e Moner

Sarkath Hans

gravvalv
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Detta dventyr dr konstruerat for att an-
vindas av en Spelledare (SL). Allt du be-
hover gora dr att ldsa och folja instruk-
tionerna, Innan du borjar bor du ha list
igenom regelboken atminstone ett par
ganger och girna dven detta dventyr. Se

aven till att spelarna har fatt prova pa solo-

dventyret som finns i regelboken samt att
varje spelare har varsin fardigslagen roll-
person med utrustning.

Allt eftersom kommer det finnas sek-
tioner i dventyret som skall ldsas upp for
spelarna. Ibland kommer det information
endast for dig som SL.

Nir alla dr fardiga ldser du upp féljande
for-spelarna:

”Era rollpersoner sitter pa ett virdshus
och pratar med varandra, skimtar och ér
ganska hogljudda. Efter ett tag lagger (SL
bestammer hir en av rollpersonerna) *
marke till hur en storvuxen person som
sitter ensam vid bordet bredvid verkar en
aning deppad. ”

Du fortsitter att beritta féljande for
den utvalda personen: ”’ Din rollperson
lutar sig dver mot hans bord och fragar
om du kan bjuda honom pé néagot. Han

“4

gy
‘Sf/.'yilf{v y

verkar f6rst inte hora vad du sdger. Du
ropar efter servitrisen som snabbt kommer
trippande och din rollperson fragar dnnu
en gang vad du kan bjuda pa. En snabb
blick mot dig och servitrisen f6ljs av en
bestiillning pa en stor 61, ’Sa ska det lata”
siger din rollperson, ”Vad tynger ditt
sinne?”

Efter en stund har den storvuxne per-
sonen flyttat over till ert bord och @r i
full gang att beritta sin historia for hela
gruppen:

7 Jag har just atervint efter en lang tids
jakt pa en drakskatt. Efter att min sista
firdkamrat miste livet vinde jag tillbaka
och det enda jag fick for allt besvir var
en karta som en av mina déende kamrater
limnade mig. Nu har jag ingen anviindning
av kartan langre, Ni verkar dock pigga
och, frischa - kanske ni vill kpa kartan?
Ni far den for 1 000 silvermynt!”

SL: Fraga spelarna vad de gér. Om
nagon vill pruta maste han dels gora det
»pa riktigt” samt lyckas anvinda sin
skicklighet i fardigheten KOPSLA.

Han nojer sig isafall med 600 silvermynt
for kartan.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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Om gruppen inte har rad si kan du lata
den storvuxna personen foresla att han
foljer med, forutsatt att alla delar lika pa
bytet. Om antalet rollpersoner tillsammans
med den storvuxna personen blir bara ett
fatal kan du i den storvuxnes person siga
foljande: "Eftersom vi dr sa fa och detta
troligen ir ett svart uppdrag sa tycker jag
att vi ska forsoka leja lite fler personer! ”
Om spelarna gar med pa det sa sdger den
storvuxne personen avslutningsvis: Vi
mots hir i morgon bitti (SL: Om det be-
hovs sag dven detta: ’Da har jag med mig
2 till 3 personer till, men for detta be-
hover jag 100 silvermynt per man jag ska
leja! ”* Till sist kanske jag skall presentera
mig, mitt namn dr Zarkof™

SLINFORMATION -

Direfter maste spelarnas rollpersoner
overnatta nagonstans, ett exempel dr att
ta in pa detta virdshus. Om inget hiinder
under natten, vilket du som SL avgor och
nir rollpersonerna har tagit sig till motes-
platsen sa star Zarkof didr samt med even-
tuella mén om det behovdes leja.

Om gruppen vill utrusta sig ytterliggare
54 maste de antingen (du som SL avgor)
Vspela ut det” dvs. eventuellt kopsla om
varje foremdl (eller Atminstone om de

dyrare foremalen) som de vill kdpa

eller bara betala det pris som star i pris-
listan. Skulle de vilja kopa ett féremal som
inte star i prislistan sa far du som SL av-
gora hur mycket det féremalet skall kosta
genom att jamfora de priser som redan
finns i prislistan,

ATT TA IN PA VARDSHUS
Logi pris
Privatrum 20 km
Dubbelrum(per person) 10 km
Stallutrymme for hést 15 km
Mat
7 ritter 10 sm
Stek 35 km
God stuvning 2 sm
Délig stuvning 1 sm
Dryck
Diligt vin 3 km
Bra vin 6 km
Argangsvin 25 km
1 5km
Dubbel 61 6 km
Konjak 25 km
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Eftersom gruppen ir nya i omradet, sa
kédnner de inte till sa mycket om det. Om
de utfragar personer i staden, tex. vards-
husvirden (han brukar veta lite om varje),
nagon dldre i staden som kédnner {ill leg-
ender och historier, si kan de fa reda pa

lite rykten. Beroende pa vem de fragar
far de givitvis olika svar. Ju battre i fard-
igheten HISTORIA som den utfragade ar
desto mer svar kan han eller hon ge. SL
avgor hur hog skicklighet respektive ut-
fragade person har i HISTORIA.

o e SN PR g P T iy T G S 2 L P A Ve P O B O o Bt P o B A T O
Den utfragades skicklighet

i firdigheten HISTORIA Ge som SL foljande svar/beskrivning:

5- 10% "'De tre systrarna ar en bergsformation som fran
ett visst hall ser ut som tre kvinnor. De tre bergs-
topparna kallas Jungfrun, Husfrun och Haxan.”

15 - 70% “Trollbron (SL: Denna bro maste sillskapet

passera over) dr den enda vigen over en strid flod.
Den var forut en utpost for det stora kejsardomet,
men bevakas numera av troll, De later vanligtvis
resande passera men for ett pris, oftast i form av
klingande silvermynt.

" Att en viss Sarkath Han var en beromd ande-

och dodsbesvirjelse som levde for flera hundra ar
sedan..Sarkath Han pastas ha dott for 180 ar sedan
men ingen har nagonsin funnit hans kropp.

75 eller hogre

Om du som SL tycker att sdllskapet be- STY 16 KP: 12
hover fler foljeslagare pa detta dventyr, FYS 10 SB: 0
finns foljande personer tillgidngliga att STO 11
lejas: INT 13

PSY 9

SMI 14

KAR 13

Vapen
ZARKOF Bredsvird
Zarkof har sillskapet redan triaffat. Han Att%: 75

Par%: 50

har under sin korta bana som dventyrare
redan skaffat sig ett rykte som en palitlig
kamrat, alltid beredd att slass och att ge
order. Han dr en 20 ar gammal krigare
och har foljande virden:

Skada: 1T8 plus 1
Medelstor skold
Par%: 65

Abs.: 12
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Tung Armborst
Att%: 70
Skada: 2T6 plus 2

Bepansring
6 poings metallbrynja

Fardigheter

Klittra 55%/ Gomma sig 55%/Hoppa 60%/
Rida 70%/Lias&Skrivkunnighet 10%/
Forsta Hjdlpen 45%/Kopsla 25%

Ovrigt
Zarkof har en ridhdst med STO 25.

FARAMIST

Faramist dr en rund, lustigt kladd troll-
karl. Han har upplevt nagra dventyr, men
hans olycksaliga forkédrlek for snabba
hastar, som tyvirr aldrig &r tillrackligt
snabba, tvingar honom stdndigt ut pa nya
dventyr for att forsoka uppviga sina spel-
forluster. Han dr speciellt stolt dver sin ny-
vunna trollkarlsstav, som har slukat det
mesta rikedomarna fran en av hans sill-
synta framgangar. Han dr en 23 ar gammal
trollkarl.

STY 12 KP:13
FYS 14 SB: 0
STO 11
INT 16
PSY L
SMI 15
KAR 11

Maximal effektgrad: 8

Vapen

Stav

Att%: 50
Par%: 55%
Skada: 1T8
Brytvarde: 20

Bepansring
2 poiings lider

Besviirjelser

Lyfta 60%, Hela 70%, Eld 60%, Varsebliv-
ning 65%, Energistrale 50%, Skingring 50%,
Antimagi 50%, Lisa och Skriva 45%

Trollformelsamling
Frammana/Skicka Bort Elementar

Magisk utrustning

Trollkarlsstav med PSY 15.

Staven dr alltsa en extra energikilla for
trollkarlen att “dra™ PSY frdn nar han vill
ldgga en besvdrjelse. Istallet for att “dra™
PSY fran siit egel varde gor han det fran
staven.

Firdigheter

Gomma sig 55%, Hoppa 45%, Lyssna 55%,
Smyga 25%, Simma 75%, Forsta Hjdlpen
45%, Historia 35%.

Frimmande Sprak (Tala)
Alviska 60%, Trolliska 70%

NILVAR

Nilvar Djirve ar en liten, smidig och snabb
skojare. Han &dr smal och smirt och ror sig
ldtt och ledigt, och det finns fa tjuvar som
overtraffar hans kattlika smidighet. Han
dr 18 ar och tjuv till yrket,

STY 9 KP: 10
FYS 10 SB: 0
STO 9

INT 13

PSY 9

SMI 16

KAR 11

Vapen

Dolk

Att%: 70

Par%: 70

Skada: 1T4

Bepansring

2 poiangs lader

Fardigheter

Klattra 65%, Finna Dolda Ting 65%,
Stjdla foremal 85%, Dyrka las 85%, Lyssna
55%, Gomma sig 65%, Smyga 65%.

Magisk Utrustning

Amulett med ANTIMAGI 4, 65% chans
att aktivera. ,
Amuletten aktiveras inte automatiski,
utan maste akliveras av spelaren. Da slar
SL 1T100 och om kastel dr under 65 ak-
tiveras amuletten och triader i kraft. Om
kastet misslyckas far man inte forséka
igen under den hindelsen.
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JONAR

Jonar den lirde ar en studerande som dr
ivrig att oka sitt kunnande och som beho-
ver pengar for att finansiera sina studier.
Han har etl gott handlag med svird och
spiut. Jonar ar 25 dr.

STY 11 KP: 13
FYS 15 SB: 0
STO 12

INT 17

PSY 14

SMI 12

KAR 9

Vapen

Bredsvird

Att%: 65

Par%: 65

Skada: 1T8 plus 1
Brytvirde: 15

Tvahandsspjut
Att%: 50

Par%: 50

Skada: 1T8 plus 1
Brytvirde: 11

Bepansring
2 poidngs lader

Firdigheter

Historia 65%, Geografi 45%, Lisa & Skriva
80%, Alviska (Tala) 60%, Trolliska (Tala)
60%, Botanik 35%, Zoologi 26%, Geologi
45%, Trollkultur 55%.

FORSTA FARORNA

Nir gruppen sa smaningom ger sig ivig
skall du som SL beskriva viagen och vid-
ret enligt egen smak. Det bor ta ca 3 vec-
kor att firdas till Trollbron och ytterlig-
gare en vecka till platsen dar gravvalvet
befinner sig.

Har gruppen inte forberett sig ordent-
ligt med mat och proviant far du se till att
fdrden tar lingre tid pa grund av trotthet.
Annars kan du sidnka deras KP med 1 per
dag utan mat.

Du kan lata spelarna triaffa pa nagot
monster (eller annat) under farden mot
Trollbron. Isafall maste du skapa dessa
enligt reglerna eller anvianda de typexempel
som finns angivet vid varje varelse. Tidnk

pa att vara vil forberedd och ha dessa

varelser till hands innan spelet borjar. Hur

manga och hur skickliga varelserna bor
vara med vapen och annat avgor du sjilv
beroende pa hur manga rollpersoner det
finns i gruppen och hur skickliga de ar
med sina vapen.

Latt Mote: Varelserna bor vara hilften sa
manga som gruppen eller lika manga
fast med hélften sa bra vapenfirdigheter.

Likvardigt Méte: Gruppen stoter pa lika
manga varelser som de sjidlva (med sma
variationer) med ung. lika bra skicklig-
het med vapen.

Svart Mdote: Varelserna dr fler och lika bra
som gruppen, eller lika manga fast med
bittre skicklighet i vapenfardigheter.

TROLLBRON

Nir spelarna kommer fram till Trollbron
vintar dem en rejil dverraskning. Bron
bevakas av alver, De ar lika giriga som
trollen ndr det galler att utmita tull, men
dar inte lika pigga pa att ta betalt i blod.
De dr garvade krigare, med minst 75%
skicklighet i bage och bredsvird och de
dr 20 till antalet. De skryter om hur de
drev bort trollen men inga spidr av nagon
storre 'strid syns till. Om nagon fragar,
talar de om att trollen férsvann at det
hillet som sillskapet ar pa vig.

Det ar upp till SL att bestamma tull-
priset. Bedom summan efier spelarnas
betalningsformaga.

TROLLBOBERGEN

De Tre Systrarna ligger i Trollbobergen
som fatt sitt namn av att det kryllade av
troll i trakterna forr i tiden. [ vilket fall
syns det inte till nagra troll just nu. Det
kan spelarna se, men anledningen far de
inte reda pa savida SL inte slar 01-40 pa
1'T100. Da mirker de ett par kimeror
som lurkar omkring i trakten. Om sill-
skapet Iyckas doda kimerorna och
foljer deras spar tillbaka till lyan finner de
en natt samling lik som monstren dnnu
inte hunnit sluka. Pa ett av liken finner
man ett blinkande Bredsvird i en svart
sargad svirdskida. En framgangsrik SYN
avslojar att svirdet har ANTIMAGI 3 i
sig. Cirka 130 silvermynt finns utspridda
ilyan.

SL maste sla fram Kimerorna enligt
reglerna,
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SARKATH HANS GRAVVALV

Situationen vid gravvalvet dr nagot annor-
lunda an vad kartan visar. De i séllskapet
med dgonen pa skaft (d.v.s. som lyckas
med Finna Dolda Ting) upptécker troll-
spar som forsvinner in genom ingangen
till valvet. Aven de mest niarsynta i sall-
skapet upptacker att dubbelddrrarna av
brons framf6r ingangen har blivit uppbrut-
na och hinger, tillbucklade, pa vid gavel.
Alla kan ocksa tydligt se den 6ppna fall-
luckan framfér dorrarna.

Nér man gar fram till ingangen ser man
att fallgropen innehaller liket av en svart-
alf. Om nagon lyssnar vid dorrarna (lyck-
as med Lyssna)hor han/hon ett ihdrdigt
snarkande. En blick in genom dorréppnin-
gen avslojar en stor stenhdg precis dar ras-
fdllan skulle finnas. En lyckad Finna
Dolda Ting avslojar dessutom foten av en
svartalf som sticker fram mellan stenarna.

Trollen har funnit gravvalvet (det dr den
verkliga anledningen att de limnade bron)
och en mindre grupp av dem och deras
svartalfsslavar bebor platsen. De har astad-
kommit en del forindringar i omradet.

Efter det att fallgropen och rasfillan
dodat tva av deras svartalfer borjade
trollen och deras tjdnare griva sig runt
och in i huvudvalvet, som syns pa kartan,
Nir dventyrarna anliander finns det upp
till fyra troll och upp till itta svartalfer
kvar i omradet. Spelledaren bor avpassa
antalet invanare till att vara tva farre in
antalet daventyrare. Trollen dr mestadels
nyborjare - sla fram dem enligt regelboken.
Deras ledare daremot dr Hugur Huggtand,
trollmagikern.

Hugur Huggtand, trollmagikern &r 45 ér.

STY 17 KP: 12
FYS 12 SB: 0
STO 11

INT 12

PSY 15

EMI 14

KAR 15

Vapen

Stav

Att%: 50

Par%: 55

Skada: 1T8

Brytvirde: 20

Bepansring
2 poidngs lader

Besvirjelser
Kontrollera 55%, Skingring 65%, Skydd
75%, Antimagi 45%.

Magisk utrustning

Trollkarlsstav med PSY 14

Ring med Hela 4. Ringen har 75% chans
att den aktiveras pa befallning. Endast ett
férsék per skada far goras.

Firdigheter

Kladttra 55%, Gémma sig 50%, Hoppa 50%,
Lyssna 75%, Smyga 50%, Finna Dolda
Ting 40%, Forsta Hjdlpen 50%, Tala
Minniskosprak 65%, Tzandiska 35%.

Dessutom har var och en av de andra trol-
len som sin del av bytet frin gravvalvet

ett magiskt foremal. En har ett balte med
SKYDD 2, en har en ring med OKA 4, och
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en har ett armband med SYN 3.

Svartalferna har inga skatter alls,

Nir dventyrarna anldnder finns det en
svartalf pa vakttjinst vid mynningen av
den nygrdvda tunneln, Han sover tungt.
Det gor dven Hugur Huggtand och de
andra trollen och svartalferna. Var och
en avy spelarna maste klara tre Smyga for
att ta sig igenom dérrarna, dver stenhogen
och fram till vaktposten utan att han
vaknar upp. Om han inte vaknar kan den
eller de som tog sig fram ta honom full-
standigt med oGverraskning. Om han dére-
mot vaknar slar han genast larm och de
ovriga fienderna kommer att vara klara
for strid intom 1T6 plus-2 stridsrundor,
(sla separat for var och enjoch de kommer
att gora sitt basta for att driva sillskapet
ut ur valvet.

SKELETTEN

Eftersom trollen grivde sig runt in i huvud-
valvet undgick de den andra fallgropen
och de oppnade heller aldrig dorrarna in
till valvet, Déarfor dr de helt ovetande om
de mellan fyra till dtta (dterigen maste SL
justera antalet beroende pa antalet dven-
tyrare) skelett som finns i det hemliga
vaktrummet. De kommer bara ut om fall-
luckan eller dorrarna éppnas.

Skeletten sliass med bredsvird och sma
skoldar och dr klddda i metallbrynjor (5
poings rustning). De attackerar den pers-
on som star nirmast, antingen minniska,
troll eller svartalf. De forsoker forst rensa
korridoren och didrefter huvudvalvet.
Forst sedan bade korridoren och valvet
ar rensade kan skeletten bege sig in i troll-
tunneln och det gor de bara om det star
nagon motstandare inne i tunneln.

DET HEMLIGA VALVET

Trollen fann aldrig det hemliga gravvalvet.
Sillskapet, diremot, kan med kartans
hjdlp latt finna den hemliga dorren och
oppna den. Isafall kan de se in i rummet
och dven se pentagrammet (ett pentfagram
ar en magisk symbol med en femuddig
stjdrna inom en cirkel) som ar ritat pa gol-
vet innanfor dorren.

Den som passerar over pentagrammet
(antingen han/hon gor det i luften eller
pé golvet)kommer att frambringa demon-
erna. Det dr en eller tvi demoner (aterigen
upp till SL) som slas fram enligt regelbok-

en, De attackerar omedelbart den eller de
som har passerat over pentagrammet, o-
beroende av var de befinner sig. De anfal-
ler ocksa alla som attackerar dem pa nagot
satt,

I samma o6gonblick som demonerna fram-
trader kommer den person med det storsta
antalet PSY-poidng =ti hora en svag rost
inuti sitt huvud som fragar, " Vem ar du”?
Detta dr Sarkath Hans ande. Han vill att
sillskapet skall brinna hans magiska boc-
ker som finns i det hemliga valvet. Om de
lovar att gora detta skickar han bort de-
monerna, Om de vigrar anfaller han som
ett spoke med PSY 25. Genom att brdnna
bockerna befriar dventyrarna hans ande
och skdnker honom den sista vilan som
han sa linge eftertraktat.

SKATTER

Trollen har ungefidr 5 000 silvermynt i
blandade skatter, Hidstarna maste lastas
tungt for att fa med allt (speciellt de
20 000 kopparmynten...).

I det hemliga valvet finns 2T100 guld-
mynt, 10T100 silvermynt och 10 olika
slags juveler.

Det finns ocksa fem magiska skatter,
forutom de magiska bockerna och det
rokelsekar som Sarkath Han har bebott
under de senaste 180 aren: en bage med
tredje gradens FORTROLLA, ett vaxljus
varmed man kan frammana en andra
gradens salamander (det riacker bara for
ytterligare 5 framkallningar), en kristall-
kula med sjitte gradens SYN, en metall-
brynja med andra gradens SKYDD och
slutligen ett par stovlar av demonskinn
som ger 30% extra chans pa fardigheten
Hoppa.

SLUTET PA AVENTYRET

Eller ar det verkligen slut - kanske alverna
vill ha en del av bytet? Som alla forstar
kan man bygga ut dven ett kort dventyr
som detta till att bli borjan pa en hel serie
dventyr.

Konstruerat av Steve Perrin
Originaloversdtining av Mikael Borjesson
Omarbetat av Lars-Ake Thor

© 1984 TAMB Aventyrsspel HB
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