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INLEDNING :

Detta ir ett ganska enkelt dventyr att leda, men det krivs inda att du liser igenom hela
historien innan du slapper 16s spelarna. Det ir viktigt att du i stora drag vet hur dventyret
ar upplagt. Det finns inget virre dn en SL som siiger: ”— Vinta, jag glomde att det finns
en drake i rummet”.

Kom ihdg att spelarna forvintas “’spela” sina karaktirer. Da maste du ocksa spela dina
monster och varelser som om de tinkte sjilva (om de nu kan tinka, vill siga). En drake
med INT 20 skrattar bara at spelarens forsok att spela déd, medan skeletten med INT 0
sakerligen gir pd det mesta. Ett troll med ringpansar och 85% chans med stridsklubba
anfaller sikert tva fredlosa som saknar pansar och bara har kortsvird till forsvar om han
tror att han kan ha nytta av det. Aven monster tinker och har motivationer och moral
Den adle dvirgkrigaren som filler sin tappre fiende kan mycket val ge pardon medan
svartalfer bara fragar sina fingar om de vill bli kokta eller stekta.

Nyckeln dr bide fantasi och flexibilitet, en bra SL pluggar inte in 50 sidor regler for att

folja dem slaviskt, han/hon anvinder dem som hjalp nér de leder sina dventyr.
Lycka Till!
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AVENTYRET BORJAR

LEGENDEN OM SPINDELKONUNGEN

Spindelkonungen var en magiker och senare dven kung under namnet Arach, som enade
nastan alla stammar i 6knen for att angripa Detwach. Angreppet och de foljande plund-
ringstigen i alla de fyra vaderstrecken satte skriack i omgivningen. Nomaderna hyllade sin
Spindelkonung, och hans livvakt red pa enorma spindlar over slagfalten.

Pa hojdpunkten av sin makt dog Spindelkonungen plotsligt. Han begravdes i en gigantisk
pyramid i narheten av Cerand, en pyramid som vaktades av otaliga spindlar och demoner.
Hans imperium kollapsade under ett blodigt inbordeskrig, men pyramiden har statt orord

i snart 400 ar och kastar fortfarande sin morka slagskugga 6ver karavanvigen till Faar.
Pyramiden ligger ungefar 1 mil sydost om karavanstaden Cerand. Cerand som ligger pa

grinsen till den enorma Toorra-0knen dr en link mellan Detwach och Gwarch och det
fjarran Faar. Faar ir ett exotiskt land fullt av magi och vackra kvinnor, atminstone om

man far tro pa karavanforarnas berattelser.
Toorra-0knen ir stor, farlig, och fylld av blodtérstiga nomader. Fa vagar-resa langs den

langa karavanvagen ensamma.

SPELARENS INFORMATION:

Spelarna befinner sig i Cerand och har kontaktats av en enbent édldre herre. Han kallar sig
Assar besvirjaren, och siger sig betala bra for tre jadestatyer som ska finnas gomda i
pyramiden. Han férklarar att betalningen bestir av 500 gp och en ring som ger béraren
+20 pa SIMMA och ger er foljande tips:

a) det gir ett kommunikations-schakt genom hela pyramiden.

b) det finns flera falska skattkammare.

c) den siste viktaren av skatten lar enligt signen vara jattespindeln Lepera.
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SPELLEDARENS INFORMATION:

Allt ovanstaende kanner spelarna till da spelet borjar; 1at den gamle mannen beritta om
Spindelkonungens illdid och skrim upp dem ordentligt! Forklara ingdende hur vidrig
spindeln Lepera ar, och hur underbart livet i Faar ar. Spelarna méaste kunna leva sig in i
situationen. Deras blod ska isas dd de hor om Toorradknens bestialiska nomader, och de
ska se den myllrande karavanstaden Cerand framfor sig.

Om spelarna dar nyborjare och/eller misstinksamma mot Assar Besvirjaren, s kan du
lata honom skidnka den starkaste krigaren i gruppen en helande dryck. Denna tar en SR att

halla i sig och verkar som en forsta gradens LAK.
Dessa foremal finns bland annat att kopa i Cerand om spelarna ar intresserade:

Oljelampa 15 sp Elddon S sp

Olivolja (per f1) | sp Filt 4 sp

15 mrep 7 kp Trakors 2sp

Torrskaffning 1 sp/dygn Luxuost silverkors 150 sp

Fackla 1 sp Ryggsack 12 sp
PYRAMIDEN

Pyramiden bestir av sandsten och ligger sadiar tvahundra meter fran karavanviagen. Ter-
rangen ar Oppen och nastan platt. Hir och var viaxer en och en annan tornbuske. Det ar
ca 40°C i skuggan.

Varje avsats dr tre meter hog, men giar man runt till sodra sidan ser man en bred trappa
som gar upp till toppen. Frdn marken syns att trappan kantas av tvd statyer hogst upp.
For att kunna komma in i pyramiden maste spelarna antingen kldttra eller ta en trapp-
promenad. Forsoker man kldttra uppfor avsatserna slar samtliga sitt KLATTRA-kast,
och tar 1T6 skada om det misslyckas (skyddspansar hjilper inte).

Gaé over till nr 1 nédr spelarna kommer till avsats nr 7.

Alla rum och kammare ér beskrivna pa foljande sitt:

@® Overblick: Rummets mitt i meter (lingd x bredd x héjd) och en beskrivning i stora
drag av omradet.

® Dolda ting: Saker som inte marks vid forsta anblicken och speciella detaljer eller egen-
skaper.

@ Skatter: Virdeforemal helt enkelt.

@ Bestar: Eventuella invinare i omridet och deras uppforande mot inkriktare. Det ar
upp till SL att anpassa eventuella demoners ’demoniska foreteelser’ sa att dessa inte
blir alldeles for oovervinneliga i jimforelse med spelarnas karaktirer.

@® SL: Information och tips for spelledaren.

Det ar morkt i underjorden. En person med en fackla ser kanske fem meter som biast. Var

noga med belysning och vem som haller i facklan. Monstren i dventyret 4ar bide vanliga

Drakar & Demoner-varelser och néagra speciella bestar for denna historia. De flesta av

spindelkonungens tjanare dr bade dumma och aggressiva, medan iGunthers skattsokar-
sallskap dr ett fredligt gang enstoringar.
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4. Tombolan

Overblick: Ett tomt rum (3 x 2 x 2 m).

Dolda ting: S& fort nigon kliver in i rummet si borjar hela rummet rotera som ett tom-
bolahjul. For varje varv som den olycklige inte lyckas sla sitt duck-kast tar han 1T8 skada.
Efter 1T6 varv stannar rummet och en fnissande rost siger: ”— Ta en lott!!” Det drojer
sedan tio minuter innan rummet kan roter igen.

Bestar: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Komik. Detta rum har endast till uppgift att reta spelarna. Beskriv garna buckliga
rustningar etc.

5. Filla

Overblick : Korridor.

Dolda ting: En fallucka utloses av den andra personen som kliver pa den. Om denna person
inte lyckas sld under sin SKI pa 1T100 faller han/hon ner i rum 6 inunder, och tar 1T6
skada. Pansar skyddar ej mot skadan.

Bestar: Inga har, diremot i rum 6.

Skatter: Inga alls.

SL: Det dr tre och en halv langa meter ner till golvet i rum 6. Dessutom anfaller Puutch
den stackare som faller ner. Tdnk pé: 1)att det 4r mycket trangt i korridoren och: 2) att
om offret var den enda som bar en fackla eller lykta si blev det kolsvart i korridoren.

6. Schaktets viktare

Overblick: (6 x 4 x 3 m.) Ett litet rum som ir forbundet med schaktet frin rum 2. En hog
av pengar ligger i ett horn. I ett horn sitter ndgot fruktansvart — en demon!

Dolda ting: Inga. Brandmansstangen passerar utanfor i schaktet. Filla S slutar har.

Bestar: Demonen Puutch. Han ligger och sloar i ett horm. Om spelarna dker forbi pa
stangen far han upp och fangar in stdngdkare nr 2 och alla efterfoljande och straffar dem
for deras tilltag. Han 4r en mycket obehaglig spindel/minniska-hybrid som blev bunden
hir av spindelkonungen med uppgiften att polera stingen i schaktet varje dag. Han ar
mycket blodtorstig och hatar diskussioner.

PUUTCH — demon
STO 15 INT 6 SKI 29 KRA 12
Vapen Attack Skada

Klor 45% 1T8+2 (3 attacker/SR)

Pansar: 4 poidngs hud. Forflyttning: 30 m/SR. Formagor: som i reglerna, plus KLATTRA
85 % och PUTSA 160 % Puutch dr genom en speciell fortrollning extra svéir att triffa.
Alla hugg mot honom reduceras med 15 %.

Skatter: Forutom en ansenlig mangd putstrasor och en ekonomipack Ansgarsuperglans
(putsmedel) finns hdr manga intressanta saker. 1) Pengar: 30 guldpenningar, 135 silver-
penningar och tre kopparoren. 2) Smycken: En ring vird ca 30 silverpenningar och ett
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diadem virt ca 350 sp. 3) Tre amforor LaDannervin. 4) En extra stark helande dryck som
laker 1T6+2 skadepoang.

SL: Det ar inte riktigt kolsvart i rummet eftersom lite ljus sipprar ner genom schaktet.
LaDannervin ar legendarisk for sin ypperliga arom och smak, nigot som en lird mycket
vl kdnner till. Puutch kan inte rora sig langre bort an 6 meter fran stingen. .

7. Mumiekammaren

Overblick: (3 x 2 x 2 m). Ett litet rum med tva biankar och en kista. En sarkofag star

lutad mot vaggen.
Dolda ting: Kistan ar last och maste slas eller dyrkas upp. Kistan tal 40 skadepoing.

Den innehéller tre glasskalar och diverse smycken. Om det kriavdes mer édn tre slag for att
Oppna kistan gick skdlarna sonder. Sarkofagen innehaller en mumie!

Bestar: Nar sarkofagen Oppnas kliver mumien ut och bar sig farligt 4t (stracker sig mot
nirmaste spelare eller dylikt). Den kan inte skada nigon, och forsta hugg som traffar
pulvriserar mumien. Nir mumien kollapsar hors en svag stimma siaga: ’— Tack, ni har
befriat mig fran spindelkonungens forbannelse™.

Skatter: Glasskalarna dr varda 15 sp/styck. I kistan ligger dessutom tva guldringar varda

60 sp/styck, samt tre silverkedjor varda 80 sp/styck.
SL: Ny chans att chocka spelarna. Siag att mumien anfaller, sla for att traffa fast den

egentligen inte kan skada. Fa spelarna att forstd hur tacksam spokrosten later.

8. Filla

Overblick: En korridor.
Dolda ting: Ett snore i knahojd (praktiskt taget osynligt) som utloser en kort dusch over

forste personen i gruppen. Vitskan ar helt doft- och farglos.

Bestar: Inga.
Skatter: Inga.
SL: Vad dr nu det har? Spelarna kommer att marka det i rum 10.
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9. Filla

Overblick : Samma korridor som vanligt.

Dolda ting: I det hoga taket lurar tre spindlar som anfaller forsta gangen en person eller
grupp passerar under dem.

Bestar: Tre medelstora spindlar med manniskoansikten. De vralar oavbrutet medan de
anfaller och kdampar till sista andetaget. Deras forsta attack riktas mot den storste i grup-
pen, och ger dem +20% pd attackerna den forsta SR.

SPINDEL 1 SPINDEL 2

STO 6 INT 2 SKI 15 KRA 10 STO 7 INT 1 SKI 14 KRA 14
Vapen Attack Skada Vapen Attack Skada

Bett 50% 2T4 Bett 45%  2T4
SPINDEL 3

STO4INT 1SKI 12KRA9
Vapen Attack Skada
Bett 60% 2T4

Samtliga har tva poiangs hud och ror sig 25 m/SR.
Skatter: Varje spindel bir pd ett guldhalsband var, vart och ett virt 20 sp.
SL:Kaos! Vem star var? Har personerna vapen beredda? Gangen ir smal ...
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10. Skattkammaren

Overblick: (3 x 4 x 2 1/2 m). Ett rent och prydligt rum. En enorm hog pengar ligger i ett
horn. Vaggarna ar gjorda av skinande vit marmor.

Dolda ting: Skatthogen ir i sjalva verket ett gelémonster som maskerat sig med hjilp av en
illusion. Dorren till rum 11 ar last och tal 30 skadepoing.

Bestar: Denna best idr en stor, gron plasma/gelé-liknande klump, som angriper den forste
som nalkas skatthogen. Da spelarna ser pengahogen byta skepnad till en plasma/geléklump
blir de givetvis dverraskade.

GELEMONSTER
STO 12 INT 0 SKI 3 KRA 30

Vapen — Speciell

Pansar: 6 podng. Fart: 6M/SR. Formagor: [llusion 95%. Monstret anfaller alla som nirmar
sig. De spelare som inte slar sitt duck-kast, sugs in i monstrets geggiga inre och tar 2T6
skada per SR tills de eller monstret dor. Allt en person hade pé sig som inte var av metall
forstors snabbt av dess magsyra (1SR). Metallrustningar forlorar en poidngs absorberings-
forméga (permanent) per SR. Vapen tar 1 skadepoidng per SR. Virdeforemal forsvinner
pa 2 SR.

SL: Monstret dr hungrigt men fruktansviart dumt. Den som drabbades av filla nr 6 luktar
otroligt gott for monstret. Den nedstinkte har -10 p3 sitt duckkast.

11. Kapellet

Overblick: (6 x 7 1/2 x 4 m). Ett rum av marmor. P4 bigge kortsidorna hinger gobelinger
1 purpur. Den norra dr dekorerad med en gyllene spindel.

Dolda ting: I norra dnden ar diverse brate travat i en liten hog som bestar av: Tre tomma
trlarar, ett stycke purpurfirgat tyg och en mumiefierad katt. Dorren till rum 13 ar last
och til 30 skadepoing.

Bestar: Spoket Ninea, som uppenbarar sig mitt i rummet. Hon idr mycket vacker och
sager: ” — Hjélp mig, Ninza den fagra, att kriva hamnd pa den fasansfulle spindelkonungen!”
Hon svarar undvikande pé alla fragor och kréver att spelarna river ner den norra gobelingen.
Detta skall nimligen blotta spindelkonungens skatt (i och for sig ingen 16gn). G6r man
som hon siger Oppnas de dolda dorrarna till rum 12 och 14. Skeletten frin rum 12 och
Ninea anfaller sedan med glatt humor.

NINEA DEN FAGRA - Spoke
INT 16 KRA 13
Vapen: KRA mot KRA pi motstindstabellen.

Lyckas spokets attack sa svimmar karaktiren i 1T8 SR. Dessutom maste han/hon sli
under sin KRO x 5 pa 1T100 eller d6 av skriack. Lyckas spelarens attack far spoket
inte anfalla mer denna dag.

Skatter: Gobelingerna ar virda ‘1300 silverpenningar (om man kan fi dem silda, vill
sdga).
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1. Toppen

Overblick: Avsatsen dr 12 x 12 m, avsats atta liknar en 6 x 6 x 3 meters ldda. P4 bigge
sidor om trappan stir en staty i samma material som pyramiden. Dessa forestdller nakna
kvinnor med vidriga insektshuvuden ; huvudena ar gjutna i brons.

Rakt framfor trappan dr en stenskiva infalld i vaggen. Stenskivan liknar en stor dorr
av polerad slat sten.

Dolda ting: Stenskivan ar praktiskt taget oforstorbar. Ovanfor dorren sitter en argad
kopparplatta. P4 plattan finns tre stycken kopparspindlar och ovan dessa hittar man
foljande vers p4 gammaltoorranska; (INT x S for lasbarhet pa T100, + 20 for larda).

Sist vet inte vart
Letar runt i fingrars tal.
En vill till gudar upp
Andren vill in i bergets skal.

Spindlarna ar rorliga. Vrider man den nedre tio varv (fingrars tal), trycker den mittersta
in i plattan (in i bergets skal), och for den fOorsta uppat (mot gudar upp) sa sjunker den

stora stenskivan ljudlost ner i marken. En unken stank sldr emot spelarna.
Skatter: Inga.

Bestar: Medan spelarna fixar med laset blir de angripna av tva gigantiska fagelspindlar. Om
inte spelarna var péa sin vakt far spindlarna sla ensamma under den forsta SR.

SPINN DELL

STO 22 INT 1 SKI 14 KRA 11 STO 19 INT 1 SKI 15 KRA 12
Vapen Attack Skada Vapen Attack Skada

Bett 65% 1T6+2 Bett  70% 1T6+2

Bagge har hud som absorberar 3 poang och deras forflyttning ar 30 m/SR. De kan HOPPA
85%. Om nagon av spindlarna tratfar sitt offer och gor skada kan deras gift dessutom
ytterligare skada offret om det dvervinner spelarens KRO pa motstandstabellen. Spindelns
gift angriper alltid med 13 pa tabellen. Tringer giftet igenom forlorar spelaren 1T4 SKI
som bara kan aterfas med 1p/veckas vila.

SL: Om spelarna star som fan infor chiffret bor du hjalpa dem med ett ideé-kast. Chocka

spelarna med spindlarna. Ge dem en omgdng och ha roligt! Om den ena spindeln dor bor
du lata den andra fly.

2. Kammaren

Overblick: (5 x 5 x 2 1/2 m). Ett dunkelt rum med ett stort hal i golvet. Tva trappor gar
nedat i norra anden av rummet. Hela rummet dr sotigt.

Dolda ting: Mitt i halet stor en blankpolerad stang ritt upp ur underjorden. Stangen
sticker upp ca 1 1/2 m Over golvet och slutar i rum 20. Puutch blir uppenbart stord av
stingdkning (se rum 6). Halet 4r morkt och verkar vara bottenlost. Om nagon drumlar i

slar han/hon ihjal sig. En bit ner i trapporna skymtar tradorrar, och dessutom finns scener

ur spindelkonungens liv malade pa golv och viaggar (under all sot!)
Bestar: Inga.

Skatter: Inga.
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3. Labyrinten

Overblick: Ett kolmorkt stinkande tunnelsystem.

Dolda ting: Takhojden varierar fran tva till fyra meter. Viggarna ir ojimna. Alla dérrar
dr olasta men dr forsedda med en fjader som stinger dem automatiskt, om inte nigon
haller i dorren. Gangen till rum 10 sluttar kraftigt nedat och ir hogst ca 110 ¢cm i tak.
Dorren till spiraltrappan dr dold fran korridoren (6vermurad) och det krivs ett FINNA
DOLDA TING-kast for att upptacka dorrens handtag om man passerar forbi.

Bestar: Inga levande. Nagra meter fran spiraltrappan ligger en dod svartalf. Han har
nyligen dott av ett giftbett.

Skatter: Samme svartalf har tio kopparmynt p4 sig.

SL: Forvirra garna spelarna i labyrinten och skrim upp dem. De sjilvstingande dérrarna
har oanade maojligheter som spelarstressare .

Dorr Sjalvstangande dorr Dold dorr

-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



SL: Om en sprakbegavad karaktar blir misstinksam och slar ett lyckat idekast inser han
att Ninea betyder spindel p4 gammaltoorranska. Ninea angriper den mest trollkarlslike
1 gruppen forst.

12. Benkammaren

Overblick: Ett litet ojimnt hal bakom en skjutvigg i rum 11.

Dolda ting: Rummet ar precis stort nog‘att rymma tre skelett.

Bestar: Tre brikiga benrangel, som sa fort skjutvdaggen till rum 11 ror sig rusar ut och
anfaller.

SKELETT 1

STO 8 INT O SKI 15 KRA 1
Vapen Attack Skada Parering
Yxa 55% 1T8+2

Skold 60%

SKELETT 2

STO 6 INT O SKI 13 KRA 1
Vapen Attack Skada Parering
Yxa 65% 1T8+2

Skold 75%

SKELETT 3

STO3 INTOSKI 13 KRA 1
Vapen Attack Skada Parering
Yxa 50% 1T8+2

Skold 55%

Alla héller farten 24m/SR, lider av total brist pa bepansring och anfaller genast.

Skatter: Inga.

SL: Skelett splittras om deras pansar genomborras. I detta fall ligger ett skelett som inte
parerar mycket illa till, eftersom de saknar pansar.

13. Filla

Overblick: (3 x 3 x 2 1/2 m). Ett litet rum av marmor. Pa golvet ligger ett benrangel i en
hog. Dorren fran trappan ar olést.

Dolda ting: Inget, men golvet ar av papp! Den forste som kliver pa golvet ramlar igenom
savida han/hon inte sldr under sin SKI pa 1T100. Personen slar sig inte nimvirt, men tva
meter lingre ner finns en obehaglig vattensamling full med gront slem. Vattnet dr meter-
djupt och personen maste sla sin SKIx4 pa 1T100 for att kunna resa sig upp.

Bestar: I geggan lever demonvarelsen Trisck. Triasck ser ut som en kvinna fast med roda
ogon, blagron hud samt krokodilkiftar. Hon har fjill pa ryggen och dlskar méanniskokott.
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TRASCK — demon

STO 13 INT 8 SKI 14 KRA 38
Vapen Attack Skada

Kift 50% 2T6

Pansar: 2 poidngs skal. Fart: 18m/SR. Kan formeln hela 85 % och anviinder den frikostigt
pa sig sjalv.

Skatter: Inga.

SL: Tank 4n en ging pa vem som stér var. Det gir t ex inte att sti i dorren med sex perso-
ner i bredd och kasta spjut. Om for manga trings i dorren kan en eller flera falla ner i
vattensamlingen!

14. Den siste viaktaren

Overblick: (Ca 13 x 4 x 4 m). Ett oregelbundet rum uthugget ur klippan, som stinker
fruktansvirt. Det ligger ca 1 m ldgre 4n rum 11.

Dolda ting: Langst bort i rummet borjar en mycket smal ging.

Bestar: Jittespindeln Lepera, med god marginal det vidrigaste spelarna sett nigonsin.

Spindeln angriper och kan vid behov ta sig upp till rum 11. Han vintar dock lugnt pa
att skeletten och Ninea ska gora sitt innan han ror sig.

LEPERA — stor spindel

STO 33 INT 4 SKI 14 KRA 22
Vapen  Attack Skada Parering
Riv& Slit 60 % 2T6+2 60 %
Riv& Bit 50% 2T6+2 50%

Lepera har hud som absorberar 4 poing och dess forflyttning ir 30 m/SR.

Kan anvidnda bidda attacker varje SR. Vet dessutom formeln SKINGRING 65 %.
Skatter: Inte hiar, men diremot finns det en mycket smal gang som leder ner till under-
jorden och rum 15.

SL: Man kan rikna med att Lepera ger spelarna en omgang. Det ar dock den sista omgang
de far!

15. Kryptan

Overblick: En ling och otrevlig tunnel som slutar i en liten 14g kammare (2x3x1m)
tyllt av intressanta foremal.

Dolda ting: Har ligger Spindelkonungen begravd. Golvet bestir av en svart marmorskiva
med texten “Arach konung” i guld. Dessutom mynnar en likadan ging som den spelarna
kom igenom ut i rummet mitt emot dem.

Bestar: Inga.

Skatter: Oh ja! Hir finns 1200 guldpenningar, en magisk pil med permanent tredjegradens
VASSA (15 % risk att den gar sonder efter varje anvandande), ett schackspel av elfenben,
atta manniskoskallar, de tre statyetterna som Assar Besvirjaren sokte, en kagge peppar
(en dyrbarhet i dessa tider!) och en juvel vird ca 1000 silverpenningar.
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SL: Tank pa att skatter ar tunga. 50 guldmynt vager 1 BEP, Schackspelet 4 BEP, etc.
Gangen leder till pyramidens yta, avsats tre. Den ar dold av en stenskiva pid pyramidens
utsida och ar omojlig att upptacka utifran.

iGunthers skattsokare

Detta ar ett valorganiserat sallskap Svartalfer och Troll, som arbetar pa att ta sig ner i
skattkammaren, som de korrekt antar ligger under rum 19. Deras ledare iGunther har
atagit sig uppdraget av kung Tachmog den grymme i Toorrabergen, och vill bara vara
i fred. De forsvarar sig sjavfallet om de skulle bli anfallna, men sluter girna nagon sorts
avtal med spelarna. Hela gruppen ar ovanligt lojal och vial sammanhallen kring iGunther.
[ en krissituation spranger iGunther rum 15 i luften och ger upp. Tachmog den grymme
betalar girna en l6sensumma for gruppen dé det ar ont om kunniga experter.

Svartalferna och Trollen ar utspridda i rum 17-20, de flesta i rum 19. De anvinder
dessutom rum 20, men trivs inte bland lavan. Spelledaren far sjalv placera ut sillskapet
som han vill, men rum 17 maéste innehdlla en vakt som definitivt hor om nagon forsoker
sld upp dorren fran trappan. Kom ihag att dessa varelser samarbetar med varandra!

Observera att trollen inte behdrskar svartalferna pa ndgot vis, snarare tvartom. Dess-
utom ser de allihop i morker och varken behover eller anvander négra lampor.

Ras Namn STO INT SKI KRA Vapen Attack Parad Skada Rustning
Svartalf iGunther 13 17 19 17  Stav 5% 70% 2T4  Tyg
Svartalf Grotto 10 10 13 11 (1H) 45 % 50% 1T6+1 Lader

Svartalf Sergent 6 13 16 15 Spikklubba 35% 30% 1T10 Tyg

Svartalf Grop 8 14 17 13 — — — — Lader
Svartalf Digg 9 12 15 6 Spikklubba 70% 60% 1T10 hardv. Lader
Svartalt Amburr 8 11 15 10 Slunga 65 % — 1T8  hardv. Lader
Svartalf R3ss 14 3 5 7 Armmborst 45% — 2T6+2 Lader

Troll Dizz 22 8 11 14 Sligga 55% 50% 3T6  Fjallpansar
Troll Dazz 22 8 11 14 Slagga 55% 50% 3T6  Fjillpansar

Alla har fardigheter enligt reglerna plus GRUVARBETE 5 x SKI.
Dessutom kan foljande varelser dessa fardigheter:

iIGUNTHER

Geologi 85 %, Historia 60 %, Skattkunskap 90 %.
Magi: HELA 70 %, MORKER 50 %.

GROP
Forsta hjdlpen 60 %.

DIGG
Magi: STOT 70 %.
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16. Vaktrum

Overblick: (3 x 3 x 3 m). Ett rum av marmor. Enda inredningen ir en bink och tre pallar.
Dolda ting: Hér slutar trappan fran 3 och 13. Dorren till trappan ar list och til 40 skade-
poang. Dorren till 17 ar oldst. P4 banken ligger tre tirningar.

Bestar: Minst en vakt.

Skatter: Om det finns mer 4n en vakt, ligger det 4T6 kopparoren pi bordet.

SL: Svartalferna spelar tirning om de ar fler 4n en.

17. Forrad

Overblick: (9 x 4 x 3 m). Storre rum av marmor fyllt av diverse brate.

Dolda ting: Dorrarna till 18, 19 och 16 dr olasta. Schaktet frin 2, 3 etc gir forbi. En
repstege ar uppriggad genom schaktet ner till 20, Braten bestar av verktyg, filtar, klider,
vattenkrus, tre tunnor kott m m.

Bestar: Eventuella svartalfer.

Skatter: Inga.

18. Armborstrummet

Overblick: (3 x 3 x 3 m). Ett rum av marmor. Mitt pa golvet star ett enormt armborst
uppriggat mot dorren till rum 19.

Dolda ting: Armborstet har 60 % chans att triffa nigon som visar sig i dorren till rum
19. Det gor 4T6 skada och tar en timme att ladda om.

Bestar: Eventuella svartalfer — kanske i skottfiltet?

Skatter: Inga.

SL: Armborstet dr ett av iGunthers vapen mot vad som kan tinkas dyka upp ur graven.
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19. Utgrdavningen

Overblick: (4 x 4 x 3 m). Rum av marmor. Hela golvet dr sonderslaget och det ligger

verktyg overallt.

Dolda ting: Inga.

Bestar: De flesta svartalfer och bada trollen.

Skatter: Inga.

SL: Tvd meter under detta rum ligger kryptan (15) och iGunther med f6lje har ca en
meter kvar att griva. Hiar finns ocksd iGunthers eld- och dunderbomb som ska anvindas
mot eventuella viaktare i graven. Bomben gor 12T8 skada pa alla i rum 15 samt river ner
minst 2 ton sten frin taket. Denna effekt riknar iGunther kallt med.

20. Lavakammaren

Overblick: En stor oregelbunden kammare med hogt tak. Tva saker 4r mycket framtridan-
de: Ett enormt spindelkadaver (STO 130), och en rykande lavaflod.

Dolda ting: Schaktet med ledstingen slutar hiar. Stingen ar djupt nedborrad i marken.
Dessutom borjar iGunthers kommunikationstunnel har.

Bestar: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Lavan dodar omedelbart om nagon skulle falla eller hoppa i. iGunthers tunnel leder
soderut, och slutar efter 3,3 mil i Tachmog den Grymmes hogborg i Toorrabergen.
Géngen dr smal, och takhojden nar sillan 6ver en meter. Den ir dessutom forsedd med
vakter, fallor etc, och den spelare 'som vill krypa till Toorrabergen maste bestimt avriadas
(dvs det gar inte).

OCH NU DA??

Ndr dventyrarna limnat pyramiden, vad hinder? Har den lurade (?7) iGunther eller
Tachmog sint ut ett kompani troll foér att himnas? Gar det att silja skatterna i Cerand?
Forsoker nadgon skummis i Cerand lura de nyrika spelarna? Allt ir upp till dig som SL,
slapp loss fantasin och ha roligt. Lycka Till!

Det har aventyret gjordes av: Anders Johansson.
1ips och idéer kom frdan bl a: Eva Kingsepp och Mikael Kuniholm.
Bearbetning och redigering: Johan Arve och Fredrik Malmberg.

Grafisk produktion: Klas Berndal.
lllustrationer: Nils Gulliksson och Klas Berndal.

Lt speciellt tack till: Trevliga mianniskor i Givle och Falun som testade dven tyret.
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