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1 Aventyrets start

Detta dventyr dr gjort for dig som &r spelledare i Drakar & Demoner. Om du ar
en spelare bor du, for ditt eget nojes skull, sluta 14sa omedelbart.

Du som 4r spelledare bor ddremot noga ldsa igenom hela dventyret, helst flera
ganger, sa att du slipper sitta och bdddra och leta under spelets gang. Det finns
inget som &r si trakigt for spelarna som en SL som ideligen avbryter sig for att
sitta tyst och ldsa for sig sjilv.

Du behdver inte kunna allting utantill, men 14s Adventyret sd noggrant att du
verkligen forstar vad som ségs och var det ségs.

Aventyret startar i den lilla byn Vindpina, en blasig hala beldgen c:a 5 dags-
marscher fran Sarnath (Gamla Sarnath) och 3 dagsmarscher fran Tvillingber-
gen.

Byn bestAr av smedja, vardshus, kyrka, handelsbod, stall, stenhuggare/be-
gravningsentreprendr, vivare, mjdlnare, fattighus och ett tiotal bondgardar.
Intill byn rinner Laxforsen. Hér ligger ocksa enda vadstillet 6ver Laxforsen.

Det har precis bdrjat skymma och ute blaser det upp rejilt. Inne pa virdshuset
Séckpipan (namnet kommer av att det drar och visslar genom takbjilkarna pa
huset), dir spelarna befinner sig, dr det dock varmt och skont. Virdshusvirden
Talgar har precis burit fram nagra stop med 6l till spelarna och nu vill han ha
betalt (2k&/ pers). Da 6ppnas dorren och in trdder smeden och mjdlnaren, Att
det & smeden och mjoélnaren kan med en ging konstateras nir man ser deras
klddsel. De bdda minnen 4r goda vinner och bestéller under skratt och prat var
sin 8l. Talgar och smeden &ar vidldigt lika varann, i sjdlva verket 4r de bréder.
Efter att ha fatt sina 6l sétter de sig vid ett bord bredvid spelarnas (det 4r ett litet
vérdshus och néstan alla borden ir beldgna bredvid spelarnas).

En stund efter det att mjblnaren och smeden slagit sig ner Sppnas ater dérren.
Denna giang kommer det in en gammal gubbe. Nédr gubben far syn pa spelarna
skiner han upp och visar ett tandlost grin. Han gar fram till virdshusvirden och
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for en viskande konversation. Dérefter han gir fram till spelarnas bord och fra-
gar om han far sla sig ner. Gubben &r pratsjuk och bdrjar prata om byn, att han
heter Kie och att han bor pa fattighuset i utkanten av byn. Efter en kort tystnad
fragar han om spelarna 4r »ett nytt f6lje tockena dér dventyrare» som skall for-
séka hitta trollkarlarna Swarzard och Kobblers skatt. Om spelarna sdger att de
aldrig hort talas om nagon sadan skatt eller nigra sadana trollkarlar erbjuder sig
Kie att beritta Tvillingbergens historia om de bjuder honom pa en 6l. S4 borjar
han berdtta:

2 Bakgrundshistoria for spelarna och SL

Fér ett halvt sekel sedan borjade oroligheterna vid bergen Simenov och Menov.
Tva méktiga magiker hade sina fisten pa var sitt berg. De 1ag stindigt i fejd med
varandra, fér bada ville ha herravildet dver den halvd som bergen ligger pa. De
skickade ut grupper med troll och andra morka véisen for att forsdka ta dod pa
varandra, forstdra varandras borgar eller pa annat sétt stélla till fortret, FOr att
finansiera riderna plundrades landsbygden och byarna runt omkring.

Under 4ren som gick lyckades dock ingen av dem fa nagot bestdende Gvertag
dver den andre. For ungefdr fyrtio 4r sedan foddes Flamroll och Lokfaste.
Flamroll var son till Swarzard och Lokfaste till Kobbler. De uppfostrades natur-
ligtvis i samma anda som sina féder.

Med 4ren drog sig Swarzard och Kobbler tillbaka och &verldt at sdnerna att
7
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gora upp om herravildet. Ingen av stnerna var dock sirskilt intresserad av att
sluta sina dagar pA samma sétt som sina fider, utan trdffades i hemlighet och
smidde gemensamma planer, De bestimmde sig for att gora slag i saken och sla
- sina pasar ihop. En mérk natt nidr manen stod i nedan mdrdade de sina fader.
Efterat 14t de begrava dem i ett gravkummel mittemellan bergen. Strax dirpa tog
de sina hérar och drog norrut for att sdtta skrick i den hederliga bondebefolk-

3 Rykten

Strax efter det att Kie har beréttat klart dricker han upp det sista av &let och
sdger att han maste tillbaka till fattighuset. Skulle spelarna vilja bjuda honom pa
mera &l later han sig l4tt 6vertalas, han vet dock inget mer om Tvillingbergen
eller om trﬂllka.rlama,.
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Da Kie ldmnat vdrdshuset kommer smeden och mjolnaren fram, de sidger att
vad Kie beridttar maste man ta med en nypa salt, han gér ndmligen n4stan vad
som helst for en gratis 6l. Dock finns det kanske en nypa sanning i vad Kie s4ger,
for det cirkulerar en massa rykten i byn.

SL: Det giller att gora spelarna ordentligt nyfikna, malet 4r att fA dem att ga
runt 1 byn, prata med folket och da snappa upp en del rykten.

Dessa rykten cirkulerar i byn:
1 Tvillingbergen ligger pa en halvo vid havet 3 dagsmarscher (till fots) séder om
byn.
2 Sonerna har vidtagit forsiktighetsatgidrder mot gravplundrare och installerat
ett larmsystem som gar till borgen pa ett av bergen.
3 Flamroll har lamnat en grupp svartalfer i sin borg for att dvervaka sitt och
Lokfastes omrade.*
4 Flamroll och Lokfaste har limnat virdesaker och annat som de inte kunnat
eller velat ta med sig i gravkumlet for att de skall vara i sdkert forvar.
5 I gravkumlet har installerats en del fillor fér att gravplundrare ej skall kunna
ta sig darifran levande.

6 Gravkumlet 4r byggt i mer 4n en vaning.
7 Det finns en bakvig in/ut fran gravkumlet som ir vil dold och mycket svar att

hitta. .
8 Flamroll och Lokfastes rikedomar dr gomda under en 16s sten i det stora

gravkumlet.
F

9 Flamroll och Lokfaste dr pa vig tillbaka till halvon for att se om allt star ritt

till.
F

10 Det sdgs att sjidlva gudarna 4itagit sig att bevaka graven tills Flamroll och

Lokfaste aterviander.
F

11 Ett géng reptilméin gor trakterna osékra. '
12 Ingen som gett sig av soderut fér att undersdka gravkumlet har nagonsin

atervint.

SL: Nir det star F innebar detta att det 4r en falsk ledtrad (detta vet naturligtvis

inte spelarna). B
* Detta 4r i och for sig sant, men svartalferna har fér ldnge sedan dvergivit bor-

gen d4 den flitigt frekventerades av hungriga troll och reptilmén.
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4  Resan till gravkumiet

P4 resan till gravkumlet kan det hiinda att spelarna rakar ut fér de hungriga
bestar som lever i vildmarken. SIA 1T6 2 ginger per dygn (dag och natt) och
konsultera tabellen nedan, Ett streck markerar att ingenting h#inder. Kommer ett
nummer upp tva ganger rdknas den andra och de pafoljande gangerna som om
de varit ett streck (ingenting hdnder).
ok
3
3 2 dviirgar. Gorin och Drego #r bréder och angriper inte om de inte blir provo-
cerade. Har spelarna gatt vilsé kan dvirgarna visa dem ritt (kostar 10sp). De 4r
inte intresserade att hjdlpa spelarna p& annat sitt.Gorin har 17sp och Drego
26sp.

4 4 Troll. Trollen har inte fatt ndgot att #ta pﬁ tva dagar, de #r ute och jagar, har
de tur kanske de kan finga en m#nniska eller tva... |

5 2 Lyktgubbar. Mist och Fog uppticker spelarna antingen vid skymningen eller
vid gryningen.

6 3 Reptilmiin. Reptilménnen, som alla 4r bréder, har varit vid Dypolen for att
hélsa pa sina kusiner, Pa he,mvagen har de stoit pa och doédat en hjort som de bir
fastbunden pé en sting emellan sig. |
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S Framme vid gravkumliet

Gravkumlet bestar av ett stenrdse, 3m hogt och 20m i diameter. Om man kliver
upp pa roset ser man att pa toppen ligger en stenplatta 2x2m (STO 21). I sten-
plattan finns inskrivet med svérldsta bokstdver (sld Lds och Skrivkunnighet):
»Har vilar Swarzard och Kobbler, men knappast i frid». Nér spelarna sedan
forsoker ta bort stenplattan konsulteras motstandstabellen. Nir vél stenplattan
4r borta slar en instingd, fuktig vindpust emot dventyrarna. Rakt ner #r ett hal
1,5x1,5m och efter ena sidan #r fistat en stege. Halet &r ca 3m djupt. Stegens tre
nedersta pinnar ar forruttnade och har bara STY 4 (sld mot karaktidrens STO).
Skulle stegen g& sonder faller karaktédren och far 1T6 i skada, endast ldder och
tyg skyddar.

11
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6 1 kumlet

Vil nedanfor stegen slingrar sig en trappa ytterligare 9m nedéat. Trappan dr lm
bred, detta innebér att spelarna maste g4 pa rad nedat, det &r ndmligen for smalt
for att man skall kunna ga fler i bredd.

6.1 Vaktrum

Overblick : Fyrkantigt rum innehallande 2 st skelett.

Granskning: 3x3x2.5m

Bestar: 2 st skelett: A och B.

SL: Nir spelarna avancerar framéat i korridoren 8ppnas dorren till rum 1 och
skeletten rusar ut for att férsvara kumlet. -

6.2 Vaktrum

Overblick: Fyrkantigt rum innehallande tva till synes déda mé#nniskor. 3 st
anfallande skelett.

Granskning: 3x3x2.5m. Kropparna #r svért férruttnade de 4r f.d. dventyrare
som slagits ihjél av skeletten. De har bastardsvird, liten skold, hardvaxat lader
samt 25sp resp. 40kd.

Bestar: 3 st skelett: C, D och E.

SL: Dessa tre skelett vintar med att attackera tills antingen spelarna gar in i rum
2, men helst forsdker de attackera spelarna i ryggen nér de gar nerat korridoren.

6.3 Korridor

Overblick: U-formad korridor.

Granskning: For korridorens matt se karta.

Dolda ting: 3 st stenplattor i golvet, 0,5x0,5m, dessa stenar Oppnar hemliga luc-
kor efter golvet till rummen 4.

SL: Kriv av spelarna att fa veta precis var de gar, varje person tar upp en ruta.
Om personerna trampar i en av rutorna med stenplatta i, sl hemligt karaktédrens
Lyckokast, misslyckas kastet 8ppnas ljudlost en av luckorna till nagot av rum 4.
En sten kan endast Oppna ett rum.

6.4 Ormkammare

Overblick: Litet, 1agt rum innehéllande ormar.
Granskning: 2x2x1m. 5 st ormar, om man lyckas med ett Lycknkast vet spelarna
att det dr giftormar.

13
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Dolda ting: Luckorna till ormkamrarna.

Bestar: I varje rum finns § st giftormar. Om nagot bett verkligen skadar nagon
spelare finns det chans att denne dessutom blir férgiftad. Varje orm har ett gift
som gor 3T6 i skada. Effekten hos ett ormgift maste 6vervinna offrets skade-
poidng pa motstindstabellen. Om detta lyckas tillfogar det sin skada pd offret,
annars halva sin effekt.

SL: Néir ndgon spelare utldst fillan i 3 shngrar sig ormarna langsamt fram ur
sina halor. Om spelarna tar sig tillbaka samma vidg som de tagit sig in kommer
de att finna ormarna utspridda Sver golvet.

6.5 Kapell

Overblick: Stort rum med bénkar, ett altare med ljus. Mellan ljusen star en liten
kristallkula pa en piedestal, viiggen bakom altaret &r téckt av ett draperi.
Granskning: 6x9x2,5m. 10 st bdnkar och ldngst fram ett altare 2x1x1m. Ljus-
stakarna pd altaret 4r av silver och vidrda 40sp/st. Ljusen &r inte nagra billiga
vaxljus utan riktiga stearinljus, de 4r vdarda 10sp/st. Om néagon tar pa kristall-
kulan férsvinner den.

Skatter: Se granskning.

SL: Kristallkulan innehdller en 4:e gradens FALLA och en 4:e gradens
TELEPORTERA: kulan teleporteras till Lokfastes borg, dér det var menirigen
att den skulle larma de svartalfer som numera flytt.

6.6 Forvaringsrum

Overblick: Stort rum fyllt med saker, tavlor, verktyg, mobler, allt utan nigon
som helst ordning.

Granskning: 6x9x2,5m. Rummet &r fyllt med siddana saker som de bada troll-
karlarna skulle ha med sig in i dodsriket. Ddr finns 2 mumifierade histar. 2
mumifierade hundar, 2 mumifierade mén (slavar), 2 mumifierade kvinnor (sla-
vinnor), 16 urnor med olika grodor, 2 uppsittningar med allahanda verktyg, 2
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tavior (en pa Kobler och en pa Swarzard), 2 gobelinger , 2 vinflaskor, 2 stora
skdldar, 2 kedjebrynjor, 1 flaska.

Dolda ting: Flaskan #r magisk och en FRAMMANA /SKICKA BGRT UNDIN 3
dr placerad i den.

Skatter: Allt det ovan nidmnda, med undantag av den magiska flaskan #r viirt
3000sp. Flaskan i sig 4r vird 2500sp.

SL: Att granska detta rum tar dubbelt s4 ling tid som vanligt.

6.7 Gravkammare 2

Overblick: Ett stdrre rum innehallande tva sarkofager.

Granskning: 6x6x2,5m. Sarkofagerna #r stora, Over 2m ldnga och néstan 1/2m
breda.

Finna dolt Den bortre sarkofagen har en 18s botten som kan upptickas nér man
tagit bort locket.

Bestar: I den ndrmaste sarkofagen bor ett spdke.

SL: Oppnar spelarna sarkofagen anfaller spoket genast. Oppnar spelarna sar-
kofagen med trappan tar sig spdket ut igenom den sarkofag den viler i och
anfaller spelarna. Sptket anfaller p4 samma s#tt som stir beskrivet i regelboken
dvs. KRA mot KRA pa motstandstabellen.

6.8 Forkammare till gravvalvet

Overblick: Avlangt rum med bortre delen av vénstra langviiggen tiickt av ett
féligaller, pa bortre véggen sitter ett vinschhandtag.

Granskning: 3x6x2,5. Genom filigaliret kan man se en gravkammare, 2 sarko-
fager omglrdade av fyra stora pelare. Om spelarna séiger att de sérskilt under-
sOker vinchhandtaget s& l1at dem upptiicka det lilla vridhandtaget som sticker ut
ur véiggen strax under vinschhandtaget.

Vinchhandtaget 4r i detta laget viint mot lingviiggen utan filligaller, forsdoker
spelarna hissa fillgaliret med vinchen Sppnas istillet den hemliga dorren till rum
9. Andras vridhandtagets lige Oppnas filigaliret med vinschen. Skulle nigon
forsOka lyfta galiret har det STO 30.
DoldalinrDﬁnmmut?frindettahiﬂetkmdﬁrrmcnqu’pmmedvm-
schen. .
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6.9 Lejonkammaren

Overblick: Litet rum innehallande diverse prylar, samt fyra reptilkrigare som ser
ganska hotfulla ut.
Granskning: 3x3x2,5m. I det ena hornet ligger 3 lejonskelett

I det bortre vénstra hornet hinger ett draperi, som skymmer det hal i viiggen
som reptilménnen gjort.
Bestar: 4 st reptilkrigare: Shhass, Flll, Zapp och Viss.
Skatter: Zapp har en ring med OSYNLIGHET-2. Vis har en helande drvck som
ldker 2T6 skador. De har ocksa sammanlagt 260sp.
SL: ForsOker spelarna att granska rummet géir reptilménnen till attack, likasa
om de kommer in i rummet vattenvéigen. Zapp anvénder girna sin ring om han
tycker sig hora misstdankta ljud. De tycker absolut inte om att fA sin hemliga
gang avsldjad. Reptiiménnen har hittat rummet av en slump, genom att de
féljde den hemliga vattenkanalen som ledde fran havet. De har gjort rummet till

16
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sin boning och tagit dit alla sina tillhdrigheter.
6.10  Reptilkrigarnas hemliga ingdng

Overblick: Halva rummet 4r en smal gdng med oregelbunden vigg, andra halvan
vatten.
Granskning: 2x6x1.8m. Uppenbarligen har reptilménnen sjilva gjort den smala

gangen.

Vattnet 4r Im djupt, kanalen forsvinner ut genom den hogra kortviiggen,
genom ett hal som ligger l4gre 4n vattenlinjen.
SL: Kanalen forser féllan i rum 12 med vatten, detta kan dock ej upptickas hér-

ifran.

Det dr svart for spelarna att ta sig ut till havet genom vattenkanalen da tunneln
hela tiden gar under vattenytan, savida de inte bérs av en 2-3 gradens UNDIN
(beroende pa personens STO. -

6.11 Gravkammaren
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Overblick: Ett stort rum innehallande tva sarkofager och fyra stora pelare.
Granskning: 6x9x2,5m. Sarkofagerna innehdller tva mumier (Swarzard och
Kobbler).

Dolda Ting: Dold dorr i den hogra, bortre pelaren. Dorren gar indt och &r
sjalvstingande. P4 dorrens insida finns inget handtag. Pa insidan finns en spi-
raltrappa som gir 3 meter nerdt. Dér nere finns korridoren som leder mot skatt-
kammaren.

Bestar: 2 mumier, Swarzard och Kobbler. |

SL: Oppnar spelarna sarkofagerna en i taget maste de kimpa mot mumierna,
dppnar de bada sarkofagerna kommer mumierna att kimpa mot varandra.

6.12 Skattkammaren

Overblick: Ett stort fykantigt rum, med dérren placerad en bit ut i korridoren.
Mitt i rummet star en stor trikista, pA motsatta véggen en stor hallspegel.
Granskning: 6x6x2,5 + 1x1x2,5m. P4 trékistans lock finns inget l4s, den &r bara
forsedd med tva »gingjirn» gjorda av skinnbitar. Trakistan 4r omdjlig att
flytta.

Inuti trikistan star en jiarnkista, den passar precis i trdkistan pa bredden, men
ar 40cm. kortare dn trikistan. Tittar man ner i de springor som blir pa sidorna
~ kan man urskilja handtag féstade i jérnkistan.

P4 jarnkistans lock finns en silverbricka fastnitad. I den star ingraverat:
For fosterland och kung
Fast kistan dr tung
Om Du foérstker Iyfta skatten
Du dig dver huvudet tager vatien.

Strax nedanfor hanger en nyckel fistad i en tunn silvertrad.
Dolda Ting: Endast om man slar sonder eller demonterar trékistan kan en falla
upptéckas. |
SL: Forsoker man att lyfta upp jérnkistan ur trékistan utldses fallan. Den gar e)
att uppticka utifran. Trikistan &r omdjlig att flytta d4 den &r féstad | golvet.

Om fillan utldses hénder foljande:
I den bit av rummet som &r 1x1x2,5m. (vid dorren) faller ett stenblock (STO 45)
ned ur taket och blockerar dorren. Ur hdlet forsar in vatten fran rum 10.

Hela rummet, fran golv till tak, 4r vattenfyllt pd 10 minuter.
18
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Skatter: Hallspegeln som #r belagd med silverinldggningar 4r vird 450sp.
Jarnkistan innehaller Swarzards magiska spikklubba som innehaller

FORANDRA 4 och ILLUSION 4, Chansen att aktivera den: Lyckokast.
Demonsvirdet Dziggetai. 1 svirdet finns en demon med INT 10 och KRA 7.
Demonen kan BLIXT, VASSA/FORSLOA, KONTROLLERA,
LJUS/MORKER och LYFT. Samtliga till 50%. For att ta kontroll dver demo-
nen krévs ett slag pa motstandstabellen, KRA mot KRA. den som lyckats med
slaget kan halla kontrollen 6ver demonen. Kontrollen varar tills personen dor.
Skulle personen bli medvetslés kan demonen bryta kontrollen genom att lyckas
med ett eget slag KRA mot 4dgarens KRA.

Kistan innehaller ocksd en diamantbesatt bédgare vidrd 1200sp. 4 juveler a 200sp
samt 20gt. och 14sp.
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7 Trollkarlarnas borgar

Skulle spelarna bestdmma sig for att understka borgarna pid Simenov och
Menov kommer de att finna att bAdda borgarna ligger i ruiner. En del av de svar-
talfer som skulle bevaka kumlet har flytt, resten har blivit trollmat.

Allt som star att finna &r en piedestal placerad i ett tornrum i Lokfastes borg.
Understker spelarna borgen efter det att de utldst knstallkulans FALLA kom-
mer de att finna kristallkulan placerad pa piedestalen.

8 Avslutning

Avslutningsvis kan ségas att det finns minst tva sétt att klara sig ifran en utldst
falla

1. Om spelarna krénger av sig tyngre pansar och simmar, med litt packning, sa
fort rummet 4r vattenfyllt, upp till rum 10.

2 Om spelarna funnit flaskan med undinen kan denne fora upp en spelare/SR
till rum 10.

- (3 Om endast en spelare aterstir och denne har undinen kan undinen fOra spe-
laren ut genom vattentunneln).

#;f'mﬂ:’_ﬁ Y]
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9 Lyktgubbar

Lyktgubbar 4r sma intelligenta varelser som lever i mossar och kérr. P g a att de
4r si svaga har de fatt ta magin till hjilp for att dverleva. Det gér till s& att de
med trollformler f&rsdker leda manniskor eller djur ner i brunnar, sjdar eller
utfor stup for att de dir skall sla sig medvetsldsa eller do. De himtar direfter
kropparna och bar hem dem till sin jordkula, som oftast 4r beldgen under ndgot
16vtrdd, och gbr gryta pa kottet.

STY KRO STO INT KRA SKI KAR-.

2T4 2T6+6 1T4+4 3T6+6 5T6 iTé6 2T4

Forflyttning: 24 m/SR '

Bepansring: ingen

Trolliformler: ILLUSION 60%: DIMMA 60%; OSYNLIGHET 60%;
LJUS/MORKER 60%.

Fiirdigheter: Smyga 75%; Gomma Sig 70%; Finna Dolt 50%

Lyktgubbar samarbetar oftast i grupper om 1T4 + 1st.

En typisk lyktgubbe mandver gar till som foljer:
I antingen skymningen eller gryningen later Lyktgubbarna offren uppslukas av
DIMMA, dérefter gor en annan en ILLUSION av en svag lykta som forflyttar
sig, lockande offren att folja efter for att undersdka vad det kan vara. De
mandvrerar savdl ILLUSION som DIMMA sé att offren trampar ner i nigon
djup hala eller trillar ut for ett stup.

Lyktgubbar 4r ocksa barnsligt fortjusta i magiska foremadl, deras jordkulor
innehaller i manga fall ndgot magiskt féremal. Men att f6rsoka tvinga en lyk-
tgubbe att avsldja var han bor kan bli en dyrkopt erfarenhet, for att lyktgubbar
4r listiga som r4var och ej séllan har de gjort fillor runt eller i sina jordkulor.
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10 Nya besvirjelser

10.1 DIMMA

Rickvidd: 60 m.

Varaktighet: 15 min. Denna troliformel &stadkommer dimma. Denna dimma
kan placeras var som helst utomhus och #r 3x3x3 m. Sikten i en forsta gradens
DIMMA ir 1 m. Varje grad utdver den forsta kan antingen ldgga till 3 m pa val-
fri ledd eller minska sikten. En andra gradens DIMMA ger 1/2 m sikt, en tredje
graden 1/3 m sikt osv.

Dimman kan 16sas upp nér helst den som lagt formeln sd dnskar, eller om en
SKINGRING o¢vervinner formelns grad. Under den tid som magikern koncen-
trerar sig far han/hon full kontroll éver dimman och kan forflytta den som
han/hon vill. Om trollkarlen tvingas att slass eller att koncentrera sig pa nagot
annat, stannar dimman.

10.2 FALLA

Varaktighet: Special.
Riickvidd: Berdring

Besvirjelsen FALLA skapar en magisk filla. Den kan placeras pa en dorr,
lada, fonster, bok, golvplatta eller dylikt. Fillan varar tills den utlses genom att
nagon eller ndgot dppnar dorren, lyfter 1ddan, slar upp boken, gir pa golvplat-
tan, krossar fonstret eller motsvarande. Fillan kan ej upptéickas med Finna Doli
men vdl med SYN eller VARSEBLIVNING (om félla specificerats). Den kan
inte tas bort med Desarmera Fillor utan endast med SKINGRING.

En FALLA som utldses orsakar i sig sjdlvt ingenting utan for att f4 nagon
effekt maste man ha piacerat en annan besvirjelse i FALLA redan nir den kas-
tades. Denna andra besvirjelse far effekt nir FALLA utltses och varar sedan
sin normala varaktighet. Dess grad far inte vara hogre #n graden pa FALLA.
Om besvirjelsen skall paverka nagot speciellt s& maste vad och hur specificeras
nér fillan skapas. T. ex. en MINSKA 6 i en FALLA 6, som placeras p4 en dorr,
skulle kunna kopplas si att den som Sppnar dérren minskar 6 poéng i STO. Om
besvirjelsen normalt krédver ett KRA mot KRA slag p4 motstandstabellen maste
3xgraden av FALLA &Svervinna offrets KRA pd motstidndstabellen.

22
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Twvillingbergen

Kan Du hitta trollkarlarna Kobbler och Swarzards
gomda skatt?

Ett spdnnande dventyr med utgangspunkt fran den lilla
byn Vindpina. Spelarna moéter fruktansvarda faror och
finurliga féllor pa sin vdg mot de numera doéda troll-
karlarnas skatt. En skatt som lar overtrdffa det mesta...

Aventyret ldmpar sig for relativt erfarna karaktérer.




2st Dvirgar
Gorin

Drego

4st Troll
Valken
Gasko
Billemo
Dardnull

Tabell over samtliga monster

STY KRO STO INT KRA SKI KAR Vapen

16

18

18
17
22

18

2st Lyktgubbar

Fog
Mist

3st Reptilmén

Hss
Ahrr

Purr

5st Skelett

moaOwe

5st Giftormar

mo O W

4st Reptilmén

Shhass

Fll

Zapp

Viss

5
4

14

15

9

T

11
11
10
10
10

et d ekl

11

12

13

14

14

15

15
16

10
11

13

13

17

qqqmml

L L L L L

12

12

15

14

5

17
18
11
16

It

16

12

-] =] =1 on O

et el e e e

12

14

12

15

13

11

14
18

12

o0 o o o

[ R e R e

15

11

12

13

15

10

12

10
14

12

12

10

12

L T e

e e e O

13

11

12

10

15

13

13
13
10
11

12

13
13
10
10
15

17
17
16
15
18
14

13

11

11

12

o 00 D OO

e e [ e Y s R

A/P/T* Skada

Stridsyxa 70/40
Liten skold -/60
Armborst 40/ -
Stridsyxa 40/20
2H-klubba 40/20
2H-klubba 35/35
2H-spjut 55/25
Spikklubba 35/15
Stor skold -/30
DIMMA 140
ILLUSION 80
OSYNLIGHET 60
1H-treudd 60/50
Bett 40/ -
1H-treudd 40/35
Bett 40/ -
1H-treud cl_ 40/35
Bett 40/ -
2H-yxa 60/60
2H-yxa 60/60
2H-spjut 60/30
2H-svird 30/15
1H-spjut 60/10
Liten skdld -/60
Hugg 60/ -
Hugg 60/ -
Hugg 60/ -
Hugg 60/ -
Hugg 60/ -
1H-treudd 40/40
Bett 45/ -
I1H-treudd 40/40
Liten skold -/40
Bett 45/ -
1H-treudd 40/40
Bett 45/ -
1H-treudd 60/50
Liten skold -/40
Bett 60/ -
80

BLIXT

1IT8+2+1T76 15

- 8
2T6+2 10
1T8 +2 15

2T8+ 1T6 20
2T8+1T6 20
IT8+1+1T6 15
1ITIO+1T6 20

E 16
1IT6+ 1 15
1T8 + 1 -
IT6+1+1T6 15
1IT8+ 1 -
1T6 + 1 15
1IT8 + 1
2T8 + 2 15
2I8+2 15
1IT8 + 1 15
2T10 20
1T6+ 1 15

- 8
1T4 + gift 0
1T4 + gift 0
1T4 + gift 0
1T4 + gift 0
1T4 + gift 0
1T6+1 15
1T8+1 -
IT6+1 15
- 8
IT8+ 1 -
1T6 + 1 15
1T8 + 1 .
IT6+1+1T6 15
- 8
1T8+ 1 .

*A/P/T = ﬁuackfFaredngKTrﬂllfurmler, formaga i procent,
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Abs. Rustning

Kedjebrynja

Kedjebrynja

Fjillbrynja
Fjallbrynja
Fidllbrynja
Fjédllbrynja

Ingen
Ingen

Hud
Hud

Hud

e —
Kedjebrynja
Kedjebrynja
Kedjebrynja
Kedjebrynja
Kedjebrynja

Ingen
Ingen
Ingen
Ingen
Ingen

Hud

Hud

Hud

Hud

Abs/Totala SP

5/14

5/14

4/15

4/15

4/16
4/14

0/10
0/11

3713

3/13

3/17

5/6
3/6
5/7
5/7
5/7

0/3
0/3
0/3
0/3
0/3
3/12

3/12

3/15

3/14

Denna sida kan du ta ut ur ditt dventyr och ha vid sidan om fér att fa en bdttre éverblick dver monstren.



Rattelser
till
Tvillingbergen }

Mumier :
En mumie &r vanligtvis en vialbér-
gad och mdktig person som har be-
handlats med en speciell salva
som endast alkemister kan fram-
stadlla. Denna gor att anden sta-
nnar kvar i kroppen. Om minsta
del av kroppen missata vid bal-
sameringen kan anden ta sig ut,

och gora hela proceduren virde-
los.,

Specificering:

Nar man ser en mumie jamf'or man
mumiens KhA mot offrets INT péa
motstandstabellen, vinner mum-
ien blir offret stelt av skrack
i 30-KRO minuter. Mumier har
latt for att fatta eldj de har
bara sin KRAx2 for att ej fatta
eld vid brand(se sid 21).
Skatter:

I en mumies gravkammare finns
det i allm@nhet 1T10 T och
2120 SP, P& sig har en mumie
2176 smycken,

STY 13T6 Attacker fFardigheter .
KRO 6T6 Vapen %  Skada Smyga 1. judlost 40%
STO 3T6 Nave 70 274
INT 2T6 Ev vapenb60 Beror pd vapnet Bepansring
KRA 176412 Vanlipgtvis lpodng tyg,
SKI 2T6+ 3 ¥orflyttning men det kan variera.
KAR 1 12m/ SR

STY KKRO STO INT KKA SKI KAR Vapen A/P/T Skada Abs Rust.
Swarzard9 20 7 5 15 8 1 Nive 70 -~ 2T4 - 1P tyg
Kobbler 6 18 9 9 18 5 1 Nive 70 = 274 - 1P tyg
~poke - - - 9 T - ~ Special
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