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FORORA

Maktens Portar ar en direkt fortsattning pa
aventyret Doda Skogen. Om spelarna fram-
gangsrikt tagit sig idenom det aventyret star de
framfor Maktens Portar och dess nycklar, och
kan oppna den. Detta beskrivs pa sidan 36 i
Doda Skogen.

Detta aventyr ar konstruerat for att anvan-
das tillsammans med Drakar & Demoners
grundregler. Vissa begrepp och forkortningar
ar hamtade fran Expert Drakar & Demoner,
och forklaras darfor sarskilt har nedan. Detal-
Jer som ar markerade EDD anvands bara om
spelledaren har tillgang till Expertreglerna.

E: Effektgrad. HELA E2 betyder andra effekt-
gradens HELA.

NEXUS: Detta ar en sarskild besvirjelse

som anvands nar man tillverkar magiska fore-
mal. Den medfor att foremalet kan dra sin ma-
giska energi ur naturen, och att den inte beho-
ver utnyttja anvandarens PSY.

Magiska foremal: I Expertreglerna bar ma-
giska foremal en eller flera besvarjelser till en
viss effektgrad. Det innebar att nar besvarjel-
sen aktiveras utfors pa den effektgrad féremal
bar. Besvarjelsen lyckas alltid; man behodver
inte sla tarningar.

Exempel: Nar Mogdath drar sitt maktiga
svdrd aktiveras dess FORTROLLA VAPEN EB8.
Alla attacker med vapnet sker automatiskt
med +30% och +6 pa skadan. Eftersom be-
svdrjelsen ar forsoérjd med ett NEXUS drar den
ingen kraft fran Mogdaths PSY. Om den inte
hade ett NEXUS skulle den dra 6 poang.

om svunna tidsaldrar
Ooch maktens poORtaRr

Den nya tiden grydde och alver, dvargar, halv-
langdsméan och jattar sag de forsta manni-
skorna ta sina stapplande steg ut i varlden.
Tillsammans bevittnade de hur véarlden for-
andrades dar manniskorna drog fram. I sin iver
att oOverrosta varandra blev manniskorna
blinda for vad de i sin framfart trampade ned,
brot sonder, skovlade och lade i ruiner. Vart-
helst de kom fargades marken rod av blod och
fruktan spreds med eldens fart.

De gamla folken samlades en sista gang for
att halla radslag dar man beslutade att bryta
upp och bege sig hem till sina forna riken.
Nagra sag dock den nya tiden an med tillforsikt
och stannade for att bilda sig ett hem i den nya
civilisationen.

Dvargarnas konung tog emot de finaste av
gavor fran alver, halvlangdsman och jattar och
gav i sin tur gavorna som avskedspresent at sitt
folk som beslutat att stanna kvar i bergens inre
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under ledning av dvargprinsen Kalin. For att
skydda sig¢ mot ménniskornas ondska beslot
dvargarna att bygga ett nytt samhalle i bergen
inre. I storlek blev inte jambordigt med forfa-
dernas maktiga stader, men i skonhet stod det
bland de framsta.

KRONOLOG! fOR
OVARGRIKET BaAkOM
maktens PORTAR

1

Dvargprinsen Kalin leder sitt folk genom Djupa
Trasken till bergen dar de finner en naturlig
grottdppning in i berget. Man borjar omedel-
bart skapa riket.
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Maénniskor siktas i narheten av Djupa Trasket
och man fruktar att de ska styra sina steg mot
den annu inte fardiga porten. Med allt storre
iver fortsatter dvargarna sitt arbete, medan
kvarvarande alver i Déda Skogen forsoker av-
leda manniskorna.

3

Den forsta malmadern upptacks. Gruvdrift
och hantverk startar. Alver far i uppdrag av
Kalin att skapa tre nycklar till portarnas 1as.
Nycklarna ska vara unika i sitt slag.

5

Alverna 6verlamnar portnycklarna till Kalin: en
svart och en vit parla och ett snackhorn. Mak-
tens portar stélls i ordning. Barbariska méanni-
skokrigare har dock natt fram till portarna. De
uppticks av alverna och en blodig batalj ut-
kampas samtidigt som dvarghantverkarna for-
soker avsluta konstruktionen av portarna.
Prins Kalin stupar, men hamnas av sina frander
som driver barbarerna pa flykten. Maktens
Portar sluts. Alverna tar farvdl och lamnar om-
radet. Kalin utropas postumt till rikets forste
konung. Hans bror Torin bestiger tronen.

12

Torin upprattar utstallningsplatser dar de ga-
vor dvargarna har mottagit av de andra forst-
fédda raserna stalls till beskadande.

62

Aterigen kommer manniskor i narheten av por-
tarna. Kung Kalor leder en expedition som dri-
ver dem pa flykten, men han stupar sjalv for en
rodfjadrad pil.

64-78

Standiga strider rasar mellan dvargar och in-
‘vandrande manniskor. Dvargarna skara deci-
meras. Ryktet om rikedomarna bakom Mak-
tens Portar sprids vida, for att slutligen na onda
oron. Dvargdrottningen Gwinna beslutar att
portarna ska stangas for all framtid.

88

Drottning Gwinna nas av ett budskap fran al-
verna att nyckelbdrarna har drapts av manni-
skor och att portarna inte langre kan anses
vara sakra.

89

Storvuxna stridsman i svarta rustningar ror sig
i portarnas narhet. Drottning Gwinna fruktar
att de kan ha tillgang till nycklarna. Hon befal-
ler att dvargarna ska lamna dessa yttre boning-
ar och bege sig langre in under bergen. De tar
med sig alla sina dgodelar, men lamnar de skat-
ter de fatt som gava av de andra forstfodda.
Deras frandfolk ska, om de atervander, kunna
atertaga sina gavor. Chansen att manniskorna
verkligen ska ha fatt ta i nycklarna och dess-
utom veta hur man ska anvdnda dem anses
vara liten. Alla de kvarlamnade skatterna for-
ses med fallor.

90-788

Dviargriket star tomt och 6de. Damm och stoft
lagger sig pa de blanka stengolven. Inget stor
salarnas frid.

I ett rike i 6ster bortom bergen rader krig mel-
lan tre grupper: Dakoth, Sathmogs tjanare och
Eledains tjanare. Kriget har pagatt alltsedan
den stund Dakoth 6verfoll en skara av Eledains
riddare och med morka besvarjelser band
deras viljor till sin egen, varefter han med
deras hjalp infiltrerade och erovrade bergs-
fastningen Otag — Den Evigt Skinande Stjar-
nans Brodraskaps enda tillhall pa fastlandet.
Da dréaptes av misstag ocksa fyra agenter av
hog rang (riddarmagiker) till Sathmog och en
eldig fiendskap flammade upp mellan Dakoth
och Sathmogs tjanare.

De sistnamnda lag sedan lange i en egen fejd
med Eledains brodraskap, men hade just en
tillfallig vapenvila med dem. Da Otag erovrades
tog Eledains brodraskap for givet att det var
Sathmogs tjdnare som brutit vapenvilan, och
nu med vald ville forsoka tillintetgora Eledains
makt pa fastlandet. Brodraskapet startade en
valdsam jakt pa Sathmogs tjanare. Nar man
insag sitt misstag var det forsent, och Sath-
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mogs overstepraster var inte langre redo att
lyssna till fredliga ord. Saledes befinner de tre
parterna sig i ett totalt krig mot varandra.

Osterlandet ar annu ganska orort av civilisa-
tionen; boljande stapper, frodiga skogar, kul-
liga hogplatder och torra Oknar stracker sig
fran bergen mot kusten dar havet tar vid. Star
man pa havsstranden kan man skymta yttersta
spetsen av Stjarnon, Eledains anhangares eget
rike. Darifran har deras budbarare med skepp
sants ut over varlden for att sprida kinnedom
om Eledain.

De har métt ménga motstandare och standig
fiendskap fran frammande folkslag. Bland
dessa har Sathmogs tjanare visat sig vara den
varsta fienden. Men nu rader stor oro 6ver Da-
koths alltmer utbredda valde. Med sin orcher,
skelett och resar erovrar han allt storre territo-
rier och hotar att lagga osterlandet under sig.
Eledains tjanare kampar nu for att stoppa hans
framfart och tillintetgéra hans valde. Malet ar
att osterlandet ska styras av fredligare folk.
Under krigets gang har alltmer vapen och man-
skap kravts hos alla de stridande parterna.
Man behdver inte bara pengar, utan aven rama-
terial och tillverkningsplatser. Darfor blev Da-
koth synnerligen entusiastisk nar Mogdath
fann gruvan och dvargasmedjan bakom Mak-
tens Portar.

789-791

Mogdath, Dakoths trogne tjanare, upptacker
under sina langa resor Maktens Portar och for-
skar fram historien bakom dem.

792

Mogdath atervander till Dakoth for att fortélja
vad han funnit. Dakoth inser omedelbart vilken
tillgang dvargriket skulle utgora i det pAgaende
kriget och later utrusta en expedition under
ledning av Mogdath. Expeditionen bestar av
resar, orcher, mantikoror och skelett. De giriga
orcher fororsakar en katastrof for expeditio-
nen redan i inledningsskedet nar de, upptanda
av plundringsbegar, lyckas utlésa en mangd
fallor som raserar stora delar av dvargriket.
Mogdath forsoker reda ut situationen sa gott
det gar, samtidigt som han invantar hjalp fran
Dakoth.

4

NYa VARELSER

Morkgastar och doédsgastar &r mycket kraft-
fulla andar som harstammar fran personer,
som har haft en sa stark sjalskraft att de har
kunnat stanna i varlden efter sin dod, eller som
har blivit frambesvarjda fran Dodsriket av en
maktig magiker. Liksom kummelgastarna ar de
psykiskt starka och de antar en astral skepnad
med samma form som fore sin dod. Gastarna
besitter morkersyn och extremt god horsel,
och brukar ett sprak som bestar av isande
skrin. (EDD: Gastarna rdknas som hogre
odéda.)

MORKGAST

Morkgastar upptrader som genomsvarta ge-
stalter vilka tycks suga all livskraft ut omgiv-
ningen och skapa en isande kyla omkKring sig.
Nagra anletsdrag bar de icke, utan visar sig
endast som nattsvarta silhuetter. Liksom kum-
melgastarna haller de sig helst under jorden
dar solljus inte kan na dem. (De har —25% pa
alla fardigheter i direkt solljus, och —15% i
andra upplysta situationer.) En morkgast for-
flyttar sig ljudlost svavande, men Kan inte ta sig
genom fast materia. Genom att vidrora doda
ting och utnyttja sitt sinnes krafter kan de rora
pa dessa (upp till INT antal poang STO), vilket
gor det majligt for en morkgast att 6ppna en
dorr eller bara ett foremal. De strider besvar-
Jelser eller genom att suga ut livskraft (FYS).
Genom att spendera en poang PSY kan mork-
gasten forsoka skramma en person. Gasten
maste da overvinna motstandarens INT med
sin egen PSY. Lyckas detta ska offret sla ett slag
pa skracktabellen. Sjalva kan de endast skadas
genom eld (1T4 per traff), magi eller magiska
vapen. De drar skador fran sin PSY, vilket ar
motsvarigheten till en kropp. I morker ar det
mycket svart att se dem. Alla forsok att upp-
fatta eller traffa dem modifieras darfor med
—40%. I narheten av ljuskdllor modifieras
traffchansen med +10%, eftersom morkgastar
ar ogynnsamt paverkade av ljuset. Morkgastar
har inga fardigheter som ar baserade pa fysis-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ka grundegenskaper, men behéller alla fardig-
heter som ar baserade pa INT och PSY.

En mansklig morkgast

Grundegenskap Typvirde

STY O 0 SB:0

STO x1 11 KP:sammasom PSY
FYS 0 0

SMI 0 0

INT x1 11

PSY x2 21

Naturliga attacker

Skramma (se ovan).

Suga livskraft (FYS). Genom att vidrora offret
(78% traffchans) och 6vervinna dess FYS med
sin egen PSY pa motstandstabellen suger
morkgasten 1 FYS permanent ur offret. Dessa
poang forsvinner ur varlden. Offret blir da full-
standigt paralyserad i 1T4 SR. Det racker med
att gasten later vidrora offret. Rustningar, kla-
der och besvarjelsen SKYDD hjalper inte. Dar-
emot kan man skydda sig med MOTSTANDS-
KRAFT.

Naturligt skydd: se beskrivningen.
Forflyttningsformaga: F12

Vanliga fardigheter: Gomma sig 80%, Lyssna
90%, Upptacka fara 90%.

O00sGast

Dodsgastar ar maktiga ododa som tack vare sin
stora sjalsstyrka har behallit en fysisk kropp
och darfér upptrader i samma skepnad som
fore doden, med den vasentliga skillnaden att
kroppen ar en nattsvart gestalt, som verkar
vara skugga forvandlad till fast form, med glo-
dande roéda 6gon. Anletsdragen ar svara att
urskilja, och kan oftast bara anas. Da en dods-
gast har en fysisk kropp kan den bruka alla
sorters materiella ting och den forflyttar sig
som fore sin dod. Dodsgasten visar sig oftast i
morka eller skuggade omraden (den har —10%
pa alla fardigheter i direkt solljus).

En dbédsgast sprider en paralyserande kyla
omkring sig och veka viljor forlamas ofta av
dess narvaro. Den kan skrammas och suga
kraft ur sitt offer pa samma satt som en mork-

gast. Dessutom kan en dédsgast anvanda va-
pen och besvirjelser. En dodsgast skadas av
eld, magi och magiska vapen pa samma satt
som en levande varelse. Den far ocksa halv
skada av vanliga vapen. Alla skador dras fran
dodsgastens PSY, vilket motsvarar dess kropp.
En dodsgast behaller alla de fardigheter den
hade i levande skick.

En mansklig dodsgast

Grundegenskap Typvarde

STY x2 21 SB: 1T4

STO x1 11 KP:sammasom PSY
FYS 0 0

SMI x1 11

INT x1 11

PSY x3 33

Naturliga vapen

Skrammas (se ovan).

Suga livskraft (FYS). Genom att vidréra offret
och overvinna dess FYS med sin egen PSY pa
motstandstabellen suger dodsgasten 2 FYS
permanent ur offret. Dessa poang forsvinner
ur varlden. Offret blir da fullstandigt paralyse-
rad i 1T4 SR. Offrets far ingen hjalp av rustning-
ar, klader eller besvarjelsen SKYDD. MOT-
STANDSKRAFT E1 minskar "skadan” till 1 FYS,
och MOTSTANDSKRAFT E2 skyddar fullstin-
digt.

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Ovrigt: Fardigheter och besvirjelser maste
bestammas av SL. Tank pa att dodsgastar ar
maktiga och farliga.

nattulyv

Nattulven ar en fruktansvard odod varelse,
som liknar en jattelik kolsvart uly, med tva hu-
vuden, och lysande bla 6gon. Fran dess kaftar
droppar standigt illaluktande och giftig saliv.
Som namnet antyder moter man en nattulv
nastan enbart om natten, eller pa platser dit
dagsljuset inte nar. Nattulven tal namligen inte
solljus. Varje minut den tillbringar i dagsljus
ger den 1 KP i skada. (EDD: Nattulven raknas
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som "hogre odod”.)

En nattulv skapas av en maktig ondskefull
nekromatiker, genom att denne binder ett osa-
ligt spoke eller nagon annan ondskefull ande i
den monstruosa kroppen. Varelsen blir sedan
en tjanare till nekromantikern, oftast som vak-
tare over nagot dyrbart eller som livvakt. Natt-
ulvens sinne ar uppfyllt av hat mot alla levande
varelser, men den ar ocksa intelligent och lis-
tig. Om den inte lyder under en mastare drar
den ofta omkring i vildmarken och sprider dod
och férintelse omkring sig.

Nattulven besitter vissa sarskilda egenska-
per. Dess saliv ar ett gift med styrka 5. Varje

gang en person skadas av ett nattulvsbett ut-
satts han ocksa for en giftattack. Nattulvens
ylande sprider skrack och fasa. Om en person
befinner sig inom 560 meter fran en ylande natt-
ulv maste han sla 5xPSY med 1T100 eller lagre
(EDD: ett normalt PSY-slag) varje minut. Miss-
lyckas detta slag maste personen sla ett slag pa
skracktabellen. En nattulv har tvd huvuden,
som den kan anvanda separat (men den har
bara ett psyke). T.ex. kan den sldss med det en
huvudet och yla med det andra samma SR,
eller kan den anfalla en fiende med vardera
huvudet samma SR. En nattulv har en ypperlig
morkersyn.

Nattulv

Grundegenskap Typvarde
STY 2T6+20 27 SB 1T6
STO 2T6+12 19 KP 23
FYS 0 0

SMI 2T6+8 16

INT 3T6 11

PSY 6T6 21
Naturliga vapen GGC Skada

2 Bett 40% 1T8+gift (styrka 5)

Naturligt skydd: 3 poangs hud
Forflyttning: L26

Fardigheter & Formagor: Spara 45%, Smyga
60%, Finna Dolda Ting 45%, GOmma Sig 65%,
(EDD: Kamouflage 13), Lyssna 45%, Upptacka
Fara 85%.

AVENTYRETS BORJAN

Om du har del ett, Doda Skogen, i trilogin
Arans Vig och tanker fortsatta direkt darifran
maste du avgora dels hur magikern Vindhand
och dels hur Haxmastarinnan kommer att
agera nar de fatt reda pa att portarna har 6pp-
nats. Nagon av dem kanske foljer med spelar-
nas rollpersoner. Man kan ocksa tianka sig att
nagon av dem ger sig in pa egen hand ett tag
efter spelarna. Det kan vara ett satt att radda
rollpersonerna om de ligger illa till i kampen
mot gastarna. Alternativt kanske det ar mer
intressant for Vindhand eller Doriath att lata
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spelarnas rollpersoner och gastarna ha ihjal
varandra. I vilket fall som helst maste du ta
sarskild hansyn till hur de tanker och agerar.
Glom inte att bade Vindhand och Doriath vet
att stora skatter vantar i underjorden, men de
anar ocksa stora faror att tampas med och ar
darfor inte benagna att taga onodiga risker. Ju
mer insatt du ar i deras personligheter, desto
mer levande blir spelet och desto intressantare
for dventyrarna (som alltid forvantar sig ett
under av varje SL).

Den Svarte Riddaren i Déda Skogen ar en
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agent for Sathmogs tjanare. Hans uppdrag ar
att sjalvstandigt forsoka finna sandebud fran
Dakoth och Eledain som pastas réra sig i trak-
ten och om majligt sla ut dem. Han ar fran det
fijarran osterlandet och talar intet sprak som
spelarna kanner. Om han passerar forbi Mak-
tens Portar och finner dem 6ppna kommer han
genast att bege sig in i berget for att undersoka
vad som héant. Det &r ytterligare en faktor som
trasslar till det for bade spelarna och Mogdath.
Han har mérkersyn, vilket gor att han kan klara
sig hyfsat utan egna ljuskéllor. Tyvarr hjalper
inte moérkersynen honom att upptiacka de
ododa.

Om du inte anvander del ett i trilogin maste
du lata spelarna komma i kontakt/besittning av
nycklarna pa nagot annat satt. En magjlighet ar
att lata dem mota Doriath, haxmastarinnan
fran Doda Skogen, nedan. Lat dem traffas pa
t.ex. ett vardshus. Annars kan du sjalv gora ett
eget upptacksaventyr dar det kanske galler att
hitta nycklarna at ndgon annan, som déarefter
tar aventyrarna i sin tjanst. Mojligheter ar
mangfaldiga, men du maste fortfarande se till
att de far tag i nycklarna, for annars slutar
aventyret har.

haxmastarinnan

(Denna beskrivning ska endast anvdndas om
spelarna inte métte Doriath i Déda Skogen.)
Bland allt stim och stoj pa vardshuset sitter det
vid ett litet bord en individ som verkar helt
oberord av det som sker omkring henne. Hen-
nes svarta lockar, ldnga dgonfransar kring de
stora grona 6gonen och blodrdda lappar skan-
ker henne beundrande blickar fran alla hall.
Den vinroda silkesdréakten med svart sam-
metskrage tyder pa rikedom och uppfostran.
Hon ser inte ut att vara aldre an 25 ar, vilket
hennes klockrena rost ocksa intygar. Hon ser
da och da upp fran sin mat for att studera folket
pa vardshuset.

Doriath &r denna besvarjerskas namn, vilket
hon dock aldrig namner for andra — da anvan-
der hon namnet Tuvinel. Hon ar pa jakt efter en
grupp aventyrare som kan félja med henne till
Maktens Portar for att utforska dess inre. Hon

kommer att tala om berg av guld och silver,
Juveler i hogar, forgyllda svard och reliker i
overflod, allt for att fA spelarna att nappa pa
hennes anbud som innebar att alla skatter
delas lika, fransett att hon vill ha forstahands-
val av magiska foremal. Om det behévs ar hon
beredd att finansiera inkdp av ndédvandig ut-
rustning for spelarnas rollpersoner.

Om aventyrarna ar villiga att félja med henne
kommer hon att leda dem till Maktens Portar.
Dar kommer hon att plocka fram nycklarna
och Oppna dem.

Doriath ar otroligt maktlysten och har ett
obdjligt habegar efter alla magiska foremal.
Hon kommer dock att halla sin girighet dold
och forsoka undvika att uppvacka misstankar
(vilket blir nog sa svart bland dvargaskat-
terna).

Val nere i underjorden kommer att vilja ga
bland de framsta, och hon sager att spelarna
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kan oOverlata alla magiska dueller till henne
(hon alskar att vava besvarjelser). Doriath tar

dock aldrig nagra egentliga risker, aven om det

kan se ut sa. Hon ar alldeles for kar i sitt livoch i
sin magi. Hon kommer att forsoka hjalpa i nod
och bista i strid, kanske mest med en forhopp-
ning om att hon sjalv da har en battre chans att
overleva.

Om och nar hennes grupp har lyckats erovra
skatterna kommer hon att ta med sin andel och
saga farval till spelarna. Hon ar inte intresserad
av att fortsatta, utan atervander i stallet till sitt
hem i Doda Skogen.

DORIATH (TUVINEL)

STY 12 SB 0 Vapen: Dolk 85%
FYS 14 KP 13 BV: 20

STO 12 Skydd: 1 poangs tyg
INT 17

PSY 20

SMI 14

KAR 16

Magisk utrustning: Ett diadem i adelsilver
med 100 infattade adelstenar. Det haren PSY av
25. Doriath kan dra PSY-poang fran diademet,
eller lagga till fran sina egna.

Utrustning: Axelremsvéaska med faltflaska (2
1), en filt, snaror, silverspegel. Baltesbors med
8 km, 32 sm, 66 gm och fem sma grona adelste-
nar varda 25 gm styck.

Fardigheter: Botanik 70%, Forsta hjalpen
80%, Lasa & Skriva 90%, Vardesitta 70%, Over-
tala 80%

Besvarjelser: Antimagi 80%, Eld 90%, For-
banna vapen 80%, Forsegla 75%, Fortrolla va-
pen 85%, Forandra 85%, Hela 80%, Kontrollera
person 80%, Ljus 76%, Osynlighet 756%, Skingra
80%, Syn 70%, Teleportera 80%, Oppna 80%

Speciellt: Doriath ar en mycket erfaren bes-
varjerska vilket kanske till en viss del beror pa
att hon aldrig forsummar en chans att anvanda
sina krafter.

I detta aventyr begynnelse moter spelarnas
rollpersoner foljande person nar de forsoker ta
sig in genom Maktens Portar.

8

tefalas

Ikladd vinrod kapa, med Eledains symbol pa-
broderad med guldtrad, trader en ljusharig
aldrig man fram ur ett par buskage en bit fran
portarna. Ett vitt repskarp omsluter hans
midja och ett par ladersandaler pryder hans
fotter. Han stoder sig pa en stav som nar honom
over huvudet. Hans uppsyn ar lagmald men
hans 6gon fortaljer om en visdom utover det
vanliga. Nar han talar gor han det med klara
ord som fastnar direkt i &horarens medve-
tande.

Tefalas ar munk i Eledains tjanst. Han befin-
ner sig har pa uppdrag att finna och tillintet-
gora Mogdath, en av hans ordens varsta fien-
der. Han har lyckats spara honom hit, men da
han sjalv inte besitter formagan att 6ppna Mak-
tens Portar beslot han att vanta pa eventuella
hjalpare. Tefalas ager en kuslig formaga att for-
utse vissa viktiga handelser i sin egen framtid
vilket har hjalpt honom att mycket i hans so-
kande efter Mogdath. Formagan har nu lett
honom fram till portarna i lagom tid for att
kunna mota aventyrarna. Tyvarr har vare sig
spelarna eller Tefalas en aning om hur Mog-
dath ser hur. Tefalas kanner blott Mogdath som
en fasansfull skuggliknande magiker och
kampe.

Tefalas har av sin herre Godvindel, magi-
mastaren hos Eledains tjanare forsetts med en
dolk av mithril, starkt av maktig magi, som gor
det majligt att binda en odod. Den beskrivs
nedan. Tefalas mal ar att binda Mogdaths ande
i dolken och sedan ta den till Godvindel. Denne
ska forinta dolken och Mogdath med den. Dol-
ken ar den enda av sitt slag, tillverkad av God-
vindel efter omfattande forskningar. Den magi
som Godvindel har placerat i dolken ar helt
otestad och anvands har for forsta gangen. Sa-
lunda ar ingen medveten om dolkens obeha-
gliga formaga att dra PSY fran den som har
brukat den for att binda en odod. Tefalas ar inte
en god stridsman med dolk och han later dar-
for garna en annan duglig och godhjartad
kampe bruka dolken i strid.

Tefalas kommer att beratta vad han vet om
detta och beratta om Krigen i 6sterlandet. Han
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kommer ocksa att de dem en grovt skissad
karta 6ver landet i 6ster och en beskrivning om
hur man tar sig till hans mastare. Tefalas sager
sig kunna vara aventyrarna till nytta g¢enom sin
kannedom om Mogdath. Rikedomar intresse-
rar honom inte. Tefalas ar hjalpsam i alla situa-
tioner och forsoker alltid halla humdéret uppe.
Att overge nagon vore for honom en orimlig
tanke och det enda tillfallet nar han skulle svika
nagon vore nar det direkt kravdes av honom.

Att Overtyga aventyrarna om att dolken
maste aterforas till hans mastare ar nodtvung-
et, och Tefalas berattar darfor i malande orda-
lag om hur landet blir sonderbrant och skovlat
dar Dakoths styrkor drar fram, och om hur
Sathmogs praster anvander manskliga offer i
sina oheliga ritualer och riter. Att fa aventy-
rarna som sina allierade ser han som en god
sak, och han vet att Godvindel kommer att
belona dem rikligt om de aterféor honom och
dolken.

Tefalas ar skarpt och kan formodligen latt
genomskada eventuella komplotter eller intri-
ger mot honom. Vindhand och Doriath ar tva
personer han inte garna ser i sitt séllskap av
radsla att de skulle forsoka komma &t hans
dolk.
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TEFALAS (56 ar, munk)

STY 8 SBO Vapen: Trastav 80%
STO 12 KP 11 Skydd: 2 poangs
lader

FYS 10

SMI 8

INT 18

PSY 20

KAR 17

Fardigheter: Knytnave 40%, Spark 4#0%, Tra-
stav 80%, Botanik 80%, Finna Dolda Ting 110%,
Forsta Hjalpen 100%, Historia 90%, Lasa &
Skriva 100%, Upptéicka Fara 90%, Overtala 90%,
Dolk 256%. (EDD: Tefalas har Karate 16.)
Magisk utrustning: Mithrildolk (skada
1T4+1, BV 25). Nar dolken traffar en odod for-
stors de magiska fjattrar som binder den
odode till var varld och dess ande sugs in i
dolkens klinga. For att halla anden innesluten i
klingan atgar det sjalskraft. Dolken drar 1 PSY
per dygn fran den person som anvande dolken
mot gasten. Dessa PSY aterfas om dolken for-
stors med de korrekta ritualerna. Endast EN
odod kan sugas in i dolken. Om PSY pa den som
uppratthaller dolkens fangelse skulle sjunka
till noll dor hans sjal. Istallet slapps den ododes
ande in i kroppen och tar 6ver den.

Den som bar dolken ar immun mot gastar-
nas sarskilda attacker, och behover inte heller
sla pa skracktabellen. Dolken bar en FOR-
TROLLA VAPEN E10 bunden av ett SIGILL.
Detta utloses forsta gangen dolken anvands
mot en odod, vilket innebar att den attacken far
+50% och +10 pa skadan.

Utrustning: Axelremsvaska med faltflaska (2
1), en filt, snaror, silverspegel, brod, torkad
frukt.

mogGoath -

Dakoths tjanare och barare av Aleth-Kheloch.
Mogdath upptrader i skepnaden av en reslig
riddare i nattsvart rustning och bdljande vid
mantel i samma farg. Rustningen ar tillverkad
av svartfargat drakskinn och skyddar hans
kropp overnaturligt val. Hans magiska klinga,
Aleth-Kheloch, sitter i en sotad laderskida fast
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vid hans balte. Mogdaths 6gon tycks utgéras av
tva glodande kol och hans blick isar i sjalen hos
var levande varelse. Hans kalla ande ar mérk
som graven och snar till vrede.

Mogdath ar en fore detta riddarmagiker i en
orden kallad Guldskaran. Den existerade for
ett par hundra ar sedan i en annan del av varl-
den. Mogdath bar dar titeln svartriddarherre.
Han var en skicklig magiker och kampe. F4 i
den delen av varlden hade inte hort hans namn
namnas med fruktan. Men Mogdath bedrogs
av sina egna och var nara att dréapas i ett bak-
hall i sin egen borg. Han raddades av en magi-
ker (EDD: nekromantiker) kallad Dakoth. Da-
koth kunde dock inte gora nagot annat an ge
Mogdath ande styrka att stanna i varlden efter
doden. Sa uppstod den nye Mogdath, en gast i
dodens skepnad. Han aterfick sin forna rust-
ning och magiska svard, och svor evig trohet till
Dakoth.

Under en av sina manga resor i Dakoths
tjianst upptackte han Maktens Portar och lyck-
ades genom ambitiosa efterforskningar finna
ut den bakomliggande historien. Vid aterkom-
sten till sin mastare redogjorde han for sin
upptackt, varefter Dakoth med maktig magi
konstruerade en teleportationsportal mellan
sin svarta borg och dvargrikets inre. Genom
portalen slussades sedan Mogdath, skelettja-
nare, orcher, mantikoror, nattulven Sharch och
tva morkgastar — Daz och Gozer. Portalen kra-
ver mycket energi av Dakoth och anvands dar-
for nu mycket sallan. Han behover sina krafter
for att leda sina stridande forband.

Val inne i dvargaboningen inledde Mogdath
kartlaggandet av den. Orcherna blev eld och
lagor nar de upptackte alla de skatter som
fanns dar, inklusive gavorna fran alver, halv-
langdsman och jattar. Men nar de borjade ta for
sig av rikedomarna rasade taken ned och be-
gravde orcherna och stora delar av dvargabo-
ningen. | sista stund lyckades Mogdath och
Daz radda nagot undan den totala katastrofen.
For att undvika framtida olyckor har Mogdath
forbjudit orcherna att vistas i de ovre nivaerna.
Sina sista skelett placerades som vakter over
det som fanns kvar. Resarna bryter nu gruvans
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Jarnrika malm, vilken sedan bearbetas av orc-
herna. Men Mogdaths tjanare ar nu for fa efter
alla ras, och smedjan kan inte ga for fullt. Pa
grund av kriget later Mogdath sina orcher van-
dra omkring bevapnade. Man kan aldrig veta
var nagon av Sathmogs listiga tjanare kan upp-
enbara sig.

Dakoth har sant bud att han ska komma och
inspektera smedjan inom ett manvarv, och da
gora en bedomning av den framtida verksam-
heten. Tills dess ska Mogdath enbart halla sa-
ker och ting under kontroll, vilket han gor ge-
nom att vandra genom korridorerna och pas-
sagerna i underjorden samt genom att ett par
ganger per dygn lagda en SYN.
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MOGDATH

STY 30 SB +1T6
STO 16 KP 48
FYS 0

SMI 15

INT 15

PSY 48

Forflyttning: L10

Fardigheter: Finna dolda ting 75%, Gomma
Sig 80%, Knytnave 85%, Lyssna 90%, Skold
100%, Slagsvard 125%, Smyga 70%, Spark 76%,
Upptacka Fara 90%.

Besvarjelser: Antimagi 90%, Frost 120%, For-
banna vapen 110%, Forsegla 90%, Kontrollera
person 120%, Morker 1156%, Osynlighet 110%,
Skingra 100%, Syn 105%, Teleportera 110%,
Oppna 90%.

Stridsutrustning: 8 poang drakskinnsrust-
ning (vager som laderrustning), slagsvardet
Aleth-Kheloch (som bar en FORTROLLA VA-
PEN EB6, forsorjd av ett NEXUS, BV 15, skada
1T10+2), samt liten skold.

Ovrig utrustning: 1 en kedja kring halsen bar
Mogdath fyra kopparnycklar som éppnar jarn-
portarna pa grundnivan och kistan invid tro-
nen.

Ovrigt: Mogdath har en doédsgasts sarskilda
egenskaper. I strid foredrar han att slass med
magi. I forsta hand vill han anvanda Kontrol-
lera person, for att finna ut mer om sina offer. |
andra hand anvander han magi som effektivt
slar ut fienden. Forst i sista hand till griper han
sitt ypperliga slagsvard.

Az -

Morkgast.Daz framtrader som en genomsvart

skepnad utan nagra anletsdrag. Han har en|
tendens att smalta in i bakgrunder, och sallan ’

forbli pa samma stélle. Daz ar Mogdaths hogra
hand. Aven Daz riaddades fran déden av Da-
koth genom att omvandlas till en odod. Hans
sjal fick styrka att stanna Kroppslos kvar i varl-
den, och han tradde in bland Dakoths tjanare.
Nu vakar han over orcherna i smedjan och

resarna i gruvan. Snabbt later han sin morka
ande falla 6ver dem som inte lyder hans minsta
vink omedelbart. Hans hat till levande varelser
har grott under sekler.

DAZ

STY 0 SBO
STO 12 KP 25
FYS 0

SMI 0

INT 16

PSY 25

Forflyttning: F12

Fardigheter: Finna dolda ting 70%, GoOmma
Sig 80%, Lyssna 90%, Smyga 100%, Upptacka
Fara 90%.

Besvarjelser: Frost 120%, Forsegla 110%, Kon-
trollera person 110%, Lyft 90%, Motstandskraft
90%, Morker 90%, Osynlighet 110%, Skingra
90%, Syn 90%, Teleportera 90% Oppna 80%.
Ovrigt: Daz foredrar att ta kontroll 6ver sina
offer for att finna ut mer om dem.
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GOZER -

Morkgast.Gozer trader fram som en svart slgja
som sprider en forlamande Kyla omkring sig.
Han smalter latt in i bakgrunden som alla
andra morkgastar. Gozer var den larjunge som
var Daz trognast nar han omvandlades. Ivrig att
vara sin mastare till lags beslot han att folja
samma vag. Forsent insag han de fullstandiga
konsekvenserna av sitt val. Han ande har blivit
mork och hatfull. Aldrig slacks hans vrede mot
de levande och han soker standigt efter nya
sjalar att sanda till dodsriket. Mogdath har
strangeligen befallt honom att inte rora re-
sarna eller orcherna, men ve de andra intelli-
genta varelser som kommer i hans narhet.

GOZER
STY 0 SBO
STO 14 KP 23
FYS 0
SMI 0
INT 18
PSY 23

Forflyttning: F12

Fardigheter: Finna dolda ting 50%, Gomma
Sig 80%, Lyssna 80%, Smyga 100%, Upptacka
fara 80%.

Besvarjelser: Frost 80%, Kontrollera person
80%, Osynlighet 70%.

Ovrigt: Gozer lamnar ingen nad, och tar inga
fangar.

sharch -

Nattulv. Dakoth fann en gang spoket efter

tIps

Du bor lasa igenom aventyret ordentligt minst
en gang for att fa en god dverblick 6ver handel-
seforloppet. Darefter soker du upp de detaljer
du ar osaker pa och lar dig dem sa att inga
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Sharch, en manniska som dog uppfylld av hat
mot sina moérdare. Sharch sjal kunde inte finna
ro utan hemsokte standigt den plats dar han
drapts. Dakoth band spoket i en nattulvskropp
och gav Sharch mgjlighet att utkrava hamnd. I
utbyte svor Sharch evig trohet till Dakoth.

Sharch fungerar som en hjalpreda till Mog-
dath och strovar omkring i dvargriket. Han ar
enstorig och hatisk, och foredrar att vara for sig
sjalv. Mogdath anser inte att Sharch ar en sar-
skilt duglig eller lydig tjanare och later honom
mest vara i fred.

Sharch ar stridslysten och aggressiv och
skulle inte missa en chans att strida mot le-
vande varelser. Han ar inte sarskilt intelligent.
SL kan stoppa in honom dar han tycker det
behovs for att ge mer spanning. I beskrivning-
en over dvargriket nedan finns han inte medta-
gen av just den anledning.

SHARCH

STY 26 SB 1T6
STO 18 KP 22
FYS 0

SMI 17

INT 7

PSY 25

Naturligt skydd: 3 poang hud

Forflyttning: L26

Fardigheter & Formagor: Spara 45%, Smyga
60%, Finna dolda ting 45%, Gomma sig 65%,
Lyssna 45%, Upptacka fara 85%.

Naturliga vapen GC
2 Bett 85%

Skada
1T8+gift (styrka 5)

fragetecken kvarstar. For att aventyret ska bli
intressant maste du vara val insatt i hur de
olika SLP tanker och agerar i olika lagen. Las
avsnitt "Forslag till handling” noga och 6vervag
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vilka delar dar som kan vara bra for ditt spelle-
dande. Aventyret bygger mycket pa den stam-
ning du kan skapa nar aventyrarna famlar om-
kring i morkret i (for dem) oandliga labyrinter,
Jjagade av orcher, skelett, nattulven och gastar
med fasansfulla skrin. Om du har sett filmen
"Alien” bor du ta intryck av den. Det rader
samma smygande skrackstamning inne i
dvargriket. For att gora miljobeskrivningarna
enklare ar de skrivna sa att du oftast kan lasa
dem rakt av.

Aventyret ar avpassat for 46 erfarna roll-
personer. (De bér ha minst tre fardigheter pa
90-100% och fem pa 60-80%.) I gruppen boér
det finnas minst tva dugliga magiker. Man kan
anvanda bade rollpersoner som ar skapade en-
ligt grundreglerna eller enligt expertreglerna.

Om det ar nagot du tycker maste laggas till,
tas bort eller andras for att passa just din grupp
av aventyrare, sa gor det! Aventyret ska vara
intressant, och det blir det inte om det ar for
latt eller for svart.

Skatterna kan tyckas vara enorma, men
dvargarna var en rikt slakte. Men om du tror att
rollpersonerna kommer att bli alldeles for rika
OM de lyckas transportera skatterna ur under-
Jorden, sa kan du givetvis minska dem. Tank
ocksa pa att det ar dvargarnas skatter. Finns
det nagon dvérg i sallskapet kommer han att
valdsamt motsitta sig vad han upplever som
gravplundring. Och om ryktet om att spelarna
lyckats erovra skatterna bakom Maktens Por-
tar nar en dvargharskares 6ron kommer han
givetvis att forsoka aterta sitt folks rattmatiga
egendom. Spelarna kan fa svéara problem res-
ten av livet om de standigt jagas av utsdnda
héardfora dvarggrupper. Kom ihag att dvargar
aldrig glommer en oforratt.

Mogdath och hans morka kumpaner ar inte
sa manga, men nog sa kloka, ty de har samlat
erfarenhet under arhundraden. Var noggrann
med hur du skoter dem. Handelseforloppet ar
starkt beroende pa hur Mogdath reagerar nar
har far besked av skelettvakterna (nr 1 och 8).
Hans viktigaste handlingsalternativ ar att vanta
och se, att samla sina styrkor for ett kraftfullt

dverfall, sjalv spana pa spelarna, eller sanda
Daz eller Gozer for att rekognoscera. Mogdath
anser det viktigast att skydda gruvan och
smedjan. Tank pa att Mogdath hellre flyr an gar
under. Han har ingen som helst kansla for rid-
derlighet eller rent spel.

Mogdaths bada narmaste tjanare, Daz och
Gozer, och nattulven Sharch ar inte utplace-
rade nagonstans. Meningen ar att du sjalv ska
gora upp en lamplig vandringsrutt for dem.
Tank pa vad de ska overvaka och vilka fardighe-
ter och medel de har tillhanda for sin uppgift.
Sharch strovar omkring for sig sjalv, utan att ha
nagon egentlig arbetsuppgift.

Maktens Portar ar ingangen till ett dvargrike,
och da dvargarna letade efter malm foredrog
de att sla sig ned vid malmadror. Det urberg
som finns bakom Maktens Portar innehéller en
mycket rik jarnmalm. Detta paverkar starkt
alla magiker, och har foljande effekter i spelet:

® Alla chanser att lyckas med en besvarjelse
minskas med 10%.

® Det kostar en PSY-poang extra att lagga en
besvérjelse, oavsett grad.

® Det tar dubbelt sa lang tid som vanligt att
atervinna PSY-poang,.

Att aventyra |
UNOERJOROEN

Det férsta man bor tanka pa att ta med sig ner i
underjorden ar en ljuskalla, om man inte har
morkersyn som exempelvis dvargar. En fackla
eller lanterna blandar alla som gar bakom den
och syns praktiskt taget hur langt som helst.

Att smyga ar svart nar man bar rustning,
vapen och annan utrustning. Det ar annu sva-
rare om terrangen framfor en ar okand och
dessutom dampar det farten.
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Att slass i daligt ljus medfor handikapp och
likasa att slass i tranga utrymmen. Att lyssna
efter ljud ar nastan omdgjligt om man sjalv gar.
Man skramlar med rustning eller packning och
stors av sina egna fotsteg.

Det 4r mycket man maste tdnka pa nere i
morka gangar, t.ex. i vilken ordning man gar,
vem som haller i vad, hur man star i strid, vem
som ska gora vad och manga andra saker. Du
som SL maste sjalv hela tiden avgora konse-
kvenserna av det som utspelar sig. Har ar en
liten hjalplista:

A

Facklor som blivit vata ar svara att tanda, och
borjar de brinna sprider de en svart sotig rok.
En fackla eller lanterna lyser upp en cirkel med
5 meters radie. Tank pa brinntiden!

B

Ar gangarna trdnga maste aventyrarna ga pa
led. Se till att spelarna sager till i vilken ordning
de gar etc.

GrRundnivan (0)

ALLMANT: Alla rum, korridorer och passager ut-
gors av blankpolerat urberg. Hojden ar overallt
2 meter, vilket vallar vissa problem for resliga
varelser, utom dar annat ar angivet. Luften ar
sval och behaglig, och inga speciella dofter
marks, annat &n dar det ar sarskilt papekat. Se
forst vad som star vid rum 6 och 8 pa denna
vaning. .Om|du, |SL, vill|ge spelarnaen hard
inledning kan du lata Sharch vistas pa denna
niva.

1. VALKOMSTHALLEN

OvERBLICK: En sval och unken luft slar emot er
nar damm och stoftpartiklar som legat ororda i
eoner rors upp av luftvirvlarna fran portarna
som sakta glider upp och visar en stor hall (tre
meters takhgjd). Dess sidovaggar har nischer
med statyer av dvargar. Ljuset reflekteras val av
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C

I trdnga gangar ar det svart att anvdnda tva-
handsvapen, och med vapen som Kraver ut-
rymme (morgonstjarna, stridsgissel m fl) finns
risken att man kan traffa sina kamrater. Endast
stick-, kast- och skjutvapen (dolk, kKortsvard,
bage, armborst etc.) torde ga att anvanda pro-
blemfritt (En vanlig reducering av traffchansen
i trdnga utrymmen ar mellan 10% och 25%).

D

Att slass i fackelsken eller lanternljus medfor
—25% pa alla traffchanser och —15% pa pare-
ringar (det ar alltid lattare att parera da det ar
mer instinktivt).

E

Tag aldrig nagot for givet utan lat spelarna noga
forklara hur de beter sig (var de soker efter
dolda ting, hur de star om det blir strid, vem
som bar ljuskallan och ritar kartan, vilka vapen
de anvander och sa vidare).

blankpolerade stenvaggar, men hallens bortre
ande forsvinner i Kolsvart morker, och en grav-
lik tystnad harskar.

DOLDA TING: Langs sddra och norra vaggen star
tre statyer av dvargar i rustning och med stora
yxor. Ostra viaggen upptas av en tva meter bred
trappa som leder uppat. Pa var sida flankeras
den av statyer av dvargar. Den till vanster ar
kladd som krigare och den till hoger som skri-
vare. | hogerhanden héller skrivaren en sten-
skiva. Pa statyns sockel star inristat pa dvargis-
ka, alviska, jattarnas sprak och halvlangds-
mannens sprak: "Var hélsad frande! Jag kan
vara som en lykta for din steg.” Om en dvarg, en
alv, en jatte eller en halvlangdsman sager
"Hjalp mig” till statyn borjar dess stenskiva
lysa. Den visar en karta over ovre nivan (+1).
Det tar tio minuter att kopiera den. Kartan in-
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nehaller en del forklaringar om vilka de olika
rummen tillhér. Foérklaringarna ar skrivna pa
alderdomlig dvargiska.

Just over statyhuvudena pa nord- och syd-
vaggdarna har Mogdaths resar huggit ut skott-
gluggar. Bakom dessa star skelett med skjut-
klara latta armborst (de spande dem nar de
markte att portarna borjade oppnas). Nar na-
gon stiger ut i hallen utan att yttra frasen "Ske-
lett med svard, jag ar er vard”, dppnar skelet-
ten eld omedelbart.

VARELSER: Skelett 2—-7 som skjuter med arm-
borst enligt ovan, ett skott vare tredje SR sa
lange de kan se inkraktare som visar livs-
tecken. Sedan kommer de att lagga ifran sig
armborsten, bevapna sig med skold och svard,
och marschera genom dorrarna markerade
med 4x (tva olasta jarnportar). De soker efter
annu levande inkraktare pa denna vaning, eli-
minerar dem, stanger Maktens Portar och
aterga till sina platser.

SKATTER: Inga

sL: Maktens Portar gar inte igen av sig sjalva
utan maste stangas manuellt. De gar att 6ppna
fran insidan med hjéalp av de cirkelbyglar som
utgor dorrhandtag. Skeletten ar utplacerade av
Mogdath som en forsta forsvarsatgard mot
eventuella inkraktare.

2. STATYETTKABINETTET
OVERBLICK: Ljuset reflekteras mot de blankpo-
lerade stenvaggarna och kastar underliga
skuggor. Fint stoft rérs upp av fottrampet och
fangas i ljuset, men lagger sig snart igen pa
golvet. De vindlande korridorerna har nischer
innehaéllande varsin statyett av en dvarg.
DOLDA TING: De 15 statyetterna (a-m) forestaller
forna dvargakonungar. P4 varje statyetts sockel
star inristat pa dvargiska vem den forestiller.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Statyetterna forestaller beromda och hogit-
tade dvargakungar fran historien. De har inget
sarskilt varde.

3. VATTENFONTANEN
OVERBLICK: Porlande vatten hors och i ljusske-
net ser ni hur en kaskad av vattendroppar fran
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en liten fontan fangar ljuset och glittrar i alla
regnbagens farger. Fontanen ar cirkelrund och
tillverkad av sten. Den ar placerad i mitten av
en kvadratisk hall (3x3 m)fran vars horn pas-
sager loper utat. Pa den sydvastra vaggen finns
en nisch med en kungastatyett (se ovan).
DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Vattnet kommer fran en underjordisk kalla.
Det smakar mycket gott och friskt.

4. JARNPORTARNA

OVERBLICK: Porten ar gjuten och smidd helt i
Jarn och forsedd med nyckellas. Metallen har
utsirade monster ingraverade i ytan.

DOLDA TING: Jarnportarna tal 200 KP. Lasen ar
av yppersta stal och praktiskt taget omajliga att
sld sonder. De ar sa avancerade att man far
—258% pa chansen att dyrka upp dem.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Nycklarna till portarna forvaltades av forste
portvaktmaéstaren, som foljde med nar dvir-
garna Overgav detta rike. Mogdath har dock
lyckats géra kopior som han sjalv bar. De tva
portarna markerade 4x ar upplasta sa att ske-
letten ska kunna passera genom dem.

5. SODRA VAKTRUMMET
OVERBLICK: Korridoren av blankpolerad sten
mynnar ut i ett rektangulart rum vars vastra
vagg utgors av orort urberg. Sma strimmor av
ljus kommer in genom slitsar i vastra vaggen.
Rummet ar tomt.

DOLDA TING: Tre mycket sma tittgluggar ar ut-
huggna i yttervaggen.

VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

sL: Har héller skelett 1 vakt. Sa fort det far syn
pa nagon eller nagra som star utanfér Maktens
Portar och forsoker komma in ska det bege sig
till Mogdath pa foljande rutt: 5CG-smedjan-stora
trappan-staden-nasta stora trappa-radshallen.
Denna fard beraknas ta 18 SR (1,5 minuter).
Hall noga reda pa tiden. Mycket av de framtida
héndelserna ar beroende av hur snabbt Mog-
dath reagerar.
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SA. NORRA KORRIDOREN
OVERBLICK: En Korridor pa vars norra sida det
finns tre nischer i vdggarna. Varje nisch ar en
skottglugg uthuggen.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

sL: Har star normalt skelett 2—%, utrustade med
ringbrynja, svard och skoldar, redo att beskjuta
varelser i rum 1. Men om spelarna har lyckats
ta sig hit ar formodligen skeletten redan for-
storda.

5B. SODRA KORRIDOREN

OVERBLICK: En korridor pa vars norra vagg det
sitter en slat, jarnbeslagen ekdorr (80 KP) med

ett stort hanglas av jarn (30 KP, —15% pa Dyrka

upp las).

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Dorren leder till rum 6, Vapenkammaren.

5C. LONNDORREN

OVERBLICK: En Korridor.

DOLDA TING: LOnndorr (se nedan).

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Den till synes helt blankpolerade och sldta
Ostra stenvaggen doljer en hemlig skjutdorr av
sten (—25% pa Finna Dolda Ting pa grund av
dvargarnas framstaende hantverk). Doérren
kan pressas inat och skjutas at hoder. Da 6pp-
nas vagen ned till smedjan langs trappan. Dor-
ren gar att 6ppna fran insidan genom att dra i
en liten jarnring fastad vid den.

6. VAPENKAMMAREN

OVERBLICK: Ni ser in i ett litet kvadratiskt rum
fullt med yxor, armborst, skaktor, hillebarder,
stridshammare och skoldar.

DOLDA TING: Alla vapen ar i dvargstorlek. De ar
synbarligen i brukbart skick, men alla traskaft
har 25% chans att brytas vid varje lyckad traff
eller parering. (EDD: Endast en rollperson som
ar kunnig i trahantverk eller vapensmide lag-
ger marke till det.)

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Mogdath har nyckeln hit. I nodfall tanker
han utrusta sina orcher med dessa vapen.

7. KORRIDOR

OverBLICK: En korridor pa vars sodra sida det
finns tre nischer i vaggarna. Varje nisch ar en
skottglugg uthuggen.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

sL: Har star normalt skelett 5-7, utrustade med
ringbrynja, svard och skoldar, redo att beskjuta
varelser i rum 1. Men om spelarna har lyckats
ta sig hit ar formodligen skeletten redan for-
storda.

8. NORRA VAKTRUMMET
OVERBLICK: Korridoren av blankpolerad sten
mynnar ut i ett rektangulart rum vars vastra
vagg utgors av ordrt urberg. Sma strimmor av
ljus kommer in genom slitsar i vastra vaggden.
Rummet ar tomt.

DOLDA TING: Tre mycket sma tittglugdar ar ut-
huggna i yttervaggen.

VARELSER: Se SL.

SKATTER: Inga

sL: Har haller skelett 8 vakt. Sa fort det far syn
pa nagon eller ndgra som star utanfér Maktens
Portar och férséker komma in ska det bege sig
till Mogdath pa foéljande rutt: rum 10-rum
11-smedjan-stora trappan-staden-nasta stora
trappa-radshallen. Denna fard beraknas ta 24
SR (2 minuter). Hall noga reda pa tiden.
Mycket av de framtida handelserna ar bero-
ende av hur snabbt Mogdath reagerar.

9. SPIRALTRAPPORNA

OVERBLICK: Genom 9A och 9C kommer man till
cirkelrunda rum, dar spiraltrappor leder
nedat. Genom 9B kommer man till ett cirkel-
format rum med en stenpelare i mitten.
DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Trapporna leder ned till smedjan.
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10. VAPENKAMMAREN

OveERBLICK: Ni ser in i ett rum fullt med yxor,
armborst, skaktor, hillebarder, stridshammare
och skoldar.

DOLDA TING: Alla vapen ar i dvargstorlek. De ar
synbarligen i brukbart skick, men alla traskaft
har 25% chans att brytas vid varje lyckad traff
eller parering. (EDD: Endast en rollperson som
ar kunnig i trahantverk eller vapensmide lag-
ger marke till det.) 1 norra vaggen finns en val
dold (—25% pa Finna Dolda Ting) skjutdorr.
Den 6ppnas genom att pressas inat och skjutas
at hoger. Bakom den finns rum 11.

VARELSER: Inga

OVRE Nivan (+1)

ALLMANT: Alla rum, Korridorer och passager ut-
gors av blankpolerat urberg. Héjden ar dverallit
2 meter, vilket vallar vissa problem for resliga
varelser, utom dar annat ar angivet. Luften ar
sval och behaglig, och inga speciella dofter
marks, annat an dar det ar sarskilt papekat.
Véaningen kan verka innehalla alltfor ménga
tomma utrymmen. Det beror pa att den ar ett
Overgivet omrade, som nyligen befolkats pa
nytt. Om du, SL, vill ha mer action kan du satta
in fler monster som passar in i aventyrets ram.

1. VASTRA TRAPPAN OCH
VASTRA HALLEN '

OVERBLICK: Ljuset glittrar i de blankpolerade
véaggarna och sprider sig uppat, ut i en stor
kvadratisk hall. Ni kan med modda skénja atta
skelett med dragna vapen som ljudlést avance-
rar mot er fran alla hall.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Skelett 9—16 haller till har. Deras upp-
drag ar att anfalla alla levande varelser som
stiger in i hallen utan att yttra frasen "Skelett
med svard, jag ar er vard!”

SKATTER: Inga

sL: Detta ar trappan som leder upp fran hallen
Just innanfor Maktens Portar. Skelettens start-
positioner ar markerade pa kartan. Skelett 9
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SKATTER: Inga
sL: Mogdath har nyckeln hit. I nodfall tanker
han utrusta sina orcher med dessa vapen.

11. SPIRALTRAPPA

OVERBLICK: Ljuset stracker sig ut mot vaggdarna i
detta rektanguldra rum och avslgjar en sten-
staty i det syddstra hornet. I rummets norra
halva finns en spiraltrappa som leder ner i
morkret.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Stenstatyn forestéller en dvarg med hacka.

och 10 férséker angripa rollpersonerna med
armborst. De dévriga gar alla i narstrid. Dubbel-
dorrarna i sydost och norddst ar av jarnbesla-
gen ek (80 KP) och lasta med nyckellas (35 KP,
—20% pa Dyrka Las). Dessutom ar de bagge
skyddade av en FROST E3, invavd i ett SIGILL
E3, som utléses nar en LEVANDE varelse vid-
rordorren. Om Mogdath ar i Radssalen har han
50% chans varje SR att hora vapenskrammel
nar en narstrid har brutit ut.

2. DRYCKESFORRADETS
FORRUM

OVERBLICK: En olast tradorr med jarnbeslag le-
der in till ett smalt och avlangt rum, i vars
andar ni kan se ytterligare tva jarnbeslagna
tradoérrar (olasta). Vid bortre vaggen star tva
stora fat, och ovanpa dem ligder en tennba-
gare. Daz anvander dryckerna i forradet som
beloning till orcherna, nar de har arbetat val.
DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Faten har innehallit 6l. De 4r nu tomma.

2A. SODRA DRYCKESFORRADET
OVERBLICK: Ni ser in i ett litet kvadratiskt rum, i
vars vaggar hyllor ar uthuggna. Pa hyllorna star
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en mangd pluntor och flaskor.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Brannvinsdraken

SKATTER: De 10 pluntorna innehéller orcher-
drank, ett starkt brannvin. De 5 flaskorna ar
kvar sedan dvargarikets tid, och innehéller en
synnerligen vallagrad konjak.

sL: Inget sarskilt.

2B. NORRA DRYCKESFORRADET
OVERBLICK: Har star sex vinfat.

DOLDA TING: Vinfaten ar tomma.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

3. SODRA VISTHUSBODEN
OVERBLICK: En (olast) jarnbeslagen tradorr le-
der in till en rum, vars vaggar ar rustade med
hyllor. P4 hyllorna star boxar, lador och byttor.
DOLDA TING: Alla karlen ar tomma.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Numera oanvand visthusbod.

4. NORRA VISTHUSBODEN
OVERBLICK: En (olast) jarnbeslagen tradorr le-
der in till en rum, vars vaggar ar rustade med
hyllor. P4 hyllorna star boxar, lador och byttor.
DOLDA TING: Alla kérlen ar tomma. -

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Numera oanvand visthusbod.

5. RADSHALLEN — Mogdaths
kammare

OVERBLICK: Ni kommer in i en hall som érsa stor
att ljuset inte lyckas tranga undan morkeret till
vaggarna. Takhdjden tycks vara 3,5 meter.
(Allteftersom spelarna vandrar omkring far du,
SL, beskriva de olika delarna for dem.)

I vastra anden finns en tron av vit marmor,
med utsmyckningar av guld och rubiner, sta-
ende pa ett podium av svart marmor, med ut-
smyckningar i platina. P4 varsin sida av tronen
star en staty av en muskulds dvargkrigare i
helrustning, bevapnad med tvahandsyxa.

Pa hogra sidan av tronen star en stor jarn-
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beslagen Kista av ett okant svart traslag, som ar
mycket hart. Kistan ar forsedd med ett osed-
vanligt bastant las.

Langs norra och sodra vaggen star sex pe-
lare. Bakom varje pelare finns en dorr.

En stor del av salen upptas av ett U-format
bord (med héjd lamplig for dvargar) av ektra.
Pa utsidan av bordet star en mangd ekstolar.
Vid U:ets mynning star en 2,5 hog bage av kop-
par, helt slat och utan tecken.

I 6stra anden finns en trappa nedat.

DOLDA TING: Kistan tal 120 KP. Laset ar mycket
svart att dyrka upp (—35%). Den innehaéller
viktiga skatter Mogdath har lyckats radda i
samband med rasen:

Val-Eloth (synens pannband): Detta ar ett
pannband av adlaste vitguld med infattade sa-
firer och rubiner, invavda i smackra gravyr-
monster. Nar bararen ror vid den storsta rubi-
nen utléses en SYN ES (som drar 6 PSY).

Cerenoinen (elementens stav). Denna halv-
meterlanga stav av ren platina forsedd med en
rubin (eld), en safir (luft) en smaragd (jord),
en akvamarin (vatten), (en diamant (ljus), en
agat (morker) och enzircon (kéld) ), innehaller
en fjarde gradens FRAMMANA-besvarjelse for
varje sorts elementar. Staven drar sin kraft fran
anvandarens PSY.

Bergets Hjarta. En rubin som vager 1000 ct
(200 gram).

25 tackor (a 0,6 BEP) mithril.

VARELSER: Mogdath har stationerat skelett
17—-20 i rummet. De angriper alla levande varel-
ser som inte sager l0senfrasen. Nar aventyret
startar sitter Mogdath pa tronen.

SKATTER: Inga

sL: Har residerade ursprungligen dvargako-
nungen och hans rad. Idag anvander Mogdath
detta rum som bas. Han sitter ofta pa tronen
och tanker sina svarta hatiska tankar. Koppar-
bagen ar ett fokus for Dakoths portal. Den ar
flyttbar.

6. KOKSMASTARENS RUM
OVERBLICK: Rummets lasta dorr har en emblem
av tenn, forestallande en skummande bagare. |
rummet finns ett runt ekbord med tre svarta
ekpallar. Pa den norra vaggen finns en dérr.
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DOLDA TING: Inga
VARELSER: Inga
SKATTER: Inga
sL: Ingdet sarskilt

7. KOKSMASTARENS SOVRUM
OvERBLICK: Ni kommer in i ett litet rektangulart
rum, som bara ger plats at en sang, ett natt-
duksbord och en fatol].

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

8. VICE KOKSMASTARENS RUM
OVERBLICK: Ett tennemblem forestallande ett
svin som rostas pa spett pryder (den lasta)

dorren. Det lilla rummet innehaller en sang pa
bortesta vaggen, tva ekpallar och ett runt ek-
bord.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

9. KOCKRUMMET

OVERBLICK: Rummet innehéller tva sangar och
ett litet bord mellan dem. Till vénster star tva
ekpallar kring ett ekbord.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt
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10. SODRA MATSALEN

OVERBLICK: Ni kommer in i en sal med 6ppning-
ar pa langvaggarna. Vid ena kortviaggen star ett
stort runt ekbord, och vid den andra ett stort
rektangulart ekbord. Bada ar omgivna av at-
skilliga ekpallar.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

11. KOK

OVERBLICK: Ert ljus sprider sig mot vaggarna i
ett kvadratiskt rum. Vaggarna ar utrustade
med skap och hyllor. Har finns tva arbetsbin-
kar av sten, och en spis. I taket kan ni skymta
en trang 6ppning, formodligen en ventilations-
kanal.

DOLDA TING: Skapen innehaller diverse tomma
burkar.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Dorren mellan rum 11 och 12 ar olast.

12. UPPLAGGNINGSRUM

OVERBLICK: Ert ljus sprider sig mot vaggarna i
ett kvadratiskt rum. Vaggarna ar utrustade
med skap och hyllor. Har finns tva arbetsban-
kar av sten. Porlande vatten strGmmar ur en
kran (pa vastra vaggen) och leds ner i ett sten-
fat.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Vattnet kommer fran en naturlig kalla. Det
_ar svalt och gott.

13. NORRA MATSALEN

OVERBLICK: Ni kKommeriniensal somdelasitva
kvadrater av mittgangen. I den stora kvadraten
star ett stort elliptiskt ekbord, och i den lilla
kvadraten star ett runt ekbord. Baggde ar om-
givna av en mangd pallar.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget speciellt

1%. UPPLAGGNINGSRUM
OVERBLICK: Ert ljus sprider sig mot vaggarna i
ett kvadratiskt rum. Vaggarna ar utrustade
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med skap och hyllor. Har finns tva arbetsban-
kar av sten. Porlande vatten strémmar ur en
Kran (pa vastra vaggen) och leds ner i ett sten-
fat.

DOLDA TING: | ett av skapen finns ett tiotal tenn-
fat.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Vattnet kommer fran en naturlig kalla. Det
ar svalt och gott.

15. KOK

OVERBLICK: Ert ljus sprider sig mot vaggarna i
ett kvadratiskt rum. Vaggarna &ar utrustade
med skap och hyllor. Har finns tva arbetsban-
kar av sten, och en spis. I taket kan ni skymta
en trang 6ppning, formodligen en ventilations-
kanal.

DOLDA TING: Skapen innehaller diverse tomma
burkar.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Dorren mellan rum 14 och 15 ar oléast.

16-39. RADSHERRARNAS
GEMAK

OVERBLICK: (Den oldsta) dorren bar ett tennem-
blem, forestallande en yxa med en femuddig
stjarna ingraverad pa huvudet. Rummet inne-
héller en sang, ett nattduksbord i mahogny, en
tom bokhylla och en fatolj.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Rummen har varierande former.

40. RADSSEKRETERARENS
MOTTAGNINGSRUM

OVERBLICK: (Den lasta) dorren bar en ett tenn-
emblem forestallande en uppslagen bok. I
rummets bortre dnda spelar en liten fontan. Pa
vardera langsidan finns en (last) dorr.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Fontanens vatten ar svalt och gott.

41. BIBLIOTEKET
OVERBLICK: Ni ser in i ett kvadratiskt rum vars
vaggar ar tackta av tomma bokhyllor och stall
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for skriftrullar. I mitten finns ett litet bord, med
tva fatoljer.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Nagra doda bokmalar ligder i ett
horn.

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

42. RADSSEKRETERARENS
SOVRUM

OVERBLICK: Rummet innehadller en sang, ett
nattduksbord i mahogny, en tom bokhylla och
en fatolj.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

43. PALLFORRAD

OVERBLICK: En olast dorr 6ppnar sig till ett litet
rum dar ett tiotal pallar ar staplade pa var-
andra.

DOLDA TING: Det finns exakt tolv pallar i rum-
met.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

44. SANGFORRAD

OVERBLICK: En (oldst) dorr leder till ett rum dar
tre tomma eksangar star uppstallda.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

staden (0)

ALLMANT: Hela denna vaning ar uthuggen ur
berget. Vaggarna ar polerade till en spegdel-
blank yta som val reflekterar ljus. Luften ar
sval, men bar doften av stekt koétt, brinnande
Kol och en antydning till svavel.

1. DVARGASTADEN

OVERBLICK: Lukten av drillat kott nar era nas-

45. STADSKRUBB

OVERBLICK: Bakom (den olédsta) dorren doljer
sig en skrubb, med ett otal stalhinkar, forrutt-
nade kvastar och annat skrap.

DOLDA TING: Det finns atta hinkar, fem kvastar,
diverse saker som ar sa forstérda av tidens
tand att de inte gar att identifiera, och ett
obrukbart rep.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

46. BORDSFORRAD

OVERBLICK: En (olast) dorr leder till ett rum dér
det finns tva stora ekbord.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget speciellt

47. BORDSFORRAD

OVERBLICK: En (olast) dorr leder till ett rum dar
det finns atta sma ekbord.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget speciellt

48. MOBELFORRAD

OVERBLICK: En (olast) dorr leder in till ett rum,
innehallande tva sangar, tva nattduksbord och
tva ekfatoljer.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

borrar och ni hér hesa réster samtala pa ett
obehagligt sprak (svartiska) borta i morkret
(vid eldharden). Nar ni nar trappans nedre
ande sprider sig ljuset men det kan inte skingra
allt morker i den stora salen. Till vanster har ni
ett omfattande rasomrade. Till hoger finns ett
stort podium av svart sten pa golvet. Vid vart
och ett av dess fyra horn finns en pelare av vit
marmor som stracker sig till taket. P4 podiets

23

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



A Trappa upp en vaning
A Trappa ner en vaning
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mitt star en gyllenskimrande staty besmyckad
med de skonaste juveler. Podiets oversida ar
bestrodd med mynt, smycken, skona vapen
och rustningar. Bortom podiet kan ni skymta
en trappa som tycks leda upp mot en eldhard i
en mindre stenbyggnad. Ett par gestalter tycks
vara ifaird med att grilla nagot over elden.
Langs den blankpolerade stenvaggen som
stracker sig at hoger kan ni skymta doérrar med
Jjamna mellanrum.

Plotsligt hors ljudet av tassande steg fran

podiet. Pa var sida l10sgor sig en stor skepnad
fran morkret. Ljuset fran er facklor reflekteras i
tva par rodaktiga 6gon.
DOLDA TING: De tva mantikororna ligder dolda
bakom podiets Ostra sida. Sa snart de hor na-
gon komma reser de sig for att se om stegen
tillhér nagon av Mogdaths foljeslagare. Kanner
de inte igen dem som kommer gar de till an-
grepp.

Orcherna vid eldharden ar fullt upptagna
med sitt varv. De har —20% pa Lyssna, och
—560% pa Finna Dolda Ting (deras morkerse-
ende stors mycket av den sprakande elden).
VARELSER: De tva mantikororna bevakar podiet
pa Mogdaths order. Den ena kan skjuta pilar
fran svansen, medan den andra ar utrustad
med en svansklubba.

SKATTER: Se 3 nedan.

sL: Nar spelarna och mantikororna borjar
strida mot varandra kommer orcherna vid el-
den att marka detta. Stridslarm hors bra i den
tysta underjorden. De har dock —10% pa alla
stridsfardigheter i morkret eftersom deras
morkerseende har paverkats av elden.

2. ELDHARDEN

OVERBLICK: Bortom trappan vid den inrasade
bergsvagden star en byggnad i svart sten. Ge-
nom en 6ppning kan ni se se eldhird. Over den
rostas ett svin pa spett. Lackra dofter sprider
sig darifran. Elden fraser och sprakar nar fett-
droppar faller ner pa det brinnande kolet.
DOLDA TING: Har inne finns Mogdaths expedi-
tions matforrad: fem tunnor med torkat kott,
tva tunnor hart brod, tvad tunnor getost, tre
tunnor morkt beskt 6l, och en liten kagge or-
cherdrank.

VARELSER: Har vistas orcher 4—6. Kommer de i
strid vralar de pa hjalp fran sina frander
(10%+ 5% per SR att nagon hor, t.ex. de i rum 8A
(se nedan)).

SKATTER: Se orchskatt-tabellen.

SL: Se rum 1 ovan.

3. SKATTFALLAN

OVERBLICK: | det fladdrande ljusskenet glittrar
en ofattbar skatt: juveler, mynt, guld- och sil-
vertackor, vapen, skoldar och rustningar sam-
lade kring en tre meter hog forgylld staty av en
gnom pa podiets mitt.

DOLDA TING: For att kunna komma at nagon av
skatterna maste man stiga upp pa podiets yta.
Det ar en platta som ar lankad till hérnpelarna.
Om en tyngd som overstiger 50 k¢ kommer upp
pa podiet kommer den att aka ner en meter. |
processen bryts de fyra pelarna och taket over
podiet stortar ner. Enda chansen att dverleva
ar att ta sin tillflykt till toaletterna (%), till en
annan vaning eller till nagot av de rum som
granser till salen. Spelarna har en SR pa sig att
fly. Sedan ar de krossade av stenmassorna.
VARELSER: Tva mantikoror bevakar skatten sa
att de dumma och klafingriga orcherna inte
ska utlosa fallan.

SKATTER: 893 432 km, 121 763 sm, 32 669 gm, 6
mithriltackor (a 1 BEP), 0,56 BEP blandade
adelstenar (varda ca 200 000 gm), 54 guldarm-
band (varda 3T10 gm styck), 233 guldringar
med adelstenar (varda §T10 gm styck), 3 dia-
dem i mithril med adelstensinlaggningar
(varda 1T10x 100 gm styck), samt foljande sar-
skilda foremal:

. Lefaleth (Livets amulett): En droppformad
safir infattad i en guldros. Var gang den gnids
mot en levande varelses skinn helar den 3T6
KP (HELA E3 forsorjd med NEXUS).

Balz-For (Blixtens spira): En halvmeterlang
spira i vitguld (BV 8) som i ena anden bar en
slipad diamant. Var gang bararen sager "Blixt
och dunder, se mitt under!” utloses en BLIXT
E5. Varje bruk drar 5 PSY fran anvandaren.

Ish-Taloch (Frostens svard): Ett kortsvard
av mithril (skada 1T6+2, BV 17) med sling-
rande gravyrer pa klingan. Nar det dras ur sin
laderskida utloses en FROST E3, vars skada
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laggs till vapenskadan. Besvarjelsen forsorjs av
en NEXUS.

Absor (Bergets skold): En medelstor skold
av ek, forstarkt med mithrilbeslag. Den bar en
MOTSTANDSKRAFT E5, som utléses nar bara-
rens sager "Do6lj mig, skold, for eld och kold”.
Varje bruk kostar 5 PSY.

Vagfinn (Vagens ring): En ring av rodguld
med en infattad parla. Var gang den placeras pa
hoger lillfinger teleporterar den sin barare 200
meter bort till valfri plats. Ringen ar forsorjd av
en NEXUS.

Sqidlak (Kungarustningen): Detta ar en
ringbrynja av mithril (absorbering 5, vikt 3
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BEP, passar STO 6-8). (EDD: den tacker hela
kroppen utom huvudet). Var gang den traffas av
ett vapen utloses en SKYDD ES (forsérjd av ett
NEXUS).

sL: Det fanns ursprungligen sju sadana skattfal-
lor i dvargastaden, men Mogdaths giriga or-
cher lyckades utléosa de andra nar de upp-
tackte skatterna, och begravde salunda sig
sjalva tillsammans med rikedomarna.

4. BRUNN OCH LATRINER

OVERBLICK: En trang passage leder in i denna
byggnad. I dess mitt finns ett kvadratiskt rum,
med en rund bassang, forsett med en liten fon-
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tan formad som en delfin. Det finns sex avtra-
den i dvargstorlek i de slingrande gangarna. De
ar en slags vattenklosetter, dar exkrementerna
sveps i vag av ett underjordiskt vattendrag.
DOLDA TING: Fontanvattnet smakar friskt och
svalt.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Harunder finns den ena vagen ut ur dvargri-
ket, via den underjordiska strommen.

5. DVARGBONING

OVERBLICK: A: En (olast) ekdorr leder in till ett
rektangulart rum med en bank och ett litet
ekskap med dorr till vanster, runt ekbord med
fyra ekpallar till hoger, en hylla i bortre vanstra
hoérnet, en pall mitt emot och en olast ekdorr
mellan dem, samt ytterligare en ekdorri bortre
hégra hornet. Pa bordet ligger resterna efter ett
grillat kottstycke och tva tomma tennmuggar.

B: En obeskrivlig stank slar emot er nar ni
oppnar den olasta dorren. Innanfor finns ett
kvadratiskt rum dar tva orcher sover djupt pa
varsin sang med halmmadrass. Deras vapen
och rustningar har de stallt till hoger om dor-
ren. | rummet star en slackt lykta.

C: En stor orch sover djupt pa en sang med
halmmadrass vid bortre vaggen. hans rustning
och vapen ligder i en hog pa golvet bredvid
sdangen. Pa nattduksbordet star en slackt lykta.
DOLDA TING: A: Skapet innehaller ett krus med
vin och nagra bitar torkat kott.

B: Inga.

C: Inga.

VARELSER: Orch 1 & 2 sover i rum 6B, och orch 3
i 5C. De vacks av buller eller av ljussken. De tar
dem 2 SR att bli redo for strid (utan rust-
ningar).

SKATTER: Se orchskatt-tabellen nedan.

sL: Dessa orcher har nyligen avslutat sitt ar-
betsskift.

6. DVARGBONING

OVERBLICK: A: En olast ekdorr leder er in till ett
kvadratiskt rum med en bank och ett traskap
till vanster om ingangen. Ett runt stenbord
med fyra ekpallar star vid bortre vanstra vag-
gen. Pa hogra vaggden finns en dorr och en hylla.

Tvéars 6ver rummet finns en annan dorr.

B: En olast dorr for er till ett litet kvadratiskt
sovrum med tva sangar med halmmadrasser.
Tva rustningar ligder prydlig ihoppackade pa
golvet i bortre hoégra hornet.

C: En olast dorr leder er till ett lite sovrum
med en sing med halmmadrass till hoger. En
stor rustning ligder pa sangen.

DOLDA TING: A: | traskapet finns tre tennmuggar,
tva vinkrus, ett torkat kottstycke och nagra tor-
kade fikon.

B: 1 en av halmmadrasserna ligder en kniv
(se skatter nedan).

C: | halmmadrassen ligder en forgylld dolk
(se skatter nedan).

VARELSER: Inga
SKATTER: A: Inga.

B: Dolken ar forsilvrad och vard 200 sm.

C: Dolken ar forgylld och vard 450 sm.
sL: Orch 7-9 bor har. De ar och arbetar i smed-
Jjan.

7. DVARGBONING

- OVERBLICK: A: En olast stendorr leder in till ett

litet kvadratiskt kok dar ett ekskap och en bank
star till vanster. Till hoger i passagen som fort-
satter inat finns en hylla. Passagen vidgar sig i
en rektangular matplats, med ett runt ekbord
och fyra ekpallar. En dorr finns pa hogra vag-
gen.

B & C: Bakom (den olasta) dorren finns ett
kvadratiskt sovrum, med tva sangar med halm-
madrasser. Pa varje sang ligder en rustning,.
DOLDA TING: A: | skapet finns resterna av ett
grillat kottstycke, tva halvfulla vinkrus, och len
burk med inlagd gurka.

B: 1 den bortre sangens madrass finns en
bors (se skatter nedan).

C: Inga
VARELSER: Inga
SKATTER: BOrsen innehaller tva smaragder (a
200 sm).
sL: Har bor orch 10-13. De befinner sig pa sitt
arbete.

8. DVARGBONING
OVERBLICK: A: Haftiga rop (pa svartiska) och
brutala skratt tranger idenom (den olasta) ek-
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dorren. Innanfér finns ett kék, med ett runt
ekbord. Pa pallar kring det sitter fyra orcher
haftigt inbegripna i tarningsspel om de mynt
och adelstenar som ligger pa bordet. Fyra tenn-
stankor fyllda med 6l star pa bordet. Bortom
bordet star en bank med ett halvfullt 6lfat. Pa
den hogra vaggen finns ett traskap.

B: Den olasta dorren leder till ett litet rum
med en dorr och en tom bokhylla pa hogra
vaggen, en fatolj vid den vanstra, och en dorr
pa motsatta vaggen.

C: Den olasta dorren leder till ett sovrum
med tva sangar med halmmadrasser. Pa var-
dera sangen ligger en rustning.

D: Bakom dorren finns ett sovrum med tva
sangar med halmmadrasser. Pa vardera sang-
en ligger en rustning. Pa en av sangarna ligder
ocksa en liten sack.

DOLDA TING: A: | skapet finns ett tomt vinkrus,
och en skal med knaperstekta salta flasksvalar.

B & C: Inga.

D: Sacken innehéller tva guldbagare (se
skatter nedan).

VARELSER: Orch 1417 bor har. Eftersom de ar
spelar tarning har de —10% péa Lyssna och Upp-
tacka Fara. Deras vapen star i det sydvastra
hornet av 8A lutade mot vaggen. Det tar 2 SR
for dem att bli stridsklara. De har —5% pa alla
SMI-baserade fardigheter pa grund av allt 61 de
har druckit. I strid kommer de att vrala hemska
stridstjut i hopp om att vacka sina sovande
frander (10% chans varje SR).

SKATTER: A: P4 bordet ligder 122 sm, 32 gm, tre
guldringar (a 156 gm) och en juvelbesatt plati-
naring (vard 200 gm).

B & C: Inga.

D: Guldbagarna ar varda 250 gm styck.
sL: De fyra orcherna ar oense om hur deras
byte ska fordelas och gor darfér upp om saken
med tarningarnas hjalp.

9. DVARGBONING
OVERBLICK: A: En (olast) stendorr leder till ett
kvadratiskt kok med ett traskap till hoger, en
béank i bortre hogra hornet och ett runt ekbord
med tre ekpallar mitt pa golvet. Till vanster
finns en hylla och en (olast) dorr.

B: Dérren leder till ett sovrum med tva sang-
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ar med halmmadrasser och tva nattduksbord
av ek. Mellan borden ligger tva rustningar slar-
vigt slangda.
DOLDA TING: A: Skapet innehaller tva fulla vin-
Krus, ett stort stycke saltat kott och tva tenn-
bagare.

B: I halmmadrassen till héger finns en dold
guldkedja (se skatter nedan).
VARELSER: Inga
SKATTER: Guldkedjan ar vard 120 sm.
sL: Har bor orch 18-19. De ar ivag och arbetar.

10. DVARGBONING

OVERBLICK: A: En (olast) dorr leder in till ett
kvadratiskt kok med ett skdp och en bank di-
rekt till vanster, en dorr i mitten av den vanstra
vaggen och en liten hylla i bortre vanstra hér-
net. Ett ekbord med fyra ekpallar star i mitten
av rummet.

B: Bakom (den olasta) dorren finns ett sov-
rum med tva sangar med halmmadrasser. tva
rustningar ligger prydligt ihoppackade i bortre
vanstra hornet.

DOLDA TING: A: | skapet finns tva halvfulla krus
med vin, tva tennbéagare, ett stycke saltat kott,
torkad frukt och en bit surdegslimpa.

B: Under den innersta sangens madrass lig-
ger en gomd bors av lader (se skatter nedan).
VARELSER: Inga
SKATTER: Borsen innehadller tva juvelbesatta
guldringar (a 50 gm), en safir (25 gm) och ett
Juvelbesatt platinaarmband (150 gm).
sL: Har bor Orch 20-21. De ar pa sin arbets-
plats.

11. OANVAND DVARGBONING
OVERBLICK: A: Rummet kanns igen som ett kok
med en bank och ett traskap.

B: Rummet innehaller ett rund bord och fyra
pallar.

C: Ett sovrum med tva sangar utan madras-
ser.
DOLDA TING: Inga
VARELSER: Inga
SKATTER: Inga
sL: Detta rum anvands inte av nagon.

12. OANVAND DVARGBONING
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OVERBLICK: A: Rummet kanns igen som ett kok
med en bank och ett traskap. Har finns ocksa
ett ekbord med tva pallar.
B: Ett sovrum med en sang utan madrass.
C: Ett sovrum med en sang utan madrass.
DOLDA TING: Inga
VARELSER: Inga
SKATTER: Inga
sL: Detta rum anvands inte av nagon.

13. DVARGBONING

OVERBLICK: A: En (olast) dorr leder in till ett KOk
med ett traskadp och en bank till vanster, ett
ekbord med tre ekpallar i mitten, en dorr rakt
fram och en fortsatt gang med en dor framat till
vanster. | gangen kan ni skymta en hylla. Pa
bordet star tre tennmuggar, tre (tomma) vin-
Krus, ett brinnande vaxljus och dar ligger res-
terna av en grillad skinka.

B: Bakom (den olasta) dorren finns en sang
med halmmadrass och ett nattduksbord med
en slackt lykta. P4 sangen sover en starkt illa-
luktande orch tungt. Hans rustning och vapen
har han slangt over nattduksbordet.

C: Dorren ar olast. Rummet stinker fran de
tva utmattade orcher som sover tungt pa var-
sin sang. Deras vapen och rustningar ligger
utspridda pa golvet. Dar star ocksa en slackt
lykta.

DOLDA TING: A: | skapet finns tva tennmuggar
och en silverbagare, tva vinkrus och lite torkat
kott.

B & C: Inga.

VARELSER: Orch 22 i rum 13B, och orch 2324 i
13C. De ar utmattade efter ett hart skift och
sover mycket tungt. De vacks endast av starkt
buller eller kraftiga ljussken. Det tar dem 3 SR
att bli stridsberedda. De slass under vilda tjut
(se orcherna rum 8A for forklaring).

SKATTER: Se orchskatt-tabellen nedan.

sL: Orcherna har just gatt av sitt skift.

14. DVARGBONING
OVERBLICK: A: En (olast) stendorr leder in till ett
kok med en dorr till vanster, en hylla bortom
den, ett traskap till hoger och en arbetsbank
bortom den. Langst bort till vanster verkar det
finnas en 6ppning.

B: En (last) ekdorr (40 KP) leder in till ett
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stinkande rum upplyst av en lykta som star pa
nattduksbordet, bredvid en tennbagare och ett
(halvfullt) vinkrus. P4 sangen med halmmad-
rass sitter en orch i rustning och roker pipa.

C: En (olast) dorr leder till ett kvadratiskt
rum, med ett stort runt ekbord, kring vilket det
star tre ekpallar och en langbank. Till hoger
star det en pall i ett horn.
DOLDA TING: A: | skapet finns ett fullt vinkrus,
torkad frukt en limpa och en tennplunta med
orcherdrank.

B: Inga.

C: Inga.
VARELSER: Orchledaren Svarttand kopplar av ef-
ter sin middag. Han har —10% pa Upptacka
Fara och alla SMI-baserade fardigheter pa
grund av vinet. Det tar honom 2 SR att bli
stridsberedd. Aven han férsoker tillkalla hjalp
med rop och skrik.
SKATTER: Inga (se dock beskrivningen av Svart-
tand nedan).
sL: Svarttand ar orchernas hardfore ledare,
och han styr och staller ver dem som en riktig
disciplintyrann. Men han fruktar sina éverord-
nade.

SVARTTAND -
Orchledare.Svarttand ar en storvuxen Krigare i
svart fjallpansar, morka klader och laderstov-
lar. Hans 6verdimensionerade svarta huggtan-
der inger stor respekt. I balte har han alltid en
dolk, och han strider helst med morgonstjarna.
Tidigt kom Svarttand i Dakoths tjanst, och
steg i graderna for att slutligen bli befalhavare
for Mogdaths orcherskara. Han ar det enda
hogre orcherbefal som har Overlevt bergsra-
sen. Mogdath har hotat honom med det Ytter-
sta Morkrets fasor om han inte kan halla béattre
pli pa sina underlydande. Detta hot har verkli-
gen skramt upp Svarttand och han har bliviten
riktig¢ plagoande for sina medorcher.

STY 18 SB IT4
STO 16 KP 17
FYS 17

SMI 15

INT 14

PSY 12

KAR 10
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Skydd: Fjallpansar 5 poang

Fardigheter: Dolk 60%, Morgonstjarna 100%,
Dyrka upp las 70%, Finna dolda ting 90%,
Gomma sig 80%, Hoppa 70%, Klattra 60%,
Lyssna 70%, Smyga 80%, Stjdla foremal 80%,
Upptéacka fara 60%.

Ovrigt: Svarttand bar nyckeln till sitt rum och
till vapenforradet (i smedjan rum 3) i kedjan
kring halsen.

15. GANGEN TILL KAPELLET
OVERBLICK: En gang ar uthuggen ur klippan.
Nagra meter in ser ni en 6ppning at hoder, Pa
golvet ligger ett skelett i en rustning. Bredvid
det ligger en kroksabel och en dolk.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Se orchskatt-tabellen.

sL: Skelettet ar rester av en plundrande orch,
som blev offer for ett av de BLIXTbarande SI-
GILLen i skyddspelaren (se 16 nedan). Ingen
ur Mogdaths grupp har vagat sig in i gangen
igen. De fruktar konsekvenserna av att van-
helga kapellet.

16. KAPELLET

OVERBLICK: Rakt framfor er star en bred pelare
som stracker sig fran golv till tak. Pa pelaren
finns mystiska tecken inskrivna. Pa vaggarna
ser ni vackra och fargsprakande malningar
med motiv fran dvargarnas legender och my-
ter. Bakom pelaren ser ni en stor sal, med ett
stenbord i bortre andan. Bakom stenbordet ar
vaggen rod med en kvadrat i guld. I salen finns
sex bankar som ar vanda mot stenbordet. |
salens bortre vanstra horn kan ni se en stangd
dorr.

Nar forste man trader in i salen uppenbaras
en fasansfull ljusskimrande gestalt vid altaret.
DOLDA TING: Malningarna har rikligt med blad-
guld och sma adelstenar (totalt varde ca 2000
gm). Pelaren ar inskriven med en mangd SI-
GILL som innehéller besvéarjelser som ska
skydda heldedomen mot vanhelgande.

Besvdrjelse Antal Utlésningsvillkor
BLIXT E4 20 En svartfolksvarelse kom-
mer inom synhall.
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BLIXT E4 20 En odod kommer inom
synhall.

SPOK-
ROSTE2 10 En intelligent varelse av
annan typ an ovan kom-
mer inom synhall. Rosten
sager "Detta ar en helge-
dom till Karkors ara. Hans
forbannelse drabbar envar
som vanhelgar detta ka-

pell.

Dessa besvarjelser utloses innan personerna
kommer in i templet och far syn pa spoket.
VARELSER: Spoke 1
SKATTER: Bordet langst bort i rummet ar ett
altare. Det ar tillverkat av marmor, mithril,
guld, silver och platina. Det vager 40 BEP och
ar vart 20’000 gm. I altarbordet finns en BLIXT
E8 under ett SIGILL. Den utléses om bordet
flyttas.
sL: Ingen dvarg i spelarsallskapet kommer att
tillata att kapellet vanhelgas pa nagot satt. Kar-
kor ar jordens gud i de forstfoddas religion.
Han skapade dvargarna ur klipporna och be-
stamde att de skulle vara hans forkampar i
varlden. Den gyllene kvadraten pa rott ar Kar-
kors symbol.

Spoket ar en dvargprasts ande. Han stupade
i strid under drottning Gwinnas tid. Hans vrede
motdvargarnasifiender|var sa'starkatt han inte
kunde fa ro i sin grav utan hans sjal atervande
till hans forna hem. Han ar bunden till helgedo-
men och kan inte lamna den. Om han inser att
spelarnas rollpersoner ar fiender till Mogdath
slutar han att skramma dem och forsoker istal-
let att overtala dem att lova att driva ut Mog-
dath och hans anhang sa att prasten kan fa frid.
I gengald kan spoket beratta om den hemliga
vagen ut ur dvargriket till osterlandet. Om spe-
larna lovar detta och lyckas kommer dvarg-
prastens sjal att lamna varlden och sent omsi-
der fa sin ro. Spoket kommer inte att beskriva
vagen ut under latrinerna forran rollperso-
nerna fullstandigt har infriat sitt 16fte.

17. SIDOKAPELLET
OvERBLICK: | denna breda nisch star ett litet
stenaltare. Pa dess ovansida ar en kvadrat ele-
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gantinhuggen. Pa vaggen bakom finns en livfull
malning av en gnom som krossar en undin.
DOLDA TING: Aven detta altare ar skyddat av ett
SIGILL. Om nagon férsoker flytta det utloses
en FRAMMANA GNOM E4. Gnomen skjuter
upp ur altarets dversida och angriper den icke-
dvarg som star narmast.

VARELSER: Gnom 1.

SKATTER: Inga

sL: Detta sidokapell var gjort for enskilda an-
dakter.

18. PRASTENS ARBETSRUM
OVERBLICK: Bakom (den olasta) dorren finns ett
kvadratiskt rum. I bortre vanstra hornet star

smedjan (—i)

ALLMANT: Ostra delen av smedjan ar huggen ur
berget pa ett grovt satt. Vastra delen har blank-
polerade vaggar. Luften ar varm och rokig. Vag-
garna har en mangd hal till smala ventilations-
kanaler, som leder ut. Luften ar standigt i ro-
relse. Oskyddade eldslagor fladdrar mycket,
och vaxljus blases ut pa 1T8 SR. Takhojden ar
ca tre meter om inta annat anges.

1. OSTRA DELEN

OVERBLICK: Varmluft stiger upp langs trappan
och for med sig illaluktande rok, sot och lukten
av smalt jarn. Ljudet av malm som skyfflas in i
ugnar, luckor som slamrar, smaltjarn som fra-
ser, slagdors bankande och Kkraset av hackor
mot sten hors inifran dunklet. Rakt fram till
vanster ser ni det rodaktiga ljuset fran diverse
springor pa en stort het Konstruktion. (En
dvarg eller en smed kan identifiera tinget som
en masugn.] Tre morka skepnader arbetar
kring konstruktionen. Bortom konstruktionen
kan ni skymta rals som leder in i mérkret. Rakt
fram langt borta kan ni skymta oregelbundna
ljussken. Till vanster kan ni skymta en slags
stallning. Till hoger 6ppnar sig tre nattsvarta
hal till underjorden.

DOLDA TING: Stallningen till vanster ar en hiss-
anordning. Halen till hoger ar trappor som le-

ett runt ekbord med ett antal pallar. Till hoger
finns tomma bokhyllor och en fatélj. Till vans-
ter finns tre garderober.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Garderoberna ar tomma.

19. PRASTENS SOVRUM

OVERBLICK: | det lilla kvadratiska rummet star
en tom sang och ett litet bord.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

der nerat.

VARELSER: Orch 9 skyfflar in malm i masugnen.
Orch 8 bar malm fran hissanordningen till
masugnen. Orch 7 vevar upp hinkar fran
underjorden. Orch 10 star dold fran trappan pa
andra sidan masugnen och lastar avsvalnat
tackjarn i en vagn. Nar vagnen ar fullastad skju-
ter han den for hand till smedjan (se nedan).
Alla orcherna ar fullt upptagna med sitt arbete,
och ar dessutom uttrottade. De har darfor
—20% pa Upptacka Fara, Lyssna och Finna
Dolda Ting. S& snart de upptacker nagon an-
gripare kom de att draga sina vapen och slass
under vilda stridstjut (25% chans per SR att
skriken uppmarksammas av orch 11, 12, 13, 18
och 19., som da anlander inom 5 SR.)

SKATTER: Se orchskatt-tabellen nedan.

sL: Det ar dalig belysning, rokigt och bullrigt
har.

2. VASTRA DELEN

OVERBLICK: Klingande av stal mot stal som ar sa
typiskt for en smedja nar era 6ron i en luft som
ar fylld med sot och svettlukt. I ljuset fran flam-
morna som slickar den stora degeln i salens
mitt avtecknar sig tvd morka skepnader (orch
12 och 18) vid degelns styrstang. Fyra stora
rektangulara stenblock med gjutformar for
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olika ting omger degeln. Langs salens vaggar
finns arbetsbankar och stad. I nordvéastra hor-
net arbetar tva gestalter (orch 13 och 19) med
slaggor vid ett stad i skenet fran en adssja. Tva
jarnvagsspar leder fram mot degeln. Dar star
en vagn med tackjarn och en mork skepnad
(orch 11) som haller pa att lasta ur.

DOLDA TING: | mdrkret syns inte de oanvanda
assjorna borta till sydvast och de olika dor-
rarna och trapporna langs smedjans vaggar.
Orcherna har lagt ifran sig sina vapen (se kar-
tan) for att kunna arbeta battre. Det tar 2 SR for
orcherna att bli stridsberedda.

VARELSER: Orch 11, 12 ,13 18 och 19 arbetar for
fullt med vapen smide. De har darfor —15% pa
Upptacka Fara, Lyssna och Finna Dolda Ting.
Rakar de i strid kommer de att skrika pa hjalp
fran sina kamrater som arbetar vid masugnen.
(26% per SR att de hors. Undséattning kommer i
sa fall inom 5 SR.)

SKATTER: Se orchskatt-tabellen nedan.

sL: Vid beskrivningen av denna sal maste du ta
stor hansyn till varifran spelarnas rollpersoner

GRuUvan (—2)

ALLMANT: Mogdath har tagit dvargarnas gamla
gruva i bruk, och satt ett antal resar i arbete.
Om inget annat anges ar gruvgangarna ca tva
meter hoga och grovt huggna ur klippan.

1. NEDGANGEN

OVERBLICK: Dova dunsar och krasandet av sten
som Kkrossas kan horas fran trappans nedre
ande. Morkret ar kompakt och ljuset formar
inte att lysa upp hela bergssalen, som ar fyllt av
en avskyvéard stank (fran resarna). Fran bergs-
salen loper smala gangar i alla majliga riktning-
ar. Till vanster kan ni se en stor eldhard, och
skymta skepnader som ror sig.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Rese 1 och 2 ar strangt upptagna med
att lasta malm fran transportvagnar till hinkar
(som sedan hissas upp en vaning) och har dar-
for —15% pa Upptacka Fara, Lyssna och Finna
Dolda Ting. De reagerar dock snabbt pa ovan-

kommer.

3. VAPENFORRADET

OVERBLICK: A: Tva (lasta) starkt jarnbeslagna
ekdorrar (120 KP) leder in till ett kalt rektangu-
lart rum med tva dorrar till héger och en dorr
till vanster.

B: Bakom (den olasta) dorren finns ett rum
innehallande (8) spjut, (%) hillebarder, (2) pa-
lyxor och (2 tunga) armborst (och 4 koger a 20
skaktor).

C: Bakom (den olasta) dorren finns ett rum
innehallande (24) kroksablar.

D: Bakom (den olasta) dorren finns ett rum
innehallande (4) stridsyxor, (3) morgonstjar-
nor, (2) stridshammare och (1) stridsgissel
med spik.

DOLDA TING: Nar man tittar narmare pa vapnen
ser man att de ar typiska orchersmiden.
VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Inget sarskilt

tade ljussken som kommer inom synhall. De
angriper alla personer de inte kanner igen som
orcher eller gastar. Dessutom kommer de att
ropa efter rese 3—6 som arbetar med att bryta
malm och orch 20-21 som skoter elden. (50%
chans varje SR att de hor och kommer till und-
sattning,.)

SKATTER: Inga

sL: Resarna skoter det anstrangande arbetet
att bryta och flytta jarnmalm. Daz och Gozer
brukar komma hit da och da for att se att ar-
betet flyter.

2. ELDHARDEN

OverBLICK: Flammorna fran den cirkelrunda
harden slickar botten pa en smaltdegel och
lyser upp hela bergsrummet med sitt flad-
drande sken. Langs vaggarna ligger hogar med
stenkol och ved. Tva orcher arbetar har. De har
sett er och drar sina vapen.
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DOLDA TING: Hér ligger flera ton stenkol och ved.
VARELSER: Orch 20-21 arbetar har. I strid kom-
mer de att kalla pa hjalp fran resarna i gruvan
(4#0% chans varje SR att de hor. Undsattningen
kommer i sa fall inom 5 SR.)

SKATTER: Se orchskatt-tabellen.

sL: Orcherna skoter elden eftersom resarna
inte gillar lagorna.

3. RESEGROTTAN

OvERBLICK: En slingrande gang leder inien liten
grotta dar det stinker nagot sa omattligt avsky-
vart. Har sover fyra resar. I ett horn star tre
stora tunnor.

DOLDA TING: Sdckarna innehaller saltat och rokt
kott.

VARELSER: Rese 7—10 ligder har och sover. De

34

vacks endast av buller eller starka ljussken. De
kommer att angripa alla varelser de inte identi-
fierar som orcher, resar, nattulvar eller gastar.
SKATTER: Inga

sL: Detta ar resarnas bostad.

e

OVRIGT OM GRUVAN

Gruvan ar stor och till storsta delen oanvand.
Dess slingrande gangar ar grovt huggna ur
berget. Rollpersonernas facklor kastar har ett
fladdrande sken som skapar manga skram-
mande skuggor. Har och var finns lastvagnar
och redskap, kvarlamnade av dvargarna. Om
du, SL, tycker att det ar for trakigt att gruvan
inte innehaller ndgot spannande kan du satta
in varelser du tycker passar. Ett alternativ ar att
lata Sharch stréva omkring bland gangarna.
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BORtOM MAKteENs PORTAR

Det finns tva vagar ut ur Maktens Portar till del III. Om nagon av gastarna har flytt genom
Morkrets hjarta del 111 av Arans Vag. Den ena ar  portalen och varnat Dakoth ar portalen av-
genom Kkopparportalen. Om rollpersonerna stangd och kan inte anvandas mer.

har fangat en gast i mithrildolken, och ingen av Det andra alternativet ar att ta ut under latri-
de andra gastarna har flytt g¢enom porten for  nerna. Dvargspoket berattar om detta om roll-
att varna Dakoth, kan de lura Dakoth. Om na- personerna har lyckats besegra eller fordriva
gon knackar med dolkens klinga pa portalen = Mogdath och hela hans grupp. Under latri-
tror Dakoth att det ar gasten som vill igenom  nerna flyter en underjordisk strom, som roll-
och aktiverar da portalen. Rollpersonerna kan  personerna kan fardas pa med hjalp av kanoter
kliva igenom och transporteras till Dakoths eller flottar. For att kunna ta sig ner till vatten-
borg. Om de kommer pa denna vag till 6ster-  draget maste rollpersonerna bryta upp golvet
landet kommer att kastas ratt in i handlindeni under den runda bassangen. Med lampliga
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verktyg tar detta ca sex timmar.

SCHAKTET

OVERBLICK: Ner i morkret stracker sig ett djupt
cylindriskt schakt, ca fem meter i diameter,
vars vaggar verkar vara murade. Luften éar
mycket fuktig, och pa schaktvaggarna glittrar
vattendroppar. Nere i morkret hor ni bruset av
en snabb vattenstréom.

DOLDA TING: Vid schaktets botten, tjugo meter
ner, flyter en snabb vattenstrom, som ar ca tva
meter djup, i ostlig riktning.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

sL: Vattenflodet flyter i en naturlig tunnel, dar
det finns ungefar en meter luft mellan vatten-
ytan och tunneltaket. For att kunna ta sig fram
pa detta vattendrag kravs det att spelarna an-
vander kanoter eller flottar. (EDD: Om de an-
vander besvdrjelserna VATTENANDNING eller
VATTENVAG kan de ta sig fram utan farkoster.)
Strommen ar sa strid att ingen person ar kapa-
bel att ta sig uppstroms, vare sig den fardas i en
farkost eller tar sig fram pa egen hand.

DEN UNDERJORDISKA SJON

OVERBLICK: Nar ni har fardats ca tio minuteride
oroliga vattnen marker ni hur klippvaggarna
som tidigare varit tatt omkring er plotslig for-
svinner. Pa de forandringar som uppstar i lju-

EPILOG
FOrslag till handling

Detta avsnitt innehaller en del idéer om hur
man spelleder Maktens Portar. Dessa idéer ska
bara ses som hjalpmedel och stod for en oerfa-
ren spelledare. Du ska pa inget satt kanna dig
bunden av dem.

Tank forst och framst pa att de tre gastarna
ar smarta och erfarna. De har inga kanslor for
ridderlighet eller fair play, utan agerar helt
samvetslost och skoningslost. De behover inte
tinka pa morkret utan kan agera tamligen obe-

den omkring er inser ni att ni har kommit in i
en enorm grotta. Vattnet ar nu lugnt och still-
samt.

DOLDA TING: Inga

VARELSER: Sjoorm 1. Detta ar en relativt liten
sjoorm som har simmat uppfor floden in i
berget, dar den har slagit sig ner. Sjoormen
simmar ofta ur berget for att jaga fisk i floden.
Harinne ar det ganska ont om byte. Du ska
endast anvanda denna sjoorm om spelarnas
rollpersoner kan klara av den. Det vore mycket
beklagligt om spelarna hade kommit sa har
langt bara for att ga under i en strid mot ett
monster som inta har sarskilt mycket med
aventyrets intrig att gora. Om spelarna inte kan
klara av monstret ar det ute i floden och jagar.
Sjoormen dras till rytmiska plaskande ljud,
t.ex. artag.

SKATTER: Inga

sL: Efter cirka fyra kilometer mynnar strom-
men ut i en stor underjordisk sjo, ca fem Kilo-
meter i diameter. Over sjon valver sig ett grott-
valv med en takhdjd pa upp till femtio meter.
Sjon har manga tillfléden i form av sma strida
vattendrag. Pa andra sidan grottan leder en tio
meter bred stillsam a in i berget. Om spelarna
flyter med den kommer de efter flera timmar ut
pa andra sidan bergskedjan och ar framme i
osterlandet.

hindrat. De ser varmestralningen fran rollper-
sonernas kroppar, och i ovrigt vet de exakt hur
dvargriket ser ut. De kommer att sldss med
hjalp av 6verrumpling och ur bakhall. Rollper-
sonerna maste darfor ha tillgang till LJUS, VAR-
SEBLIVNING och olika skyddsbesvarjelser.
Aven ELD, ENERGISTRALE och STENVAGG ar
synnerligen anvandbara formler.

Tank pa vilka prioriteter gastarna har. Det
vasentligaste for dem ar att skydda smedjan
och skatthogen (sa att deras expedition inte
drabbas av fler obehagliga ras). De ar ocksa
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mana om att skydda sina egna existenser. De
vet att Dakoth ser dem som viktiga tjanare, och
ar intresserad av att behalla dem kvar. Om han-
delseutvecklingen gar dem emot och det ser ut
som att gastarna kommer att besegras av spe-
larnas rollpersoner kommer de att fly fran
dvargriket genom kopparportalen. Utan nagra
som helst samvetskval kommer de att lamna
orcherna och resarna i sticket. Men sa lange
gastarna tror att de kan vinna ar det mycket
viktigt for dem att skydda orcherna och re-
sarna, eftersom dessa tjanare ar den enda ar-
betskraft som star till forfogande.

Nar Mogdath far reda pa att aventyrare har
trangt in g¢enom Maktens Portar kallar han till
sig Daz och Gozer med hjalp av nagra skarande
skrin som ekar genom hela dvargriket. Utnyttja
dessa skrin for att gora spelarna nervosa. Det
tar 4—-5 minuter for gastarna att samlas och for
Mogdath att dela ut sina order. Formodligen
skickar han fram Gozer for att spana och, om
det ar nodvandigt och mdgjligt, sla ut inkrak-
tarna. Tank har pa Gozers starka hat mot le-
vande varelser. Han ar nog den ende av gas-
tarna som skulle kunna lata fornuftet styras av
kénslorna.

Har ar en lamplig situation for att placera
spelarna i trubbel. Ingen vet hur Mogdath ser

VARELSER

Alla varelser i detta avsnitt ar konstruerade
enligt de riktlinjer som ges i grundreglerna och
Monsterboken. Du behover inte ha Monsterbo-
ken for att kunna anvanda dem.

Tank pa var orcherna har sina vapen och rust-
ningar. De flesta bar inte sina rustningar. Om
en orch hartillgang till bada sina vapen anfaller
han med kroksabeln och parerar med dolken.

Resarna anvander sina hackor pa ett sadant
satt att de motsvarar Stor Traklubba i strid. De
har for det mesta hackorna med sig.

38

ut, s de kan tro att Gozer ar Mogdath och
anvanda Tefalas’ dolk mot denne tjanare. Efter-
som dolken endast kan anvandas en gang be-
finner de sig sedan i en besvarlig situation.

Chansen ar stor att spelarna kommer in ge-
nom Maktens Portar tillsammans med en SLP-
magiker, formodligen Doriath. Det kan vara
olampligt att lata spelarna ha en sadan skicklig
magiker som medhjilpare. Det kan ta bort
spanning genom att spelarna ofta kommer att
fraga SLP-magikern (dvs spelledaren) om rad.
Darfor kan det vara vettigt att 1ata SLP-magi-
kern spendera sin energi pa att nedkdmpa en
av morkgastarna. Vindhand ar ratt feg, sa om
han moter en av de tre gastarna finns det ratt
god chans att han flyr fran dvargriket och lam-
nar spelarnas rollpersoner i sticket.

Om spelarna har lyckats sla ut de tvd mork-
gastarna kommer Mogdath att vara forsiktig.
Hans motstandare har lyckats eliminera hans
tva maktigaste tjanare, och det visar att de ar
skickliga och tuffa. Har finns en utmarkt situa-
tion att gora spelarna nervdésa nar Mogdath
smyger omKring och forsoker sla mot rollper-
sonerna utan att bli upptackt. De hor tunga
steg. Plotsligt attackeras de med magi, men de
har fruktansvart svart att upptdcka var mot-
standaren finns.

JGnomens grundegenskaper ar framslagna
enligt de regler for elementarer som finns i
EDD.

2IResar ar slaktingar till orcherna. En rese ar
betydligt stérre och starkare an en orch, men
den ar ocksa normalt dummare. De beskrivs
mer i detalj i Monsterboken.

31Sjoormen beskrivs i Havets vargar och i annu
mer detalj i Monsterboken.

* Rackvidd 31 rutor. 13 projektiler.
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ORChsKatt-taBeElleER

01-10 Ingenting
31-75 Ett slag pa bade tabell 1 & 2.
91-00 Ett slag pa tabell 1, 2 och 4.

4 En slat guldring (200 sm)

1-2_En slat silvrring (20 sm)

3 :

5 17 km, 5 sm

S AT £ TN R R R SR A T T S AR TR

6 En ornerad guldring med
manga stenar (2000 sm)

1—-2  En liten smaragd (200 sm) 1 En forsilvrad staldolk (250 sm)

56  En liten diamant (800 sm) 3 En juvelbesatt mithrildolk
(6000 sm)

9 En stor rubin (2000 sm)
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Vad vantar i
morkret?

’Schh! Stanna! Det ar nagot som ror sig darborta! ”

Nrim’tos framviskande ord och snabba gest far alla att sta
blickstilla. Vaksamma ogon spejar ut i klippsalens ogenom-
trangliga morker. Kallsvettiga hander greppar blankande vapen.

Plotsligt skar ett helvetiskt ylande, som frén tusentals torterade
sjalar, genom tystnaden. In i facklornas ljuskrets galopperar en
enorm kolsvart varg med tva huvuden och dreglande vidoppna
kaftar.

MAKTENS PORTAR ar andra delen i en aventyrstrilogi for
erfarna rollpersoner. Varje del i trilogin kan spelas separat.
Aventyret dr konsruerat for Drakar & Demoners grundregler,
men kan mycket val spelas med Expert Drakar & Demoner.

OBS! Detta ar inget egentligt spel. Du maste dven ha tillgdng
till DRAKAR&DEMONER for att kunna ha gladje av aventyret.
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