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INLEDNING:

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

Kom ihig att spelama forvintas “spela™ sin rollperson. D4 miste du ocksé spela dina
monster och varelser som om de tinkte sjilva (om de nu kan tinka, vill siga). En drake
med INT 20 skrattar bara 4t spelarens {orsok att spela dod, medan skeletten med INT O
sikerligen gir pd det mesta. Ett troll med ringpansar och 85% chans med stridsklubba
anfaller sikert tvi 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 idle dvirgkrigaren som faller 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 hjilp ndr de leder sina dventyr.
Lycka Till!

LEGENDEN OM SPINDELKONUNGEN

Spindelkonungen var en magiker och senare dven kung under namnet Arach, som enade
nidstan alla stammar i 6knen for att angripa Detwach. Angreppet och de féljande plund-
ringstigen i alla de fyra viderstrecken satte skrick i omgivningen. Nomaderna hyllade sin
Spindelkonung, och hans livvakt red pA enorma spindlar 6ver slagfilten.

P4 héjdpunkten 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 inb&rdeskrig, men pyramiden har stitt orord
i snart 400 4r och kastar fortfarande sin morka slagskugga over karavanvigen till Faar.

Pyramiden ligger ungefir | mil syddst om karavanstaden Cerand. Cerand som ligger pa
grinsen till den enorma Toorra-6knen ar en link mellan Detwach och Gwarch och det
fjirran Faar. Faar ir ett exotiskt land fullt av magi och vackra kvinnor, 4tminstone om
man fir tro pd karavanforamas berattelser.

Toorra-0knen ir stor, farlig, och fylld av blodtorstiga nomader. Fi vigar resa lings den
linga karavanvigen ensamma,

SPELARENS INFORMATION:

Spelarna befinner sig i Cerand och har kontaktats av en enbent dldre herre. Han kallar sig
Assar besvarjaren, och siger sig betala bra {or tre jadestatyer som ska finnas gomda i
pyramiden, Han foérklarar att betalningen bestar av 500 gm och en ring som ger biraren
+20 pa SIMMA och ger er f6ljande tips:

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

b) det finns flera falska skattkammare,

¢) den siste viktaren av skatten lir enligt signen vara jattespindeln Lepera.
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SPELLEDARENS INFORMATION:

Allt ovanstiende kinner spelarna till da spelet borjar; lit den gamle mannen beritta om
Spindelkonungens illdid och skrim upp dem ordentligt! Forklara ingiende hur vidrig
spindeln Lepera ir, och hur underbart livet i Faar dr. Spelarna maste kunna leva sig in i
situationen. Deras blod ska isas di de hor om Toorraoknens bestialiska nomader, och de
ska se den myllrande karavanstaden Cerand framfor sig.

Om spelarna dr nyborjare och/eller misstinksamma mot Assar Besvarjaren, sa kan du
lata honom skinka den starkaste krigaren i gruppen en helande dryck. Denna taren SR att
halla i sig och verkar som en forsta gradens HELA.

Dessa foremal finns bland annat att kopa i Cerand om spelarna ar intresserade:

Olje afnpa
_ 15'"rni'ep
' Torrskaffnmg

Luxuost silverkors

PYRAMIDEN

Pyramiden bestdr av sandsten och ligger saddar tvahundra meter fran karavanvigen. Ter-
rangen ar Oppen och nastan platt. Har och var vixer en och en annan tornbuske. Det ar
ca 40°C i skuggan.

Varje avsats dr tre meter hog, men gar man runt till sédra sidan ser man en bred trappa
som gér upp till toppen. Fran marken syns att trappan kantas av tva statyer hogst upp.
For att kunna komma in i pyramiden maste spelarna antingen klittra eller ta en trapp-
promenad. Forsoker man klattra uppfor avsatserna slar samtliga sitt KLATTRA-kast.
och tar 1T6 skada om det misslyckas.

Ga over till nr 1 nar spelarna kommer till avsats nr 7,

Alla rum och kammare ar beskrivna pa foljande sitt:

@ Overblick: Rummets matt i meter (lingd x bredd x hojd) och en beskrivning i stora
drag av omradet.

@ Dolda ting: Saker som inte marks vid forsta anblicken och speciella detaljer eller egen-
skaper. Om spelarna maste sla under sin SMIxS5 for att undvika nagot, anvind en T100.

@ Skatter: Virdeforemal helt enkelt.
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@ Bestar: Eventuella invinare i omradet och deras uppférande mot inkriktare. Det ir
upp till SL att anpassa eventuella demoners “demoniska foreteelser” si att dessa inte
blir alldeles for oovervinneliga i jimforelse med spelarnas rollpersoner. Kom ihdg att ge
alla bestar eventuell skadebonus.

@ SL: Information och tips for spelledaren.

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

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

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

spindelkonungens tjanare dr bade dumma och aggressiva, medan iGunthers skattsokar-

sallskap ar ett fredligt ging enstoringar.

1. Toppen

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

Rakt framfor trappan ir en stenskiva infalld i vaggen. Stenskivan liknar en stor dorr
av polerad slat sten.
Dolda ting: Stenskivan ar praktiskt taget ofdrstorbar. Ovanfér dorren sitter en drgad
kopparplatta. Pi plattan finns tre stycken kopparspindlar och ovan dessa hittar man
foljande vers pa gammaltoorranska; (INT x 5 for lasbarhet pa T100, + 20 for liarda).

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

Spindlarna ir rorliga. Vrider man den nedre tio varv (fingrars tal), trycker den mitiersta
in i plattan (in i bergets skal), och for den forsta uppat (mot gudar upp) si sjunker den
stora stenskivan ljudlost ner i marken. En unken stank slar emot spelarna.

Skatter: Inga.

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

i
{ SPINN STY 10 STO 22 INT 1 DELL STY9STOI9INT1 I
i SMI 14 FYS S PSY 11 SMI 15 FYS 5 PSY 12 |
Vapen Attack Skada Vapen Attack Skada |

| p
| Bett  65%  1T6+2 Bett ~ 70%  1T6+2 =
L—--_—_—_—_-——--—-——————-_--———_-—

Bigge har hud som absorberar 3 podng och deras forflyttning ar 14 m/SR. De kan HOPPA
85%. Om négon av spindlarna triffar sitt offer och gor skada kan deras gift dessutom
ytterligare skada offret om det Gvervinner spelarens FYS pa motstandstabellen. Spindelns
gift angriper alltid med 13 pa tabellen. Tringer giftet igenom forlorar spelaren 1T4 SMI
som bara kan aterfas med 1p/veckas vila,
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SL: Om spelarna star som fan inf6r chiffret bor du hjilpa dem med ett ide-kast. Chocka

spelarna med spindlarna. Ge dem en omgang och ha roligt! Om den ena spindeln dér 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 gir
nedat i norra dnden av rummet. Hela rummet ar sotigt.

Dolda ting: Mitt i halet stor en blankpolerad stang ritt upp ur underjorden. Stingen
sticker upp ca 1 1/2 m over golvet och slutar i rum 20. Puutch blir uppenbart stord av
staingikning (se rum 6). Halet 4r morkt och verkar vara bottenlost. Om nagon drumlar i
slar han/hon ihjil sig. En bit ner i trapporna skymtar tradorrar, och dessutom finns scener

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

Skatter: Inga.

z
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3. Labyrinten

Overblick: Ett kolmorkt stinkande tunnelsystem.

Dolda ting: Takhojden varierar fran tva till fyra meter. Viggama ir ojamna. Alla dorrar
ar olasta men ir forsedda med en fjader som stinger dem automatiskt, om inte nagon
héller i dorren. Géangen till rum 10 sluttar kraftigt nedat och ar hogst ca 110 cm i tak.
Dorren till spiraltrappan dr dold fran korridoren (6vermurad) och det kravs 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 pa sig.

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

4. Tombolan

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

Dolda ting: Si fort nagon kliver in i rummet si borjar hela rummet rotera som ett tom-
bolahjul. For varje varv som den olycklige inte lyckas sld under sin SMI x 5 tar han 1T8
skada. Efter 1T6 varv stannar rummet och en fnissande rost siager: ”— Ta en lott!!” Det
drojer sedan tio minuter innan rummet kan rotera 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 sla under sin SMI pa 1T100 faller han/hon ner i rum 6 inunder, och tar 1T6
skada.

Bestar: Inga har, daremot i rum 6.

Skatter: Inga alls.

SL: Det ir tre och en halv langa meter ner till golvet i rum 6. Dessutom anfaller Puutch
den stackare som faller ner. Tank pa: 1)att det 4r mycket tringt 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 ar forbundet med schaktet frin rum 2. En hég
av pengar ligger i ett horn. [ ett annat horn sitter négot fruktansvirt...

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

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

-/

PUUTCH

|
STY 15 STO 15 INT 6 SMI 29 FYS 19psy 12 |
Vapen Attack Skada =

Klor 45% 1T6 (3 attacker/SR)

e e i e i i i )

Pansar: 4 poings hud. Forflyttning: 16 m/SR. Firdigheter: KLATTRA 85 % och
PUTSA 100 %. Puutch ir genom en speciell fortrollning extra svir att triffa. Alla hugg
mot honom reduceras med 15 %.

Skatter: Forutom en ansenlig mingd putstrasor och en ekonomipack Ansgarsuperglans
(putsmedel) finns hiar manga intressanta saker. 1) Pengar: 30 guldmynt, 135 silver-
mynt och tre kopparmynt. 2) Smycken: En ring vird 30 silvermynt och ett diadem virt
ca 350 silvermynt. 3) Tre amforor LaDannervin. 4) En extra stark helande dryck som
liker 1T6+2 skadepoing.

SL: Det dr inte riktigt kolsvart i rummet eftersom lite ljus sipprar ner genom schaktet.
LaDannervin ir legendarisk for sin ypperliga arom och smak, nagot som en lird mycket
val kanner till, Puutch kan inte rora sig lingre bort an 6 meter fran stingen.
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7. Mumiekammaren

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

Dolda ting: Kistan ar last (22 i svarighetsgrad) och méste slas eller dyrkas upp.Kistan tal
40 skadepoing. Den innehaller tre glasskalar och diverse smycken. Om det krdavdes mer 4n
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tre slag for att Oppna kistan gick skalarna sonder. Sarkofagen innehéller en mumie!
Bestar: Nir sarkofagen Oppnas kliver mumien ut och bir sig farligt at (stracker sig mot
narmaste spelare eller dylikt). Den kan inte skada nagon, och forsta hugg som triffar
pulvriserar mumien. Nir mumien kollapsar hors en svag stimma siga: ”— Tack, ni har
befriat mig fran spindelkonungens forbannelse”.

Skatter: Glasskilarna ar vdrda 15 sm/styck. I kistan ligger dessutom tvd guldringar virda
60 sm/styck, samt tre silverkedjor virda 80 sm/styck.

SL: Ny chans att chocka spelarna. Sig att mumien anfaller, sld for att traffa fast den
egentligen inte kan skada. Fa spelarna att forsta hur tacksam spokrosten later.

8. Filla

Overblick: En korridor.

Dolda ting: Ett snoére i kndhojd (praktiskt taget osynligt) som utloser en kort dusch dver
forste personen i gruppen. Vitskan ir helt doft- och farglos.

Bestar: Inga.

Skatter: Inga.

SL:Vad dr nu det har? Spelarna kommer att mirka det i rum 10.

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 méinniskoansikten. De vrilar oavbrutet medan de
anfaller och kampar till sista andetaget. Deras forsta attack riktas mot den storste i grup-
pen, och ger dem +20% pa attackerna den forsta SR.

{5

| SPINDEL1 STYS5 STO6 INT2 SPINDEL2 STY 6 STO7 INT 1
SMI'15 FYSS PSY 10 SMI 14 FYS7 PSY 14
Vapen Attack Skada Vapen Attack Skada
Bett  50% 2T4 Bett 45%  2T4

SPINDEL 3 STY S5 STO4 INT 1
SMI 12 FYSS5 PSY 9
Vapen Attack Skada
Bett  60% 2T4

A TR W ——

Samtliga har tva poidngs hud och ror sig 10 m/SR.
Skatter: Varje spindel bir pa ett guldhalsband var, vart och ett virt 20 sm.
SL:Kaos! Vem star var? Har personerna vapen beredda? Gangen dr 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. Viggarna ir gjorda av skinande vit marmor.

Dolda ting: Skatthogen ar i sjdlva verket ett gelémonster som maskerat sig med hjilp av en
illusion. Dorren till rum 11 ér last och laset har 18 i svarighetsgrad.

Bestar: Denna best ar en stor, gron plasma/gele-liknande klump, som angriper den forste

som nalkas skatthogen. Da spelarna ser pengahogen byta skepnad till en plasma/geléklump
blir de givetvis dverraskade.

I—___—-—___————_—"

GELEMONSTER
STO 12 FYS 12 INT 0 SMI 3 PSY 30

Vapen — Speciell

I
i
I
I
h——___—————__——_-
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Pansar: 6 poing. Fart: 6M/SR. Formagor: [llusion 95%. Monstret anfaller alla som niarmar
sig. De spelare som inte slar under 5 x SMI sugs in i monstrets geggiga inre och tar 2T6
skada per SR tills de eller monstret dor. Allt en person hade pa sig som inte var av metall
forstors snabbt av dess magsyra (1SR). Metallrustningar forlorar en poings absorberings-
formaga (permanent) per SR. Vapen tar 1 skadepoidng per SR. Virdeforemal forsvinner
pa 2 SR.

SL: Monstret dr hungrigt men fruktansvirt dumt. Den som drabbades av falla nr 8 luktar
otroligt gott for monstret. Den nedstinkte har + 10 p4 sitt SMI-kast ovan.

11. Kapellet

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

Dolda ting: I norra dnden &r diverse brite travat i en liten hog som bestér av: Tre tomma
trilarar, ett stycke purpurfiargat tyg och en mumiefierad katt. Dorren till rum 13 ar last
och har 18 i svarighetsgrad.

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

F—_____-____—_1

| NINEA DEN FAGRA — Spoke

|] STO9 SMI22INT 16 PSY 26 =
| Vapen — Speciell I

Spoket anfaller och forsoker skricksla spelarna enligt grundreglerna.

Skatter: Gobelingerna ar virda 1300 silverpenningar (om man kan fi dem salda, vill
siga).

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

12. Benkammaren

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

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

Bestar: Tre brakiga benrangel, som sa fort skjutviaggen till rum 11 ror sig rusar ut och
anfaller.
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STY S STO3 INTO SMI13 FYSO PSY 1
Vapen Attack Skada Parering
Handyxa 50% 1T6+2

Medelstor Skold 55%

L

| SKELETT I !
| STY7 STO7 INTO SMI 15 FYSO PSY I I
| Vapen Attack Skada Parering :
= Handyxa 55% 1T6+2 I
| Medelstor Skold 60% N
| SKELETT2 & =
| STY7 STO6 INTO SMI 13 FYSO PSY 1 i
I Vapen  Attack Skada Parering [
| Handyxa 65% 1T6+2 |
‘ Medelstor Skold 75% I
I SKELETT 3 I
| |
; |
I |
; |

|

i

S

Alla haller farten10 m/SR, lider av total brist pa bepansring och anfaller genast.
Skatter: Inga.
SL: Skelettet som leder anfallet, nr 3, dr ett ankskelett.

13. Falla

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

Dolda ting: Inget, men golvet dr av papp! Den forste som kliver pa golvet ramlar igencm
savida han/hon inte slar under sin SMI pd 1T100. Personen slar sig inte namvirt, men tvé
meter langre ner finns en obehaglig vattensamling full med gront slem. Vattnet dr meter-
djupt och personen maste sla sin SMIx4 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 krokodilkéftar. Hon har fjill pa ryggen och dlskar méanniskokott.

I TRASCK — demon =
| STY17 STO17 INT 8 SMI 14 FYS 21 PSY 38 |
| Vapen Attack Skada |
I Kift 50% 1T6+1T4 I

Pansar: 2 poangs skal. Fart:6 m/SR. Kan formeln HELA 85% och anvinder den frikostigt
pa sig sjalv.
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Skatter: Inga.

SL: Ténk 4n en ging pd vem som stér var. Det gir t ex inte att st i dorren med sex perso-
ner i bredd och kasta spjut. Om for ménga 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 lagre an rum 11.

Dolda ting: Liangst bort i rummet borjar en mycket smal gang.

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

r—-———-——————-——---——q

| LEPERA — stor spindel I
I STY 33 STO40 INT4 SMI 14 FYS 20 PSY 22 |
I Vapen  Attack Skada Parering I
| Riv&Bit 50% 1T8+2T6 50 % I
| -

Lepera har hud som absorberar 4 poang och dess forflyttning dr 15 m/SR.
Skatter: Inte har, men daremot finns det en mycket smal ging som leder ner till under-
jorden och rum 15.

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

15. Kryptan

Overblick: En ling och otrevlig tunnel som slutar i en liten l4g kammare (2 x 3 x 1 m)
fyllt av intressanta foremal.

Dolda ting: Hir ligger Spindelkonungen begravd. Golvet bestir av en svart marmorskiva
med texten Arach konung” i guld. Dessutom mynuar 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
FORTROLLA VAPEN (15 % risk att den gar sonder efter varje anvindande), ett schack,
atta ménniskoskallar, de tre statyetterna som Assar Besvirjaren sokte, en kagge peppar
(en dyrbarhet i dessa tider!) och en juvel vird ca 1000 silverpenningar.

SL: Tink pa att skatter ar tunga. 200 guldmynt viger 1 BEP, Schackspelet 4 BEP, etc.
Géngen leder till pyramidens yta, avsats tre. Den ir dold av en stenskiva pa pyramidens
utsida och dr omojlig att uppticka utifran.
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IGUNTHERS SKATTSOKARE

Detta dr ett vilorganiserat sillskap Svartalfer och Troll, som arbetar pé 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 ir ovanligt lojal och vil sammanhallen kring iGunther.
I en krissituation spranger iGunther rum 15 i luften och ger upp. Tachmog den grymme
betalar gima en l6sensumma for gruppen da det ar ont om kunniga experter.

Svartalferna och Trollen dr utspridda i rum 17-20, de flesta i rum 19. De anvander
dessutom rum 20, men trivs inte bland lavan. Spelledaren fir sjilv placera ut sallskapet
som han vill, men rum 17 maste innehalla en vakt som definitivt hor om nagon forsoker
sla upp dorren fran trappan. Kom ihéag att dessa varelser samarbetar med varandra!

Observera att trollen inte behirskar svartalferna pa négot vis, snarare tvirtom. Dess-
utom ser de allihop i morker och varken behover eller anvinder nagra lampor.

Ras Namn  STYSTOFYSINTSMIPSY Vapen Attack Parad Skada Rustning

Svartalf iGunther 9 1016 14 18 17 Stav 75% 70% 2T4 Tjockt Tyg
Svartalf Grotto 8 7 13 1013 11 Kortsvird 45% 50% 1T6+1 Lider
Svartalf Sergent S5 6 6 13 16 15 Stridsgissel 35% 30% 1T10 Tjockt Tyg
Svartalf Grop 14 8 8131713 — - - - Lider
Svartalf Digg 10 9 91215 6 Stridsgissel 70% 60% 1T10 Ringbrynja
Svartalf Amburr 8 8 8 11 15 10 Slunga 65% — 1T6 Ringbrynja
Svartalf Ross 71018 4 5 7 Armborst 45% —  2T6+2 Lider
Troll Dizz 17 2222 8 11 14 Sligga (BV 13) 55% 50% 3T6 Ringbrynja
Troll  Dazz 17 2222 8 11 14 Sldgga (BV 13) 55% 50% 3T6 Ringbrynja

Alla har fardigheter enligt reglerna.
Dessutom kan foljande varelser dessa fardigheter:

iGUNTHER
Historia 60 %, Skattkunskap 90 %.

GROP
Forsta hjdlpen 60 %.
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16. Vaktrum

Overblick: (3 x 3 x 3 m). Ett rum av marmor. Enda inredningen ar en bink och tre pallar.
Dolda ting: Hir slutar trappan frin 3 och 13. Dorren till trappan ér last och har 22 i
svérighetsgrad. Dorren till 17 4r oldst. P4 banken ligger tre tarningar.

Bestar: Minst en vakt.

Skatter: Om det finns mer dn en vakt, ligger det 4T6 kopparmynt pa bordet.

SL: Svartalferna spelar timing om de ar fler an 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 ir olasta. Schaktet fran 2, 3 etc gar forbi. En
repstege ar uppriggad genom schaktet ner till 20, Braten bestdr av verktyg, filtar, kldder,
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 ndgon som visar sig i dorren till rum
19. Det gor 4T6 skada och tar en timme att ladda om.

Bestar: Eventuella svartalfer — kanske i skottfaltet?

Skatter: Inga.

SL: ArmbBorstet dr ett av iGunthers vapen mot vad som kan tankas dyka upp ur graven.

15
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19. Utgravningen

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

Dolda ting: Inga.

Bestar: De flesta svartalfer och bada trollen.

Skatter: Inga.

SL: Tva meter under detta rum ligger kryptan (15) och iGunther red folje har ca en
meter kvar att grava. Har finns ocksi iGunthers eld- och dunderbomb som ska anvidndas

mot eventuella viktare i graven. Bomben gor 12T8 skada pa alla i rum 15 samt river ner
minst 2 ton sten fran 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 ledstangen slutar hiar. Stangen dr djupt nedborrad i marken.
Dessutom borjar iGunthers kommunikationstunnel har.

Bestar: Inga.

Skatter: Inga.

SL: Lavan dodar omedelbart om nigon skulle falla eller hoppa i. iGunthers tunnel leder
soderut, och slutar efter 3,3 mil i Tachmog den Grymmes hogborg i Toorrabergen.
Gangen ir smal, och takhojden nér sillan over en meter. Den dr dessutom forsedd med

vakter, fallor etc, och den spelare som vill krypa till Toorrabergen maste bestimt avradas
(dvs det gar inte).

OCH NU DA??

Nar dventyrarna lamnat pyramiden, vad hiander? Har den lurade (?) iGunther eller
Tachmog sint ut ett kompani troll for att hamnas? Gar det att sdlja skatterna i Cerand?
Forsoker nagon skummis i Cerand lura de nyrika spelarna? Allt ar upp till dig som SL,
slapp loss fantasin och ha roligt. Lycka Till!

Det har dventyret gjordes av: Anders Johansson.

Tips och idéer kom frdn bl a: Eva Kingsepp och Mikael Kuniholm.

Bearbetning och redigering: Johan Arve och Fredrik Malmberg.

Grafisk produktion: Klas Berndal.

Illustrationer: Nils Gulliksson och Klas Berndal.

Ett speciellt tack till: Trevliga' manniskor i Gavle och Falun som testade dventyret.

Copyright 1983, 1984 TAMB Aventyrsspel HB
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Aventyret dr anpassat for 4—6 svaga eller

2-3 starka rollpersoner. Det ar helt fristien-

de och stiller inga som helst krav eller
forutsittningar pa den virld dar det ir
tankt att utspelas. Det bor med andra
ord bli enkelt for dig som SL att hitta pa
en plats och bakgrund for sjdlva aventyret.

INLEDNING

NAGRA TERMER OCH
FORKLARINGAR

Alla rum, korridorer och andra byggnader
beskrivs pa foljande sitt:

OVERBLICK: En kort beskrivning av
rummet 1 stora drag dir inga detaljer,
dolda ting eller speciella egenskaper
nimns. Dessutom anges rummets matt i
meter (langd x bredd x hdjd).

DOLDA TING: Detaljer, speciella
egenskaper och dolda ting; saker som
inte mérks vid forsta anblicken.

SKATTER: Foremail av virde som rela-
tivt latt gar att ta med sig. Har tas béade
magiska saker och rent pengamassigt virda
saker upp.

BESTAR: Eventuellainvinare, varelser
eller andra individer i omradet samt deras
uppforande och reaktioner gentemot in-
kriktare och andra besokare.

SL: Speciell information, tips, rdd och

forslag till spelledaren. Hir tas dven upp .

sddan information som inte passar in un-
der nagon av de andra rubrikerna.

Foljande tva nya termer anviands i
detta dventyr:

SLP = Spelledarens Personer, dvs
alla bestar och andra invdnare i virlden
vilka spelas av SL. _

AP = Absorbtionspoidng, dvs det
bepansringsskydd det aktuella pansaret
ger.
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SJALVA BYN
Byn ligger vid slutet av en lang och djup
dal med frodande vaxtlighet och rikt
djurliv. Det dr fyra dagsmarscher till
narmaste stad dar civilisationens alla
fornodenheter kan inforskaffas. Byn upp-
fordes av ett femtiotal nybyggare som
hade tagit med sig familj och alla sina till-
horigheter. Vi har gjort en kort resumé
av historien fran byns grundande fram till
den dag da dventyrarna dras in i historien:
Ar: 0 Platsen for byns uppforande
hittas av de férsta nybyggarna
och de forsta husen borjar
byggas.
3 Byn har vixt till att omfatta
22 byggnader och 125 invi-
nare; alla har det bra; det finns
gott om vilt och god aker-
mark.

13 Det bestams att en kyrka ska
uppforas for att dra den gud
som har varit si god och
hjilpt dem (se under rubri-
ken ”Guden™).

15  Kyrkan dr uppford och den
forsta massan kan hallas.

89  En grupp svartalfer anfaller
byn och forsoker brinna ned,
skovla och plundra den; da
uppenbarar sig en riddare i
skinande rustning som driver
svartalferna pa flykten. Han
bar gudens symbol pd bade
skolden och rustningen. Han
faller dock och byinvanamna
begraver honom med alla hans
tillhorigheter ien hémlig kam-
mare under kyrkan.

187  En miktig man i Oster sinder
en av sina dodens tjdnare
for att utforska omradet. Han
ar Svartkonstndr och dodens
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Patrullskelett nr 1

Enhandsspjut 60% 1T6+1
Liten skold 55% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspoang: 5

Patrullskelett nr 2

Enhandsspjut 65% 1T6+1
Liten skold 50% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspoing: 4

e

1. KYRKAN — markplanet.

OVERBLICK UTIFRAN: Kyrkan (26 x
16 x 8 m) ar uppford i sten med torntak
av koppar, som nu har fargats ljusgront
tack vare naturkrafternas paverkan. Hela
vastra sidan ar raserad och stenar, bjilkar
plus en massa annan brate blockerar vigen
in i kyrkan. Den sodra ingdngen utgors

av tva stora tradorrar med rostiga jarnbe-

slag. De dr olasta och gar ldtt att dra upp.
Gudens symbol (se Guden) ar placerad
rakt ovanfor dubbeldorren och gjord i
forgylld koppar. I norr utgors ingangen av
en enkeldorr i trd som dr last (svarighets-
grad 18). Alla fonster (forutom de péa den
vistra sidan) dr hela och olika motiv i
all virldens farger pryder dem; de flesta
motiv pd olika helgon och hjiltar i olika
situationer.

OVERBLICK INIFRAN: En forsam-
lingssal (22 x 14 x 4.5 m); med tva bink-

STY-6 STO-9 FYS-0 SMI-14 INT-0 PSY-1

STY-6 STO-8 FYS-0 SMI-15 INT-0 PSY-1

__————__—_—_——-_—_-_—_--—__—_—__-1

Patrullskelett nr 3
STY-9 STO-8 FYS-0 SMI-16 INT-0 PSY-1

Bredsvird 60% 1T8+1
Medelstor skold 60% 12 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning 10 m/SR

Kroppspoang: 4

Patrullskelett nr 4
STY-9 STO-4 FYS-0 SMI-17 INT-0 PSY-1

Tungt Armborst 65% @ 2T6+2
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspoing: 2

N S S S

rader, bada bestiende av sex bainkar,
stracker sig frdn bakre dndan av kyrkan
‘dnda fram till det halvmeterhoga podie
som tdcker hela frimre delen av kyrkan.
Sju stenpelare stottar det valvda taket.
Tre trappor leder upp till podiet pa vil-
ket ett stort altare i marmor ar placerat.
Altaret flankeras pd bada sidor av tva
skelett i svarta dridkter bevdpnade med
stora slagsvird och skdldar. Gudens sym-
bol dr placerat i mitten av framsidan pa
altaret och gjord i reliefstil. Bakom
altaret hanger ett tvadelat draperi i rod
och svart sammet som dock dr ganska
trasigt och slitet. I nordostra hoérnet
hénger ett liknande draperi.

DOLDA TING: Om man vrider guda-
symbolen 90° &sterut si lossar man pa
tvd sprintar och det gar att skjuta altaret
vasterut sd att den hemliga nedgéngen blir

21

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



synlig. Bakom det tvidelade draperiet
doljer sig en inslagen tridorr. Det andra
draperiet doljer en olast tradorr som
leder upp till ostra klocktornet. Under
altaret finns rum 5, trapprummet.
SKATTER: Inga.
BESTAR: De skeletten

fyra som

bevakar nedgangen till katakomberna un-
der altaret. De kommer att anfalla alla
som kommer ndrmare altaret idn fem
meter och kommer darefter att sliss till
inkriktaren antingendr dod eller skeletten

ar slagna till spillror. Observera att de
alltsa  forfoljer en eventuellt flyende
inkraktare.

Alla slagna och fallna motstandare kom-
mer skeletten att slapa ut till brunnen rakt
soderut for att dir kasta ner dem. Brun-
nen ar 22 m djup och endast 0,8 m bred
s det blir svért att vinda pd sig om man
har blivit nedslippt (forutsatt att man
overlever fallet).

22
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i
|] KYRKOVAKTEN

Nordvistra skelettet

STY-6 STO-8 FYS-0 SMI-16 INT-0 PSY-1

Kortsvird 55% 1T6+1
Liten skold  60% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspodng: 4

STY-6 STO-9 FYS-0 SMI-17 INT-0 PSY-1

Kortsvird 65% 1T6+1
Liten skold 60% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

'
|
;
!
|
|
|
|
|
|
|
; Sydvistra skelettet
|
|
|
i
|
!
|
!
|l Kroppspoing: 5
!

Nordostra skelettet
STY-6 STO-6 FYS-0 SMI-14 INT-0 PSY-1

Kortsvird 50% 1T6+1
Liten skold  55% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Férﬂytfning: 10 m/SR
Kroppspoing: 3

Sydostra skelettet

STY-7 STO-9 FYS-0 SMI-16 INT-0 PSY-1
Kortsvird 70% 1T6+1
Litenskold 65% 8 AP
Ringbrynja 4 AP
Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspoing: 5

_—_——_--———-————————-——-—__—_—_—-d

2. OSTRA KLOCKTORNET

OVERBLICK: Tridorren som leder upp
till klocktornet ar olist. Spiraltrappan ir
ca 1,5 m bred och slipprig av fukt och
den vatmossa som tdcker stenarna.
Trappan slutar i ett kvadratiskt rum
(3,5 x3,52,5m) somir tomt med undan-
tag av det rep som hinger ned fran brons-
klockan i taket. Ett litet fonster i glas
markerar varje viaderstreck pa den vigg
det dr placerat.

DOLDA TING: Inga, om nigon skulle
vilja s& gar det att ringa i klockan och da
kommer en dov klang att ljuda.

SKATTER: Inga, om nu ingen skulle
vilja ta med sig den 80 kg tunga brons-
klockan.

BESTAR: Inga.

SL: Om nagon ringer i klockan sa maste
du bestimma ifall ndgon annan reagerar
pé ljudet.

3. ARBETSRUMMET

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x
6 x 2,5 m) fyllt med en massa omkull-
vrikta och sonderslagna mdbler och
annan inredning; en bokhylla med ett
hundratal bocker, tva stolar, ett skrivbord,
ett litet bord, en liten staty samt krossat
glas fran ett par vaser. I det nordvistra
hornet finns det en liten 6ppen spis.
DOLDA TING: De flesta bockerna ar
administrationsbocker som handlar om
skordar, bokforing, pengabalans etc.
Resterande bocker tar upp damnen som
religion, legender, frimmande sprak och
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botanik. I det sydostra hornet finns det
en hissanordning som utgors av en brida
som man star pa for att sedan dra sig upp
eller ned med hjilp av de rep som finns
pa sidorna. Hissen har en motvikt pa
80 kg. Hissen leder till rum 4.

SKATTER: Inga, forutom bockerna. -

BESTAR: Inga.

SL: Du fir sjilv bestimma det exakta
innehallet i bockerna.

4. SOVRUMMET

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x
6 x 2,5 m) med ett fonster placerat mitt
pa varje vigg. | nordvistra hornet finns en
liten Oppen spis med en mysfatolj framfor.
En sing med uppsliten madrass och kudde
ar omkullvillt mot den Ostra viggen. Ett
litet nattduksbord star under det nordliga
fonstret. I sydvistra hornet star en kista
som dr uppslagen och sonderhackad.

DOLDA TING: Faktum ar att de forra
besdkarna glomde att genomsoka locket
pa kistan dir ett lonnfack finns. I l6nn-

facket finnsen liten laderbors med 22 sma
vita, grona, bla, réda och gula ddelstenar.
SKATTER: Adelstenarna har ett totalt
virde av ca 800 silverpenningar.
BESTAR: Inga.
SL: Inget speciellt.

5. TRAPPRUMMET

OVERBLICK: En smal, vit och hal trappa
som leder ner till ett kvadratiskt rum med
gangar som fortsitter i alla viderstrecken
utom det norra dir en last dorr blockerar
framfarten (forstairkt med jarnbeslag;
svarighetsgrad 20 ). Vdggarna dr murade
med stora stenar.

DOLDA TING: Om man skjuter det
Oversta trappsteget at vinster sd lossar
man pa sprintarna och det gar att skjuta
det ovanliggande altaret visterut.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Sla 1T100 01-20 = Mote
med tva patrullerande skelett (se nedan).
21-00 = Inget mote.

5 |

| KATAKOMBENS VAKTARE

'

i

| Skelett nr 1

I STY-9 STO-4 FYS-0 SMI-14 INT-0 PSY-1
| Bredsvird 50% 1T8+1

l Liten skold ~ 60% 8 AP

| Ringbrynja 4 AP

I Forflyttning: 10 m/SR

I Kroppspoing: 2

Skelett nr 2

STY-7 STO-3 FYS-0 SMI-17 INT-0 PSY-1
Kortsvird 45% 1T6+1

Liten skold 50% 8 AP

Ringbrynja 4 AP

Forflyttning: 10 m/SR

Kroppspoing: 2

S S

Skeletten har likadana svarta drikter som
de vid altaret men ar avseviart mindre.
Dessa tvd skelett har till uppgift att
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patrullera i gangarna hir nere. Alla in-
kriktare som kommer inom synhall
kommer de att anfalla (de kidnner dock
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igen sina egna) och direfter slass till det
bittra slutet. Alla som dodas kommer att
slipas upp till markytan och ned till

brunnen for nedsldappning.

SL: Inget speciellt.

/z,/&fw;\\“\ %

T

2l

6. GANGARNA I UNDERJORDEN

OVERBLICK: Gangarna irca 1,8 m breda
och lika hoga. De har murade viggar och
tak, bdgge betackta med sliskig vitmossa.

DOLDA TING: Inga.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Tva patrullerande skelett.

Dessa tva individer giar runt i gingarna
efter en helt godtycklig vig och darfor
kan man ej forutsiga deras fardvag.
Var 5% minut slar SL 1T100 och tittar
pa motestabelleni rum 5 — Trapprummet,
for att se om det blir nigot mote.

SL: Det dr omoijligt att oOverraska
skeletten.
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7. BALSAMERINGSKAMMAREN

OVERBLICK: Ett L-format rum (8 x
6 x 1,8 m) med ett stort stenaltare
placerat i mitten. En bokhéllare i sten ir
placerad i nordostra homet. Lings den
sodra och den Ostra viggen sitter rostiga
jarnplatar med text ingraverat. I norra
viaggen dr en dorr i trd placerad.

DOLDA TING: Varje jarnplatta ar
en gravsten fOr den prist som ar balsa-
merad och ligger innanfor (igenmurad).
Atta jirnplattor men endast sju har text;
den attonde ar tom. Tradorren i norr ar
oldst.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Se “Bestar”
Trapprummet.

SL: Det var hir alla de forna pristerna
balsamerades och murades in i viggarna
for att pa sa sitt ge allt for sin gud.

i mum § —

8. FORRADSUTRYMME

OVERBLICK: En liten skrubb (2 x
2 x 1,8 m) fylld med balsameringsmateriel.
DOLDA TING: Inga.
SKATTER: Inga.
BESTAR: Inga.
SL: Inget speciellt.

9. PELARFALLAN

OVERBLICK: En sex meter lang korridor
med murade viaggar som ar tvd meter bred
och fem meter djup. Tre hoga sten-
pelare dr placerade med tvd meters mellan-
rum. Vid den bortersta dndan av korri-
doren finns en last tradorr med jarnbeslag

(svarighetsgraden ir 25). Vid botten av

korridoren ligger det tva skelett i rust-
ningar samt fyra andra halvruttna indivi-
der. Svard, skoldar samt massor av annan
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aventyrspackning ligger omkringspridd pa
bottnen.

DOLDA TING: Om nagon lyckas
undersoka den tredje och bortersta pelaren
utan att std pa den si kommer han att
uppticka en filla. Hur fdllan fungerar
ar dock omojligt att upptacka. Om négon
eller nagot som viger mer dn 50 kg place-
ras pa den tredje pelaren kommer foljande
att intraffa:

1. Dorren i soder kommer att stingas
igen med véildsam kraft; den som
star i vagen fir 2T6 i skada och
knuffas ut till trapprummet.

2. Alla tre pelarna kommer att skjuta
upp i taket och darvid krossa allt
som finns pid dem; sld& 1T100:
01-10 = star kvar, 11-00 = faller.
Den som inte faller av pelaren far
ITIO+ 1T8+ IT6 + 1T4 + 4 i skada
och faller direfter ner mot botten.

3. Ur botten kommer 20 st sylvassa
spjut att skjutas upp tva meter och
direfter falla ner igen pa sin plats,
halen ur vilka spjuten kommer upp
gar endast att uppticka om man
kdnner pa botten;slad 1T8:

io: 2T4 i skada

Tre spjut i sig; 6T4 i skada

4. Allt atergir till det normala;spelarna
atergdr till sin normala position,
dorrarna lases och fillan ar klar att
utlosas igen.

SKATTER: Pi botten ligger det 9 km,

34 sm och 12 gm.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.
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10. FORRUMMET

OVERBLICK: Fyra stycken ca 2 m linga
viggar bildar en halvcirkel mot norr dar
bergsviggen har rasat in (5 x 3 x 1,5 m).

DOLDA TING: I den sydostra vdggen
gar det att skrapa bort det relativt losa
murbruket runt de tvd nedersta stenarna
och de fyra rakt ovanfor dessa si att det
gar att komma in i ndsta rum.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Lat spelarna tala om hur de gor
och var de letar s& behover du inte sli
med tarningarna; allt faller sig sd helt
naturligt. Detta gor dessutom si att de
kreativa spelarna tycker det ar roligare att
spela.

11. DEN NAMNLOSE RIDDARENS
GRAV

OVERBLICK: Ett rektangulirt rum (6 x
4 x 2 m) med murade viggar och tak. Mitt
i rummet stér ett altare i sten pa vilket det
ligger ett skelett. Vid den norra viggen
hanger det en skold i silver med gudens
symbol inlagd i guld. Vid den Ostra viggen
hianger ettstort bastardsvard som glimmar.
Vid den sodra viggen stir en skinande hel
riddarrustning i silver med gudens symbol
inlagd i guld. Vid den vistra viggen hinger
ett horn,

DOLDA TING: Skelettet ar 213 cm
langt, annars ingenting.

SKATTER: Skolden ir en medelstor
skold som ir silverplaterad med gudens
symbol inlagd i guld och vird ca 150 gm.
Svirdet ar ett rikt utsmyckat bastardsvird
med ddelstenar och guldinligg, virt ca
120 gm. Rustningen ir silverpliterad, vird
ca 8000 sp. Rustningen absorberar 7 sp
men vager endast 6 BEP. Hornet ar det

enda magiska foremailet hir nere och det
ar hamtat frn en annan virld, under nagon
annan tid. Hornet har den speciella egen-
skapen att nar nagon blaser i det sa 16sgors
5:e gradens KONTROLLERA PERSON
vilken gor sa att alla som hor ljudet (inom
120 m) ir affekterade, alltsa inte bara de
fem som normalt skulle paverkats. Kraften
som behovs dras frain den som bléser.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

12. SKATTKAMMAREN

OVERBLICK: Dorren som leder in hit ir
av solitt jirn och last (svarighetsgrad 50).
Rummet ér cirkelrunt med kupolformat
tak (6 x 3 m). I mitten av rummet stir en

'stor kista i trd med jdrnbeslag och med

guldinlagg. (Svérighetsgrad 13).

DOLDA TING: Kistan som ar last,
innehéller en massa mynt.

SKATTER: Kistan innehaller 789 km,,
4345 sm och 367 gm.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

VID AVENTYRETS SLUT

Vad hiander nu? Ja, inte vet vi. Det ar
upp till dig som SL att bestimma. Om du
har ett dventyr som vintar si kan du lita
spelarna fa nagon ledtrad i det hér dven-
tyret; bland bypristens pinaler finns det
kanske en karta, en medaljong, en ring
eller byprastens ande vet kanske mer dn
han forst fortaljer?
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GUDEN

Detta ar alltid ett problem, for varje SL
har sina egna ideer om gudar och hur de
fungerar. Dirfor har jag utelimnat bade
gudens namn och vad den star for bland
alla beskrivningar och tar med det hir
istillet. Om du inte har gjort upp néagon/
négra religioner och/eller gudar med olika
mytologier sa foljer har nedan den gud
som ar aktuell for dventyret:

Symbolen stir for guden Eledain.
Eledain representerar ljuset, fromheten,
storsintheten, livet, skapelsen och lyckan.
Hans tillbedjare dr méinga och utgors av
alla sorters individer. Det finns en Riddar-
orden som Kkallas Den Evigt Skinande
Stjarnans Brodraskap. Riddarna i denna
orden bidr skinande rustningar med

Eledains symbol inlagd pa brostet. De
drar aldrig vapen forst och alltid som en
sista utvag.

K

Gudens symbol

Egna anteckningar

01-202
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