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Det har dventyret utspelar sig i vikingatid.
Men det Europa du kommer att mota har
skiljer sig pd flera punkter fran vikingarnas.
Hir har mytologi, saga och historisk verklig-
het vivts samman och bildat en mérklig och
fascinerande virld. En virld dar magi, troll-
karlar och fruktansvirda monster existerar,
och dir tappra dventyrare drar land och rike
kring pa jakt efter rikedomar och hjiltedad.

I det har dventyret far spelarnas rollper-
soner folja med pa en liang resa till Spanien,
men framtida dventyr kommer oftast utspela
sig inom Skandinaviens granser. Har foljer
en kort beskrivning av skandinaviens storsta
och viktigaste stader.

Bergen. Stad med ca 1000 invanare. Bergens
invanare livnar sig frimst pa fiske och lant-
bruk.

Birka. Handelsstad med ca 5000 invéanare.
Birkas invanare livnar sig fraimst pa fiske,
lantbruk och handel med andra stider. Birka
ar Sveriges och hela vikingavirldens mest
betydande handelscentrum. Birka ligger pa
Bjorko i Milaren.

Gutarnas vi. Handelsstad med 3000—4000 in-
vanare. Invanarna livnar sig frimst pa fiske,
lantbruk och handel med andra stider.
Hedeby. Handelsstad med ca 5000 invanare.
Hedebys invanare livnir sig framst pa fiske,
lantbruk och handel med andra stider. He-
deby ar ett viktigt centrum for handeln mel-
lan orienten och visteuropa.

Jellinge. Stad med ca 1500 invanare. Jellin-

ges invanare livnar sig framst pa fiske och
lantbruk. Jellinge dr Danmarks och Skanes
konung Harald Blatands hemstad.
Kaupang. Handelsstad med 4000-5000 inva-
nare. Kaupangs invanare livnir sig frimst pa
fiske, lantbruk och handel med andra stiader.
Kaupang har mycket goda handelsforbindel-
ser med vasteuropa.

Lund. Stad med ca 1500 invanare. Lunds
invanare livndr sig framst pa lantbruk.
Oslo. Stad med ca 1500 invanare. Oslos inva-
nare livndr sig frimst pa fiske och lantbruk.
Roskilde. Stad med ca 1000 invanare. Roskil-
des invanare livnar sig framst pa fiske och
lantbruk.

Sigtuna. Stad med ca 1200 invanare. Sigtu-
nas invanare livndr sig frimst pa fiske och
lantbruk.

Skara. Stad med ca 1000 invanare. Skaras
invanare livnar sig framst pa lantbruk.
Trondhjem. Stad med ca 1500 invanare.
Trondhjems invdnare livndr sig framst pa
fiske och lantbruk. Trondhjem dr Norges
konung Olav Tryggvasons hemstad.
Uppsala. Stad med ca 1000 invanare. Uppsa-
las invanare livnar sig framst pa lantbruk.
Uppsala ar Sveriges konung Erik Segersills
hemstad.

Viborg. Stad med ca 1200 invanare. Viborgs
invanare livnir sig framst pa fiske och lant-
bruk.

Arhus. Stad med ca 1000 invanare. Arhus
invanare hivnér sig framst pa fiske och lant-
bruk.
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“Havets vargar™ ar avsett for 2-5 rollper-
soner som blir anstallda som roddare pa
vikingahovdingen Erik Jirnndves skepp.
Rollpersonerna som deltar i dventyret bor
vara relativt erfarna. Om de ar oerfarna
kan du sidnka stridsvirdena hos deras mot-

standare sa att dessa

lagsna rollpersonerna.

inte blir alltfor over-

Ar de nybdrjare och @nnu inte har hun-
nit skapa egna rollpersoner kan du lata dem
anvanda foljande fardiga rollpersoner.

Aiwel

(jagare) Utrustning: Fardigheter:

STY 15 SB:0 Léingbige 75% Spara  80%  Upptiicka fara  60%
FYS 14 KP: 13 Dolk 75% Smyga 60%  Simma 55%
STO 12 Koger med 20 pilar Lyssna 55%  Gomma sig 65%
INT 14 Laderrustning Rida  65%  Tala svartalfiska 30%
PSY 13 100 silvermynt Klittra 65%

SMI 11

KAR 12

Araneg

(krigare) Utrustning: Fardigheter:

STY 16 SB: 0  Slagsvird 80% Uppticka fara 55% Rida 60%
FYS 15 KP: 14 Medelstor skold 80% Gomma sig  60%  Klattra 80%
STO 13 Ringbrynja Hoppa 70%  Viardesatta 55%
INT 11 150 silvermynt

PSY 12

SMI 15

KAR 14

Herdil

(tjuv) Utrustning: Fardigheter:

STY 10 SB: 0 Dolk 75% Lasa och skriva 70%  Frammande

FYS 9 KP: 13 Laderrustning Forsta hjialpen 70%  Kkulturer 65%
STO 10 Magisk ring Kléittra 50%  Tala alviska 60%
INT 14 75 silvermynt Tala spanska 60%
PSY 11

SMI 16 Ringen ger en andra gradens SKYDD. Dessutom dr det 55%
KAR 10 chans att bararen kan anvanda denna effekt pa nagon annan.
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Galhiri

(trollkarl) Utrustning: Fardigheter:

STY 11 SB:0  Trdstav 50%  Dyrka upp las 85% Desarmera

FYS 13 KP: 13 Laderrustning Lyssna 55% /gillra fallor 55%
STO 12 Magisk ring  Finna dolda ting 55%  Schack/bridspel 60%
INT 16 150 silvermynt Smyga 60% GoOmma sig 70%
PSY 16 Klattra 85% Stjala foremal 85%
SMI 12 Hoppa 65%
KAR 13

Besvirjelser: Max effektgrad: 8

Trastaven dr en trollstav med PSY 15. Dess-  Antimagi 60% Oppna 70%
utom har den ett brytvirde pa 20. Ringen ger ~ Fortrolla vapen 65%  Skingra 60%
béraren 65% chans att utslunga en andra Kontrollera  55% Eld 55%
gradens BLIXT, Osynlighet 65% Syn 0%

I "Havets vargar” kommer spelarnas roll-
personer att fi samarbeta med ett ovanligt
stort antal SL-personer ombord pa Erik
Jarnnaves skepp. Spelarnas rollpersoner
kommer antagligen att ta de storsta riskerna
1 aventyrets faromoment, men de kan trots
det rakna med stod fran sina kamrater pa
skeppet hela tiden.

Innan spelet borjar sa bor du ha last ige-
nom hela dventyret noggrant sa att du forstar
hur det ar upplagt.

Aventyret ar uppdelat i fem delar:

1. Kaupang

2. Resan till norra Spanien

3. Resan till rovarhévdingens faste
4. Rovarhovdingens fiste

5. Efter aventyret

Alla rum, grottor och andra platser som spe-
larna kan komma att besoka ar beskrivna pa
foljande satt:

Overblick: Rummets matt i meter
(breddxlangd) och en kort beskrivning av
rummet.
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Varelser: Eventuella invanare i rummet och
deras uppforande gentemot inkraktare.
Skatter: Virdeforemal.

Dolda ting: Sirskilda detaljer som inte upp-
ticks omedelbart.

SL: Information for spelledaren.

Informationen som ges under rubriken
“overblick™ ska du alltid ldsa upp for spe-
larna. Under de fyra 6vriga rubrikerna ges
information at bade spelledare och spe-
lare.Du avgor sjalv hur mycket av den infor-
mationen du vill avsloja for spelarna.

NYA VARELSER

Spelarnas rollpersoner kommer antagligen
att triffa pa ett flertal olika varelser dventy-
ret. En del av dessa ar vilkdnda for spelarna
och beskrivs niarmare i Drakar och Demo-
ner. De Ovriga ar helt nya och har skapats
speciellt for det har aventyret (de kan givet-
vis ocksa anvindas i dina egna dventyr).
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Bjorn

Beskrivning — Bjornar ar stora och kraftigt
byggda djur. De har tjock morkbrun pils och
lever vanligtvis i skogar eller bergsomraden.
Bjornar ar s.k. revirdjur och de upptrider
mycket aggressivt mot alla som forsoker
tringa in pa deras omrade. Reviret utgors
vanligtvis av bjornens grotta eller skogslya.
Bjornar avskyr grottroll och angriper dem sa
fort tillfille ges.

Grundegenskaper: Typvarde:
STY 3T8 (13) SB: 0
STO 3T8 (13) KP; 15
FYS 3T8+4 (17)

SMI 3T8 (13)

INT 1T6 (3)

PSY 2T8 (7)
Naturliga vapen: GC: Skada:

1 bett 63% 1T8

2 klor 65% 1T6

1 kram 65% 1T10

Naturligt skydd: 2 poings skinn
Forflyttningsformaga: L. 20
Yrken/fardigheter: Lyssna 60% , Spara 60%,
Uppticka fara 60%

Ovrigt: —

Vildsvin

Beskrivning — Vildsvin har brunsvart hud,
langa trynen och vassa betar. De lever van-
ligtvis i skogsomriden och kan vara ganska
aggressiva, men angriper bara om de blir
storda eller om de kanner sig hotade. Vild-
svin ar flockdjur och lever i flockar som
bestar av 4-24 individer.

Grundegenskaper: Typvirde:
STY 2T6 (7) SB:0
STO 2T6 (7)) KP:7
FYS 2T6 (7)

SMI 2T8 (9)

INT 1T4 (2)

PSY 2T6 (7)
Naturliga vapen: GC: Skada:

1 bett 70% 118

Naturligt skydd: 1 poangs skinn
Forflyttningsformaga: L 14
Yrken/fardigheter: Lyssna 65%, Spara 55%,
Uppticka fara 65%

Ovrigt: —

Daegurth

Beskrivning — En daegurth har ingen egent-
lig kropp utan bestar av en genomskinlig
geleliknande massa. Den lever vanligtvis i
skogar och bergsomraden. Daegurthar an-
griper andra varelser genom att slingra sin
kropp runt motstindaren och krama till.

Grundegenskaper: Typvarde:
STY 216 (7) SB: 0
STO 1T10 (5) kp: 4
FYS 1T8 (4)

SMI 1T6 (3)

INT 1 (1)

PSY 1T8 (4)
Naturliga vapen: GC: Skada:

1 kram 65% 1T8
Naturligt skydd: 0
Forflyttningsformaga: L 8
Yrken/fardigheter: Upptiacka fara 75%,
Gomma sig 75%

Ovrigt: —

laurog

Beskrivning — En laurog ar en jattelik svart
spindel. Den lever vanligtvis 1 skogar och
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bergsomraden. lauroger ar flockdjur och le-
ver 1 flockar med 2T6 individer. De avskyr
dviargar och halvlangdsman och angriper
dom om tillfille ges. laurogens kaftar ar
tackta av ett gulaktigt slem som ar giftigt och
kan orsaka extra skada om spindelns bett
tranger igenom ett offers bepansring. lauro-
gens gift har STY 6.

Grundegenskaper: Typvirde:

STY 3Té6 (10) SB: 0

STO 1T8 (4) KP:7

FXS 316 (10)

SMI 3T8 (13)

INT 1T6 (3)

PSY 1T10 (95)

Naturliga vapen:  GC: Skada:

1 bett 70%  1T8+gift
(STY 6)

Naturligt skydd: 3 poings skinn
Forflyttningsformaga: L 18
Yrken/fardigheter: Klattra 60%, Spara 60%
Ovrigt: —

Jatteratta

Beskrivning — En jatteratta har brunsvart
hud, spetsig nos och stora svarta 6gon. Den
lever vanligtvis 1 bergsomraden och ir
mycket aggressiv. Jitterattor angriper ofta
varelser som dr mycket storre dn de sjilva.
De éar flockdjur och lever i flockar som be-
star av 4-24 individer.
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Grundegenskaper: Typvirde:
STY 1T8 (4) SB:0
STO 1T4+1 (3) KP:5
FYS 216 (7)

SMI 2Té6 (7)

INT 1T4 (2)

PSY 216 (7)
Naturliga vapen: GC: Skada:

1 bett 65% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttningsformaga: L 12
Yrken/fardigheter: Simma 50%,
50%

Ovrigt: —

Hoppa

Sjoorm

Beskrivning — Sj0ormar ar vildiga ormlik-
nande rovdjur som finns i alla hav. De har en
lang kraftig kropp tiackt av tjocka fjall och ett
stort huvud med gula utstdende 6gon. Mitt i
sjdormens panna sitter ett horn som den an-
vander 1 strid. Sjoormar ar s.k. revirdjur, de
mutar in ett omrade som sitt eget och férsva-
rar det sedan mot andra varelser, i synnerhet
mot artfrander.

Grundegenskaper: Typviarde:

STY 4718 (18) SB: +1T10
STO 4T8+32 (40) KP: 29
FYS 418 (18)

SMI 4T8 (18)

INT IT8 (4)

PSY 2T8 (&)

Naturliga vapen: GC: Skada:

1 bett 65% 1T8

1 horn 65% 1T6

Naturligt skydd: 4 poangs fjallpansar
Forflyttningsformaga: L 20 (endast i vatten)
Yrken/fardigheter: Hoppa 80%

Ovrigt: —
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Aventyret borjar i handelstaden Kaupang i
Norge.

Det ar en varm sommarkvall i mitten pa
juli och rollpersonerna befinner sig i1 gast-
givaresalen pa virdshuset "Den gyllene
draken”. Den stora salen lyses upp av en
flammande brasa och nagra lyktor som
hanger ner fran takbjilkarna.

Gastgivaren Gunnar Ekerot star vid eld-
staden och samtalar med nagra bonder och
ett par dvérgar. Pa biankarna sitter allehanda
folk; stadsbor, en grupp kopmin som disku-
terar den gangna dagens affarer pa torget
och nagra dviargar som har berusat sig pé
vardshusets starka mjod och sjunger vemo-
diga visor med djupt nerdragna huvor. Da
Oppnas ytterdorren och in trider en hog-
vuxen man med langt ljust har och skarp
blick.

Han bir héga moérkbruna stovlar av
mjukt lader och en kappa av kraftigt blatt tyg
sommad med guldtrad ligger svept 6ver hans
axlar.

Gastgivaren skyndar fram till honom
och visar honom till ett ledigt bord. Mannen
satter sig och gastgivaren hamtar en sejdel
skummande mjod at honom.

Efter en stund far den nykomne mannen
syn pé rollpersonerna, han reser sig da och
gar fram till deras bord och fragar om han far
satta sig ner.

"= Mitt namn 4r Erik Jirnnive, sager
han nar han har satt sig, och jag ar son till
den store Styrbjorn Starke. For sex manader

-
LY aupang

sedan var jag pa Gotland for att kopa slavar.
En av slavarna jag kopte var utlinning och
han kunde bara tala ett par ord pa vart sprak,
men sapass mycket att vi kunde gora oss
forstidda med varandra. Han berittade da
att hans namn ar El Jabato och att han var en
storman 1 sitt hemland Andalusien i Spa-
nien.

For over ett ar sedan blev han tillfanga-
tagen av en rovarhdvding fran norra Spanien
som gjorde ett plundringstag till hans trak-
ter. Rovaren sialde honom till sjofarande
handelsmdn som i sin tur sdlde honom till en
slavhandlare pa Gotland. Nu hatar han vis-
serligen bade slavhandlaren och de sjofa-
rande handelsmannen, men mest av alla ha-
tar han den rovarhovding som tillfangatog
honom.

Han ar mycket rik och bor tre dagsfarder
fran havet och El Jabato siger att han vill
visa oss vigen dit, sa att vi kan plundra hov-
dingen pa hans rikedomar. Det enda han vill
ha 1 gengald ar att vi efter plundringen skén-
ker honom en hist, ett vapen och mat och
dryck sa att han kan ta sig ner till sin hemstad
Cordova i Andalusien igen. Detta anser jag
vara rimliga 6nskemal och jag har lovat ho-
nom att de ska uppfyllas.

Det dr en lang och farofylld resa vi har
framfor oss, och vi har stannat hiar i Kaupang
for att kopa upp forrad av mat och 61. Nu ar
det sa att detta kan bli en resa dar goda
stridsmdan och roddare behovs. Darfor
tycker jag att det vore bra om ni ville folja
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med oss pa farden till Spanien.

Jag kommer att betala er tva guldmynt i
veckan, och vill det sig vl kan det bli mer
guld att dela vid hemkomsten. Vi seglar ut i
Overmorgon vid gryningen.”

Erik Jarnnave (Kapten)

STY: 16 SB: 0 Vapen:

FYS: 15 KP:15  Slagsvéird 70%
STO: 15 Stor skold 75%
INT: 14 Fjallpansar
PSY: 16

SMI: 16

KAR: 17

Firdigheter:

Navigera 85% Hoppa 70%
Klittra 75% Viardesatta 65%

Sjokunnighet 90% Tala alviska 45%
Simma 75% Tala orchiska 60%
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KAUPANG

Kaupang i Vestfold dar Norges enda handels-
stad och den grundades i mitten av 700-talet.
Kaupang ar en marknadsstad. Under som-
marhalvaret brukar képman fran Skandina-
vien och stora delar av Europa samlas har for
att kopa och silja varor. De vanligaste han-
delsvarorna dr pélsskinn, vapen, glasvaror,
keramik, vin och slavar.

Gator och hus

Kaupang ar ett gytter av sma hus som star
lings smutsiga gator. Husen har bara en va-
ning och ar byggda av tra. Inne 1 husen finns
det oftast bara ett stort rum, vanligtvis med
en eldstad placerad mitt pa golvet (maten
tillagas i en stor gryta som hinger oOver
elden). Roken drar ut genom ett rokfang i
taket.

Viggfasta singar finns utplacerade i hela
rummet. Pengar och viardesaker brukar for-
varas 1 en stor jarnbeslagen kista, ofta for-
sedd med sinnrika las.

Pengar och vakter
Om rollpersonerna forsdker bryta sig in i ett
hus 1 Kaupang maste SL rita en karta over
huset och bestimma hur ménga personer
som bor dar och hur mycket pengar de éger.

En vanlig familj bestar av 10-12 perso-
ner 1 olika aldersgrupper. En familj ager
1T100+100 sm och det ar 80% chans att
pengarna forvaras inldsta i en kista.

Hantverkare och kopmaén dger 2T4 x100
sm och de forvarar alltid pengarna inlasta 1
en kista. Det ar dessutom 60% chans att
kistan vaktas av 1T4 krigare.

I stadens utkanter ligger ett fatal storre
hus varav nagra ar byggda helt och hallet av
sten. Aven i de hir husen finns det for det
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mesta bara ett stort rum, men levnadsstan-
darden dr betydligt hogre har @n i1 mindre
hus. Har bor stormén och hovdingar, och de
ager 4T4x200 guldmynt. Pengarna forvaras
alltid inlasta i en kista och det dr 95% chans
att kistan vaktas av 1T4+1T10 krigare.

Brott och straff

Kaupangs styresman heter Sigmund Jarl.
Han befaller éver stadens 400 erfarna hird-
man (krigare). Dessa avpatrullerar regel-
bundet stadens gator och forutom att for-
svara staden ar det deras uppgift att fanga
brottslingar och stoppa brak samt orolig-
heter pa gatorna.

Om spelarnas rollpersoner forsoker
bryta sig in 1 ett hus riskerar dom att bli
upptackta av patrullerande vaktstyrkor. Sla
1T10 var femte minut; om resultatet blir 9-10
betyder det att en vaktstyrka bestaende av
6 personer har upptickt rollpersonerna.

Om rollpersonerna forsoker fly eller an-

gripa vakterna kommer de att ropa pa hjalp.
Hjalpen anldnder pa platsen inom 1T10 mi-
nuter. Om nagon av rollpersonerna begar en
brottslig handling (stold, ficktjuveri, mord
etc) och grips av vakterna, kommer dessa att
fora honom till Sigmund Jarls borg och lasa
in honom i en fiangelsehala. Brottslingen
kommer senare att bli ddomd av Tinget och
straffas for sitt brott.

Tinget brukar sammantrida i Sigmund
Jarls borg en gang varannan vecka, och det
ar deras uppgift att doma brottslingar och
skipa ritt 1 olika tvister. De som doms av
tinget brukar vanligtvis fa betala en viss
botessumma, men personer som har begatt
mycket svara brott kan ibland domas till
dodsstraff. De som domts till dodsstraff bru-
kar avrattas offentligt pa borggarden.

Om nagon av rollpersonerna skulle
fangslas och stéllas infor tinget bor du tinka
ut ett limpligt straff &t honom, som varken
ar for hart eller for milt, och eventuellt
slappa ut honom ur fingelset.
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1. Vardshuset ”Den gyllene
draken”

Spelarnas rollpersoner bor pa det hér vards-
huset ndr dventyret borjar.

Viardshusets priser:

~Logi  20km/dygn Stek 35 km
Stuvning 2 sm Grot 1 sm

MMi  6km 2 Mjod S km

Stor 61 6 km Konjak 4 sm

2. Tjuvarnas gille

Tjuvarnas gille bestar av ett tjugotal tjuvar
som har organiserat sig och overvakar all
brottslig verksamhet i Kaupang.

Rollpersoner som éar efterlysta for olika
brott kan gdbmma sig hos gillet. Det kostar 5
sm/dygn att gbmma sig hos gillet och i priset
ingar mat och dryck.

Medlemmar 1 tjuvarnas gille kan trana
upp spelarnas rollpersoner i tjuvens fardig-
heter, enligt reglerna for "traning” pa sid 17 i
Drakar och Demoner.

Tjuvar kan fa kopa en uppsattning dyr-
kar av gillet for 100 sm.

3. Marknadstorget

Tidigt varje morgon slar bonder, fiskare och
kopmén upp sina stand hir pa torget. Van-
ligtvis ar det fullt av manniskor som koper
farsk frukt, gronsaker, mjolk, fisk och
mycket annat av forsdljarna. Har kan roll-
personerna kopa bl.a. foéljande varor:

Mjolk 1 sm/liter
Far 50sm/st
Farsk frukt 10sm/korg
Gronsaker 10sm/korg
Gris 50sm/st
Fisk 2 km/st
Agg 5 sm/dussin
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4. Vapensmed

Har kan rollpersonerna kopa alla de vapen,
skoldar och rustningar som finns 1 Drakar
och Demoner.

5. Handelsbod

Har kan rollpersonerna kopa alla de olika
varor (ryggsackar, lyktor etc) som finns i
Drakar och Demoner.

6. Magikergillet

Magikergillet bestar av ca 10 erfarna troll-
karlar som har slutit sig samman for att ut-
bilda unga oerfarna trollkarlar i magins
svara konst. Medlemmarna i magikergillet
kan lara ut nya besvirjelser till andra troll-
karlar, se avsnittet "Att lara sig nya besvér-
jelser” pa sid 36 1 Drakar och Demoner.

7. Sigmund Jarls borg

Uppe pa en hojd nere vid hamnen ligger
Sigmund Jarls borg. Hoga murar av sten om-
ger borgen och innanfér murarna reser sig
tva stora bronshorn. Om Kaupang skulle an-
fallas, blaser borgvakterna i hornen for att
varna stadens befolkning om faran.

Om rollpersonerna kontaktar borgens
vakter kan dessa, mot en viss ersittning,
trina upp dem i krigarens fiardigheter. Se
avsnittet "Traning” pa sid 17 1 Drakar och
Demoner.

Rollpersoner som &ger héstar kan hysa in
dom i det hir stallet. Agaren ser till att
hiastarna far mat,vatten och god skotsel.
Stallplats kostar 15km/dygn.

9. Hasthandlare

Har kan spelarnas rollpersoner kopa alla de
héastar som finns till salu i Drakar och Demo-
ner.
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INVANARE | KAUPANG

Vakter

STY: 16 SB:0  Vapen: Fardigheter: Spela/sjunga  70%
FYS: 16 KP: 15 Slagsvard 70%  Forsta hjalpen 45% Rida 70%
STO: 14 Stor skold 75%  Schack/briadspel 50% Frammande

INT: 13 Metallbrynja Heraldik 55% kulturer 65%
PSY: 12 Uppticka fara  65% Gomma sig 60%
SMI: 15 Klattra 60% Hoppa 65%
KAR: 12 Virdesatta 60% Tala alviska  55%
Krigare

STY: 16 SB:0 Vapen: Fardigheter:

FYS: 15 KP: 15 Slagsvard 70% Uppticka fara 50%
STO: 15 Medelstor skold 70% Gomma sig 45%

INT: 14 Ringbrynja Hoppa 60%

PSY: 10 Rida 70%

SMI: 13 Klattra 65%
KAR: 11 Virdesitta 65%
Vanliga Stadsbor

STY: 12 SB:0  Vapen: Fardigheter:

FYS: 11 KP: 11 Dolk 50% Virdesitta 40%
STO: 11 Tygrustning Kopsla 50%

INT: 13 Overtala 50%

PSY: 12

SMI: 10

KAR: 12

Tjuvar

STY: 12 SB: 0  Vapen: Fardigeter:

FYS: 12 KP: 11 Dolk 80% Dyrka upp las  85%  Desarmera

STO: 10 Laderrustning  Lyssna 70% /gillra fallor 50%
INT: 14 Finna dolda ting 55% Schack/briadspel 45%
PSY: 10 Smyga 60% Gomma sig 60%
SMI: 15 Klattra 55% Stjala foremal 65%
KAR: 9 Vardesitta 60% Hoppa 65%
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13



NNORRA SpAnien

RESAN TILL SPANIEN
— KARTA 1

Rollpersonerna borjar dventyret i Kaupang i
Norge och darifran firdas dom med Erik
Jarnnaves skepp till norra Spaniens kust.
Under resan anvidnder SL tva tabeller, den
over skeppets vindforhallanden och forflytt-
ningstakt samt den dver slumpmissiga mo-
ten till havs.

SKEPPET

Erik Jarnnéaves skepp ar 23 meter langt, 5.20
meter brett och det har 50 skrovpoiang. Det

har 15 par aror och ar helt byggt av ek, med
undantag av dacksplankorna som ar av furu.

For- och akterut ligger dacket hogre an
midskepps och ger plats at rorsman och ut-
kik. Skeppets djupgaende ar ca 75-90 cm
beroende pa hur tungt lastat det ar.

Det finns inga roddarbdankar ombord
utan varje man sitter pa varsin trikista nar
han ror.

Den hir tabellen visar hur langt skeppet
kan forflytta sig per dag:

Segling — 15 mil per dag — 15 meter per SR
Rodd — 12 mil per dag — 12 meter per SR

Tabellen avser tolv timmars speldag.

14

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




KARTA 1

1. Kaupang, dventyrets utgangspunkt. 2. reda sig infor resan till rovarhovdingens fa-
Norra Spaniens kust, hir lagger skeppet till  ste. En fjardedel av beséttningen bor lamnas
och besittningen stiger iland for att forbe-  kvar vid skeppet for att vakta det.

15
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Besittningen pa
Erik Jarnnaves skepp

Olof (Rorsman)

STY: 13 SB: 0 Vapen:

FYS: 12 KP: 13 Slagsvard 70%
STO: 14 Stor skold 70%
INT: 13 Ringbrynja
PSY: 14

SMI: 15

KAR: 12

El Jabato

STY: 11 SB: 0  Vapen:

FYS: 12 KP: 12 Bredsvard 70%
STO: 12 Medelstor skold 65%
INT: 14 Ringbrynja
PSY: 11

SMI: 13

KAR: 13

Roddare (1-10)

ST¥: 12 SB:0 Vapen:

FYS: 11 KP: 12 Bredsvard 70%
STO: 13 Medelstor skold 60%
INT: 12 Fjallpansar
PSY: 14

SMI: 12

KAR: 11

=

Roddare (11-20)

STY: 13 SB: 0  Vapen:

FYS: 12 KP: 12 Slagsvird 70%
STO: 13 Stor skold 65%
INT: 11 Ringbrynja
PSY: 12

SMI: 14

KAR: 13
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Roddare (21-30)

STY: 14 SB: 0 Vapen:

FYS: 12 KP: 12 Stridsyxa 70%

STO: 12 Medelstor skold 65%
INT: 13 Fjallpansar

PSY: 11

SMI: 13

KAR: 12

Samtliga vikingar har firdigheter enligt fol-
jande lista:

Navigera 85% Hoppa 70%
Klattra 75% Vardesatta 65%
Sjokunnighet 90% Tala alviska 45%
Simma 75% Tala orchiska 60%

El Jabato talar naturligtvis flytande spanska.
Han har dessutom fiardigheten Tala skandi-
naviska 25%.

Utrustning:

Vikingarna har varsin stor trikista som de
sitter pa nar de ror. De forvarar kliader,
vapen och andra dgodelar i kistorna. Varje
viking far en av foéljande tva standardpack-
ningar, SL avgor vilken.

Standardpackning A: Standardpackning B:
Ryggsick (4 BEP)  Ryggsack (5 BEP)
Lykta Facklor (4 st)
Lampolja (0,5 1) Flinta och stal
Flinta och stal Faltflaska (11)

Faltflaska (1 1) Rep (10 m)

Rep (10 m) Anterhake

Hacka Trahammare

Kofot Spikar (10 st)
Matforrad

Matférraden ombord pa Erik Jarnnidves
skepp racker at 40 personer i tre veckor.
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Vindforhallanden

For att ta reda pa vilka vindforhallanden
som rader och om skeppet kan segla eller ej
anvander du den hir tabellen. Sla 1T8 i bor-
jan pa varje speldag.

1T8 Effekt pa forflyttning
1. Kraftig motvind. Besittningen maste
ro, all forflyttning reduceras med 50%.
2. Svag motvind. Besittningen maste ro,
all forflyttning reduceras med 25%.
. Stiltje. Besdttningen maste ro.
. Stiltje. Besdttningen maste ro.
. Normal vind. Skeppet kan segla.
. Normal vind. Skeppet kan segla.
. Svag medvind. Skeppet kan segla, all
forflyttning 6kar med 25%.
8. Kraftig medvind. Skeppet kan segla, all
forflyttning 6kar med 50%.

~] O\ Lh & W

Den totala resvéigen fran Kaupang till Spa-
nien ar 215 mil.

Strid till havs

Strid mellan tva skepp till havs brukar borja
med att skeppen cirklar runt varandra och
eventuellt forsoker ramma varandra. Be-
sattningarna anvander kast- och projektilva-
pen och magi mot varandra i det har skedet,
nagon nirstrid dr ju inte mojlig.

Nar de tva skeppen kommer tillrickligt
nara kastar man over rep med dnterhakar
och klattrar ombord pa det andra skeppet.
Nar nagon vill kasta 6ver en dnterhake slar
du I'T8, om resultatet blir 1-2 betyder det att
anterhaken far faste.

Striderna ombord pa skeppen utkampas
sedan individuellt, dvs man mot man. Detta
ar en omstandig procedur, men arbetet
underlittas om du ritar ut kartor over

skeppsddacken och mirker ut personernas
platser pa dacken. Kartorna behover inte
vara nagra masterverk, det viktiga ar att du
vet var varje person star.

Om ett skepp forlorar mer an hilften av
sina roddare reduceras dess forflyttningstakt
vid rodd med 50%. Skeppet kan segla som
vanligt.

Skrovpoing

Ett skepps skrovpodng ar ungefir samma
sak som en rollpersons kroppspodng. Nar ett
skepp har forlorat alla sina skrovpoang kan
det inte langre forflytta sig pa egen hand och
om inga reparationer gors sa sjunker det pa
3T10 minuter.

Ramning

Om ett skepp vill ramma ett annat sa slar SL
en T100. Om resultatet blir lika med eller
under 20 sa lyckas ramningen och det an-
gripna skeppet far skador pa skrovet. En
ramning gor 1T20 i skada och det virdet ska
dras av fran skeppets skrovpoang.

Reparationer

80% av ett skepps skador kan repareras om
minst 4 rollpersoner satts till att utfora ar-
betet. Skeppet far tillbaka 1T4 skrovpoing
per runda, + 1 podng for varje extra rollper-
son som utfor arbetet. Det spelar dock ingen
roll om fler dn 8 rollpersoner arbetar med
reparationerna samtidigt.

De aterstaende skadorna kan bara repa-
reras i en hamn.

Nar skrovet tagit 10% skada reduceras
skeppets forflyttningstakt med 10%, nér
skrovet tagit 20% skada sjunker forflytt-
ningstakten 20% och sa vidare. Detta galler
bade rodd och segling.

17

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



RYKTEN

Under resan till norra Spanien kommer spe-
larnas rollpersoner att fa hora besattnings-
medlemmarna berdtta olika rykten om ro-
varhovdingens faste. Varje rollperson far
hora ett av de rykten som cirkulerar bland
besittningsmedlemmarna. Sla en T8 for
varje rollperson och titta pa tabellen nedan.
Beritta sedan for varje spelare vilket rykte
hans, eller hennes, rollperson far hora.

Om det star ett "F” inom parentes efter
ryktet betyder det att ryktet dr falskt, men
det ska du givetvis inte beratta for spelarna.

1T8 Rykten

1. Rovarhovdingens faste star under
onda gudars beskydd. Dessa gudar
straffar alla som tar sig in i féstet
utan révarhovdingens tillstand. (F)

2. Det finns flera magiska fallor 1 fastet.

3. Rovarhovdingens faste beskyddas av
en valdig drake som dodar alla som
forsoker ta sig in i fastet utan rovar-

~ hovdingens tillstand. (F)

4. Fastet ar endast delvis fardigbyggt.

5. En vacker prinsessa sitter insparrad i
en av fastets fangelsehalor. (F)

6. Fastet har mer dn en vaning.

7. Rovarhovdingen dger en vildig adel-
sten som ar vird ca 7500 gm. Han
brukar forvara ddelstenen i en av sina
fickor. (F)

8. Det finns hemliga dorrar pa flera
platser i fastet.

MOTEN TILL HAVS

Under resan till norra Spanien kan Erik
Jarnnave och hans vikingar méta andra
skepp och varelser pa havet. Sla 1T100 for
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varje speldag. Om resultatet blir lika med
eller lagre dn 20 kommer de att mdta nagot.
Sla da 1T6 pa tabellen nedan.

1T6 Mote
1-4  Handelsskepp
5 Sjoorm

6  Torbjorn Starkes drakskepp

Handelsskepp

Handelsskeppet ir ett s.k. langskepp med 30
par aror och 60 roddare. Ombord pa skeppet
finns ett tiotal kopmian och deras last som
bestar av vapen, vin, glasvaror och keramik.

Kopmaénnen ar pa vag till Hedeby 1 Dan-
mark dir de tinker sdlja sina varor. Kop-
méannen kommer att ropa till besiattningen
pa Erik Jarnndves skepp och fraga om dom
vill kdpa vapen. Képménnen har alla hand-
vapen som finns i Drakar och Demoner
ombord pa sitt skepp, men de har inga rust-
ningar, skoldar, projektil- eller kastvapen.
Om spelarnas rollpersoner vill kopa vapen
maste de antingen kopsla om varje vapen
eller betala det pris som star i prislistan.
Kopminnen vill inte sdlja nagot annat dn
vapen till vikingarna.

Om rollpersonerna vill angripa handels-
skeppet vigrar Erik Jarnniave (SL) att ga
med pa detta.

Kopminnen talar foljande sprak: Skan-
dinaviska 90%, Alviska 65%, Trolliska 55%.

Sjoorm

Sjoormen dr ett nytt monster och har beskri-
vits narmare tidigare. Sjéormen angriper
Erik Jarnndves skepp genom att sticka upp
huvudet vid relingen och forsoka dra ner
besdttningsmedlemmarna 1 vattnet. Innan
sjoormen anfaller bor SL varna spelarna om
den annalkande faran. Han kan t.ex siga sa
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hir; " Plotsligt ser ni att vattnet vid sidan
om skeppet borjar bubbla valdsamt.”

Sjoorm

STY: 18 SB: +1T4 Naturliga vapen:
FYS: 18 KP: 30 1 Bett, 70%, 1T8
STO: 42 1 Horn, 65%, 1T6
INT: 3 Naturligt skydd:
PSY: 6 4 poangs fjallpansar
SMI: 20

Torbjorn Starkes Drakskepp
Torbjorn Starke och hans vikingar ér fran
Danmark och de har varit pa plundring i
sodra Frankrike. Resan har dock inte varit
sarskilt framgangsrik och de haller darfor
utkik efter andra skepp som de kan plundra.
Deras skepp ser likadant ut som Erik Jarn-
nives och har samma forflyttningsvéirden.
Mattérraden ombord pa Torbjoérns
skepp racker at 35 personer i tva veckor.
Ombord finns 4000 sm forpackade 1 12 lader-
sackar. Varje viking ombord bir pa 1T8 km,
vanligtvis forvarade i en baltesbors. Om det
blir strid och Erik Jarnniave och hans viking-
ar segrar, kan dom ta Torbjorns skepp pa
slap och silja det nar dom aterviander till
Kaupang. Skeppet ar vart ca 15000 sm, priset
kan dock sjunka nagot om skeppet ar skadat
och 1 behov av reparationer. Om Erik Jarn-
niave och hans vikingar tar skeppet pa slip
reduceras deras forflyttningstakt med 25%.

— |

Torbjorn Starke (Kapten)

STY: 11 SB:0 Vapen:

FYS: 12 KP: 12 Kortsvird 65%
STO: 12 Medelstor skold 70%
INT: 13 Ringbrynja

PSY: 11

SMI: 13

KAR: 12

Fegjarn (Rorsman)

STY: 10 SB: 0 Vapen:

FYS: 11 KP: 11 Stridshammare 65%
STO: 11 Medelstor skold 65%
INT: 12 Laderrustning

PSY:~ 13

SMI: 12

KAR: 10

Roddare (1-15)

STY: 12 SB: 0 Vapen:

FYS: 12 KP: 11 Stridsklubba 65%
STO: 10 Medelstor skold 60%
INT: 11 Laderrustning

PSY: 15

SMI: 14

KAR: 11

Roddare (16-30)

STY: 12 SB:0 Vapen:

FYS: 10 KP: 11 Bredsvird 65%
STO: 12 Medelstor skold 60%
INT: 13 Laderrustning

PSY: 11

SMI: 14

KAR: 12

-

Samtliga vikingar har fardigheter enligt {ol-
jande lista:

Navigera 75% Hoppa 60%
Klittra 65% Vardesatta  55%
Sjokunnighet 80% Tala trolliska 40%
Simma 65% Tala alviska 45%

Utrustning: Varje viking far en av de tva
standardpackningarna (se Erik Jarnnaves
besittning).
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hoovoingens Faste

Nar rollpersonerna har natt fram till norra
Spaniens kust sa maste dom lamna skeppet
och fortsatta resan till rovarhovdingens fiste
till fots. Resan tar 3 dagar och under den
tiden kanske rollpersonerna traffar pa nagra
av de varelser som lever i vildmarken. Sla
IT100 tva ganger per dygn, dag och natt. Om
resultatet blir lika med eller lagre an 40 kom-
mer rollpersonerna att traffa pa nagot. Sla
da 1T20 pa tabellen nedan.

Ett ”D” inom parentes betyder att hindel-
sen endast kan intriaffa pa dagtid (nattetid
hander ingenting). Ett "N” betyder att han-
delsen endast kan intriffa nattetid (dagtid
hander ingenting).

BJORN — KARTA 2

Rollpersonerna fardas pa en vag genom ett
bergsomrade och far da syn pa en grottopp-
ning i en bergvigg langre fram.

1720 Mote I grottorna bor tvd vuxna bjérnar och
1-2 Bjorn (D) deras tva ungar. Det dr 50% chans att en
3-5 Vildsvin (D) bjorn befinner sig i grotta nr 1 eller nr 2,
6-7 Spoke (D) resten av bjornarna kommer att befinna sig i
89 Troll (N). | grotta nr 3. Grottorna ar omoblerade och
10-14  Svartalfer (N) innehaller inga ljuskallor. Pa golvet i grotta
15-20  Orchernas grottor (D) nr 3 ligger tva skelett och en sliten ladersiack
: som innehéller 145 sm och 6 gm.
KARTA 2
1
3
TR
2
N 7
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Bjornar (vuxna)

STY: 16 SB: +1T4 Naturliga vapen:
FYS: 20 KP: 18 1 Bett, 65%, 1T8
STO: 16 2 Klor, 70%, 1T6
INT: 2 1 Kram, 65%, 1T10
PSY: 6 Naturligt skydd:
SMI: 16 2 poangs skinn

—

Bjornar (ungar)

STY: 14 SB: 0 Naturliga vapen:
FYS: 18 KP:16 1 Bett, 60%, 1T8
STO: 14 2 Klor. 65%, 1T6
INT: 2 1 Kram, 60%, 1T10
PSY: 4 Naturligt skydd:
SMI: 14 2 poidngs skinn

VILDSVIN

Rollpersonerna fardas genom ett skogsom-
rade och hor plotsligt grymtningar langre
fram pa vagen. De tar sig forsiktigt framat
och uppticker att grymtningarna kommer
fran en liten flock vildsvin som betar fridfullt
1en glinta....

Om rollpersonerna gar runt vildsvinen
och later bli att stora dom, sa kommer de
inte att angripa. Om rollpersonerna daremot
angriper vildsvinen sa kommer de givetvis
forsvara sig.

Vildsvin (1T6+3 st)
STY: 8 SB: 0
FYS: 8 KP: 9

Naturliga vapen:
1 Bete, 65%, 1T8

STO: 10 Naturligt skydd:
INT: 2 1 podngs skinn
PSY: 2

SMI: 10

Rollpersonerna fardas genom ett Oppet gras-
bevuxet omrade och far syn pa ett gravkum-
mel. Fem hoga bautastenar star pa dess kron
och pekar upp mot skyn.

Om de gar narmare kumlet, kommer ett
spoke att framtrada pa dess kron. Spoket
kommer att siiga at rollpersonerna att de ska
limna alla sina virdesaker och magiska fore-
mal, dven trollstavar, pa kumlet och sedan ga
sin vag. Om de viagrar forsoker spoket
skriacksla dem.

Spoket har STO 10, SMI 20, INT 9 och
PSY 20

Om rollpersonerna lyckas oskadliggora
spoket pa nagot sitt (genom en KONTROL-
LERA PERSON t.ex) och har lampliga
verktyg, spadar och hackor, kan de grava 1
kumlet och undersoka om dar finns nagra
skatter. Efter 1T3 timmars grivande kom-
mer de att hitta ett skelett klitt 1 tunna vita
tygtrasor, 20 gm, 150 sm, négra rostiga svérd
och en trollstav med PSY 10.

Spoket talar foljande sprak: Spanska
90% och Orchiska 85%.

TROLL

Rollpersonerna befinner sig i en skogsglanta
dar dom har slagit lager for natten. Plotsligt
reser en av SL- personerna sig upp och sager
att han/hon horde nagot som prasslade i bu-
skarna. Ogonblicket darpa stormar tio troll
in i glantan och angriper rollpersonerna un-
der vilda stridsrop.

Om gruppen har tant lagereldar och pla-
cerat ut eldvakter, kommer trollen att an-
gripa dessa forst och forsoka slacka eldarna.
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Troll

STY: 14 SB: 0 Vapen:

FYS: 14 KP: 13  Stor triklubba 65%
STO:; 12 Laderrustning
INT: 10

PSY: 14

SMI: 14

SVARTALFER

Rollpersonerna befinner sig i en skogsglianta
dar dom har slagit lager for natten. Plotsligt
tdr en av dom (SL viljer en av rollperso-
nerna) syn pa fyra svartalfer som kommer
gaende mot glintan. De bir en bar pa vilken
det ligger en svart sarad svartalf. Nar de
kommer fram till rollpersonerna stiller de
ner baren och fragar om nagon kan hela
deras sarade kamrat. Den sédrade svartalfen
pa baren har blivit traffad i brostet av tva
pilar och han har férlorat 7 kp. Om nagon
fragar hur svartalven har fatt sina skador sa
svarar hans kamrater att han blev skadadien
strid med nagra troll.

Om ingen av rollpersonerna vill hjilpa
den sarade svartalfen sa plockar hans kamra-
ter upp baren och lamnar glantan utan att
sdga nagot. En timme senare kommer 10
svartalfer att springa in i glantan och angripa
rollpersonerna. Om rollpersonerna har tant
lagereldar och placerat ut eldposter kommer
svartalferna att angripa dessa forst och for-
sOka slacka eldarna.

Om nagon av rollpersonerna hjalper den
sarade svartalfen och aterger honom nagra
av hans forlorade kp (genom FORSTA
HJALPEN eller HELA), sa tar hans kamra-
ter fram ett bredsvdrd och skianker det till
rollpersonen. De sdger foljande; "Detta ar
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ett mycket gammalt och virdefullt svird.
Det dr det dyrbaraste féremal var klan dger.
Viskanker svardet till dig som tack for att du
helade var kamrat.” Nar svartalferna har
sagt detta sa plockar dom upp baren och
lamnar glantan.

Bredsvirdet ar ett magiskt svard, men
det kdnner varken rollpersonerna eller svar-
talferna till. Om en trollkarl ligger en SYN 2
pa svirdet sa uppticker han/hon att tva bes-
varjelser finns 1 sviardet, en BLIXT 2 (aktive-
ringschans 65%) och en HELA 2 (aktive-
ringschans 65%). Om trollkarlen liagger en
SYN 1 pé svirdet s upptacker han/hon bara
en besvirjelse.

Svartalfer

STY: 8 SB:0 Vapen:

FYS: 12 KP:9 Kortsvard 65%
STO: 6 Liten skold 65%
INT: 8 Tygrustning
PSY: 12

SMI: 12

KAR: 6

Svartalferna talar foljande sprak, svartal-
fiska 90% och orchiska 75%.

ORCHERNAS
GROTTOR

Rollpersonerna passerar ett hogt berg och
far da syn pa en stenport i bergviaggen. Por-
ten dr last och kan bara 6ppnas av en troll-
karl (som lidgger en OPPNA pa den) eller av
nagon rollperson som dyrkar upp laset. Om
rollpersonerna lyckas Oppna porten sa upp-
tacker dom en tunnel som leder in i det
morka berget.

I grottorna bor 19 orcher tillsammans
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med sin klanhévding Tammam. Nar du be-

skriver grottorna bor du komma ihag att de

Orcher (1-10)

inte innehaller nagra ljuskallor eftersomorc-  gTYy: 13 SB: 0 Vapen:
herna kan se 1 morker. FYS: 11 KP:11  Kroksabel 65%
Alla vaggar ar ca 2 meter hoga och alla gm0 11 Tygrustning
vaggar, golv och tak éar skrovliga och [NT 9
ojamna. PSY: 10
= . SMI: 12
Hovding Tammam KARS g
STY: 14 SB:0 Vapen:
FYS: 13 KP: 13  Kroksabel 75% Orcher (11-19)
STO: 13 Liten skold 7% STY: 13 SB:0  Vapen:
INT: 11 Ringbrynja FYS: 12 KP: 12  Kroksabel 70%
PSY: 11 STO: 12 Liten skold 65%
SMI: 13 INT: 10 Laderrustning
KAR: 12 PSY: 11
= SMI: 13
. KAR: 11
NIVA 1 — KARTA 3
|
; EASES |
? | .
P
-
¥ I
6
\
! \
4
b N . 2 K
3
KARTA 3 |
1. Vaktrum ett lagt stenbord och pa det star en flaska vin

Overblick: 7x9 meter. Mitt i rummet finns

och nagra muggar. Pa golvet runt om bordet
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ligger nagra strdmattor utlagda.

Varelser: Orcherna nr 1,2,3, och 4. Om dom
blir angripna springer orch nr 4 efter hjilp,
medan de Ovriga tre héller stillningarna.
Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Om orch nr 4 kommer undan springer
han till grotta nr 2 och varskor orcherna dr.

2. Sovkammare

Overblick: 5x5 meter. Pa grottgolvet ligger
tio halmmadrasser och nagra stramattor ut-
lagda. Vid den vistra viaggen ligger en stor
sack.

Varelser: orcherna nr 5,6 och 7.

Skatter: Den stora sicken (4Bep) innehaller
ett rep (10 meter), tva anterhakar och en
glodlada.

Dolda ting: Inga.

3. Forradsrum

Overblick: i den hiir grottan har orcherna sitt
matforrdd. P& golvet star tre trakistor och
tva tunnor.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Kistorna och tunnorna pa golvet
innehaller brod, rokt kott och 6l.

SL: Maten 1 kistorna och tunnorna riacker
for 15-20 personer i ca tva veckor.

4. Stora hallen

Overblick: 7x10 meter. Detta ir orchernas
kok, matsal och séllskapsrum. I grottans
norra dnde finns en s.k. eldgrop i golvet dér
orcherna brukar tillaga sin mat. I taket ovan-
for gropen finns en spricka som slapper in
dagsljus. Mitt i grottan star ett lagt avlangt
stenbord med plats f6r 20 personer, och pa
bordet star ett flertal grytor, fat och muggar
som brukar anvidndas vid orchernas mal-
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tider.

Varelser: Orcherna nr 8 och 9.
Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

5. Sovkammare

Overblick: 4x6 meter. P& grottans golv lig-
ger tio halmmadrasser och nagra stramattor
utlagda.

Varelser: Orcherna nr 10 och 11.

Skatter: Inga.

Deolda ting: Inga.

6. Trappa

Overblick: En smal vindlande trappa leder
nedat till niva 2.

Varelser: orcherna nr 12 och 13 star pa vakt
nere vid trappans fot.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Naér rollpersonerna har kommit ner till
niva 2 6vergar du till karta nr 7.

NIVA 2 — KARTA 4

7. Vaktrum

Overblick: 5x5 meter. Mitt i grottan star ett
lagt stenbord och péd golvet runt omkring
ligger nagra stramattor.

Varelser: Orcherna nr 14 och 15.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

8. Vaktrum

Overblick: 7x15 meter. Mitt i grottan star
ett 1agt stenbord och pa golvet runt omkring
ligger nagra stramattor.

Varelser: Orcherna nr 16 och 17.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.
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9. Tronsal

Overblick: 8x12 meter. I grottans norra
ande star en stor stentron och pa golvet
framfor den ligger stramattor utlagda.
Varelser: Orcherna nr 18, 19 och 20. Orch nr
20 ar klanens hovding Tammam.

Skatter: Det gar att lyfta av tronens sits och
under den ligger orchernas skatt gomd.
Skatten bestar av 1000 sm, 200 gm och fem
adelstenar varda 100 sm styck.

Dolda ting: Tronens ryggstod ar utformat
som ett motbjudande demonansikte med ga-
pande mun och utstdende 6gon. Ansiktets
ogon gar att trycka in. Om ndgon gor detta
kan tronens sits lyftas av utan problem. Om
ansiktets 6gon inte trycks in kommer en liten
giftpil att skjutas ut genom ansiktets mun
ifall tronens sits lyfts av. Giftpilen har 80%
chans att traffa och gor 1'T6+11skada. Pilens
gift har STY 6.

SL: Klanhovdingen Tammam har en kedja
med tva nycklar om halsen. Den ena nyckeln
gar till porten vid grottsystemets ingang och

den andra till skattkistan i grotta nr 10.

10. Den falska
skattkammaren

Overblick: 6 X6 meter. Mitt i grottan star ett
lagt stenbord och pa bordet star en liten tra-
kista med jarnbeslag.

Varelser: Inga.

Skatter: I kistan finns tva dolkar och en sli-
ten baltesbors som innehdller 14 km. Kistan
ar last och klanens hovding Tammam har
nyckeln, se grotta nr 9.

Dolda ting: Inga.

SL: Om mer an hélften av orcherna i grot-
torna skulle dodas kommer de Ovriga att ge
upp och visa rollpersonerna hit. Klanens
hovding Tammam kommer, om han lever, att
lasa upp kistan och siga att kistans innehall
ar det enda av varde klanen dger. Detta sager
han givetvis bara for att lura rollpersonerna,
orchernas riktiga skatt ligger gomd 1 grotta
nr 9.

2
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hooOoINgens Faste

I ett bergsomrade ca 14 mil fran kusten ligger
rovarhovdingens faste. Det ar ett gott tillhall
och gomstalle for rovare eftersom det ligger
undangdmt bland bergen. Rdévarna som bor
héar brukar ofta ge sig ut pa plundringstag i
sOdra Spanien och féstet innehaller skatter
som de har tagit under arens lopp.

Huset ar byggt av trd och det ar omgivet
av ett fyra meter hogt palverk. Palverket
bestar av grova ekstockar och det har tva
portar, en mot norr och en mot soder. Por-
tarna dr lasta fran insidan med stora metall-
reglar.

I fastet bor 39 rovare tillsammans med
sin hovding Luis Candelas och fem slavar.
Slavarna skoter alla vardagssysslor at ro-
varna, de behandlas illa och kommer inte att
hjalpa rovarna om det skulle bli strid. De
kommer istillet att forsoka hjilpa rollperso-
nerna.

Varje rovare i fastet biar pa 1T8 sm, van-
ligtvis forvarade i en bors som hdnger i rova-
rens balte.

Nar du beskriver fastet for spelarna sa
kom ihag féljande:

Huset och stallen dr byggda av kraftiga
ekstockar och taken bestar av skalade asks-
piror tickta av niver och gristorv. Om na-
gon med ett STO-viarde pa 16 eller hogre
forsoker ga pa ett tak kommer det att brista
och personen kommer att falla igenom och
ta I'T6+2 i skada.

Alla dorrar ar gjorda av tung massiv ek,
de pa niva 2 ar lasta. Rovarhovdingen Luis
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Candelas 1 rum nr 12 pa niva 1 har nyckeln.
Att knuffa upp en last dorr far betecknas
som valdigt svart (svarighetsvirde 20).

Luis Candelas (Hovding)

STY: 13 SB: 0 Vapen:

FYS: 12 KP: 12 Slagsvard 65%

STO: 12 Medelstor skold 65%
INT: 11 Ringbrynja

PSY: 12

SMI: 13

KAR: 15

Rovare (2-15)

STY: 12 SB: 0 Vapen:

FYS: 11 KP: 10 Handyxa 65%

STO: 10 Medelstor skold 65%
INT: 13 Laderrustning

PSY: 11

SMI: 12

KAR: 12
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Rovare (1640)

STY: 13 SB: 0 Vapen:
FYS: 12 KP: 12 Kroksabel 65%
STO: 12 Medelstor skold 65%
INT: 11 Ringbrynja
PSY: 10

SMI: 14

KAR: 11

Slav (41-45)

STY: 10 SB: 0  Vapen:
FYS: 11 KP: 11 Tygrustning
STO: 11

INT: 13

PSY: 12

SMI: 12

KAR: 13

Fangar (46-48)

STY: 9 SB: 0 Vapen: —
FYS: 10 KP: 10

STO: 11

INT: 13

PSY: 11

SMI: 12

KAR: 12

[== =1

Samtliga ovanstidende har fardigheter enligt
foljande lista:

_ Klattra  70% Tala spanska 90%
Lyssna 65% Tala orchiska 60%
~ Goémma sig 70%
Smyga 75%
_ Hoppa 6%

Viardesatta 75%

NIVA 1 — KARTA 5

1. Sodra porten

Overblick: porten ir gjord av tung massiv ek
och den ar 4 meter hog och 6 meter bred.
Varelser: Rovarna nr 2,3,4 och 5 star pa vakt
innanfor porten. Om rollpersonerna star ut-
anfor porten och lyssnar uppmarksamt kan
de hora hur rovarna talar med varandra.
Skatter: Inga.

Dolda ting: se SL

SL: Porten ir last fran insidan med 3 stora
reglar av metall och den kan endast 6ppnas
fran insidan. Eftersom porten inte ér last pa
vanligt vis kan den inte heller DYRKAS
upp. Det enda sittet att ta sig in i fastet pa ar
helt enkelt att kldttra dver pdlverket. Om
nagon.angriper vakterna kan foljande 2 sa-
ker intraffa:

1. Det dr 45% chans att vakterna vid norra
porten (nr 3) hor ovisendet fran striden. De
kommer da att springa till sddra porten och
hjalpa sina kamrater dar. ,
2. Det ar 50% chans att vakterna i rum nr 6
hor ovasendet fran striden. De kommer da
att lasa dorren till rum nr 6 och varsko de
Ovriga rovarna i fastet.

2. Vastra stallet

Overblick: 33x3 meter. I stallet finns 20 me-
delstora hastar, som star 1 dubbelbas langs
den vistra viaggen. Framfor varje bas finns
en grind med hasp som férhindrar att ha-
starna tar sig ut pa egen hand. I stallets s6dra
ande finns ett litet utrymme dér rovarna for-
varar kvastar, hinkar och skyfflar. Dér finns
ocksa en stege som leder upp till stallets loft.
Pa loftet finns 20 sadlar och ett flertal stora
sidckar som innehaller hastfoder.

Varelser: Inga.
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Skatter: De 20 sadlarna ar viarda 400 sm SL: Hastfodret i sackarna racker at 18-20

styck. Hastarna ar varda 500 sm styck.
Dolda ting: Inga.

hastar 1 ca 3 veckor.

KARTA 5 S
13a] 12 13b
10
— mn
2 |
4/ {15
8 _ 9
L hel(h7
T (7
1T 1T 1
- I N
HEEEEE
B
1

28

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




3. Norra porten

Overblick: porten ar gjord av tung massiv ek
och den ar 4 meter hog och 6 meter bred.
Varelser: Rovarna nr 6, 7, 8 och 9 star pa
vakt innanfér porten. Om rollpersonerna
star utanfor porten och lyssnar uppmark-
samt kan de hora hur rovarna talar med var-
andra.

Skatter: Inga.

Dolda ting: se SL

SL: porten ar last fran insidan med 3 stora
reglar av metall och den kan endast 6ppnas
fran insidan. Eftersom porten inte dr last pa
vanligt vis kan den inte heller DYRKAS
upp. Det enda sittet att ta sig in 1 fastet ar att
helt enkelt att klattra 6ver palverket. Om
nagon angriper vakterna ar det 45% chans
att vakterna vid sodra porten (nr 1) hor ovi-
sendet fran striden. De kommer da att
springa till norra porten och hjélpa sina kam-
rater dar.

4. Ostra stallet

Overblick: 33x3 meter. I stallet finns 20 me-
delstora histar, de star i dubbelbés lings
med den Ostra viggen. Framfor varje bas
finns en grind med hasp som férhindrar att
hiastarna tar sig ut pa egen hand. I stallets
sodra ande finns ett litet utrymme dar ro-
varna forvarar kvastar, hinkar och skyfflar.
Diér finns ocksa en stege som leder upp till
stallets loft. Pa loftet finns 20 sadlar och ett
flertal stora sackar som innehdller héstfoder.
Utanfor stallet, pa sodra sidan, star tva stora
2-hjulsvagnar.

Varelser: Inga.

Skatter: De 20 sadlarna ar viarda 400 sm
styck. Hastarna ar viarda 500 sm styck. De
tva 2-hjulsvagnarna ar varda 1000 sm styck.
Dolda ting: Inga.

SL: Histfodret i sackarna racker at 18 — 20
hastar 1 ca 3 veckor.

5. Brunnen
Brunnen innehaller klart friskt kéllvatten.
Vattnet gar utmarkt att dricka.

Brunnen ar nio meter djup och halet dr
tackt av ett tralock. Pa marken, vid sidan om
brunnen, star en trahink med ett langt rep
(10 meter) fastbundet i handtaget.

6. Vaktrummet

Overblick: 6 X4 meter. Mitt i rummet stir tvd
bord och runt om dessa fyra stolar. Pa ett av
borden star tva tinda vaxljus, fyra muggar
och en flaska vin.

Varelser: Rovarna nr 12, 13, 14 och 15.
Skatter: De fyra muggarna ar varda 1 sm/st.
Vinflaskan ar vard 5 sm.

Dolda ting: se SL.

SL: Om nagon soker igenom fickorna pa
rovare nr 15 kommer han/hon att hitta en
nyckelknippa. Den innehaller nycklarna till
alla dorrar pa niva 1 och ger rollpersonerna
mojlighet att 6ppna och lasa dessa dorrar.

7. Riddarhallen

Overblick: 21x4 meter. Hallen ar mycket
lang och helt omoblerad. Sex rustningar av
plat star langs den norra viggen och ytterli-
gare sex langs den sodra.

Varelser: Inga.

Skatter: Rustningarna ar viarda 1500 sm/st.
Dolda ting: Inga.

8. Sovkammaren

Overblick: 7x7 meter. Det har ar ett sovrum
med plats for 12 personer. 6 vaggfasta singar
star langs den vistra vaggen och ytterligare 6
lings den ostra. Pa bordet star ett tdnt vax-
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ljus, en flaska vin, tvd muggar och en tjock
bok.

Varelser: Rovarna nr 10 och 11 samt slav
nr 41.

Skatter: Vinflaskan ar viard 5 sm och de tva
muggarna dr varda 1 sm/st. Boken ar hand-
skriven pa alviska och handlar om likande
orter. Det dr 45% chans att rollpersonerna
hittar nigon i Kaupang som ir villig att kopa
boken for 1T100 sm.

Dolda ting: Inga.

SL: Om révarna angrips kommer de slass
mot rollpersonerna och samtidigt ropa pa
hjalp. Det dr 20% chans att rGvarna i rum nr
12 hor deras rop och isafall skickar 2T4 man
till rum nr 8. Om rollpersonerna ar kvar nér
rOvarna anlander springer en av dem tillbaks
till rum nr 12 och varskor resten av sina kam-
rater dar.

9. Sovkammaren

Overblick: 7x7 meter. Det hir 4r ett sovrum
med plats for 12 personer. 6 viggfasta singar
star ldngs den vastra viggen och ytterligare 6
lings den Ostra. Mitt i rummet star ett bord
och fyra stolar.

Varelser: Rovarna nr 16 och 17 ligger och
sover i varsin sdng vid Ostra vaggen.
Skatter: Pa vastra viggen hanger tva tavlor,
biagge landskapsmalningar. Det ar 75%
chans att ndgon i Kaupang vill kopa tavlorna
till ett pris av 1T100 sm/st.

Dolda ting: Inga.

SL: De tva rovarna vaknar om inte rollper-
sonerna lyckas smyga genom rummet. De
borjar sladss om de vaknar och ropar samti-
digt pa hjalp. Det ar da 20% chans att ro-
varna 1 nr 12 hor deras rop och skickar 2T8
man till rum nr 9. Om rollpersonerna ar kvar
nar révarna anldnder springer en av dem
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tillbaks till rum nr 12 och varskor sina kvar-
varande kamrater.

10. Trappan
Overblick: 6 X3 meter. Det hir rummet ar
omoblerat och innehaller endast en bred
stentrappa. Vid trappans bodrjan star tva
stora stenstatyer. De har drakkroppar och
tva rovfagelshuvuden. Statyerna vilar pa
stenpiedestaler och det ar omgjligt att ga ner
1 trappan utan att passera dem.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda Ting: Se SL.
SL: Besvarjelsen "Beskyddare” ar lagd pa
statyerna och bildar ett skyddsfalt mellan
dem. Alla personer som passerar genom
skyddsfaltet at endera hallet maste Over-
vinna en forsta gradens “Antimagi” eller
emotta en forsta gradens "Energistrale”.
Besvirjelsen “Beskyddare” beskrivs
narmare 1 grundreglerna.
Trappan leder ner till rum nr 18 pa niva 2.

11. Trappan

Overblick: 6 x3 meter. Rummet ar omédble-
rat och innehaller endast en bred stentrappa.
Vid dess borjan star tva stora stenstatyer. De
har drakkroppar och tva rovfiagelshuvuden.
Statyerna vilar pa stenpiedestaler och det ar
omdjligt att ga ner i trappan utan att passera
dem.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda Ting: Se SL.

SL: Besvirjelsen "Beskyddare” ér lagd pa
statyerna och bildar ett skyddsfilt mellan
dem. Alla personer som passerar genom
skyddsfaltet at endera hallet maste Over-
vinna en forsta gradens “"Antimagi” eller
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emotta en forsta gradens "Energistrale™.

Besvirjelsen "Beskyddare™ beskrivs
narmare i grundreglerna.

Trappan leder ner till rum nr 19 pa niva 2.

Det finns en 16nndorr i den Ostra viggen
som bara kan upptiackas genom ett lyckat
Finna Dolda Ting-kast. Dorren ar last och
rovare nr 15 i rum nr 6 har nyckeln. Om
rollpersonerna har stora svarigheter att ta sig
in i huset oupptickta bor du ge spelarna
nagra ledtradar sa att de kan hitta 16nndor-
ren och ta sig in i huset den vagen.

12. Gastabudssalen
Overblick: 9x9 meter. Mitt i salen finns en
oppen eldstad och i taket ovanfor den finns
ett rokfang med skjutlucka. Runt om eldsta-
den star fyra bord och runt varje bord star tio
stolar. Pa borden finns olsejdlar, fat och ska-
lar. Sex tianda facklor har satts upp pa den
vastra vaggen och sex till pa den Ostra. En
stor brasa har tants pa eldstaden och lagorna
kastar sitt sken pa rovarna som sitter vid
borden.
Varelser: Rovarna nr 1840 sitter vid borden
och dricker och pratar. Rovarhovdingen
Luis Candelas star vid eldstaden och visar
upp ett vackert guldhalsband som han kom
over under deras senaste plundringstag.
Skatter: Guldhalsbandet ar vart 400 gm.
Dolda ting: Se SL.
SL: For nagra dagar sedan atervinde ro-
varna fran ett plundringtag i sddra Spanien.
De var mycket framgangsrika och tinker fira
genom att halla en festmaltid hér 1 salen.
Om nagon soker igenom fickorna pa
Luis Candelas kommer han/hon att hitta en
nyckelknippa. Den innehaller nycklarna till
alla dorrar pa niva tva och ger rollperso-
nerna mojlighet att oppna och lasa dessa
dorrar.

13 a, b. Sovkammare

Overblick: 6x6 meter. Det hir ar ett sovrum
med plats for atta personer. Fyra vaggfasta
sangar star langs den norra vaggen och fyra
langs den sodra. Mitt i rummet star ett bord
med fyra stolar.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

14. Badstugan

Overblick: 3X4 meter. Mitt i rummet star
fyra stora runda trakar och nagra hinkar. Vid
viistra viaggen star en langbank. Négra skalar
och torktyger ligger pa banken.

Varelser: Inga.

Skatter: De tva skalarna ar gjorda av brons
och virda 80 sm/st.

Dolda Ting: Inga.

SL: Rovarna brukar bada och tvitta sigi det
har rummet.

15. Koket

Overblick: 3x4 meter. Mitt i rummet finns
en Oppen eldstad och 1 taket ovanfor den
finns ett rokfang med skjutlucka. Vid den
Ostra viaggen star ett bord med grytor, fat och
skalar fyllda med olika sorters mat. Pa golvet
under bordet star en liten tunna 6l och tio
flaskor vin.

Varelser: Slavarna nr 42, 43, 44 och 45. De
haller pa att forbereda maten till rovarnas
festmaltid.

Skatter: Vinflaskorna ar viarda 25 sm/st.
Dolda ting: Inga.

16. Sovkammaren

Overblick: 3x4 meter. Pa golvet i rummets
ligger fem halmmadrasser utlagda. Pa en
bank vid sodra vaggen ligger en medelstor
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sack (2 BEP).

Varelser: Inga.

Skatter: Sicken innehaller en glodlada, tre
vaxljus och ett par kammar. De hér forema-
len ar varda ca 10 sm tillsammans.

Dolda Ting: Inga.

SL: Rummet ar slavarnas sovrum. Forema-
len i sicken ar de enda personliga dgodelar
rovarna har latit dem behalla.

17. Forradet

Overblick: 3x4 meter. Mitt i rummet star ett

bord och fyra stolar. Vid sédra viggen star
sex kistor, tva tunnor och tva stora sidckar.
Varelser: Inga.

Skatter: De sex kistorna innehaller brod,
rokt kott och salt flask. De tva tunnorna
innehaller 6l och sickarna innehaller salt
och peppar. Sickarna kan siljas for
1T100+20 sm/st 1 Kaupang.

Dolda ting: Inga.

SL: Maten i kistorna riacker at 3540 perso-
ner i ca 3 veckor.

NIVA 2 — KARTA 6
18. Trappan

Overblick: 6x3 meter. Rummet ir omoble-
rat och innehaller endast en bred stentrappa.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda ting: Det finns en I6nndoérr 1 Ostra
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viggen som bara kan upptickas genom ett
lyckat Finna Dolda Ting-kast.

SL: Trappan leder upp till rum nr 10 pa
niva 1.

19. Trappan
Overblick: 6 X3 meter. Rummet dr oméble-
rat och innehaller endast en bred stentrappa.
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Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Det finns en 16nndorr 1 vastra
vaggen som bara kan upptickas genom ett
Finna Dolda Ting-kast.

SL: Trappan leder upp till rum nr 11 pa niva 1.

20. Vaktare

Overblick: 44 meter. Mitt i rummet star en
stor staty pa en stentron. Statyn har en drak-
kropp med tva rovfagelshuvuden.

Varelser: Inga.

Skatter: Om nagon undersoker statyns hu-
vuden narmare sa uppticker han/hon att
ogonen ir ddelstenar virda ca 200 sm/st.
Varje huvud har tva 6gon.

Dolda ting: Se SL.

SL: Besvirjelsen "Blixt” ar lagd pa statyn.
Om en rollperson gar inidet har rummet och
sedan forsoker ga ut igen kommer han/hon
drabbas av en forsta gradens "Blixt” som slar
ut fran statyn. Lagg marke till att detta bara
intraffar ndar nagon forsoker ga ut ur rum-
met. Statyn har 18 kraftpoiang och dess
"Blixt” har 75% chans att traffa. Statyn far
tillbaka en kraftpoang for varje timmes inak-
tivitet. Om en trollkarl lagger en “Sking-
ring” pa statyn sa skickar den inte ut nagon
“Blixt” under en halvtimmes tid. Darefter
fungerar den dock som vanligt igen.

21. Vaktare

Overblick: 4 x4 meter. Mitt i rummet star en
stor staty pa en stentron. Statyn har en drak-
kropp med tva rovfagelshuvuden.

Varelser: Inga.

Skatter: Om nagon undersoker statyns hu-
vuden ndrmare sa uppticker han/hon att
Ogonen ar ddelstenar varda ca 200 sm/st.
Varje huvud har tva égon.

Dolda ting: Se SL.

SL: Besvirjelsen "Kontrollera Person™ ar
lagd pa statyn. Om en rollperson gar in i det
har rummet och sedan forsoker ga ut igen
kommer han/hon drabbas av en forsta gra-
dens "Kontrollera Person™ som slar ut fran
statyn. Lagg marke till att detta bara intraf-
far niar nagon forsoker ga ut ur rummet.
Statyn har 18 kraftpoang (och en PSY pa 18)
och far tillbaka en kraftpoang for varje tim-
mes inaktivitet.

For att lyckas med besvirjelsen maste
statyn sla under 75% med 1T100 och dérefter
overvinna offrets PSY genom slag pa mot-
standstabellen. Om det lyckas faller offret i
en dvalliknande sémn och vaknar inte forrian
han/hon har lyckats sla sin FYS eller lagre
med 1T100. Ett forsok per minut far goras.
Om en trollkarl lagger en "Skingring” pa
statyn sa skickar den inte ut nagon "Kontrol-
lera Person™ under en halvtimmes tid. Dir-
efter fungerar den dock som vanligt igen.

22. Cellen

Overblick: 4x3 meter. Det hir rummet ar
omoblerat. Pa golvet ligger ett gulnat skelett
klatt 1 tunna vita tygtrasor.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda Ting: Inga.

23. Cellen

Overblick: 4x3 meter. Det hir rummet iar
omoblerat. Varelser: Det finns tre andalusi-
ska fangar i rummet, nr 46, 47 och 48, och de
ar kedjade till hinder och fotter. Nir rollper-
sonerna kommer in i rummet kryper fang-
arna samman i ett horn och skriker hogt av
radsla. Nar fangarna forstar att rollperso-
nerna inte dr rovare som har kommit for att
plaga dem brister de ut i gladjerop.
Skatter: Inga.
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Dolda ting: Inga.

SL: Rovarhovdingen Luis Candelas 1 rum nr
12 pa niva 1 har nycklarna till fingarnas
bojor.

24. Skattkammaren

Overblick: 4 x4 meter. Mitt i rummet star ett
bord och fyra stolar. Pa bordet star tva
vackra silverskalar och en ask av rosentra.
De tva skdlarna ar rikt dekorerade. Pa den
ena ar en fyrkload drake med en brinnande
juvel avbildad, pa den andra skalen syns
blomrankor i kombination med atta olika
symboler. De olika symbolerna forestiller
en blomma, ett brinnande hjul, en andlos
knut, en snicka, ett parasoll, en tronhim-
mel, en vas och en fisk.

Pa golvet vid den viéstra viggen star tolv

flaskor vin och pa golvet vid den 6stra vig-
gen star en stor jarnbeslagen kista. I golvet,
vid sidan om kistan, finns en trdlucka.
Varelser: Inga.
Skatter: De tva silverskalarna ar varda 200
sm styck och de tolv vinflaskorna ar varda 30
sm styck. Asken av rosentrd innehédller fyra
stycken sma flaskor. Tva av flaskorna inne-
haller magiska drycker, en "Helande dryck”
(effektgrad 2) och en “osynlighets dryck”
(effektgrad 4). De andra tva flaskorna inne-
haller drakblod och bitar av torkad drakhud.
Alkemister och maiktiga trollkarlar brukar
anvianda drakblod och drakhud som ingredi-
enser 1 sina brygder. Om rollpersonerna kan
hitta nagon i Kaupang som ér villig att kopa
flaskorna (90% chans) kan de siljas for en
T100+100 gm styck.

Om nagon dricker av drakblodet eller
ater av drakhuden maste han/hon genast sla
ett raddningskast. Drakblodet och drakhu-
den ar namligen giftiga (giftet har STY 10).

Den stora jirnbeslagna trakistan ar last
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och innehaller en miangd silver- och guld-
mynt, narmare bestamt 30000 sm och 500
gm. Rovarhovdingen Luis Candelas i rum nr
12 pa niva 1 har nyckeln till kistan.

Dolda ting: se SL

SL: Den stora trakistans las ar utformat som
ett monsteransikte med gapande mun (mun-
nen ar nyckelhalet). Ansiktet ar vridbart och
om nagon vrider runt ansiktet ett helt varv
kan kistan Oppnas utan problem.

Om ansiktet inte vrids runt ett helt varv
kommer ett langt smalt knivblad att skjutas
ut genom ansiktets mun nar kistan Oppnas.
Knivbladet har 75% chans att triaffa och gor
1T10 i skada.

Under traluckan i golvet finns en smal
trappa som leder ner till rum 26 pa niva 3.

NIVA 3 — KARTA 7

25. Forradsrummet

Overblick: 4 x4 meter. Mitt i rummet star ett
bord och fyra stolar. Pa bordet ligger en
nyckelknippa. Tre jarnbeslagna kistor star
pa golvet vid den Ostra vaggen.

Varelser: Det finns atta jatterattor i det har
rummet. Nagra av dem springer omkring pa
golvet medan de 6vriga har hoppat upp och
satt sig pa bordet och kistorna.

Jatterattor

STY: 6 SB:0 Naturliga vapen:
FYS: 11 KP:7 1Bett, 70%, 1T6
STO: 3 Naturligt skydd: —
INE: 3

PSY: 8

SMI: 10

—

Skatter: De tre kistorna ar olasta och inne-
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haller en mangd olika foremal. Den forsta
kistan innehaller 6 medelstora ryggsackar,
10 facklor, 2 glodlador, 2 rep (10 meter) och 5
anterhakar.

Den andra kistan innehaller 4 lyktor,
3 flaskor lampolja (1 liter i varje flaska), 2
faltflaskor (0,5 liter) och 6 vaxljus.

Den tredje kistan innehaller 4 dolkar, 2

kortsvard, 2 koger, 40 pilar och en stridsyxa.
Dolda ting: Inga.
SL: Nyckelknippan som ligger pa bordet in-
nehaller nycklarna till alla dorrar pa niva 3
och ger rollpersonerna mojlighet att dppna
och lasa dessa dorrar.

KARTA 7
Y \
d 31
34 \,
f 3
3
N s
\
Y 29 J"?
30 &
v B
€ f
25 26 27
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26. Trappan

Overblick: 4x4 meter. Det hiar rummet ar
omoblerat och innehaller endast en smal
stentrappa.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Trappan leder upp till rum nr 24 pa
niva 2.

27. Forradsrummet

Overblick: 4x4 meter. Det hir rummet inne-
haller foljande foremal:

2 rep (10 meter)

10 spadar

3 skottkdrror

6 trahammare

4 trdhinkar

10 hackor

40 grova spikar

1 kofot

5 trasagar

3 stora sackar (4 BEP)

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Som du kan se pa kartan dr niva 3 endast
delvis fardigbyggt. Rovarna planerar att
bygga ut niva 3 sa att det dven kommer att
omfatta grottorna nr 29 — 34. I det har rum-
met forvarar rovarna sina verktyg och red-
skap ndr dom inte arbetar.

28. Brunnarnas sal

Overblick: 27x6 meter. Mitt i salen finns 6
stora runda brunnshal i golvet. Fyra rep (10
meter) ligger huller om buller pa golvet och
nagra av repandarna hanger ner i de svarta
halen. Tio sma skoldar har hdngts upp pa
den norra vdaggen och tio till pa den sodra.
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Varelser: se SL

Skatter: De 20 skoldarna dr varda 50 sm
styck.

Dolda ting: se SL

SL: Varje brunn ar 9 meter djup. Om nagon
skulle falla ner i en brunn kommer han/hon
att ta 3T6 1 skada.

Rollpersonerna kan hdmta upp och
undersoka brunnarnas innehdll genom att
binda fast en hink i ett rep och fira ner hin-
ken i en brunn. Nir hinken har fyllts av
brunnens eventuella innehall kan den firas
upp igen.

Om en rollperson haller i rep kan en
annan rollperson klittra pd repet ner i en
brunn.

Brunn A

Den har brunnen innehaller helande vatten.
Om nagon dricker av vattnet aterfar han/hon
automatiskt en T6 forlorade kp. Om rollper-
sonerna haller upp vattnet i behallare och for
ut dessa ur rummet forlorar vattnet 1 behal-
larna alla helade egenskaper. Det helande
vattnet 1 den hdr brunnen forsvinner och
aterkommer med ojaimna mellanrum. Om
rollpersonerna nagon gang skulle atervianda
till fistet och det hiar rummet ar det bara
20% chans att vattnet finns kvar i brunnen.

Brunn B

Kallan ar uttorkad och innehaller ingen
viatska av nagot slag. Langst ner pa brunnens
botten finns en liten grotta (6 X6 meter) och i
den grottan lever en likdtare. Likdtaren ar
fange 1 brunnen och kan inte limna den.
Rovarna brukar kasta ner kottstycken, och
ibland dven minniskor, at honom for att
halla honom vid liv. Pa grottans golv ligger
ben och skelettdelar kringstrodda huller om
buller.
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Om rollpersonerna binder fast en hink 1
ett rep och firar ner hinken i brunnen kom-
mer likataren att ta tag i repet och rycka till
allt vad han orkar. Nar detta intraffar ris-
kerar rollpersonen som haller 1 repet att
tappa balansen och falla ner 1 brunnen.

Likatarens chans att dra ner nagon i
brunnen far du fram genom att anvinda
motstandstabellen. Du sitter in likdtarens
STY-viarde pa “Aktiv’ och rollpersonens
SMI-viarde pa "Motstand”. Dir de tva ko-
lumnerna mots finns ett siffervirde. Om lik-
ataren (SL) lyckas sla under eller lika med
den siffran dras rollpersonen ner i brunnen.

= = |

Likataren:

STY 11 SB: 0 Naturliga vapen:
STO 10 KP: 14 1 Bett, 65%, 1T8
FYS 18 Handklor, 70%, 1T6
SMI 4 Naturligt skydd: —
INT 6

PSY ©

Brunn C

Den har brunnen innehaller klart friskt kall-
vatten. Vattnet gar utmarkt att dricka och
det har inga sarskilda egenskaper.

Brunn D

Den hédr brunnen innehaller vatten som ser
klart och friskt ut, men som egentligen ar
giftigt (STY 6). Om nagon dricker av vattnet
maste han/hon genast sla ett riddningskast.
Om rollpersonerna héller upp vattnet i be-
héllare och for ut dessa ur rummet forlorar
vattnet i behallarna alla giftiga egenskaper.
Vattnet i brunnen foérsvinner och aterkom-
mer med ojamna mellanrum pa samma satt
som brunn A.

Brunn E

Den har brunnen innehaller klart och friskt
killvatten. Vattnet gar utmarkt att dricka
och det har inga sarskilda egenskaper.

Brunn F
Den har kallan ar uttorkad och innehaller
ingen vatska av nagot slag.

29. Daegurthens grotta
Overblick: 9x 5 meter. I grottans dstra dnde
finns en stor vattenpol. I pélens botten ligger
en ring och nagra mynt. Luften i grottan ar
varm och kvav.

Varelser: ”"Vattenpolen™ dr 1 sjilva verket en
Daegurth. Om nagon forsoker plocka upp
foremalen pa “polens” botten, eller trampar
i "polen”, gar Daegurthen genast till an-
grepp.

Skatter: Foremalen som ser ut att ligga pa
“polens” botten ligger egentligen inuti Dae-
gurthens genomskinliga kropp. Dar finns 3
km och en magisk guldring med MOT-
STANDSKRAFT 2  (aktiveringschans
75%).

Dolda ting: se varelser.

Daegurth

STY: 10 SB: 0 Naturliga vapen:
FYS: 6 KP:7 1 Kram, 75%, 1T8
STO: 8 Naturligt skydd: —
INT: 1

PSY: 6

SMI: 4

30. Ljusets grotta

Overblick: 6 X5 meter. Den hir grottans golv
tacks av hundratals sma ljusbla svampar. De
mystiska svamparna utstralar ett kallt blatt
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sken som lyser upp hela grottan. Den rader
en kuslig spoklig stamning 1 grottan.
Varelser: Inga.
Skatter: Inga.
Dolda ting: Inga.
SL: De monster som lever 1 de Ovriga grot-
torna fruktar de markliga svamparna, och
undviker grottan trots att svamparna egent-
ligen ar ofarliga.

Om négon skulle dta av svamparna kom-
mer han/hon inte att paverkas pa nagot sir-
skilt satt.

31. Spindiarnas hala

Overblick: 16 x6 meter. P4 golvet ligger
brutna svard och sprickta hjalmar krings-
trddda huller om buller. Det luktar skarpt
och frint i1 grottan.

Varelser: Har bor fem laurogar. De har inte
tagit nagot byte pa lange och ar darfor ut-
svultna och aggressiva.

Skatter: I grottans vistra dnde finns en hog
med torkade 16v och grenar. Under hogen
ligger en sliten baltesbors som innehéller 16
gm och 11 sm.

Dolda ting: Inga.

SL: Nir tre spindlar har dodats flyr de ovriga
tva till grotta nr 32.

[=

Iaurogar

STY: 14 SB: 0  Naturliga vapen:
FYS: 14 KP: 10 1 Bett, 75%, 1T8
STO: 6 + Gift(STY 6)
INT: 4 Naturligt skydd:
P5Y: B8 3 Podngs skinn
SMI: 16

32. Grotta

Overblick: 7x4 meter. P4 golvet i den hir
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grottan ligger torkade 16v och grenar kring-
strodda huller om buller.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

33. Spindlarnas offer

Overblick: 7x5 meter. P4 golvet ligger ben
och skelettdelar kringstrodda huller om bul-
ler.

Varelser: Inga.

Skatter: Inga.

Dolda ting: Inga.

SL: Benen och skelettdelarna kommer fran
de varelser spindlarna 1 grottorna nr 31 och
34 har dodat under arens lopp.

34. Hungrig laurog

Overblick: 8x 5 meter. Luften i den hir grot-
tan ar varm och kvav, men emellanat strom-
mar kyligare vindpustar in fran tunneln i
norra vaggen.

Varelser: Vid tunneln i norra viaggen star en
vildig Taurog. Den har nyligen dodat en
méanniska och haller nu pa att slidpa in krop-
pen 1 grottan. Nar laurogen far syn pa roll-
personerna gar den genast till angrepp.
Skatter: Den doda ménniskan béar en stor
ryggsick pa ryggen. Ryggsiacken innehaller
50 sm, faltproviant for 3 dagar och en tjock
bok. Boken ar handskriven pa dvirgspraket
och handlar om smideskonst. Om rollperso-
nerna kan hitta nagon i Kaupang som ir
villig att kopa boken (70% chans) kan den
saljas for 1T100 gm.

Dolda ting: Inga.

SL: Tunneln 1 norra vaggen leder upp till
markytan en liten bit norr om fastet (niva 1).
De rollpersoner som tar sig upp genom tun-
neln kommer att ha fastet inom synhall nar
de kommer upp till markytan.
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e Fter aoentyret

Nar vikingarna och rollpersonerna har ut-
forskat fistet kan de borja forbereda sig
inf6ér resan ner till kusten och det vdantande
skeppet. Alla vardeféremal och vapen som
de har hittat maste samlas ihop och fraktas
ner till skeppet.

Hastarna

De hastar som har hittats i fastet kan séljas i
Kaupang for 500 sm styck, men detta forut-
satter att rollpersonerna har tagit Torbjorn
Starkes drakskepp pa slap. Det enda sattet
man kan frakta alla hastarna till Kaupang pa
ar att lasta dom pa ett separat skepp och ta
det pa slap. Ombord pa Erik Jarnnives/roll-
personernas skepp finns bara plats for hogst
18-20 hastar.

Slavhandel

De fangar och slavar som har hittats i fastet
kan slappas fria och eventuellt ocksa fa hés-
tar, vapen och mat. Om spelarna hellre vill
fora dom med sig till Kaupang och silja dom
till slavhandlarna dar, sa gar det ocksa bra.

El Jabato

Om andalusiern El Jabato som forde viking-
arna till Spanien och féstet fortfarande dr vid
liv efter striderna i fiastet bor han utrustas
med en hist, mat och vapen. Han kommer
att behova detta for att kunna ta sig ner till
sin hemstad Cordova i Andalusien igen.

Resan till Kaupang

Under resan fran rovarhovdingens fiste till-
baka till Kaupang i Norge anvander du ta-
bellerna over forflyttningstakt och vindfor-
hallanden. Om du vill gora hemresan lite
mer hindelserik kan du vilja ut nagra av de
"moten” spelarnas rollpersoner inte har
rakat ut for och anvinda dessa under hem-
resan.

Lon

Niar vikingaskeppet har étervint till Kau-
pang betalas rollpersonernas l6n ut. Varje
rollperson far 2 gm for varje vecka han/hon
har tillbringat pa resande fot.

Delningen av bytet

Nir vikingarna har atervant till Kaupang och
salt de vardeforemal de tog i fastet, kan dom
borja dela upp pengarna bland besittnings-
medlemmarna. Alla ska ha lika stor del av
pengarna, men hovdingen Erik Jarnnave
och rorsmannen Olof ska ha dubbelt mot de
andra. De rollpersoner som har kommit
over magiska skatter (svard, drycker etc)
bor endast ha hilften sé stor del av pengarna
som de Ovriga.

Och detta ar slutet pa dventyret 1 Spa-
nien och révarhévdingens fiste, men inte pa
dventyren i vikingarnas varld. Har foljer for-
slag till fler aventyr som du sjalv kan ut-
veckla och lata rollpersonerna delta i.
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1. KUNG HARALD OCH
DRAKEN

Rollpersonerna reser omkring i Danmark pa
jaktetter dventyr. En mork och stormig kvill
kommer de fram till Kung Harald Blatands
borg 1 Jellinge och bjuds in att stanna Over
natten. Medan de ater kvallsvarden beréattar
kung Harald att staden har hemsokts av en
drake varje vinter under de tre senaste aren.

Det halls for troligt att draken har sin
héla bland nagra berg som ligger ett par mil
vaster om Jellinge. Kung Harald erbjuder
rollpersonerna en stor summa pengar om de
soker upp draken, dodar den och aterviander
till kungen med drakens huvud som ett bevis
pa att den ar dod.

2. SUIOORMEN

Spelarnas rollpersoner befinner sig i Kau-
pang och kontaktas en dag av ett tiotal fi-
skare. Fiskarna berittar att under de senaste
dagarna har de angripits av en stor sjoorm

medan de har varit ute pa sina fisketurer.

Varje morgon blir dom tvungna att kasta
sin fangst i havet annars angriper sjdormen
deras batar. Fiskarna erbjuder rollperso-
nerna en mindre summa pengar om dom
foljer med ut pa havet ndsta morgon och
dodar sjdormen niar den angriper fiskeba-
ten.

3. BORGRUINEN

Spelarnas rollpersoner befinner sig i Kau-
pang och kontaktas en dag av en bonde.
Bonden berittar att han dger en stor gard en
bit utanfor staden och att han har problem
med tjuvar som nattetid bryter sig in 1 hans
lagerbyggnader och djurstallar och stjal bo-
skap och mat.

Bonden tror att tjuvarna haller till i en
gammal borgruin som ligger ett par kilome-
ter fran hans giard. Han erbjuder rollperso-
nerna en mindre summa pengar om de
undersoker ruinen och dodar eller jagar bort
de monster som eventuellt haller till dar.
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"For nordmannens S |
raseri, bevare oss * 4
milde Herre Gud!”

800-talets europa darrade av skrack for de vilda nord-

mannen. Med jamna mellanrum styrde drakskeppen ut ur
hamnarna i norr med sikte pa de forsvarsiosa handels- e 1.
staderna pa kontinenten. : s

‘Sedan en tid tillbaka befinner sig rollpersonerna i Kaupang,

vikingarnas handelscentrum i sodra Norge. Efter manga olika

turer hamnar aventyrarna i norra Spanien dar de deltar i en

hamdaktion mot rovarhovdingen Luis Candelas. =

Dessforinnan har de inte bara utkdmpat en mangd strider mot
vilda)djur och andra varelser, utan ocksé stott pa motstan
fran'andra vikingar. ; ol

}
T e

Klarar de sig med skinnet i behall?

Haftet innehdller beskrivningar och kartor dver Kaupang,
Luis Candelas féaste, slumpmassiga moten och féarden till
Spanien samt fem nya varelser.

*
%

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






