraxidix finns kvar i sin héla.
Vidare kan ingen siga exakt var drakens hala
ligger.

HUR ROLLPERSONERNA
NAR DRAKHALAN

FORSLAG 1

Rollpersonerna kommer till Bergborg och
triaffar diar en alderstigen dviarg vid namn
Kros. En RP som fragar ndgon annan bybo om
Kros far svaret att den gamle dvirgen visser-
ligen ar lite gaggig men helt harmlés. Kros
sédger att han vet var drakens héla dr och kan
visa dem vigen gratis. Om rollpersonerna
later honom gora det kommer han att leda
dem till helt fel stélle och bli mycket konfun-
derad nidr han inte hittar. Rollpersonerna
tvingas Overnatta i en grottformation och nir
de vaknar nista dag &r dvédrgen borta. Néar
rollpersonerna forsoker hitta tillbaka till
Bergborg hittar de drakhdlans ingdng av en
slump. (Dvéarggubben var mycket senil och
dessutom starkt troende. Han trodde sig se en
syn av Blanidros som uppmanade honom att
visa rollpersonerna vigen nir han sig dem i
Bergborg).

FORSLAG 2

Nir spelarna kommer till Bergborg visar det
sig mycket svart att hitta en person som vet
var drakhélan ligger. Folk séiger att kartrita-
ren Visidor bor i utkanten av staden men alla
varnar for honom, han ir galen. Ignorerar
rollpersonerna denna varning hittar de snart
kartritarens hus. Huset &r i mycket daligt
skick och alla fonster ar fortackta.

Visidor tillbringade hela sin ungdom med
att g runt i Lamanien och se s mycket av
landet som mgjligt. Hans minne var nést intill
overménskligt utvecklat sa ndr han vid 32 ars
alder bosatte sigi huset i Bergborg kunde han
gora exakta kartor 6ver alla de omréden han
varit i. Detta héller han fortfarande pd med
nér rollpersonerna kommer till staden 22 ar
senare. Visidor har bara haft kontakt med
méanniskor de fi gédnger han tvingats kopa
saker han inte sjdlv kunnat framstilla. Detta
han gjort honom mycket vresig och otrevlig.
Dessutom har han gatt in sa for sitt kall att
han sillan tidnker pa nagot annat.
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Visidors kartor 4r mycket exakta men pa de
stdllen dar geografin dndrats sedan han sig
den dr naturligtvis kartorna inkorrekta.

Visidor kan tédnka sig att visa rollpersoner-
na var drakhalan ligger men i gengild begir
han att de inforskaffar vissa fornodenheter at
honom: penslar, black, papper, etc., samt att
de ldmnar honom ifred i fortsdttningen.

HINDER

Det finns tva stora hinder som mater rollper-
sonerna pé deras viag mot drakens héla:

DVARGARNA

Jarnklyftornas dvirgar drmycket hemlighets-
fulla och mana om sina gruvor, sina gruv-
driftshemligheter, sina skatter och sina liv.
De sldpper inte in utomstédende utom 1 allra
varsta nodfall. Det dr inte sédkert att RPna vet
detta, men har de fragat Filidorf om hur de
kan ta sig till Haraxidix hala s& har han
formodligen upplyst dem om att dvdrgarna
inte precis dr giastvinliga.

For att 6verhuvudtaget kunna komma fram
till drakhalan s& maste RPna anlita en dvéar-
gisk vdgvisare, oavsett om Visidor har givit
dem en karta eller inte. Denne kommer att
krava 20 silvermynt per person om dagen i
betalning (normalt tar resan tre dagar) samt
alla omkostnader betalda (mat, tilt, packas-
na, etc.). Utan dvirgisk viagvisare sd kommer
RPna ovillkorligen att bli upptickta av dvér-
giska griansvakter och avvisade med ondsinta
dvargblickar 1 ryggen. Har de didremot en
dvirgisk viagvisare s kommer denne att pra-
ta dem forbi grianspatrullerna och ta dem in
bland Jarnklyftorna, pa sirskilda stigar gi-
vetvis.

Det 4r mycket ldtt att hitta dvargari Berg-
borg, men ganska svart att hitta ndgon som ar
tillrackligt erfaren och inflytelserik for att
kunna lotsa in ett antal framlingar pa 'dvir-
gisk mark’, och som dessutom kan lata sig
overtalas till detta. Om nigon av rollpersoner-
na dr dvirg s blir denna uppgift betydligt
enklare; om ndgon RP &r alv eller magiker s&
kan det bli problem; om dvirgar 4r misstdnk-
samma mot nigot sa dr det alver och magiker.

SVARTFOLK

Trots att Jarnklyftorna ar tatt bebodda av
flera dvidrgstammar sd lever det en hel del
orcher, troll och vildsinta minotaurer bland
bergen. Dessa anfaller ytterligt sédllan dvéar-
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garnasvileskorterade malmtransporter, men
detdrinte alls oméjligt att de skulle anfalla ett
gang rollpersoner. Svartfolken opererar hu-
vudsakligen pa natten och anfaller i band om
10-20 stycken. Om rollpersonerna blir anfall-
na och det gar verkligt daligt for dem, s kan
SL lata en dvérgisk granspatrull komma och
riddda dem i sista sekunden. Denna kommer
givetvis att krdva en viss ersdttning.

GROTTAN

Grottan ligger en dryg dagsmarsch fréan Berg-
borg. Ingangen till grottan 4rigensatt med en
enorm metallskiva med en stor méngd magi-
ska forseglingssymboler pa. En text pa dvirgi-
ska finns inhuggen i skivan:

Den store Haraxidix vilar hir.
Ma den onde ta hans svarta sjil.

Att ta sig in grottan denna vidg dr nistan
omgjligt (betdnk att inte ens draken klarade
av att forcera den!). Det finns dock en annan
vag, for den gruvgang som orcherna en giang
hackade upp finns fortfarande kvar. Spelarna
har dock ingen aning om att denna existerar.
Hér kan du gora pé flera sétt:

FORSLAG 1

Rollpersonerna kan triffa Irmeland Gyckla-
ren. Seisé fall hans personlighetsbeskrivning
langre fram i dventyret.

FORSLAG 2

Rollpersonerna blir utsatta for ett bergsra
(beskrivsiappendix i slutet av héftet). Detta
lockar in en eller flera rollpersoner i en gruv-
gang. D4 de helt tappat bort sig och irrar
omkring kommer de in i gdngen som leder till
drakgrottan. For att rollpersonerna inte ska
fa sin livskraft bortsugen av bergsraet kan du,
avenslump,lata dem hittautigen. Villdukan
du sla ett slag for att se om de hittar ut i alla
fall. Det kravs 1 sa fall ett Valdigt svart INT-
slag.

FORSLAG 3

Du kan dven lata spelarna hitta in i grottan
sjdlva. De kan t. ex. folja ndgot litet djur som
har sin boning i drakkraniet. Om nigon av
rollpersonerna ar intresserade av gruvor kan
dunidmna att det syns sma fragment av ndgon
ovanlig metall ldngre in i gruvgdngen som
leder till drakgrottan.
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Grottan d4r mycket stor och mitt i den ligger
det enorma skelettet. Det dr en magnifik men
en aning skrammande syn.

DET VIKTIGA |
DELAVENTYRET

Idettadeldventyr finnsinget som maste hdnda
for att man ska kunnalosahela dventyret. Om
spelarna struntar i att folja upp ledtraden sa
gor det sdlunda inte s mycket. Dock ar drak-
grottan eller dess omgivningar en utmérkt
plats att ldta RPna tréffa Irmeland pa.

AVENTYRETS FORTSATTNING

Efter att snopet ha upptéckt att draken dr dod
kan rollpersonerna gira flera saker. Har de
triaffat Irmeland yrkar han pa att de ska bege
sig till de tre osaliga brédernas grav. Rollper-
sonerna kan dven resa tillbaka till Zorla och
meddela sina resultat. P4 vigen kan du ldgga
in nagra fler episoder, t. ex. ett méte med
Tatarus spioner.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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ANKHANDELSHUSET WISSI

Detta deldventyr utspelar sig pa 6n Baltimux
1 staden Hi.

BAKGRUND

Handelshuset Wissi har i alla ar bedrivit en
magikerakademi som endast utbildat ankor.
Den har sysslat framst med besviérjelser som
paverkaroch lurar sinnet. Dennadel avmagin
kallas illusionism. Akademin har varit den
enda lamanska akademin endast for ankor.
Anledningen till att de holl den hemlig var att
man misstinkte att om den uppdagades sa
skulle médnniskobefolkningen och framfor allt
andra magikerakademier gora starkt mot-
stdnd och kanske kunde rena véldsamheter
bli av, eftersom man inte ville se ankorna
méktigare &n de redan ar.

For att dolja denna magikerakademi borja-
de ankorna att handla, ndgot som passade
dem utmirkt. Handeln gick ganska bra, och
man segade sig sakta uppat. Antagligen skul-
le handelshuset kunnat expandera snabbare,
men stor del av de pengar som man fick in gick
till akademin.

Akademin ligger i ett ménniskodimensio-
nerat hus i en avskild del av staden. Denna
lokal kdnner bara akademimedlemmarna och
handelshusets medlemmar till.

Nu pé senare tid har man, efter att det
kommit ut att akademin finns, fatt ett rykte
som opalitliga nekromantiker och pa grund av

detta har handeln gatt s& daligt att akade-
mins pengar hotar att ta slut.

For ungefar tvd veckor sedan kom dock
Tatarus till Baltimux for att tala med ankor-
na. Han erbjod dem att ldgga en ritual 6ver
handelshuset som skulle rycka upp deras affi-
rer, och dessutom en sfor penningsumma. I
gengild skulle han fa ta deras tre bédsta magi-
ker med sig for att med deras hjilp kunna
bryta spadrrarna som skulle hindra honom
fran att anvénda det onda svirdet. Han berit-
tade bara sitt drende for dessa tre, men han
forvrangde sanningen; s& ankmaistarna vet
séledes inte riktigt vad mannen (som de sjilv-
klart inte vet dr Tatarus) skall gora. (Tatarus
kan ingen illusionism, vilket alltid varit en
nagel i 6gat for honom. Han tror att négot
slags magiskt skydd dr lagt pa svirdet och att
detta mycket vél skulle kunna besta delvis av
illusionistbesvirjelser.)

Tatarus lyckades f4 med sig magikerna. De
Var till en borjan tveksamma men ett accepte-
rande skulle innebéra att de kunde fa tillbaka
sin status som handelshus och med guldet
kunna finansiera en propagandakampanj for
att overtyga folk om att ryktena om en magi-
kerakademi dr 6verdrivna och att akademin
dr helt ofarlig (och kunna muta de stirsta
handelshusen att fortsdtta handla med dem
oavsett vad de tror). Tyvirr kom uppsvinget i
affdrerna alltfor plotsligt och ankorna blev
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dnnu mer misstidnkta dn tidigare. Ankorna
som &r kvar i1 Hi vet bara att de tre akt iviag
med en man for att hjidlpa honom med ett
magiskt foremal. De dr siledes ganska forvir-
rade, men samtidigt glada d& de ser att affi-
rerna gar si bra.

Eftersom svédrden paverkat varandra har
arbetet med att lossa de magiska spidrrarna
tagit ldngre tid 4n berdknat och de magiker
Tatarus tog med sig har dnnu inte kommit
tillbaka till Baltimux. Sdledes befinner sig nu
affdrerna pa topp men magikerakademin har
blivit av med sina tre stormistare och en
mindre kunnig anka stdr nu som 6verhuvud.
Detta dr en svar situation och ankorna blir
mer och mer otaliga.

STADEN HI

Denna information kan spelarna fi redan
innan de kommer till Baltimux da den néistan
utgor allménbildning hos en lamansk med-
borgare.

Hi dr den storsta staden pa Baltimux. Den
ligger i en skyddad vik och i denna ankrar
manga fartyg som é&r for stora for att komma
in till kaj.

Sjdlva staden utgors nédstan till hilften av
handelshusens kontor, lagerlokaler, myntvax-
lare, tullhus och annat som har med handeln
att gora. Resten dr virdshus, tavernor samt
nagra bostadshus.

Hi 4r en handelsstad och det finns fa ur-
sprungligen bofasta. Huvuddelen av befolk-
ningen dr fraimmande handelsmén som bor
hir ndgra ar och har hand om handelshusens
kontor.

Staden &r byggd i en dal mellan tva kullar
och eftersom dessa ér relativt branta har de
varit en naturlig begrdnsning for stadens
expansion. De har ocksd skyddat staden mot
anfall fran tre sidor. Den begridnsade ytan har
dven medfort att priserna pa tomtmark ar
vildigt hoga, varfor den relativt begrinsade
del av befolkningen som ér fattig bor utanfor
staden, p& andra sidan kullarna.

Staden ér relativt liten men ett mycket
stort antal ménniskor bort déar, cirka 5.000
personer som mest (ett svindlande antal).
Husen éir, for att utnyttja utrymmet sd bra
som mojligt, hoga. Tyvarr dr de ofta daligt
byggda och det hinder d& och d& att ett hus
faller samman. Déarfor dr lagenheter pa de
nedre etagen dyrare och mer statusfyllda 4n

de pé de hogre (folk inbillar sig att chansen &r
storre att de hinner ut ur de léagre).

HUR ROLLPERSONERNA
KOMMER TILL BALTIMUX

Sannolikt reser rollpersonerna fran Zorla
nedfor floden Tox for att komma till handel-
son, men det 4r mdojligt att resa fran vilkan
hamnstad som helst i Lamanien eller ldngs
Rostfloden fran staden Ir. Detta har ingen
storre vikt for dventyrets losning. Lastbatar
gar regelbundet fran alla storre stidder och
rollpersonerna kan sikerligen fa dka med pa
en av dess mot en betalning pa mellan 10 och
60 sm/person/overfart beroende pa hur kom-
fortabelt man vill ha det. Det finns d4ven min-
dre passagerarbatar som har en taxa pa ca 50
sm/person/overfart.

Under fiarden kan diverse saker intréffa.
Har dr négra forslag:

FORSLAG 1

Béaten &r utsatt for en komplott. En av kapte-
nens nidrmaste min har forberett ett myteri
och besittningen tidnker efter att ha tagit
befilet dka den legendariska piraton Mytos
med den virdefulla lasten (14gg in en virde-
fulllast, t. ex. sidentyger). De sjomé&n som inte
vill varamed hivas 6verbord tillsammans med
eventuella andra passagerare.

Om rollpersonerna hjilper till att kvisa
myteriet, s4 fir de flera vianner (de ovriga
passagerarna, kaptenen och de trogna sjo-
ménnen), men samtidigt ocksd en méingd fien-
der i Hi (kamraterna till myteristerna). Om
rollpersonerna viljer att stodja myteriet (SL
kan t. ex. lata skeppets kapten behandla dem
illa), sd tar &ventyret en helt annan véndning,
och RPna bér ha ett hogt virde pa Overtala for
att lyckas overtyga myteristerna om att segla
ndgon annanstans dn till Mytos.

FORSLAG 2

Maten har blivit forgiftad aven ovanlig smitta
som formedlats av skeppets rattor. Detta
medfor atten livsfarlig sjukdom sprider sig pa
skeppet. Den smittarinte pa annat sitt &n via
mat och dryck, men alla som é&tit insjuknar
omedelbart och dor. Av nigon anledning at
inte rollpersonerna den maten (griljerade
fartestiklar?), och till sist 4r de ensamma pa
skeppet (som normalt kridver 20 mans besétt-
ning...). Nar (eller kanske OM...) de kommer
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1 hamn kan det ocksé hinda att de blir de
anklagade for att ha forgiftat besédttningen for
att kunna stjila lasten.

HINDER:
TATARUS SPIONER

Om RPna har betett sig pa ett sddant sétt att
Tatarus borjat bli radd for att bli avslgjad,
kommer denne nu att forsska stoppadem. Om
de ddremotinte verkar vara honom pa spéren,
sd kommer Tatarus inte att konfrontera dem
oppet utan avvakta och se vad RPna tar sig
for.

Tatarus har tva stycken hantlangare i Hi,
Gurd och Mendros (se beskrivningen av SLP i
slutet av dventyret). Dessa kommer att forso-
ka halla RPna under uppsikt, och p4 en given
signal férsoka déda en eller flera av dem. For
att uppticka sina forfoljare maste nidgon RP
lyckas med ett fiardighetsslag pa Uppticka
fara (sld en gang per dag); lyckas nagot slag sa
upptédcker RPna sina forfoljare. Lyckas forfol-
jarna da ocksa med ett slag pa Upptécka fara
sa vet de om att de d&r upptidckta. Om RPna vet
om att de dr forfoljda och iakttar Gurd och
Mendros sa kan det hinda att de far se dem
tala med tva svarta korpar.

Gurd och Mendros har fyra metoder att
oskadliggéra RPna for de nidrmsta veckorna:
¢ De startar ett krogslagsmal och ser till att

RPna blir utpekade som brdkmakare. For

att klara sig ur detta krivs perfekta slag pa

Overtala, stora mutor, eller en god viin med
mycket kontakter (kanske nigon fran ba-
ten?). SL bor inte gora det alltfor svart for
spelarna, men de kan girna forlora en dag
eller tvéa i finghalorna.

* De placerar nagot stulet foremél bland
RPnas utrustning och kontaktar stadsvak-
ten. Se ovan.

* De anfaller RPna med vald. Detta kan ske
patvasétt; antingen ur bakhall (med Gurds
armborst) eller 6ppet (de litar pA Mendros
styrka). Eventuellt kanske de ocksa tar
hjilp av nagra ovinner till RPna (myteri-
ster, ankor, etc.). Hir &r det helt upp till
spelarna att klara sig sjdlva; SL bor inte
hjdlpa dem i striderna. Dér ndgon RP
— otur... eller daligt omdéme.

* De anlitar stadens méstertjuv for att stjila

det goda svirdet. Om SL tycker att spelar-

na kommit vildigt 1dngt redan, sa kan han
till och med lata tjuven lyckas. Det spelari
sa fall ingen roll hur noggrant RPna én
bevakar svirdet — det kommer att bli stu-
let 1 alla fall. Ju béttre bevakning de har,
desto fler ledtradar bor de dock fa till vart
det kan ha tagit vigen. Observera att 4ven-
tyret dr slut om Gurd och Mendros far tag
pa svirdet och lyckas ta sig bort frdn Hi;
detta ar alltsd inte en vidare bra lésning.

Om tjuven blir tillfAingatagen s4 kommer

méstertjuven att beridtta vilka som gav

honom uppdraget.

Om RPna skulle ta Gurd eller Mendros till

fanga sd kommer de att kunna fi vissa ledtra-

dar av dem (se kapitlet om SLP i slutet av
dventyret).

ANKORNA

ANKHANDELSHUSET WISSI
~— OFFENTLIG INFORMATION

Rollpersonerna kan fa féljande information av
Filidorf Krot eller ndgon medpassagerare pa
végen till Hi. Om du vill s behéver han inte
beritta allt. Det kan vara intressant for spe-
larna att sjdlva fa rota fram det. Informatio-
nen kan hittas hos nistan alla handelshus,
bade 1 Zorla och pa Baltimux.

Handelshuset drivs enbart av vita ankor
och har sitt huvudkontor i Hi pa Baltimux.
Det finns d4ven andra kontor men detta idr det
endailamanien forutom en anka stationerad
i Tortiria. Handelshuset bildades av Erbin
Wissi som flydde frdn Ankien under guldru-
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schen. Sedan dess har handelshuset expande-
rat, relativt sakta menimycket jamn takt. Det
har nu i sin dgo fem mindre fraktskepp som
dker runt till de flesta storre hamnarna runt
Silversjon. Varorna varierar men det handlar
till storsta del om tyg, medecinalsrter, spann-
mal och djurhudar.

Handelshuset har ofta fatt kritik eftersom
man i mojligaste man forsoker arbeta utan
icke-ankiska medarbetare. Vad detta beror pa
vet maninte men det har antagligen sin grund
i att de inte litar pa ndgra andra. Handelshu-
set dr dessutom kidnt for att vara mycket
noggrant och forsiktigt nir det gor affirer.

Vid sidan av handelshusverksamheten
bedriver ankorna en mindre magikerakade-
mi. Den hélls lange hemlig och det idr egentli-
geningen som vet ndgot mer omden én attden
finns. (Filidorf Krot kan beridtta en hel hog
osanna rykten t. ex. att de sysslar med nekro-
manti, att de planerar for virldens underging
och att de 6vervakar den ekonomiska balan-
sen i staden med sin magi. Han vet naturligt-
vis inte om ryktena dr sanna eller falska.) Om

rollpersonerna fradgar ndgon pa Baltimux om
akademin kommer de sannolikt att hora en
massa rykten (kanske ndgot sant?).

Handelshuset Wissi har aldrig varit bland
de storre handelshusenilLamanien, utan man
har alltid hallit sig lite i bakgrunden och legat
lagt i viktigare affarsuppgorelser. Denna for-
siktiga politik dndrades drastiskt for ndgra
veckor sedan, d4 man lit bestilla tre nya
skepp och genast lade in mycket hoga bud i
pagaende affdrer. Plotsligt verkade det som
om handelshuset Wissi var det storsta och
mest inflytelserika av alla. Vad denna kur-
somlidggning beror pi dr det ingen som forstar
eller kan gissa. (Rddet misstinker som sagt
att de kan ha stulit svidrdet och anvidnder det
till ndgon mystisk ritual.)

ROLLPERSONERNA KOMMER IN
I HANDLINGEN

Narrollpersonerna kommer till Hi kommerde
utan problem kunna hitta ankhandelshuset
Wissis huvudkontor. Det ligger i1 de centrala
delarna av staden och ér prydligt, om 4n inte

Wissis huvudkontor

stadskrubb

ovre vaningen:

bibliotek

skafferi

. kon-
bottenvaningen:

agarens
kontor

forrad

kontor | kontor § kontor

kontor

gatan utanfor
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praligt. Det d4r byggt 1 ankstorlek och bara

nagra rum pa bottenvaningen 4r anpassade

for méanniskor.

Dorren star oppen, och 1 ménniskornas
audiensrum &ar det mycket folk som gastar i
munnen pa varandra. Det mérks att handel-
huset Wissiinte 4r vana vid sd mycket ruljans.
S4& sméningom s fir RPna triffa handelhu-
sets ledare, en ganska ung, vit anka kldddien
lang, svart kdpa. Han har en spetsig hatt pa
huvudet och talar med lag, ldngsamt sldpande
rost, som om han forsékte lata mycket my-
stisk. Han presenterar sig som Burolicus
Gronhjidssa och undrar vad han kan gora for
RPna.

Om RPna bérjar fraga om magikerakade-
min sa friaser han till och kvackar att de inte
har med den att giora, och det dessutom inte &r
en magikerakademi. Med vida gester borjar
han traska runt i rummet och med upprord
rost beklaga sig over att alla vill ldgga sina
stora nésoriblot (om ndgon RP har en speciell
néasform, utnyttja detta). ’Akademin sysslar
med ekonomiska sporsmél, skioter sig sjilv och
stor ingen annan’, hiavdar Burolicus, ’sé om
det var allt, sd onskar jag er en grémulen dag
som far era stovlar att mogla. Adjo!’.

Om RPnaidetta ldge upptrdder vianligt och
tillmotesgdende och lockar med pengar eller
stora gentjanster, s lugnar Burolicus dock
ned sig efter ett tag (han &r trots allt 1 grund
och botten en képman) och kan avslgja foljan-
de: (inom parentes star det/dgsta belopp RPna
maste ge honom i muta for att fi den begéarda
upplysningen).
¢ Akademin sysslar med magi, men inte med

nekromanti. (10 sm)

¢ Akademins tre storméstare ér for tillfdllet
ute pAresa, men viantastillbakainomnigra
veckor. (50 sm)

* Storméstarnaskulle hjdlpaenmagiker med
ett konstruera ett magiskt foremal. (200
sm)

e Magikern héller till ndgonstans i Lovlin 1
nordost. (200 sm)

Om rollpersonerna didremot inte gér nagon-
ting for att beveka Burolicus sa visar han dem
pa porten. Han séger sig inte veta nidgonting
om ndgra svird eller svirdsstolder, och for-
klarar det plétsliga ekonomiska uppsvinget
med att man bérjat investera sina besparing-
ar. Han upprétthaller sin besvirade och avvi-
sande attityd och ber RPna skéta sig sjdlva.

Ett nattligt besok p& handelshusets kontor
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kan ge flera intressanta ledtradar. Rollperso-
nerna kan hitta papper om var akademiloka-
len ligger, de kan kanske titta i Burolicus
Gronhjiassas dagbok (se avsnittet om spelle-
darpersoner i slutet av héftet) eller lyckas
pilla fram ett brev frdn en av de tre storma-
starna som berittar att ’arbetet med forema-
let (som visade sig vara ett svird) tar ldngre
tid &n berdknat’ och som ger instruktioner for
hur akademins arbete ska bedrivas under
tiden. Detta &r bara forslag, och som du ser ar
det relativt l4tt att ldgga in den information
som du tycker spelarna bor fa. Nagot ont sviard
ldr de med sidkerhet dock inte hitta hos ankor-
na. (Om du kdnner dig grym kan du ju alltid
placera in ett svidrd som liknar det de soker
efter. Det kan skapa intressanta situationer
och ge spelarna extra huvudbry.)

Handelshuset bevakas nattetid endast av
stadsvakten, som patrullerar torget vid dess
framsida regelbundet.

DET VIKTIGA |
DELAVENTYRET

Ankhandelshuset Wissi 4r formodligen RPnas
biasta ledtrad till dventyrets 16sning. Om de
inte klantar sig ndgot alldeles enormt, bor
RPna fa reda pé att akademins tre stormésta-
re har rest osterut for att arbeta med ett
magiskt foremal (eventuellt ocksa att det &r
ett sviard), om inte av Burolicus, sd kanske av
nagon annan anstélld vid handelhuset. Omde
tar reda pa detta med véald eller med list ar
dock upp till spelarna sjédlva. SL bor gora det
hela liattare for dem om de anvidnder sig av
pengar eller 6vertalning, medan de kan bli
tvingade att fly hals 6ver huvud fran staden
om de forsoker med vald.

AVENTYRETS FORTSATTNING

Hiarifran kan RPna fortsitta vart de will.
Eventuellt kan de traffa Irmeland Gycklaren
i Hi, och av honom évertalas att bege sig till de
tre osaliga brédernas grav. De kan ocksé traf-
fanagon dvarg som villigt &tar sigatt visadem
vigen till draken Haraxidix hala (om han
verkligen vet den exakta viagen far SL avgora;
det dr inte omajligt att dvéargen forsoker lura
dem). Om RPna efter sina dventyri Hi tycker
sig veta sanningen, kan du 1ata dem bege sig
till Tatarus borg for slutkonfrontationen.
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DE TRE OSALIGA

BRODERNAS GRAV

Detta dventyr gor sig biast om det utspelar sig
1 Dryenertrasket (du kan naturligtvis ldgga
gravplatsen pd ndgon annan plats, men Drye-
nertriasket ar tillrdckligt otrevligt for att tjina
som grav at broderna); var i tridsket dr dock
helt upp till dig.

BAKGRUND

Ungefir samtidigt med Tatarus fodelse fodde
en rik kvinna i Zorla trillingar, tre gossar som
var till forvillelse lika varandra. Eftersom
modern stod hogt pa samhaéllsstegen hade hon
rad och mgjlighet att ge sina tre barn en fin
utbildning. De var alla intresserade av sam-
hillets uppbyggnad och politik och studerade
senare just dessa &mnen. Nir de nddde vuxen
dlder hade alla natt hoga positioner inom den
lamanska statsmakten. En var borgméstare i
Zorla, en statssekreterare och en kungens
militdrradgivare.

Néar Tatarus var fiardig med sitt svéard och
bérjade sina erévringar var det de tre broder-
na som till Zorlas magikerakademi lade fram
forslaget att man skulle gora ett lika starkt
svérd. De bekostade dven magikerakademins
studier. Nar sviardet var klart och Tatarus
”dodad” var magikerakademin angeldgen om
att ta at sig d4ran for det goda svirdet och
ddrigenom fa en stark stidllning i den nya
styrelsen. Tyviérr ville de tre bréoderna ocksa
detta, och for att 16sa problemet anstéllde ma-

stjdla svirdet som, enligt dem, var deras egen-
dom. Detta lyckades aldrig och for att en géang
for alla bli av med bréderna gick hela magike-
rakademin och en stor méngd ylistpriaster mot
den plats dér de misstéinktes halla hus. Man
hittade dem och tvingade dem med en méngd
ritualer och besvirjelser ut i Dryenertréisket.
Man lyckades aldrig forgéra dem, men brider-
nabands till en gravkammare vilken forsegla-
des med en helig ritual s att de aldrig mer
skullekomma ut. Utanfor gravkammaren pla-
cerades dven en stor viaktare. I graven lade
man de bocker som bréderna skrivit under sin
livstid. Dessa behandlade det lamanska sam-
hillet.

Numera 4r det bara mycket kunniga och
aldrade historiker som kommer ihag de tre
bréderna och deras hoga positioner. Hur de
dog och vad som héinde efterat ar det emeller-
tid ingen som vet (se dock Irmeland Gyckla-
rens information nedan). Dryenertrésket ar
en ogistvanlig plats och det dr ytterst sdllan
nagon besitker det.

IRMELAND GYCKLARENS
INFORMATION

For nigra ar sedan, under en vistelse 1 en av
Lamaniens mindre stidder, fick gycklaren
Irmeland av en héndelse tag pa ett gammalt
pergament. Han forstod endast att det hand-
lade om bocker som beskrev samhéllet innan

gikerakademin en lénnmérdare.
Inom loppet av négra dagar var
de tre bréderna undanrosjda pé ett
sdtt som inte vickte alltfor myck-
etuppmirksamhet. Problemetvar
16st och magikerakademin fick all
dran.

De tre broderna hade dock
mycket starka viljor, och hatet
mot magikerakademins svek var
sd stort att de Aterkom till varl-
den som spoken, bundna till
Lamanien. Under de foljande tio
aren besvidrade dessa magikera-
kademin med obehagliga nattliga
intrang och trakasserier. Broder-
nas egentliga mal var dock att
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Tataruskriget. Bockerna skulle finnas i en
gravmendet var omgjligt att utldsa vems grav
eller var dennalag. Detta intresserade honom
och han bérjade forska kring pergamentet.
Han horde talas om de tre broderna och magi-
kerakademin, och efter vidare efterforskning-
ar fick han fram sanningen om briderna.

Irmeland vet sdledes att broderna lonn-
mordades och varfor, han vet att de blev sp6-
ken och han vet att de begravdes nagonstans
i Dryenertriasket. Han vet dock inte exakt var
graven ligger och vad den kan tdnkas délja. Av
denna anledning 4r han mycket angeldgen om
att RPna foljer med honom dit. Irmelands
avsikt med resan &r forst och framst att hitta
béckerna. Han tror dock att bréderna kan ha
brutit den heliga forseglingen och kommit ut
och hdmtat svirdet. Var de d4 kan vara ar
osikert, men det enda stidllet man kan leta pa
drigraven. Det kan ocksi tdnkasattbroderna
inte undkommit, men med telepati lyckats
paverka ndgon annan att stjdla sviardet at
dem. Irmeland ér sdledes glad om han lyckas
sld tva flugor i en smaéll nir han reser till
Dryenertrisket.

DRYENERTRASKET

Dryenertrisket &dr ett sumpomrade beldget
soder om Mittsjon. Trasket bestar till storsta
delen av gyttja och slam vilket &r mycket svart
att ta sig igenom. Héstar som kommer ut i
triasket kommer osvikligt att fastna och sjunka.
Har och var sticker sma 6ar upp ur slammet.
En tung stank av forruttnelse ligger 6ver hela
trasket.

Trasket ar kraftigt bevuxet med framst
snar, som gor det dnnu svarare att ta sig fram,
men dven en mystisk och forvriden lovtrads-
sort.

Under sommarmanaderna ar triasket kvavt
och fuktigt och en trdskfarare besvidras av
otaliga insekter. Dessutom finns andra obe-
hagliga invanare. Ormar, spindlar och skor-
pioner dr vanliga i trdsket under sommaren.
Bland ormarna dr den bruna triaskormen den
mest irriterande (se Appendixen i slutet av
dventyret).

Under vintern &r trasket dott. Alla storre
djur ligger i dvala och en 6de stiamning vilar
over omradet. Det dr ndstan omojligt att ta sig
fram eftersom gyttjan haller en temperatur pa
omkring +3°C.

Det enda séttet att ta sig fram genom tra-
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sket d4r med triaskskor, som liknar snéskor.
Det dr traramar med ldderbotten som spinns
fast pa fotterna. De 4r vanliga bland personer
som firdas i trask och Irmeland kommer att
foresla att gruppen anvinder sédana om de
inte kommer pa det sjdlva. Utan tridskskor
kommer man att fér varje steg man tar sjunka
en bit djupare och snart drunknai gyttjan. En
magiker kan anvidnda LYFT pa en person som
rdkat i en sddan situation.

ROLLPERSONERNA 1
TRASKET

Under fiarden genom trisket kan en rad in-
tressanta hdndelserintraffa. Hir presenteras
nagra forslag.

FORSLAG 1

En flock unga jattespindlar bestdende av 7
djur &r pa jakt inne i trdsket. Sdvida spelarna
inte 4r mycket stridsdugliga blir de tvungna
att fly eller gomma sig for spindlarna. Tyvérr
gor spindlarnas mycket goda luktsinne att det
ar svart att gomma sig for dem. Det gar dock
att lura dem, t. ex. med stark parfym (parfy-
men kan du av ndgon anledning ha givit spe-
larna tidigare).

FORSLAG 2

Paenliten 61 triasket hittar rollpersonerna en
grasjomansmossa och enberlockiguld, gémda
inuti ett ihaligt triad. Berlocken gér att 6ppna
och inuti finns ett brevihopvikt. Brevet riktar
sig till ndgons fiastmo och berédttar att den som
skrevinte kommer att klara sig ldnge tilli den
helvetiska tridsket, men att han dlskar henne
dndéa. Letar rollpersonerna noggrant pa 6n
hittar de flera vil avgnagda minniskoben.
(Detta kan anvidndas som ett varnande exem-
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pel. Du kan ocksa ldgga in det om rollperso-
nernas proviant tar slut. Det kommer garan-
terat att skramma upp spelarna).

GRAVEN

MARKNIVAN — UTANFOR
Trdskets vegetation upphor plitsligt och ni ser
in ten cirkelformad “glinta” med en diameter
pé cirka 25 meter. Mitt i “gldntan” finns en
liten 0. P4 on finns en lag fyrkantig byggnad i
sten.

SL: Byggnaden ir ingdngen till graven.

INGANGEN

P4 o6n (5 meter i diameter) stdr en byggnad i
sten (3 x 3 x 1,6m). Den dr fri frdn utsmyck-
ningar men pd en av sidorna finns en stor rund
stenplatta med en text pd (texten 4r skriven pa
lamanska). Den lyder: ”De som hdr neederstig-
ha skola aff et grufligt 66dhe drabbas”.

SL: Om nigon tvekar att fortsdtta kommer
Irmeland snabbt pasta att han bar en amulett
som skyddar mot férbannelser.

Ingangen till graven ar plattan dar texten
star. Att komma pa det krdaver dock ett slag for
Finna dolda ting eller att ndgon sédger att de
undersokerjust stenplattan extranoga. Stenp-
lattan ar forsedd med géngjirn pi ena sidan
och gar att 6ppna som en doérr. Tyvirr dr
dorren trég och krdver en smérre muskelan-
strangning for att fa upp (STY 7 pad motstdnds-
tabellen. Har man ett briackjiarn eller dylikt
klarar man dock slaget automatiskt).

NEDGANGEN

Innanfor stendérren finns ett litet stenrum.
Tre hoga trappsteg leder ner till ett jordgolv
ddr takhojden dr tillricklig for att en normal-
ldng mdnniska skulle kunna std rak (2 meter
i tak). Spindelvdv och damm técker rummet.
Forutomdet dr rummet tomt. Utefter den bortre
vdaggen leder en trappa neddt.

\

SL: Trappan gar i en fyrkant flera varv
nedat. Efter ett halvt varv kan rollpersonerna
se en skylt med texten "] 4dren Warnade” med
snirklig stil. I slutet av trappan finns ett litet
tomt rum med stenvidggar och schackrutigt
golv. En stor vilvd dubbeldérr med dragring-
ar utgor ingangen till nédsta rum.

FORRUMMET (VAKTARENS KAMMMARE)

Detta dr ett kolmorkt rum. Ljuskdllan nér
bara en bit in och det enda som syns dr golvet,
men lite ldngre in kan tvd pelare anas. Golvet
argjert av medelstora (20 x 20cm) olikfirgade,
en aning skrovliga, stenplattor. Taket dr vélvt
och hélls upp av pelarna.

SL: I rummet finns gravens viktare, ett
stort rott lejon. Det beskrivs ndrmare i appen-
dix I. (Lds det innan du fortsatteri dventyret).

LAt rollpersonerna komma in i rummet
innan lejonet visar sig och 1at det gdrna kom-
ma bakom dem s3 att utgdngen &ar blockerad.
Ett l4tt morrande bakom ryggen kan skram-
ma livet ur vem som helst.

Téank dven pa att rollpersonerna antagligen
inte kan lysa upp hela rum-

De tre osahga brodemas grav

met samtidigt utan kanske
har en sfir med fem meters
radie av ljus som &r tillrack-
ligt starkt for att man ska se
nagot i det. Resten av rum-
met dr kolmorkt.

Hur samtalet med lejonet
forloper dr helt upp till dig
och spelarna. Om lejonet be-
stdmmer sig for att sldppa in
dem i gravkammaren kan
rollpersonerna tréffa de tre
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osaliga broderna. Detta &dr dock inte helt
nodvéndigt, och om du inte tycker att rollper-
sonerna gjort sig fortjanta av det ska du inte
kdnna dig tvingad att sldppa in dem.

GANGEN

Efter att ha kommit ut ur rummet med lejonet
kommer ni in i en gdng som verkar odindligt
lang. Gdngens vdaggar dar gjorda av skrovlig
sten. De drvdlvda och gdr ihop till en spets ddr
géngen dr som hogst. Golvet ar av hdrt packad
Jord. Lédngst bort i tunneln syns ett svagt gro-
naktigt ljus.

SL: Gangen ir 300 meter lang.

GRAVKAMMAREN

Detta rum lyses upp av ett mycket svagt gro-
naktigt ljus som dr lika starkt i hela rummet
och till synes kommer ur tomma luften. En
trappa leder ned till rummet. Detta dr kvadra-
tiskt i sin grundform men pd varje vigg finns
en djup nisch. Dessa dr upphdojda och ligger
sd@ledes en bit ovanfor resten av rummet. Inne
i nischerna kan diverse foremdl skymtas men
ljuset dr inte tillrdckligt starkt for att man ska
kunna urskilja vad. Mitt i rummet stdr en stor
pelare av sten och stéttartaket. Tre skuggor, dd
och dé ndstan méanniskolika, ror sig sakta och
planlést genom rummet. Det dr helt tyst.

SL: De tre skuggorna &r de tre osaliga
brédernas spoken. Deras kraft har under vi-
stelsen i graven tunnats ur och &r nu inte
starkare &dn att de kan rora sig runt i rummet.
Alla anletsdrag ér borta och sa &ven vanliga
spokens formaga att skricksla.

Om rollpersonerna bérjar tala med dem
kommer de att svara. Rosterna later olika
beroende pa vilket av spokena de tillhor, men
ingen av dem kommer fran en speciell plats
utan verkar uppfylla hela rummet.

Om rollpersonerna &r otrevliga, tjatar eller
p& annat sidtt ofredar broderna kommer de
inte att avsloja vad de vet. Ar rollpersonerna
dock artiga och listiga (firdigheten Overtala
kan komma till pass) kan de berdttaen hel del.
(Se De tre osaliga brodernas information).

Varje nisch tillhér en av broderna och de
saker som ligger i dem tillhor respektive bro-
der. I varje nisch finns en bok som beskriver
samhillets olika delar innan Tataruskriget
(en bok handlar om statsskicket, en om milité-
ren och en om rittssystemet. Det d4r dessa
bécker som Irmeland Gycklaren eftertraktar).
Resten drsakerurbrodernasliv; kldder, vapen,
sma portrétt etc.
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DE OSALIGA BRODERNAS
INFORMATION

Om rollpersonerna anklagar bréderna for att
ha tagit sviardet kommer dessa att hidvda att
deinte skulle klara att stjdla det. Dels d4rderas
sjédlar sa svaga att de knappt kan rora sig, 4n
mindre tdnka ut nagon stéldplan, och dels
hindrarden heligaritualen dem frén attlimna
gravkammaren.

Omrollpersonernaredan rakat ut for Fang-
en i tornet, eller om de fragar vem som kan ha
stulit svédrdet, kommer broderna pasta att
Tatarus gjort det. De sdger att han inte dog av
drakens eld; om deras psyken klarade att
halla sig kvar i de levandes rike méaste Tata-
rus starka sjil klarat det utan problem. An-
tagligen sitter han nu och smider planeri sin
borg. Bréderna vet att han en gdng hade en
borg som 1&g norrut, vid foten av Rylerbergen.
Om den finns kvar vet de inte och exakt var
den ladg kommer de inte heller ihdg (se dock
Tatarus Borg).

AVSLUTNING

Irmeland Gycklaren kommer att forsoka ta
hand om de tre bockerna. Nar han gjort det
forsoker han forsvinna eftersom haninte anser
sig ha ndgot mer att gora i graven. Dessutom
kan det vara lampligt for honom att inte stan-
na alltfor ldnge 1 rollpersonernas sillskap
efter att ha lurat ner demi en grav djupt inne
i ett trask.

Vad rollpersonerna gor dr helt upp till dem.
Om de fatt information om Tatarus kanske de
vill veta om hans borg finns kvar och var den
ligger (se Tatarus Borg fér mer om detta).
Annars kanske de beger sig till Ankhandels-
huset Wissis kuvudkontor pd Baltimux eller
draken Haraxidix hdla (om de inte redan varit
déir).
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FANGEN I TORNET

Denna &ventyrsepisod dr oberoende av plats
forutom att den méste intréffa pa land, och en
bit ifrdn tidtbefolkade omréaden.

BAKGRUND

I staden Zumta har for tillfdllet dtten Ragul
makten. Hertigen heter Minsdorf Ragtl. Han
dr en hard hirskare men under hans tid som
regent har baroniet stirkt sin position. Mins-
dorf hade en dotter, Serine, som han dlskade
hogt. Hon hade ett visst inflytande 6ver ho-
nom och lyckades ofta driva sin vilja igenom i
viktiga statsangeldgenheter. Hon forsvann
dock spérlost for drygt ett &r sedan. Man
gjorde manga efterforskningar och utféste
beloningar, men lyckades aldrig hitta henne.
Man antog att prinsessan av misstag kommit
in i Zumtas slum och blivit mérdad. Nar
mordaren insdg vem det var skulle han blivit
riadd och gémt kroppen. Rollpersonerna kan
ha hort talas om detta men bor for att denna
del av dventyret ska flyta bra inte vara alltfor
insatta.

VAD SOM HAR HANT

Serine Ragil utseddes redan i barnaaren av
Tatarus till hans blivande drottning. Med
mystiska telepatiska besvirjelser fick han
henne 6ver pé sin sida. Hon blev liksom han
iskall och utan medkéinsla. Hennes liv gick
bara ut pé att tjdna hans syften men hon var
tvungen att spela trevlig for att fortfarande
vara populér hos sin far och folket. Nar Tata-
rus borjade anvinda svirdet skulle hon hjilpa
honom att ta 6ver Zumta.

Tyvéarr gick det inte riktigt som tidnkt. En
ung adelsman, Tidar Gillis, dven han fran
Zumta men av betydligt ldgre bord, sdg nér
Serine skickade budskap med tva av Tatarus
korpar. Han misstinkte att nigot mystiskt
var 1 gorningen och skuggade personligen
prinsessan under drygt ett halvars tid. Han
blev pa det klara med att hon var en grym och
kall person och att hon arbetade for en hogre
makt. Han kunde dock inte fa reda pa vilken.
Han ansag att Serine Ragiil var for farlig for
att ga 16s, och en dag nér prinsessan var
ensam sévde han ned henne och forde bort
henne till ett undanskymt jakttorn. Diar har
han héllit henne fingen det senaste dret. Han
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anser att det 4r mycket viktigt att hdlla henne
borta frin virlden s ldnge som mijligt, men
han é&r alldeles for ridderlig for att kunna
skada eller déda en kvinna. Han har inte sagt
ménga ord till Serine och hon uppfor sig som
en jungfru som kidnappats av rovare.

ROLLPERSONERNA
KOMMER IN I HANDLINGEN

FORSLAG 1

Rollpersonerna kommer till tornet en mycket
regnig och blasig kvill. Alla deras forsok att
slé lager har blivit avbrutna, dels av hagel-
skurar, dels av vargar. Nir de ser tornet dyka
fram bakom en kulle ser de det antagligen som
en riaddare i néden. Det lyser i ndgra av fon-
stren och silhuetter av tvd mé&nniskor kan
skymtas. Om rollpersonerna bultar pa ytter-
dérren drijer det en stund men sedan éppnar
Tidar Gillis dorren. Han tittar pa rollperso-
nerna och fragar vad de vill. Han hivdar att
han inte har logi, inte ens for en natt. Star
rollpersonerna pa sig hor de en svag kvinno-
stdimma som séger: "Ha barmhéartighet fang-
vaktare, 14t de trotta dventyrarna stiga in”.
Tidar tidnker efter efter en kort stund och
sldpper sedan in RPna.

FORSLAG 2

Om néagon avrollpersonerna har den klassiskt
‘ridderliga’ instéllningen till livet dér sports-
lighet, drlighet och hjdlpsamhet mot kvinnor
virderas hogt, eller ndgon liknande livsfiloso-
fi kan detta forslag anvéndas.

Rollpersonerna har just kommit 6ver en
kulle och ser ner i en svacka. Dér ligger ett
ganska forfallet jakttorn. RPna ser hur en
kvinna, klidd som en kysk prinsessa, slar upp
ytterdérren och springer upp mot kullen. Hon
harinte sett rollpersonerna. Innan hon hinner
sarskilt 1dngt fran tornet kommer en robust
man ut, hinner upp henne och sldpar henne
tillbaka. Kvinnan gor valdsamt motstand och
det dr uppenbart att hon inte vill in i tornet.
(Detta 4r bara en skenaktion. Serine ér till-
riackligtintelligent for attinse att honinte kan
undkomma Tidar. Hon gir detta for att vinna
rollpersonernas medlidande s& att dessa se-
nare ska frita henne).
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Den sanne riddaren maste naturligtvis
besluta sig for att hjalpa kvinnan.

NODVANDIGA INGREDIENSER

Tidar Gillis kommer att vara mycket kall och
otrevlig mot rollpersonerna. Det &r meningen
att spelarna ska uppleva honom som den onde
och Serine som den stackars tillfaingatagna
jungfrun. Tidar véagrar att svara pa varfor han
fiangslat Serine, av riddsla for att rollpersoner-
na inte ska tro honom. Att hon &r ond &r det
enda svar rollpersonerna far. Sjilv gar Serine
tyst omkring i tornet och om nigon skulle
fraga henne séger hon att hon blivit tillfanga-
tagen av en galning som vigrar sldppa henne.
Hon talar gdrna om vem hon &r men bara om
nagon fragar. Forr eller senare kommer rimli-
gen RPna forsoka fa Tidar att sldppa Serine.
Eftersom Tidar 4r en man med ridderlighet
som higstaideal foresldr han en duell, anting-
en med vapen eller i schack. Spelarna far
forsoka att lista ut vilket som ger dem den
storsta segerchansen (en duell med vapen
fortsiatter dock bara tills ndgon skadas allvar-
ligt). Om Tidar férlorar kommer han att ge sig
avnistamorgon, och varnarollpersonerna for
Serine.

Rollpersonerna kan da giéra vad de vill med
Serine. Antingen kan hon sldppas fri eller sa
kan rollpersonerna hélla henne fingen (hon
kommer naturligtvis forscka fly om tillfalle
ges). Om de héller henne kvar under bevak-
ning kommer hon emellertid att avslgja sig.
Rollpersonerna kommer att f syn pa henne
nir hon skickar ividg ett budskap med tva
dresserade korpar. De hor dven att hon ger
korparna order att flyga till sin herre och
meddela honom att bidrarna av det goda svér-
det snart kommer att vara i hennes véld. Pa
hennes ansiktsuttryck och hallning mérks att
hon har allt annat 4n goda avsikter. Hur
Serine kommer att bete sig om rollpersonerna
konfronterar henne med hennes forraderi ar
upp till dig att bestimma. Hon kommer dock
inte att avsloja ndgot mer om Tatarus.
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Om Tidar skulle vinna duellen s& fir RPna
bestdimma om de fortfarande ténker forsoka
befria Serine (kanske dtervidnda till Zumta
och tala om for hertigen var hans dotter befin-
ner sig) eller om de ska uppfylla sitt lofte att
lata Tidar behélla Serine fdngen.

TORNET

Tornet dr ett gammalt jakttorn som forfallit
ochnu ser ganska nedslitet ut. Det hade innan
Tidar tog Serine hit inte anvints pa drygt 20
ar.

Tornet har fem vaningar, varav de tva
oversta dr obrukbara p. g. a. bristfélliga och
farliga golv. En spiraltrappa leder utefter
tornets innervigg och utgor en forbindelse
mellan alla vaningar.

Byggnaden idr av sten, forutom det strutfor-
made triataket hogst upp. Under detta finnsen
liten utkiksplats dér en trasig kikare sitter.
Darifran kan man se ut 6ver det nirliggande
landomradet.

Pa de tre anvidndbara vaningarna ligger ett
kok, en matsal, fem sovrum varav tvd an-

Jyinds (det ena har fonster med galler for att
hindra Serine fran att fly), ett 6de troférum
och ett arbetsrum. I arbetsrummet finns stora
méingder pappersark vilka utgérdenbok Tidar
arbetar med. Dessutom finns dér en lyra och
ett schackspel.

DET VIKTIGA |
DELAVENTYRET

Det viktiga med detta deldventyr ar att spe-
larna kan fa veta att Tatarus lever och verkar.
Dock bara detta, inget om hur han kan leva,
var han héller hus, etc. For att fa ut s mycket
som mdjligt av "Dodens vag” ska detta dela-
ventyr inte kunna avslgja ndgot mer dn just
det att Tatarus lever. Detta sporrar rollperso-
nerna att fortsitta till de andra misstidnkta
for att fa veta mer.
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TATARUS BORG
— AVENTYRETS KLIMAX

Denna del av #dventyret utspelar sig i och
omkring Tatarus borg som édr beldgen norr om
Norrflod 1 Lovlén, precis vid grinsen.

HUR ROLLPERSONERNA FAR
VETA VAR BORGEN LIGGER

Det finns flera séitt for rollpersonerna att fa
reda pd borgens ldge. De kan fa veta det av
ankorna pa Baltimux. Detta kriver att de
rotar igenom ankornas tillhérigheter, anting-
en pa kontoret eller i akademilokalen. Roll-
personerna kan ocksa fa veta det av de tre
osaliga broderna eller av en gatupredikant (se
'Hindelser’ 1 slutet av hiftet). Vilket av dessa
alternativ det blir d4r upp till dig, men beror
delvis pa spelarna och i vilken ordning de tar
deldventyren. Om du vill kan du ldta dem fa
veta det pa ndgot helt annat sétt, t. ex. om de
ar energiska och letar igenom ndgot gammalt
byggnadsregister i Zorla.

For att fa vetaborgens exaktaldge méste de
fraga sig fram i trakten.

OMRADET KRING BORGEN

Né&r man nédrmar sig borgen ser man ett vid-
striackt slattlandskap framfor sig. Har och var
finns flacka kullar och stenblock som bryter av
mot den ovriga terrdngen. Slidtten och kullar-
na dr tdackta av kort gulbrunt gris, men ingen
annan form av vegetation finns forutom nigra
halvddéda trdd som fortfarande haller stédnd
mot den kalla vinden fran bergen.Ingen sol
lyser ldngre hir och himlen ar tickt av tjocka
gra moln. Med jimna mellanrum sveper sla-
gregn over slitten.

Detta forfiarliga vader har Tatarus sjilv
skapat for att halla oonskade gister pa av-
stdnd. Dessutom gor sjdlva nédrvaron av det
onda svirdet att naturen omkring vissnar
bort och dor.

BORGEN

Ungefédr en mil in i detta otrevliga omrade
ligger borgruinen. Man ser den pa langt av-
stadnd, dér den hénger precis pa kanten av en

4s som loper ner i flodens vatten.

Borgen bestdr av en huvudbyggnad, ett
porthus, tre vanliga torn, ett extra stort torn
med flera rumi, samt en sex meter hog kurtin-
mur som binder ihop alla delarna. Denna ér
forsedd med en bred och kraftig gdngbridda av
trd pa vilken soldater sprungit tidigare. In-
nanfor kurtinen finns en stor gardsplan déar
dnnu nigra hus finns.

Hela borgen, forutom det stora tornet och
delar av huvudbyggnaden, 4r mer eller min-
dre skadad. (P4 kartan over borgen ir det
markerat hur raserade de olika delarna ér).
Borgen dr mycket gammal och kldngvixter
och mossa tidcker dven de intakta delarna.
Slitaget och raseringen avbyggnaden dr natu-
rens eget verk.

Borgen dr nér rollpersonerna anlédnder helt
oppen och ger ett lite kusligt intryck. (Det gor
naturligtvis mycket fér stimningen om roll-
personerna nar borgen pa kvillen). Inne péa
borggarden finns resterna av en eller flera
byggnader som fallit ihop. P4 motsatt sida
star en stor, tom barack.

De tre tornen bestar endast av en trappa
och ett tomt forrddsrum. Lingst upp finns en
tom yta dér soldater forr var stationerade. I
det nordostra tornet star en kastmaskin (tra-
sig, men inte omdgjlig att reperera). Det finns 1
alla tornen en dorr som leder ut till murens
kron. I det sydostra tornet har trappan rasat
ihop.

Mitt emot porthuset stdr huvudbyggnaden.
Den druppfordi sten, liksom resten av borgen,
och ar forsedd med en kraftig ekport. Byggna-
dens tak ir gjort av stenplattor, men dessa dr
iden 6stra delen av huset for fa och det ldcker
in paflera stillen. Huvudbyggnaden bestarav
idel tomma rum i olika storlekar. Endast en
liten del av byggnaden dr bebodd. Det finns ett
litet kok och matrum. Dessutom finns sovrum
for de tre ankiska storméstarna samt Tatarus
tva strateger. (Allt detta finns utmirkt pa
kartan 6ver huvudbyggnaden.) P4 6stra sidan
om byggnaden finns resterna av ett stall och
pa den vistra en forbindelsegdng till tornet.
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Tornet innehéller dventyrets absoluta klimax
och beskrivs med detaljerad omradesbeskriv-
ning.

Utgd fradn att alla dorrar &r olasta och
rummen upplysta av oljelyktor pa viggarna.

PLAN 1

DET NEDBRANDA KAPELLET
Dérren som leder frén forbindelsegdngen in
till tornet dr mycket bastant men liksom de
flesta dorrar i borgen oldst. Rummet innanfor
tar upp en hel vdning. Det dr oupplyst och
fruktansvdrt sotigt. Overallt finns forkolnade
rester av bdankar, bord och andra trdartiklar.
En spiraltrappa till héger som leder uppdt och
en vanlig trappa som gdr neddt kan skymtas
under en massa bréte. Trappan uppdt ar inte
lika sotig som resten av rummet och verkar
vara flitigt anvdnd.

SL: Har lag ett kapell och en prastbostad.
Tatarus var inte fortjust i rummet och lat
brianna ut det nir han forst kom till borgen.

KALLARNA

Om man foljer trappan neddt kommer man
forst till en kéllare fylld med allehanda brate,
allt frdn malétna strumpor till rattfallor. Inget
dr i sarskilt bra skick.

Annu en trappa ned har Tatarus de skelett
han tidnker anvinda for att anfalla Lamanien
med. Dessa ligger inaktiva, huller om buller,
pa golvet. Tatarus har redan lagt animerings-
ritualen éver dem och han behéver nu bara
gora en magisk gest for att de ska vakna.

Det édr inte meningen att rollpersonerna
ska oskadliggora Tatarus genom att sla son-
der skeletten. Vad som hénder om de borjar
gora det dr upp till dig, skeletten kanske
vaknar (synd for rollpersonerna...) eller sa
kanske Tatarus fornimmer dem och skickar
neren FRAMMANAd ELEMENTAR for att ta
reda pa vad som sker.

PLAN 2

LABORATORIUM
Detta rum dr ett mycket stort laboratorium.
Det stérett flertal bord uppstdillda och dessadr
overfyllda med kolvar, Ljus, bdgare, tréilddor
och mystiska émnen. En obehaglig och odefi-
nierbar lukt ligger i rummet. Ldngs viggarna
stdr bokhyllor halvfulla med bocker. Allting dr
mycket ordnat och ingenting dr spillt pd golvet
eller sénderslaget. Rummet dr kraftigt upplyst
av fyra stora lyktor i taket.

SL: Rummet anvinds av Tatarus och de tre
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ankorna for alkemiska och magiska experi-
ment. Det dr ett fullstédndigt laboratorium och
innehaller dessutom en méingd facklitteratur.
Lukten kommer fran en osynlig och ofarlig gas
som ldckt ut ur en flaska.

Norr om laboratoriet finns ett forrad dar
kemikalierna forvaras.

RADSSAL
Rummet innehdller ett bord och fyra stoppade
stolar men drannars tomt. Tre av stolarna star
ovanpd lddor. Pd bordet ligger ndgra tomma
pappersark, en gdspenna och ett blidckhorn.
SL: Detta rum gjordes snabbt iordning for
att ankorna och Tatarus skulle kunna disku-
tera och skriva ner resultaten nér de prepare-
rade svirdet.

SVARDSRUMMET

Rummet (som &r last, svarighetsgrad 14) dr
helt cirkuldrt och har vdlvt tak. Det har ett
plant golv ddr en spiral i rott, vitt och bldtt ar
mdlad. De tre dindarna léper thop i rummets
mitt ddar det stdren c:a 1,5 meter hog marmor-
piedestal. P4 denna ligger en réd sammet-
skudde. Den dr nedbuktad som om ndgot legat
_pa den.

SL:Idettarumforvarades det onda svirdet
da experiment inte gjordes. Rummets mysti-
ska utformning ir till for att de magiska strom-
marna som omger svirdetinte skakommai fel
banor. Tatarus har nu tagit svidrdet och vin-
tar rollpersonerna i Pelarsalen (se nedan).

PLAN 3

Alla dorrar pa detta plan dr lasta, svarighets-
grad 14.

TATARUS STUDIERUM

Rummets sodra del dr inredd som ett bibliotek
ddr vdggarna dr téickta av tjocka bicker. 1
mitten av rummet stdr en skrivpulpet. Denna
del av rummet dr upphéjd c:a tvd decimeter
och golvet dr tidckt av en ldnghdrig vit matta.

Den norra dnden av rummet har stengolv
och tvd grova pelare stdr pd detta ndra vdstra
viggen. P& den norra viggen stér en bokhylla
fylld med en mdngd olika foremdl bl. a. ett
skrin (tomt och oldst), tre stora skalbaggarien
glasburk med lufthdl, en sax, tre stora ndlar,
ett flertal trékulor med olika vikt och en liten
metallpendel.

Det gér att avskilja delarna frén varandra
med ett kraftigt draperi som dr upphdngt pden
mdssingsstang

SL: Tatarus tridnar sina magiska kunska-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



peridett detta rum for att alltid halla dem péa
toppniva. Pelarna anvénds for att binda fast
djur och ménniskor nér han trénar BLIXT och
ENERGISTRALE. Sakernaibokyllan anvinds
nidr andra besvirjelser tridnas (trdkulorna
behdvs t. ex. for LYFT och skalbaggarna for
FORANDRA).

Biblioteksdelen innehéller en stor miangd
magisk litteratur. Den &r en guldgruva for
varje trollkarl men mycket komplicerad och
de flesta bockerna ér inte skrivna pa laman-
ska. Vissa bocker har Tatarus sjdlv skrivit
men de flesta har han kopt eller pa annat sétt
kommit Gver.

TATARUS VILORUM

Rummet dr halvcirkelformat men spetsarna
pa det dr kapade. En stor himmelssdng finnsi
ena dndan av rummet och ett flertal skinnfa-
toljer finns utplacerade lite hdr och var. En
rod, ldnghdrig matta técker golvet. Viggarna
dr mélade med bilder fran stora slag men
féirgen dir pd flera stéllen sprucken och avflag-
nad. Rummet dr ganska tomt i forhdllande till
sin storlek.

SL: Till detta rum drar sig Tatarus tillbaka
d4 han behover tidnka 6ver ndgot extra noga,
dra slutsatser av ett experiment eller smélta
de intryck han fitt av nidgon. Detta hénder
ganska ofta och séledes tillbringar Tatarus
minst en timme héir varje dag. Sdngen sover
han inte i, eftersom han som dédsgast inte
behdver ndgon sémn, men det tycks honom da
och da vara fordelaktigt for tankeverksamhe-
ten att ligga ned.

Rummet var, ndrborgenbyggdes, till foratt
samla och egga soldaterna infor strider, och
mélningarna hirstammar fran denna tid.

Pa sodra viaggen finns en dorr in till Tata-
rus kladkammare, dir en stor méingd kldder
forvaras.

PLAN 4

STRATEGIRUM .
Ett stort rum. I ett horn stdr ett bord och tre
stolar. P& bordet finns en massa kartor ut-
spridda och tvd vinkrus i kristall stdr ovanpd
dem. En bit ddrifrdn hdanger ett skdp pd vdg-
gen, innehdllande ett stort antal olikformade
flaskor. I ett horn stdr fyra tristdllningar. P4
tre av dessa sitter korpar med en kedja runt
ena foten.

I en stor del av rummet dr det tomma golvet
av polerad sten omdéblerat. Tre stora fonster
finns pd yttervdggen.

SL: Har mots Tatarus och de tva strateger-
na Goslem och Skeggam varje dag for att
diskutera hur anfallet mot Lamanien ska ga
till. Tatarus brukar vanka fram och tillbaka
nir han talar om detta och rummet dr déarfor
ganska tomt.

Korparna éar desamma som f6ljt efter roll-
personerna genom hela dventyret, samt ytter-
ligare en.

De 6vriga rummen pa detta plan star tom-
ma och oanvinda.

PLAN 5

PELARSALEN

Rummet tar upp hela védningsplanet och dr
mdarkbart hogre i tak dn de andra rummen.
Golvet dr av stora stenplattor i svart och rott
och taket hélls upp av kraftiga marmorpelare
med rdfflade sidor. Annars dr rummet tomt.

SL: Hir kommer slutstriden, motet med
Tatarus, att 4ga rum.

Rummet var fran borjan ett stort viaxthus
fullt av slingrande véxter och ovanliga blom-
mor. Dessa dr nu borta men rummet ser fort-
farande mycket magnifikt ut, framst genom
att det dr sa stort och hogt i tak. For att
slutstriden ska fi sd mycket stimning som
mojligt dr det viktigt att du beskriver detta
noga.

BORGENS INVANARE

Borgens invénare bestdr av Tatarus, de tre
ankmagikerna, strategerna Goslem och Skeg-
gam, en kokerska och en betjidnt. Alla dessa,
forutom ankorna, ér helt lojala Tatarus och
skulle dé for honom om det var tvunget. Om
Seline Ragil befriats av rollpersonerna och
lyckats fly, sa finns dven hon i detta rum.

Du kan placera ut invdnarna var du vill i
borgen, men tédnk pa att Tatarus, genom kor-
parna, vet precis nér rollpersonerna kommer
till borgen. Vad han gor da ar upp till dig och
hur du vill ha dventyret. Om han beréttar det
for de andra kommer rollpersonerna gé igen-
om en helt tom borg tills de méter Tatarus i
Pelarsalen. Kanske ldgger han tillsammans
med de andra upp ett eller flera bakhéll for att
ta kil pd ndgra av RPna (innerst inne vet han
att han dock att han maste mota dem 6ga mot
oga nagon gang).

Om han ddremot inte beridttar det si blir
RPna tvungna att smyga sig igenom rummen
for att inte bli upptickta. Om de blir det
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kanske de blir jagade genom borgen innan de
moter Tatarus.

Rollpersonerna kommer att anldnda till
borgen en aning tidigare 4n Tatarus berak-
nat. Det onda svirdet dr dock fullt anvand-
bart. Det var bara en besvirjelse han inte
hann lédgga 6ver det, men den var obetydlig (se
dock Slutstriden — Métet med Tatarus).

SLUTSTRIDEN
— MOTET MED TATARUS

Rollpersonerna kommer pa ett eller annat
sidtt att hamna i Pelarsalen till slut. Dar
kommer Tatarus att stiga fram efter att ha
statt dold bakom en av pelarna. Han kommer
med hég och bestimd stimma séga vem han
dr och vilka hans planer dr. Sedan drar han
det onda svirdet och gar emot spelarna.

Den duell som sedan kommer att folja
kommer egentligen inte vara mellan Tatarus
och den rollperson som héller i sviardet utan
mellan de tva svirdenisig sjilva. Opaverkade
skulle de tva svdrden vara precis jimnstarka,
men nu nir det onda skadats av det godas
nérvaro har det blivit betydligt svagare. Tata-
rus har lyckats atgirda detta, men hann inte
med att ldgga den sistabesvirjelsen och det &r
det som kan komma att filla avgorandet.

Detta dr dventyrets absolut mest laddade
del och det &r ddrfor mycket viktigt att du ger
den ritt kinsla. Beskriv hur de stora sviarden
slar gnistor nir de trdffar varandra och hur
Tatarus skrattar och ropar smédesord till
rollpersonerna.

Bigge svdrden kommer automatiskt att
trdaffavarandra vid varje slagvixling, och bégge
svirden tal 50 KP. Det goda svirdet gor
emellertid 2T8 i skada, medan det onda svir-
det bara gor 2T6 (giller endast i strid svird
mot svird, for det goda svérdets normala
egenskaper, se 'Aventyrets borjan’).

Striden kommer att ta en stund, men till
slut kommer det ena svirdet att besegra det
andra med en kraftig blixt och ett hogljutt
dan, varvid den som haller i det férlorande
svirdet upploses i ett rokmoln och dr borta for
evigt. Sviardet kommer att ligga kvar, ater
obrukbart (men en skicklig magiker kan akti-
veradetigen). Omrollpersonernavann kande
ta det onda svirdet med sig och atervinda till
Zorla. Om de forlorade sa kommer de 6verle-
vande inte att hinna ni det goda svirdet
innan Tatarus triumferande sitter foten pa
det. Utan det goda svirdet har rollpersonerna
ingen chans att besegra Tatarus, for han har
tre attacker varje SR och traffar automatiskt
med varje hugg av sitt sviard som gor 4T10 i

skada (rustningar absorberar
ingenting). Anledningen till det-
ta dr att Tatarus magi &r stark
nog for att locka fram egenska-
per i sviardet som rollpersoner-
na inte kunde anvinda i sitt
sviard. Dessutom kan han na-
turligtvis sénka sig till att lagga
besvirjelser nu nar enviget ar
over.

Naér rollpersonerna inser att
de inte har nagon chans och ger
upp, kommer Tatarus att ta all
deras utrustning ifrdn dem,
skidra avdemderas védnstra 6ron
(for att kunna ldgga en besvér-
jelse pd dem sa att han genom
dem kan hora allt som rollperso-
nerna hor), och skicka tillbaka
dem till Zorla for att erkdnna
sitt nederlag. Innan de hinner
fram kommer han att ha fardig-
stillt sitt svird, och kan pabor-
ja erovringen av Lamanien.
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Tatarus borg, 6versikt

forbindelse

0 10 2 30 m
T e

huvudbyggriz%ciz : :

Tatarus borg, huvudbyggnaden

svit

anviands av
ankorna

sovrum
anvinds av
Goslem

sovrum

vaningen

anvinds av Skeggam

tjdnstesovrum

tjénste-
sovrum

vapenstuga
botten-
dass véningen
hall kok
| .-
gillessal mat-
l & vin-
\ forrad
0 5 10m P4 de stillen dér detta gir att urskilja ar
ﬁ

rummens tidigare anvidndningsomride angivet

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

35



Tatarus torn

pelarsalen
L1 1

kurtinen

plan 4

plan 3

plan 2

utbrént rum forbindelsen

plan2 plan3
plan4
1. Laboratorium 4. Forrad 7. Klidkammare
2. Sviardsrummet 5. Tatarus vilorum 8. Strategirum
3. Ridssalen 6. Tatarus studierum 9. Pelarsal

36

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




AVENTYRET AVSLUTAS

Om rollpersonerna moéter och besegrar Tata-
rus kan de atervidnda till Zorla med svérden.
Ankorna, strategerna och tjanstefolket 1 bor-
gen kommer att fly bort frdn omradet nir
Tatarus 4r dod och rollpersonerna har bada
sviarden. Tdnk ocksa pa att vaderfordndrings-
besvirjelsen slutar verka och ett behagligare
klimat intrdder i och med Tatarus dor. I Zorla
blir det stor uppstandelse. Kungen haller ett
tal ifran palatsets balkong dar han berittar
for folket vad som hént och hur rollpersoner-
na lyckats. De blir d& hyllade som hjiltar och
far sin beléning.

Kungen kommer sedan lata den magikera-
kademi som gjorde de tvd svédrden skingra
magin i dem si att de inte kan gora nigon
skada mer. Sedan placeras svirden &ter i
slottets rustkammare.

ALTERNATIVA SLUT
FORSLAG 1

Kungen ger rollpersonerna beléningen och
ber dem sedan att snabbt férsvinna ur landet.
Inget av det som hint far komma ut till all-
méinheten. (Anledningen till detta kan vara
att kungen vill halla allmédnheten lugn och

inte visa att det, ens under ytan, finns nagon
obalans i landet).

FORSLAG 2

Rollpersonerna kan raka ut for Nix Nerim och
bli av med svirdet/svirden. Ett nytt dventyr
startar d4, med mal att ta tillbaka det/dem. Se
kapitlet om SLP i slutet av dventyret for mer
information om Nix Nerim.

FORSLAG 3

Rollpersonerna tappar de bada svirden i en
flod eller forlorar dem pa ndgot annat sitt.
Nir de kommer till Zorla blir de utskrattade
och far inte sin beloning eller bara en liten del
av den. (Tdnk efter noga innan du bestimmer
dig for att anvidnda detta slut. Om rollperso-
nerna har agerat pa ett dumt eller ansvarslost
sitt kan det vara lampligt, men om spelarna
anstréangt sig och med néd och néppe klarat
sig kommer du inte att vara en populér spelle-
dare i framtiden).

FORSLAG 4
Pa négot sitt s dog inte Tatarus i alla fall.
Rollpersonerna har da en fiende som kommer
att dterkomma i framtiden for att forddrva
deras liv. Detta dr ett mycket bra inslag i en
lang kampanj.

HANDELSER

I detta kapitel beskrivs sma hidndelser som

tjdnar till att geliv och stimning at dventyret.

De skiljer sig fran forslagen i dventyren ge-

nom att du kan ldgga in dem i stort sett var

som helst. "Héndelserna” &r som synes myck-
etkort beskrivna men det star dig naturligtvis
fritt att bygga ut dem. Vissa dr konstruerade

s att mindre dventyr ska kunna utspelas

runt dem.

* Rollpersonerna triaffar p4 en man somreser
ien liten tickt vagn. Vagnen visar sig vara
en restaurang. Mannen kan vika ut en sida
av vagnen och dérifran ta ut tre sma bord.
Varm och mycket vidlsmakande mat serve-
ras fran en eldstad som mannen gor upp
bredvid vagnen. Det gar dock bara att vilja
bland ett fatal ritter. Mannen aker runt
med sin restaurang och serverar nya géster
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varje kvill. Av mannen kan RPna fi hora
en mingd rykten om vad som forsiggar i
trakten. (Denna "hindelse” kan anvandasi
enstad, menocksé nirrollpersonerna tving-
as 6vernatta ute och den torftiga fardko-
sten inte kdnns aptitretande).

* Rollpersonerna gir pa en stig da plotsligt
marken under dem brister och en eller flera
avdemramlarneriendjup grop. De slarsig
inte ndmnvirt och snart kommer tva méin
och hjilper dem upp. Ménnen beréttar att
halet var en filla, tinkt att finga dem
livsfarliga best som dédat flera av djuren 1
den by som midnnen kommer frdn. Médnnen
ber rollpersonerna om ursédkt men fragar
samtidigt om de kan hjidlpa dem att finga
besten. Den har kommit varje dag i en hel
vecka nu sa sannolikheten att den kommer
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avenikvill dr stor. (Som "best” kan du t. ex.
anvinda en rese, demon, drake, grip, har-
pya, mantikora eller zombie, allt efter hur
grym du kidnner dig for tillfillet!)

Rollpersonerna tréiffar en ung kvinna som

. rider pd en enhérning. Hon visar sig (férut-

38

satt att rollpersonerna fragar) vara dotter
till baron Weno av Golde. Hon &r pa vig
hem efter att ha tillbringat tva veckor i
ensamhet for att skriva sina dikter. Kvin-
nan dr mycket ldkekunnig och om rollper-
sonerna dr skadade &r hon villig att hela
dem. Hon upptrdder mycket lugnt och
sansat. Kvinnan ér en ren och drlig jungfru
som vet att ta hand om sig sjdlv. (Denna
“hdndelse” kanldggasin om rollpersonerna
blivit svart skadade eller om spelet blivit
alltfor fartfyllt.)

Under ett bestok i en by eller en mindre stad
vid kusten tréaffar rollpersonerna "Galne”
Sam. Han &r en riktigt nipprig fiskare som
trots detta far betydligt mer fisk i sina nét
dn de andra fiskarna, som darfor brukar
lura av honom den. "Galne” Sam kan du
anvanda i stort sdtt nidr som helst. Om
rollpersonerna t. ex. behover en bat kan
han ha en som de kan lana. Han kan ockséa
vara bra om de behover ndgon som kan
lotsa dem nigonstans utan att tala om det.)
Rollpersonerna ser en man som star och
lagger en besvirjelse pa en hist. Mannen
har stulit histen och ldgger nu FORAN-
DRA pa den for att &ndra dess utseende sa
han kan flybort utan att ndgon kéinnerigen
histen. (Ganska intressant om det 4r en av
rollpersonernas héstar).

I en stad/stérre by hittar rollpersonerna
tavernan”Kejsarens Stora Ndsa”. Diarbjuds
satirikerin och varje kvill kan man hora de
senaste som hént 1 den politiska varlden
beréittat pa ett sidtt som far rddsmedlem-
mar och hégre mén att framstd som knas-
bollar. Réitt vad det 4r s& utbryter han: *Ja,
borgméistare Tontrus ser lika skrattretan-
de ut som framlingen dér!” och pekar pd den
mest eldfdngde av rollpersonerna.

I en storre stad eller vid ett viltrafikerat
vigskail star en man eller kvinna och predi-
kar. Budskapet dr dystert, varldens under-
gdng &r nira, och predikanten uppmanar
alla forbipasserande att gora bot och biét-
tring innan undergdngen. Predikanten
hivdar att han/hon fatt en uppenbarelse av

en bortglomd, svunnen fasa, en svart magi-
ker som &teruppstdtt och nu smider planer
for att forgora virlden. De flesta av de
forbipasserande tar ingen stérre notis om
predikanten. Om RPna har kort fast i sitt
sokande och missat flera ledtradar, kan du
lata predikanten tala om fér dem hur den-
nes uppenbarelse gestaltade sig. De kan
dédrigenom far ledtradar till att Tatarus dr
en dodsgast, att hans borg ligger i norr, hur
den ser ut, att han har svirdet, etc. Detta dr
en nodlésning som SL bara bér ta till om
spelarna inte kommer att klara dventyret
annars.

ATT SKAPA STAMNING

Lamanien ar ett fantasirike i en fantasivirld.
Allt ar mojligt, dven det oméjliga. Man kan
glomma allt det trdkiga i var virld och byta ut
det mot fantastiska, hiftiga, mystiska och
okédnda saker. For att spelarna verkligen skall
fa den ritta kidnsla av mystik och fantasi sa
krévs en del arbete fran SL. Hér foljer nagra
korta tips:

Utnyttja de icke-méinskliga raserna. An-
vind alver, dviargar, kentaurer, halvlidngds-
mén, etc. som spelledarpersoner. Hitta
gdrna pa egna raser och monster. Lt inte
reglerna och dventyret binda dig.

Bygg upp spinning. Aventyret ér ditt, och
for att det skall bli sa spidnnande som moj-
ligt s kanske du méste édndra hir och var.
Antag t. ex. att RPna jagas av en stor skara
soldater ur stadsvakten. Det blir i s& fall
betydligt mer spidnnande om RPna precis
lyckas klara sig undan, 4n om de klarar det
med god marginal.

Beskriv miljoerna som RPna passerar. Ju
mer du fyller ut din beskrivning, desto mer
kénner sig spelarna ’hemma’i fantasivirl-
den och desto mer stdmning blir det. Lis
igenom kapitlet om Lamanien flera ginger
och utnyttja de detaljer som ges for att
skapa en trovirdig och levande miljé.
Rollspela spelledarpersonerna. Andra din
rost for varje person. Tala med brytning
eller accent om SLPna harlagt virdei Tala
lamanska. Forsék anvinda ord och rostli-
gen som illustrerar deras personlighet.
Detta krédver mycket 6vning, men gor rolls-
pelandet roligare bade for dig sjilv och for
dina spelare.
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APPENDIX I — VARELSER

BRUN TRASKORM

Denna orm, som blir betydligt storre dn vanli-
ga triaskormar, lever i Lamanien endast i
Dryenertrisket. Den ér blir cirka sju meter
lang och har en diameter pa omkring en deci-
meter. Den &r som namnet antyder brun, men
har en mystisk tdckning bestiende av ett
asymmetriskt linjeménster 1 gratt och rott
vilket drolika pa alla ormaroch dr ett utmérkt
kamouflage.

Ormen anfaller stérre djur, t. ex. vildhun-
dar, ravar, etc. genom att simma under tri-
skets yta, snabbt dyka upp och bita tag i offret
och sedandranerdetunder ytan. Didr drédnker
ormen snabbt sitt byte och tar sig upp till ytan
for att svélja det.

For att kunna dra ner ett offer under ytan
maste ormen med sin STY 6vervinna offrets
STO i motstandstabellen.

Hemvist: Gyttjiga trisk
Vanlighet: Sillsynt
Antal: 1

GRUNDEGENSKAPER
STY 2T8

STO 2T6

FYS 2T6

SMI 2T6+10
INT 4

PSY 2T6+6

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 60% 1T6

1 Kram* 70% 2T8

*  Kréaver att offret blivit utsatt for ett Bett forst. Se
texten.

Naturligt skydd: 2 podngs skinn

Forflyttning: S10, L6

Fardigheter & Formdagor: Spara 50%,

Gomma sig 90%

BERGSRA

Bergsraet dlskar att locka intet ont anande
man i forddrvet. Detta gor det genom att
charma sina offer och fA dem att félja efter det,
lockade av bergsréets stora skonhet. Det lock-
ar ofta gruvarbetare och andra min lidngre
och ldngre in i en gruvas gangar tills de inte
hittar ut ldngre och doér av svilt och torst.
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Bergsraet haringenrygg, dir finns bara ett
stort morkt hal. Det gar aldrig i nérstrid, och
kan bara skadas av projektilvapen. Om det
dor sd gar dess kropp upp i rok.

Hemvist: Bergstrakter
Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: 1

GRUNDEGENSKAPER
STY 2T6+1

STO 1T6+6
FYS 2T6+3
SMI 3T6+6
INT 2T6+6
PSY 2T6+6
KAR2T6+7

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: Ett bergsrd ror sig alltid 5
snabbare &n sin snabbaste forfoljare
Fardigheter & Formagor: Gommasig100%,
Sjunga & Spela 100%. Bergsran kan rikta en
charmattack per minut mot manliga ménni-
skor, dvirgar, ankor och halvldngdsmén. Om
riets KAR overvinner mannens INT pa mot-
stdndstabellen blir mannen omedelbart upp
over oronen fordlskadirdet och kaninte tinka
sig att ldmna henne for nagot i véarlden.
Mannen blir dock inte slav under raets vilja.
Forsvinner raet sd kommer han att forsoka
hitta det i 2T6 timmar. Lyckas inte detta ger
han dystert upp, men han kommer aldrig se at
en annan kvinna igen under resten av sitt liv.
Charmattacken har en rickvidd pa 10 meter
och effekten ér alltsd permanent.

JATTESPINDEL

En jattespindel &ar svart, med stor bakkropp
och ldnga, hariga ben. Den 4r ungefir en halv
meter hog och 1,5 meteri diameter. Den jagar
av hunger och har mycket god moérkersyn. Den
kan skjuta ivdg en klibbig trad upp till STO
meter. Traden dr ca 1 cm tjock och har lika
méanga KP som spindeln har FYS. Den kan
endast skadas av eld, magi och eggvapen. Den
tar dubbel skada av magiska vapen. Traddarna
anvidnds normalt for att spinna nét, men de
kan ocksa skjutas ivdg mot ett offer. Man tar
1T4 i skada om man tréffas av en trad.
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Hemvist: Avldgsna bergs—och triaskomriden
Vanlighet: Sillsynt
Antal:1-10

GRUNDEGENSKAPER
STY STO

STO 1T8+6

FYS 2T6+8

SMI 3T6+12
INT 2T4

PSY 2T6+8

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 35% 1T8+gift (STY 12,
ger 3T6 KPiskada)
Spindeltrad 35% spec.

Naturligt skydd: 4 poidngs skinn
Forflyttning: .18, kan hoppa STO meter
Fardigheter & Formagor: Hoppa 60%,
Klattra 60%, Lyssna 45%, Spara 40%,Upp-
tacka fara 40%

DET RODA LEJONET

Det stora riéda lejonet skapades av den magi-
kerakademi som laste in bréderna i graven.
Det dr uppbyggt av magisk energi vilket gor
det osarbart for fysiskt vald. Magi och magi-
ska vapen skadar emellertid som vanligt (Det
goda svardet gor normal skada). Lejonet ar
magiskt bundet till forrummet och kan inte
ldmna detta.
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Lejonets syfte var att vakta gravkamma-
ren. Det skulle doda alla som kom utom de som
missténktes kunna ge de tre bréderna evig
frid. Dessa personer skulle lejonet sldppaini
graven. For att det skulle kunna gora dessa
bedéomningar gav man lejonet en ordentlig
portionintelligens. Det skulle agera lugnt och
sansat och forst gripa till vald nér det var
sdkert pa att en person inte horde hemma i
graven.

Under de ménga érens lopp har dock en hel
del hént. Den magiska ritual som styrde lejo-
nets tdnkande har sakta men sikert forlorat
sin kraft, vilket lett till att lejonet har fatt en
egen vilja. Det har tréttnat pa att folja de
restriktioner det fatt av magikerakademin.
Dess psyke har dndrats sa att det numera ar
en aning egoistisk varelse som foredrar att
sjéalv ha roligt. Det finner nijei att nér rollper-
sonerna anlédnder spela 6verldgsen och skriam-
ma dem en aning. Det kan dessutom tinka sig
att 6ppna dorren in till graven, bara for att
bryta sina order. Trots allt gar det fortfarande
att resonera med lejonet forutsatt att man
anvinder sig av instdllsamma ord och artig-
hetsfraser. Sa lidnge rollpersonerna héller sig
lugna kommer lejonet inte att anvinda vald
mot dem. Om de ar riktigt hovliga kanske
lejonet t. 0. m. kan beréitta ndgot om "de tre
osaliga brioderna”. (Denna beriittelse far du
sjdlv komponera av det material som finns i
aventyret. Lejonet kommer antagligen, for
sitt eget nojes skull, att ljuga en hel del).

GRUNDEGENSKAPER

STY 60 KP 41

STO 22 SB 3T6

FYS 0

SMI 15

INT 17

PSY 18

Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 120% 2T6
2 Klor 120% 1T6
Forflyttning: 116

Naturligt skydd: 5 poings pils
Fardigheter & Formagor: Upptédcka fara
50%, Smyga 100%
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APPENDIX Il — OM GASTAR

Gastar dr mycket kraftfulla andar som hér-
stammar frdn personer som haft en sa stark
gjalskraft att de har kunnat stanna kvar i
virlden efter sin dod. Det finns flera olika
slags gastar, vilka beskrivs i Monsterboken 2.
Har foljer en kort beskrivning av dodsgasten.

Tatarus dr en diodsgast, och upptrider i
samma skepnad som fére doden. Alla dédsga-
star skyr solljus (de har —50 pé alla fardighe-
ter i solljus) sa de haller sig for det mesta i
morka eller skuggiga omraden.

Dodsgastar i allménhet, och Tatarus i syn-
nerhet, sprider en paralyserande kyla om-
kring sig, och veka viljor forlamas ofta av
deras nirvaro. Dodsgastar har tva speciella
formagor som en foljd av deras skrammande
skepnad och ondskefulla natur. Genom att
spendera en PSY-poidng si kan de forsoka

skrimma en person. Gasten maste da over-
vinna motstdndarens INT med sin egen PSY.
Lyckas detta skall offret sl& ett slag pa skrick-
tabellen.

Genom att vidrora ett offer (75% traffchans)
och 6vervinna dess FYS med sin egen PSY pa
motstandstabellen suger dodsgasten 1 PSY
permanent ur offret. Dessa poing forsvinner
ur virlden. Offret blir d& dessutom fullstén-
digt paralyserat i1T4 SR. Det racker med att
gasten vidror offret. Rustningar, kldder och
besvirjelsen SKYDD skyddar inte. Daremot
kan man skydda sig med besvirjelsen MOT-
STANDSKRAFT.

Dodsgastar kan bara skadas av eld, magi
och magiska vapen. Vanliga vapen gor bara
halv skada. Alla skador dras fran dodsgastens
PSY, vilket motsvarar dess kropp.

APPENDIX Il

— SPELLEDARPERSONER

GURD

Gurd &r en dvirg som tréttnat pa livet som
gruvarbetare och 1 stéllet sokt sig till stdder-
na, diar han till en bérjan forsorjde sig som
finsmed. Affdrerna gick daligt, och numera
arbetar han som livvakt eller legosoldat for
den som betalar bist, for tillfdllet Tatarus.
Han &r dock inte vidare lojal mot sin upp-
dragsgivare, och ger upp om han stills infor
overvildigande odds. Han kidnner inte till
Tatarus riktiga namn, utan tror att magikern
som hyrde honom heter Suratat Svarte. Detta
avslojar han mot en rimlig erséttning (200
sm). Han blev kontaktad av’Suratat’i Hi, men
har ingen aning om var han héller hus nu.
Han héller kontakt med honom via tvé svarta
korpar.

Ras: Dvirg
Alder: 138 ar

GRUNDEGENSKAPER
STY 17 KP 13
STO9 SB —
FYS 16

SMI 16

INT 12
PSY 9
KARI10

Forflyttning: 110

Skydd: Ringbrynja

Stridsfardigheter: Tvidhandsyxa 50%, Tungt
armborst 40%

Andra fardigheter: Upptickafara85%, Tala
lamanska 70%, Gomma sig 40%, Lyssna 50%,
Smyga 40%, Spara 70%, Stjila foremal 65%.

MENDROS

Mendros blev redan som liten utstétt ur mino-
tuarsamhaillet eftersom han var sé liten och
klen (med minotaurmétt métt). Han flackade
i stédllet runt genom Lamanien och arbetade
som utkastare, legosoldat och livvakt. Han ar
mycket lojal mot 'Suratat Svarte’ och skulle
aldrig avslgja sin uppdragsgivare om han inte
blivit besegrad i 4rlig strid och hotades till
livet.

Bas: Minotaur
Alder: 40 ar
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GRUNDEGENSKAPER

STY 29 KP 24

STO19 SB 1T4

FYS 15

SMI 8

INT 9

PSY 11

KAR9

Forflyttning: .10

Skydd: 3 poing skinn, 4 poidng ringbrynja
Stridsfardigheter: Palyxa 60%

Andra firdigheter: Tala lamanska 30%,
Uppticka fara 35%, Gomma sig 10%, Lyssna
20%, Smyga 10%, Spara 60%

BUROLICUS GRONHJASSA

Burolicus Gronhjidssa dr den fjarde béste
magikerniankakademin och har séledes satts
som ansvarig for den medan de tre stormi-
starna &r borta. Han tjdnstgor framst i akade-
min men man kan dé och da finna honom pé
kontoret.

Burolicus forsoker hela tiden att verka sa
mystisk som mojligt vilket gér honom svar att
komma till tals med. Han éir opedagogisk och
inte sarskilt omtyckt av de andra akademi-
medlemmarna. Han tyckerilla om ménniskor
och ser dem som ett hot. Ddremot tycker han
om de produkter de tillverkar, sérskilt stark
ost fran Ir. Han ér relativt faordig.

Burolicus Gronhjissa dr ganska kort och
har ett alldagligt ankiskt utseende. For att
skilja sig frdn méngden klédr han sig pa ett
mycket speciellt sédtt. Han har en ldng svart
rock och en spetsig hatt med britte. Hatten
har ett vitt band som hidnger ner en bit pa
ryggen. Han brukar placera hatten sa att den
skymmer hans ansikte en aning. Burolicus
bédr svarta handskar och svarta damasker.
Han har en liten tatuering pa nébben forestél-
lande en anka. Nibben ar vanligtvis det enda
man ser av hans ansikte d4 inte solen lyser
rakt pa det.

Ras: Anka

Alder: 52 ar (medelalders)
GRUNDEGENSKAPER

STY 7 KP 9

STO 4 SB 0

FYS 14

SMI 14

INT 16

PSY 18

KAR7

Forflyttning: 1.10

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Dolk 10%

Andra firdigheter: Tala lamanska 95%,
Historia 45%, Lisa och skriva lamanska 80%,
Simma 100% (automatiskt som anka), Kopsla
70%, Virdera 70%

Besvirjelser: ANTIMAGI 60%,AVBILD95%,
BESKYDDARE 30%, FORANDRA 70%,
OSYNLIGHET 75%, SYN 80%, TANKEOVER-
FORING 70%, SKINGRA 50%, TELEPOR-
TERA 50%

SPECIELLT

Burolicus for en noggrann dagbok over allt
som hinder akademin. Den dr hans ytterst
privata och ingen annan kédnner till den. Dar
kan man ldsa om allt som Burolicus fatt reda
pa om akademin de nidrmaste tre aren. Tata-
rus tas upp under sitt falska namn Suratat
och behandlas noggrant, men vad hans egent-
liga mél dr vet Burolicus inte och han harinte
heller skrivit ned nigra gissningar.

TIDAR GILLIS

Tidar Gillis har brunt har som nar till nacken
och svarta égon. Han har vackra drag men
nagot i hans utseende ir franstétande. Han
klar sig mycket praligt i gront och rott. Van-
ligtvis har han &dven en brun, guldkantad
mantel pa sig.

Tidar dr mycket kortisitt upptrddande mot
rollpersonerna. Han ser dem som inkréktare
och vill att de ska ldmna tornet s fort som
mojligt. Han har ridderlighet som sitt hogsta
ideal, men han anser dven att han méaste halla
Serine fingen eftersom det 4r hans bidrag till
att fi ondskan ur viarlden. Om rollpersonerna
vinner duellen gr dock hans ridderlighet fore
och han kommer aldrig att gora ansprdk pa
Serine igen.

Forutom detta kan sdgas att Tidar &r in-
tresserad av skogsliv och att skriva. Nér spe-
larna kommer till tornet arbetar han med en
bok om sin syn pé livet (bra skriven, men
tyvarr olidligt trakig).

Tidar har alltid varit en ensamvarg och
isolerade sig tidigt frén sin familj. Darfor han
ingen oroat sig over hans plotsliga forsvinnan-
de till tornet.

Ras: Minniska
Alder: 34 ar
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GRUNDEGENSKAPER
STY16 KP 14
STO14 SB 0
FYS 14

SMI 11

INT 14

PSY 13

KAR9

Forflyttning: .10

Skydd: Hardad ldderrustning
Stridsfirdigheter: Bredsvird 65%

Andra fiardigheter: Tala lamanska 95%,
Geografi 70%, Heraldik och genealogi 50%,
Historia 65%, Lisa/skriva lamanska 85%,
Schack & Briadspel 90%, Virdera 45%, Kopsla
70%, Spela luta 30%, Hasardspel 55%, Rida
80%, Simma 75%

SERINE RAGUL

Serine Ragil d4r en mycket vacker kvinna.
Hon har helt slidt hy och ldngt kolsvart héar.
Hennes kroppsbyggnad ser spdd ut och hon
klar sig som det anstar en ung adelskvinna.
(Tidar tog med sig delar av hennes garderob).
Den som ser Serine Ragll kommer inte att
misstdnka att hon dr en av den hemske Tata-
rus viktigaste medarbetare.

Utéat dr Serine tystldten, stillsam och hjil-
per girna dem som har det svart. Innerstinne
ar hon helt fylld av Tatarus tankar och lojal
mot honom in i déden. Hon &r iskall och ger
ingen pardon.

I}as: Minniska
Alder: 26 ar

GRUNDEGENSKAPER

STY8 KP 11

STO10 SB 0

FYS12

SMI 12

INT 17

PSY 16

KAR 22%*

* Karisman ir hojd av Tatarus med hjilp av en be-
svirjelse. Han ansig att denna egenskap var den
viktigaste for Serine.

Forflyttning: 110

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk 40%
Fiardigheter: Tala svartiska 70%, Tala la-
manska 90%, Gomma sig 40%, Historia 85%,
Lyssna 90%, Lisa/skrivalamanska 70%, Rida
50%, Spela harpa 85%, Upptéicka fara 90%,
Overtala 85%
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IRMELAND GYCKLAREN

Irmeland 4r en kort man. Han har nétbrunt
hér som tittar fram under den i fem fargfalt
delade baskern. Han har svarta 6gon och ett
stort drr efter ett brdnnsar i pannan. Hans
"klédsel dr randig i fem firger och har tofsar
vid axlar och vrister. Hans mystiska kléddsel
gor att han ser en aning tontig ut, men hans
humoristiska och underhallande beteende gor
att detta passar in.

Irmeland ér till synes en gycklare av den
sanna ldran. Han har gycklarens kldder och
kunskaper och han agerar alltid for att roa och
underhdlla dem han &r tillsammans med.
Roliga historier och skédmt kommer fran ho-
nom vid passande tilfidllen, och di och da kan
han ge prov pa sina akrobatkonster och sin
kunnighet i musik. Han 4r alltid gladlynt och
trevlig.

Innerst inne dr dock Irmeland en mycket
korrekt person. Han dr ganska trakig och nér
han moter folk 4r hans charm och underhél-
lande beteende endast rent skddespeleri.
Egentligen dr han mycket vetenskaplig och

Forflyttning: .10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Kortsvird 55%

Andra fardigheter: Desarmera fillor 50%,
Finna dolda ting 60%, Tala lamanska 100%,
Hasardspel 70%, Lyssna 45%, Spela luta 75%,
Spela fl6jt 80%, Spela gitarr 60%, Zoologi 35%

SPECIELLT

Irmeland rider pa en ovanligt stor get. Detta
ser minst sagt fanigt ut, men de tva ar bista
vdanner och dessutom bidrar det till att upp-
ratthalla Irmelands fasad.

IRMELAND GYCKLARENS
DEL I AVENTYRET

Irmeland finns med i dventyret for att leda
rollpersonerna till de tre osaliga bridderna.
Eftersom dessa var statsvetare misstianker
han att det finns bocker i deras grav om hur
styrelseskicket en gdng var. Han vagar emel-
lertid inte ta sig dit sjidlv, och tycker att det &r
ett utmaérkt tillfdalle nédr rollpersonerna kom-
mer. Irmeland kommer, pa ett eller annat
sitt, att leda rollpersonerna till gravplatsen,

hans stora intresse dr samhallet, sdrskilt hur =gels pa grund av bockerna och dels pa grund

de olika samhiillsklasserna fungerar tillsam-
mans. Han har under manga ar arbetat med
en bok om dessa men han ar tyvirr inte sér-
skilt duktig pa att formulera sig. Gycklarens
mask bir han avden enkla anledningen att en
skicklig gycklare kan rora sig fritt bland alla
samhaillsklasser och ingen ser varken ner pa
eller upp till honom. Detta dr naturligtvis en
stor fordel 1 Irmelands vetenskapliga arbete.

Den sida spelarna kommer att moéta ar
gycklarens; om du vill kan du lata den verkli-
gapersonligheten lysaigenom da och da (t. ex.
genom att 1dta honom ovintat fraga spelarna
om deras sociala stillning och om de klittrat
eller stigit ner pa samhillsstegen de senaste
dren). Detta kan ge Irmeland ett aningen
mystiskt upptrddande vilket kan vara intres-
sant.

Ras: Minniska
Alder: 30 ar
GRUNDEGENSKAPER
STY 8 KP 10
STO 7 SB 0
FYS 12

SMI 18

INT 13

PSY 11

KAR17
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av att han faktiskt misstédnker att de tre
osaliga broderna kan handgot med stolden att
gora.

MOTE MED IRMELAND GYCKLAREN

FORSLAG 1

Rollpersonerna moéter Irmeland pé ett vards-
hus. Nir de sitter for sig sjdlva och lagmalt
diskuterar sitt uppdrag kliver Irmeland fram
och med ord som "Ursékta, jag kunde inte
undga att hora” sitter han sig oinbjuden vid
bordetoch forklararvad han troroch vet omde
tre osaliga bréderna. (Vad Irmeland tror och
vet forklaras i kapitlet om de tre osaliga bro-
derna).

FORSLAG 2

I sitt febrila sokande efter information kan
spelarna hora talas om den lille underhalla-
ren. Vanligt folk tror att han, om négon, ska
kunna veta nigot om det rollpersonerna vill
veta (exakt vad det 4r rollpersonerna vill veta
beror naturligtvis pa. Kanske fragar de aldrig
négon for att halla uppdraget s4 hemligt som
mojligt. I sa fall kan du strunta i det hér
forslaget eller lata rollpersonerna komma i
kontakt med Irmeland ryktesvigen). Da de
till sist hittar honom 4r han inte alls intresse-
rad av att berétta om det rollpersonerna vill

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



veta men ddremot berdttar han gidrna om de
tre osaliga bréoderna.

FORSLAG 3

Rollpersonerna kan triffa Irmeland i drakha-
lan vid Bergborg. Néar spelarna slagit lager for
natten hor de mystisk och mycket vacker musik
inifran en gruvgang. Rollpersonerna ser strax
Irmeland som sitter en bit in i tunneln och
spelar. Om rollpersonerna antyder att de vill
in i drakhélan sidger han att han vet viagen
men bara kommer att avsléja den om rollper-
sonerna séger varfor de vill in. Nar rollperso-
nerna vil 4r inne i grottan och ser drakskelet-
tet berdttar Irmeland att det inte dr hir svir-
det finns utan hos de tre osaliga broderna (om
rollpersonerna ljuger om sitt uppdrag sa for-
soker han évertyga dem om att det de &r ute
efter finns hos de tre osaliga briéderna. Nar
han rdkar ndmna att de tre broderna levde pa
Tatarus tid borde RPnabli intresserade). Han
bérjar beridtta om dem och forsoker overtyga
rollpersonerna om att han har ritt. Vare sig
rollpersonerna vill eller inte kommer han att
folja med dem, vart de &n &4r pa vig. Han séger
att det kan vara bra med en gycklare i grup-
pen. Egentligen dr hans enda avsikt att forr
eller senare fa folja med rollpersonerna till de
tre osaliga brodernas grav.

NIX NERIM

Nix Nerim é&r en lang smal man med seg
kroppsbyggnad. Han har ett litet klotrunt
huvud tiackt av stubbat svart hdr. Han saknar
skiggvixt och har mycket tunna 6gonbryn.
Ogonen ir sm4, svarta och avlanga. De ror sig
langsamt och blinkar sillan.

Nix Nerim gar klddd i en ldng svart kappa
med hog krage. Under den bér han en mork
sark.

Det mest mystiska med Nix Nerims utseen-
de dr att det 4r mycket svart att uppskatta
hansalder. Vid forsta anblicken antar man att
han dr drygt 40, men ju ldngre man ar tillsam-
mans med honom desto mer skiftar ens giss-
ningar. Allt fran 35 till 60. Bortsett fran al-
dern s& har han alltid ett mycket dverlagset
och en smula otrevligt utseende. Han ser ut
som han ér i stand till vad som helst och som
han inte skyr ndgra medel. (Anledningen till
att hans alder ar svarbestidmd &ar att Nix
Nerim konsumerar en drog som far honom att
se yngre ut. En gang fick han fel blandning av
denna, vilket gav det mystiska resultatet.

Nix Nerims forédldrar levdei en bondby norr
om Drevalia. Han visade sig dock, ju dldre han
blev, vara en mycket intelligent pojke men
inte det minsta intresserad av jordbruk. D4
hans fordldrar insdg att han inte skulle passa
som bonde forsékte de i stédllet skramla ihop
till en viardig utbildning 4t honom i den kung-
liga huvudstaden. Detta passade honom béit-
tre och vid femton ars alder reste han dit for
att studera till lagman. Hans ekonomiska
tillgdngar var dock mycket skrala och han
tvingades ta ett flertal 14n som sedan dess
forfoljt honom.

Det var under vistelsen i huvudstaden som
Nix kom i kontakt med magi pa riktigt. Han
traffade den store méstaren Pydollias och blev
fullstandigt begeistrad av dennes magi. Nix
gav genast upp sina studier for att séka sig till
Pydollias akademi. Dir vintade honom dock
en stor besvikelse. Han klarade inte intrade-
sproven, och detsamma hénde vid flera andra
akademier han besokte.

Nix Nerim inség d4 att han inte kunde bli
magiker, men hans intresse fér magi var fort-
farande och forblir brinnande starkt. Han
forsoker hela tiden ta reda pa sd mycket om
magi som mdgjligt, trots att han inte kan nigra
besvéirjelser. Han d4r mycket intresserad av
magins uppkomst, hur de magiska flédena
gar, hur magin pdverkar anvidndaren och inte
minst, magiska foremadl, vilket sarskilt kom-
mer visa sig 1 detta dventyr.

Nix Nerim 4r en ovanlig person. Han ér helt
ointresserad av andra personers kénslor och
kan utan skrupler anvidnda sig av metoder
som skadar folk psykiskt for livet, och han
beter sig pa ett mycket burdust sitt. Ddremot
dr han mycket forsiktig nir det géller fysiskt
véld. Handrarsiginidet langsta for att skada
négon kroppsligen och om han skulle gira det
skulle kvalen forfolja honom lédnge.

Han ér en riktig ensamvarg som har myck-
et svart att samarbeta, och far det déarfor
besvérligt om han stills infor problem som
endast en grupp kan losa.

Nix dr mycket faktainriktad. Han uttalar
sig inte i en fraga forrdn han fatt tillrackligt
med information, och han liter inte sina
kanslor styra honom. Detta, tillsammans med
hans higa intelligens, gor att han dr svar att
lura sa lidnge man inte upptréader ologiskt. En
hetsporre, helt styrd av sina kénslor, skulle
forbrylla Nix Nerim.

Forutom magi har han inga intressen alls.
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Ras: Mianniska
Alder: 59 ar (se dock ovan)

GRUNDEGENSKAPER
STY 14 KP 12
STO14 SB 0
FYS 10

SMI 10

INT 19

PSY 11

KAR16

Forflyttning: .10

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Inga

Fardigheter: Botanik 60%, Frammande
kulturer 45%, Tala lamanska 100%, Geografi
60%, Historia 30%, Lisa och skriva lamanska
95%, Virdera 40%, Virdera gamla skrifter
95%, Overtala 85%

NIX NERIMS DEL I AVENTYRET

Nix Nerim har fatt hora talas om att det goda
svirdet har forsvunnit fran sin sikra plats i
slottet. Han blev naturligtvis intresserad av
det och bestiamde sig for att ldgga vantarna pa
det, om #n bara for en kort tid, for att kunna
undersoka det. Han vet att rollpersonerna
inte frivilligt kommer att ldmna ifrdn sig
sviardet och kommer dérfor att forsoka stjidla
det eller lura det ifrdn dem. Om RPna &r
nagorlunda forsiktiga bor du inte lata Nix
Nerim fa forsvinna med svirdet utan att de far
en chans att uppticka det. Gor de det kommer
han att forsoka bluffa och ljuga sig ur situatio-
nen, och om du spelar honom rétt dr chansen
stor att han lurar spelarna (som redan angi-
vits har han 19 i INT). Det 4r dock inte nod-
viandigt att rollpersonerna konfronteras med
Nix Nerim precis vid stoldtillfillet, bara det
finns ndgon ledtrad s& spelarna inte blir helt
panikslagna.

HUR NIX NERIM KAN ANVANDAS

FORSLAG 1

Om rollpersonerna har problem med négot, t.
ex. om de inte kan hitta vigen till en plats, om
de behover en tolk, om de inte kan tyda ndgra
mystiska runor eller liknande, kan Nix Nerim
dyka upp och hjilpa dem till rétta med proble-
met. Detta kommer antagligen att gora spe-
larnasinstéllning tillhonom positiv. Nix Nerim
forsoker stanna med rollpersonerna si ldnge
som mojligt och forsdker bli god vin med dem.
Sedan, nir de minst anar det, stjil han svér-
det och forsvinner.
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FORSLAG 2

Nix Nerim kan dyka upp pd hemresan nér
(om?) de lyckats oskadliggéra Tatarus. Detta
kan vara ett slags anti-klimax. Farden tillba-
katill Zorla blirinte riktigt lika drofylld om ett
av svirden, kanske t. 0. m. bada, forsvinner
under en natt vid ligerelden. Dukan anvinda
detta forslag om du tycker att spelarna éar
alltfor kaxiga och sjilvsikra.

TATARUS

Tatarus dr maktlysten, egoistisk, hédnsynslos
och mycket kallblodig. Han &r intelligent och
berdknande och forsoker alltid framsta som
den viktigaste personen i de séllskap han
vistas. Hans instidllning till omvéarlden ar
hatisk, men han har insett att han behover
hjidlp frén andra for att nd sitt mal. Dessa
(strategerna och ankorna t. ex.) utnyttjar han
dock bara, och skulle i ett pressat lage offra
dem utan vidare.
Tatarus dr en mycket kraftfull person, men
han har ett flertal svagheter:
¢ Han har blivit sa fordlskad i sitt svard att
han hellre dor dn offrar det.
Han har mycket svart att inse nédr han
misslyckats och kamparini det sista, kosta
vad det kosta vill.
* Han har svart att vara vinlig &ven om han
sjav skulle tjana pa det.
¢ Omhanengéngharlagtuppenplanférhur
nagot ska g4 till &r han mycket ovillig att
dndra och ser den hellre misslyckas én att
bryta den.
Tatarus klir sig i ldnga dridkter med djupa
drmar och stora spinnen i luxu6sa material.
Han forsoker hela tiden se s& méktig och
skrickinjagande ut som mgjligt. Hans ansikte
ar, liksom alla dédsgastars, forsvunnet 1 ett
svart tocken didr man bara ser tva lysande
roda dgon.

o

Ras: Dudsgast

Alder: Tatarus var 72 &r nér han dog och har
inte ldrats eftersom han dr dodsgast. Det &ar
dock omdjligt att se hur gammal en dodsgast
ar.

GRUNDEGENSKAPER
STY 18 KP =PSY
STO13 SB 0
FYS 0

SMI 14

INT 16

PSY 66
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Forflyttning: .12

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Tvihandssvird 80%
Fardigheter: Heraldik 40%, Historia 80%,
Lésa och skriva lamanska 100%, T'ala laman-
ska 100%, Upptécka fara 80%, Overtala 60%
Besvirjelser: Alla utom AVBILD, OSYN-
LIGHET, SYN, TANKEOVERFORING,
TELEPORTERA och VARSEBLIVNING till
100%.

DE TRE ANKMAGIKERNA

Dessa tre mycket dldrade ankor &r skickliga
magiker. De klédr sig 1 vita kappor och ror sig
p. g. a. sin alder mycket ldngsamt. Aven som
personer dr de mycket sivliga och gor allting
langsamt, men mycket noggrant och omsorgs-
fullt.

Ankorna dr mycket oroliga for vad Tatarus
egentligen hiller pA med men visar inte detta.
De hjilper honom med de besvérjelser han
inte behidrskar men det &r med yttersta mot-
vilja och bara for att rddda sin akademi och
handelshuset.

STRATEGERNA
GOSLEM OCH SKEGGAM

Dessa tva dr brioder och mycket duktiga stra-
teger. De &r inforstddda med vad Tatarus
tdnker gora och hjdlper honom att utarbeta en
anfallsplan.

Goslem och Skeggam &r enidggstvillingar
vilket kan skapa en hel del forvirring for
spelarna. De édr ldnga, kldr sig elegant och
deras ldnga morka har faller ner till axlarna.
Som personer dr de lugna och logiska. De later
sig inte styras av sina kinslor i forsta taget.
De dr blint lojala mot Tatarus och kommer att
gora allt for att stoppa RPna nér de vil kom-
mit in i1 borgen. De kommer dock inte att
ingripa i en eventuell slutstrid.

Briderna har samma grundegenskaperoch
samma fiardigheter. Om de hamnar i strid sa
sldss de med bredsvirdi hoger hand och korts-
vird 1 vianster (bagge dr tvehinta).

Ras: Ménniska
Alder: 56 ar
GRUNDEGENSKAPER
STY16 KP12
STO10 SB —
FYS 13

SMI 10

INT 16

PSY 14

Forflyttning: 1.10

Skydd: Ringbrynja

Stridsfardigheter: Bredsviard 80%, Korts-
vard 60%

Andra fiardigheter: Upptiacka fara 75%,
Overtala 80%, Desarmera/gillra fillor 50%,
Lyssna 40%, Smyga 60%
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m@zaen 0AG

-|| rehundra i har gatt sedan Tatarus

;4-’ ) sllrielwilda | Lkamanien fick ett blo-

=>4 || digt slut. Den fruktade drkemagikern
\ »|| hade med hjdlp av sitt forhdxade
-] svérd lett en plundrande svartfolks-
ami genom Iandot och hejdats fiirst dd Lamaniens
méktigaste trollkarlar hade lyckats smida ett lika
kraftfullt svéird, dgnat it godheten. Ved detta svrd i
handen hade hjdlten Matiros utmanat den onde hax-
maéstaren pa ett envig intill diden. Tvekampen hann
aldrig mer dn birja, ty den kraft som de bégge stridan-
de utliste lockade till sig den urgamla draken Haraxi-
dix som slok de bagge och tog med sig deras svird till
sin grotta. o R

Konungen av Lamanien hyrde en grupp hardfora P s

dvérgar att dida draken och aterfira svirden. De
lyckades fa med sig svirden, men fick ndja sig med att
spirra in Haraxidix i hans grotta med magiska sigill.
Sviirden lastes in i slottets rustkammare, fir att ingen
skulle kunna sldppa lis deras Krafter igen, dven om
man tviviade pa att ndgon annan @dn Tatarus skulle
Kkunna anvinda det onda svardet. Och sa forsvinner det
pliitsligt en dag ur den ldsta kammaren

DODENS VAG AR ETT AVERTYR Tikk DRAKAR OCH
DEMONERS GRUNDREGLER, MEN KAN MYCRET Vil
ANVANDAS TILLSAMMANS MED EXPERT-REGLERNA.
OBS! DETTA fiR INTE ETT SPEL. DU MASTE AA Tikik-
GANG TILL DRARAR OCH DEMONER FGR ATT KUANA
ANVANDA DODENS ViiG.
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