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INTRODUKTIONS-
AVENTYR

SPELLEDARENS
INTRODUKTION

Eftersomdethirtroligtvis irdet forsta Drakar och Demoner-iventyret som
du spelleder rekommenderar vi att du liser igenom det hela mycket
noggrant ett par-tre ginger innan ni bérjar spela. Spelarna skall ocksi
skapa egna rollpersoner innan ni kan borja spela.

I det hir hiftet finns tvd korta dventyr bestiende av nigra fi spelméten
samt en beskrivning av byn Zerim, en liten bondby nigonstans i Drakar
och Demoners virld.

Aventyren ir upplagda si att de inleds med en kortfattad presentation
av intrigen s3 att du sjilv littare skall kunna sitta dig in i dventyret. Efter
det foljer en snledningsom kan lisas upp direkt for spelarna och efter det
foljer sjilva dventyret, med beskrivningar av méten, hindelser och SLP.
Under dventyret kommer rollpersonerna att komma till ett flertal platser
som de dnskar undersdka ingdende. Dessa platser kan vara rum i slott o.
s.v. Sddana platser beskrivs i tvd avsnitt, en oversiktsdel som kan lisas upp
direkt for spelarna och en SL-del som innehiller detaljerad information
om saker som inte syns vid férsta anblicken och som kan fis med hjilp av
ett lyckat firdighetsslag i exempelvis Finna dolda ting. Under SL-delen
finns dven information om vilka invinare rummet har. Det bista ir
givetvis om du sjilv med utgdng frin 6verblickstexten kan beskriva
rummet med egna ord. Dessutom ir det viktigt att du noga tittar pi
personbeskrivningarna som finns i slutet av varje dventyr och forstker
gestalta dina SLP p4 ett si trovirdigt sitt som mojligt.

Du som skall delta som spelare i detta dventyr skall omedelbart sluta B
lisa!
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FRITAGNINGEN

SL:S INTRODUKTION

I Fritagningen kommer rollpersonerna efter en tids resa
till den lilla bondbyn Zerim. Byn har under den senaste
tiden besvirats av ett rovarband som har anfallit girdar i
byns utkanter och plundrat dessa. Den senaste attacken
intriffade for ett par dagar sedan och di dodades fyra av
medlemmarnaifamiljen Herntar och deras ildsta dotter,
Rosita, tillfingatogs av rovarna for att sedan kunna siljas
pd slavmarknaderna i sédern. Nir RPna kommer till byn
triffar de byildsten Fatavius som tillsammans med
virdshusvirden Grom och de andra medlemmarna i
byriddet har samlats pd virdshuset och diskuterar
situationen. Man ir verens om att det inte kan fortsitta
pi det hir sittet och nir RPna anlinder beslutar man sig
for att hyra dessa for att gora slut pd rovarnas rider. Man
misstinker att de hiller till i ett gammalt jaktslott som
ligger inne i Kanderskogen. Nir virdshusvirdens dldste
son Thissul, som iri maskopi med révarna, fir reda pd att
man hyrt RPna for att avligsna révarna beger sig denne
omedelbart ivig for att forvarna révarna. Rollpersonerna
beger sig efterfoljande dag in i skogen, mot jaktslottet.
De hittar det och lyckas troligtvis ta sig in i slottet och
befria Rosita. I ett hemligt rumislottet hittar de dessutom
en ofullstindig karta som ser ut att leda till en skatt av
ndgot slag. De dtervinder till byn och Rosita erbjuder
dem att bo hos henne under en tid.

INLEDNING

Det stycke som fljer nedan och som ir skriveti kursiverad
stil kan ldsas upp direkt for spelamna.

Det ér en vacker sommardag och solen star hagt pa
himlen och later sitt varma ljus spridas over virlden.
Traden drgrona och blommorna doftar ljuvligt och en litt
bris smeker forsiktigt era ansikten. Pd bdda sidor om den
vig pa vilken ni vandrar vajar sidesfiilten gula och higa.
Nu har ni varit pd resande foti snart en veckas tid och sovit
under bar himmel och ndgra av er har birjat att lingta
efter en riktig sing att sova i medan andra av er dlskar
naturen och friheten som den ger higre éin allt annat. En
bit fram kan ni hora ljudet av en rinnande & och efter
ytterligare ett par minuters promenad lings den gropiga
vigen ndr ni fram till den. Over dn leder en liten bro och
vigen fortsitter pd andra sidan. Pd brons ricke sitter en
svart korp som filler ut sina vingar och byfter i samma
dgonblick som ni ser den. Ni foljer korpen med blicken och
ser hur den flyger dver dn och bort mot nigra hustak.
Hustak, det betyder manniskor och vila!

Snabbtdrar ni pd er de fotbeklidnader som nivarifird
med attta av er for att svalka era varma fotter i dns klara
vatten. En bit nedfor dns lopp kan ni se en vattenkvarn
vars hjul snurrar runt i takt med vattnets flode. Ni gir

aver bron och fortsitter i sakta mak in mot byn. Efter ndgra
minuter ndr ni det forsta huset och sedan foljer ni byns
huvudgata ned mot bytorget. Detverkar vara ganska tomt
1 byn, bara ett fital manniskor vir sig fran ett hus till ett
annat, men det beror troligvits pd att de andra ér ute pi
félten och arbetar. Vid bytorget fdr ni syn pd vad som
verkar vara byns enda viirdshus, ett stort hus ovanfor vars
dorr det hinger en stor skylt med texten ’Galten och
Suggan’. Ni gar upp for de trappsteg som leder upp till
verandan, och oppnar sedan dirren och stiger in i
virdshuset. Inne i virdshuset dr det ganska miorkt och
rikigt och ett ganska higljutt samtal pdgir mellan et
tiotal mén som sitter samlade kring ett ldngbord. Nir ni
kommer in i lokalen tystnar de helt och en av dem, en stor
kraftig man med ett stort och mirke helskigyg reser sig fran
bordet och tilltalar rollpersonerna:

*Villkomna dr ni inte, fraimlingar, om ni har nidgot
samrirve med de banditer som for tva néitter sedan dodade
storre delarna av familjen Herntar och tillfdngatog deras
ildsta dotter Rosita. Om ni diremot ir villiga att dela
vart problem och hjilpa oss att losa det kan ni ta varsin stol
och sla er ned vid bordet”Om rollpersonerna tackar ja och
sittersig vid bordetlimnar Grom 6ver ordet till byildsten
Fatavius och du kan fortsitta lisa den kursivastilen nedan
for spelarna.

Den store mannen satter sig ned och nickar mot en ildre
man ikladd en vacker klidnad i grint och brunt. (Om
nédgon av rollpersonerna ir alv kinner han omedelbart
igen kliderna som alvhantverk).

*Tack Grom?, siger den ildre mannen med en ganska
skrovlig, men dndd pa ndgot sitt ungdomlig rist och tittar
mot den store mannen for att sedan vinda sig mot er.
*Frimlingar, vi har linge besvirats av ett band rivare
som héller sig gomda ndgonstans inne i skogen, men vi har
sjilv inte resurser att jaga cfter dem och dérfor har vi
under en lingre tid diskuterat anvandningen av hyrsvird.
Nu niir ni kom forbi viar by verkar det inte som om vi skulle
behiva leta lingre, eftersom det av er utrustning att dima
verkar som om ni dr bekanta med stridens hetta. Vi i
byradet skulle uppskatta om ni for summan av 200
silvermynt, (summan kan pressas enda upp till 400
silvermynt om RPna verkligen ir giriga utsugare),
ihopsamlade av byrddet och donerade av byns invdnare,
skulle kunna hjilpa oss att driva de dir avskummen
hérifran.” Om RPna tackar ja fortsitter han:

“Eftersom rovarna stulit betydande mingder dgodelar
[frdn oss skulle vi uppskatta om ni kunde dterfora dessa till
oss. For det far ni i sadana fall ett tionde av vad ni lyckas
Aterfora. Jag hoppas att det dr ett rimligt villkor? (Vid ’ja’
fran rollpersonerna fortsitter han). Vi misstinker att
rovarna hiller till i ett gammalt jaktslott inne i skogen,
men var forsiktiga for de dr formodligen pa sin vakt. Ni
far fri logs hir under den hir natten, eller hur Grom? Ni

ger er av i morgon bitti och ni fir hela betalningen nir ni
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dtervinder med vira dgodelar och Rosita som bevis for att
ni lyckats.”

SL: Om RPna accepterar villkoren visas de upp till ett
rum och fir senare p4 kvillen mat. Dessutom ir det fritt
fram for frigor och du fir forséka besvara dem efter bista
formiga. Om de 6nskar komplettering av sin utrustning
kan det ordnas, bara det finns limplig hantverkare i byn.
Vardagssaker sisom rep och flinta & stil kan ocksd
ordnas utan problem. Var dock noga med att inte ge
rollpersonerna for mycket saker.

KVALLEN

Under kvillen fir RPna tillfille att bekanta sig med byns
invdnare och ha lite trevligt. Under kvillen kan firdigheter
som Dans, Sjunga och Spela instrument komma till
anvindning om spelarnas rollpersoner vill briljera lite. En
observant rollperson kan iven se hur Thissul,
virdshusvirdens son, pratar med sin far. Om man lyckas
med ett firdighetsslag for Finna dolda ting med —4 pa CL
kan man ocksd se hur sonen verkar se orolig ut. Om man
sedan foljer Thissuls agerande ser man hur han férsvinner
ut genom virdshusets dorr. Nir det borjar bli sent och
solen har sovit sedan ngra timmar bérjar folk gi hem
ifrin virdshuset och en dryg kvart senare ir det ingen
kvar.

FORRADAREN

Virdshusvirdens son Thissul ir i maskopi med révama
och nir fadern berittar for honom att man hyrt RPna for
attavligsna dem blir han genast orolig och beger sig ivig
till jaktslottet for att forvarna rovarna. (Detta en observant
rollperson kan observera under kvillen.) Om
rollpersonerna forfoljer honom ser de bara hur han
forsvinner ivig mot skogen. Det ir mojligt att med
lyckade firdighetsslag i Gomma sig och Smyga, eller
Spira forfolja Thissul till jaktslottet. P4 detta sitt kan
RPna undvika att révama frvarnas om deras existens.
Om rollpersonerna frigar om Thissul fir de reda p4 att
han ibland ir borta frin byn i flera dagar utan att tala om
vart han tar vigen. De flesta misstinker att han omgis
med ndgon olimplig flicka och dirfér miste dolja sina
affirer.

FOLJANDE MORGON

Morgonen efter det att rollpersonerna anlinde till Zerim
ir det dags for dem att ge sig av in i skogen for att finna
rovarnas niste. De vinkas av av storre delarna av byn och
lyckonskas av de flesta. Frin byn 4r det ungefir en dryg
timmes gingvig till skogen. Firden till skogen dr timligen
odramatisk, men nir rollpersonerna kommer in i skogen
kan det bérja hinda saker. Ett litet antal forslag pa
hindelser finns nedan.
® Nir rollpersonerna firdas genom skogen fir de syn pa
en liten bjérnunge som ofrskrickt kommer giende
mot dem och gnider sig mot deras ben. Ungefir trettio
sekunder senare dyker bjérnungens mor upp och hon
ir inte glad.

¢ Den av rollpersonerna som gir forst faller ned i en
bjérnfilla. Fillan gir att uppticka med ett lyckat slag i
ndgon av firdigheterna Finna dolda ting, Uppticka fara
cller Hantera fillor. CL ir halverat eftersom man inte
koncentrerar sig,.

* Rollpersonerna triffar kentauren Frivili som ir pd jakt.
Denne ir mycket trevlig och om rollpersonerna ber
honom kan han visa dem till jaktslottet och han kan
dessutom bekrifta att det ir ndgra som bor dir, han vet
dock inte vilka det ir.

Dessutom kan du sjilv ligga till hindelser efter eget

tycke och smak, kanske tycker du att det ir limpligt att

ge rollpersonerna en liten forsmak av vad som komma
skall genom att ligga in nigot monster, eller kanske
rentav ndgon av rovarna som ir ute jagar eller liknande.

Dessutom kan rollpersonerna fi anvindning f6r Hantera

fillor (om de skall ligga snaror), Spira (for att folja

bytesdjur) eller Zoologi (for att identiefiera det djur man
stoter ihop med.

JAKTSLOTTET

Efteratthaletat i ett par dagariskogen, eller ha fitt hjilp
av kentauren Frivili hittar rollpersonerna fram till
jaktslottet.

Slottet byggdes for ett drygt hundratal ir sedan av
friherren av Dromorgia. Hit kom han nir han ville
koppla av med jakt och n6jen. Han dog dock for ungefir
sjuttio dr sedan och sedan dess har det stitt oanvint tills
det att Torghin och hans révare flyttade in i slottet for
snart ett dr sedan.

Slottet ligger pa en kulle 1 en stor glinta och eftersom
den ursprunglige borgherren hade minga fiender omges
detaven fyra meter hog tripallisad. I varje hérn av muren
finns ett lika hdgt torn, ocksa det av trd. Taken pd tornen
ir toppiga och gamla och slitna, och pd vissa stillen har
de rasat in och gett vika for vidrets makter. Sjilva
slottsbyggnaden ir byggd i grd sten och har tv4 viningar
pivarderatre meter. Portens som lederin till slottsomridet
ir normalt inte list, men om Thissul har lyckats ta sig till
slottet med informationen om rollpersonerna kommer
porten att vara list och bevakad dag som natt av en
rovare. Murarna patrulleras natt och dag av tva révare.

Det littaste och bista sittet for rollpersonema att ta
sig in dr att anvinda en interhake och ett rep och sedan
klittra Sver muren. Aktionen har givetvis stérst mojlighet
att lyckas om den genomfors nattetid vilket spelarma
borde forstd, dven om detta ir absolut forsta gingen de
spelar ett rollspel.

SLOTTETS INVANARE

I slottet bor Torghin och hans tio man starka rovarband
och dessutom irdet mojligt att Thissul finns hir. Nattetid
sover de flesta avdem och dagtid roar de sig, arbetareller
jagar. Arbetet bestdri att skota histarna, stida (men bara
dir detirverkligen extremt genomskitigt) och att reparera
trasiga tak eller laga mat. Rikna med att det pd natten ir
full manstyrka i slottet medan det pd dagen ir tre till fem
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man mindre 4n vanligt i slottet. Om de fitt information
om rollpersonernas existens kommer de omedelbart att
g4 till angrepp mot dem medan de i annat fall kan agera
mera avvaktande.

BESKRIVNING AV SLOTTET

BOTTENVANINGEN

1. Hall

Overblick: Dubbeldérrarna i jirnbeslagen ek leder in i
ett ganska stort rum med viggar av grd sten. Pd viggama
sitter ett antal fackelhdllare och i fyra av fackelhdllarna
sitter det facklor. Till hoger och vinster finns det tvd
mindre dorrar och rakt fram finns en stor dubbeldorr. I
det bortre vinstra homet stir en liten pall och bredvid
den ligger det pd golvet en liten kniv och en bit trd.
SL: P4 palleni hémet brukar vakten sitta, om det finns
nigon sidan. Tribiten pd golvet liknar, om man tittar
noga pd den, borjan pi en trifigur, kanske en schackpjis.

2. Kok

Overblick: Nir ni déppnar dorren kan ni blicka in i ett
rum i samma storlek som hallen. Vid den bortre viggen
stir en stor spis och i rummets mitt finns en stor
arbetsbink pi vilken det stir ndgra smutsiga kastruller.
Under arbetsbinken stir en stor tribalja. Innanfér dérren
frdn hallen stir ett skip. Rummet har tvd dérrar, eninorr
och en i dster.

SL: Bakom arbetsbinken finns en lucka i golvet som
leder ned till det underjordiska skafferiet. Dir nere
forvaras all mat och dryck. I skdpet finns kokkirl och
andra hushillsredskap. I samband med miltiderna finns
hir tvd révare som lagar mat.

3. Sovrum

Overblick: Utmed rummets viggar ligger fem stycken
halmmadrasser med tillhérande filtar. I rammets mitt
stdr ett bord runt vilket det stdr tre stolar och pd bordet
stdr ett schackbride och en ask. Rummet har tvd dorrar,
en i norr och en i vist.

SL: Hir bor fem av révarna. P natten finns oftast alla
fem hir om ingen har vakttjinst och dagtid finns hir
1T3-1 révare. Asken innehiller schackpjiser och om
man tittarigenom asken och kontrollerar mirker man att
en av pjiserna fattas. Det finns inga som helst virdesaker
i rummet, annat in om det finns sovande rivare hir.

4. Gillessal

Overblick: Ni kommer in i ett vildigt stort rum. Halva
rummet ir en vining hégre in den andra halvan. Taket
hills upp av valvbigar och pelare. I mitten avrummet stir
ettlingbord pd vilket det stdr stora ljusstakar med vaxljus
i och det stir dven tallrikar och det ligger bestick pd
bordet. Det finns tre storre ddrrar som lederin till det hir
rummet och en mindre i det norddstra hérnet. I den
halvan av rummet som ir en vdning hogre finns det en

balkong pd halva rammets hojd. Hogt upp pa den vistra
viggen finns ett stort halvcirkelformat fonster.

SL: Hir triffas rovarna vid miltiderna och ofta si dr
man dven hir pd kvillarna. Besticken och tallrikarna ir
innu inte utdukade och diskade sedan férra miltiden.

5. Trapphus

Overblick: En liten dorr leder in till denna spiraltrappa
som leder uppit.
SL: Trappan leder upp till nésta vining.

6. Fingelsetornet

Overblick: P4 golvet finns i detta rum en trilucka som
leder ned till ett underjordiskt utrymme med kalla,
morka stenviggar. Lingst ned ligger lite gammal,
illaluktande halm och i ett hérn ligger en minniska
thopkrupen under en trasig filt.

SL: Dérren in till tornet ir l3st (SG 15) och Torghin
har nyckeln. Vigen upp till nista vining ir spirrad med
kraftiga bultar och bridor. Minniskan ir Rosita, skrimd,
frusen men vid liv. Det blir troligtvis inte helt enkelt f6r
rollpersonernaatt évertyga henne omatt de dr "the good
guys”.
7a. Stallar

Overblick: Ett flertal fillor med histar i. Det luktar
starkt av histspillning. Pdviggarna finns hillare for sadlar
och betsel.

SL: Totalt finns hir tolv stycken histar varav tvd
kommer frin Zerim.

7b. Hund- och falkburar

Overblick: I detta rum finns ett flertal meterstora burar.
Rummet verkar oanvint, eftersom det ir dammigt och
helt tomt.

SL: Under jaktsisongerna fanns hir jakthundar och
jaktfalkar. Nufortiden ir burarna tomma och rummet
helt dvergivet.

8. Avtride

Overblick: Ett avtride av torrdasstypen. Totalt tre hili
plankan, alla férsedda med lock.
SL: Vad brukar finnas pi ett avtride.

9. Brunn
En fyrkantig stenkrans omger brunnen. Ovanfor hilet

finns en tristillning med ett tak och en vevanordning
med vilken man kan hissa upp en liten trispann,

OVERVANINGEN

1. Balkong

Overblick: En balkong frin vilken man kan blicka ned i
den nedanfor liggande gillessalen. Frin balkongens
triricke hinger solblekta, en ging réda fanor med ett
stegrande vitt lejon.

SL: Ingenting sdrskilt. Det vita lejonet pd rod botten
ir friherrens av Dromorgia vapen, vilket man kinner till
om man lyckas med ett firdighetsslag i Heraldik. Om
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FRITAGNINGEN

man dessutom lyckas med ett firdighetsslag i Historia
kan man dra sig till minnes att denne man var mycket
belist, och han var en kind samlare av bdcker och
bokrullar. Troligtvis kan det dirfor finnas nigot slags
bibliotek ndgonstans i slottet.

2. Sovrum

Overblick: P4 rummets golv ligger det tre stycken
halmmadrasser och i dess mitt stir det ett lingsmalt
bord. P4 bordet stir tvd stycken flaskor innehallande
nigon vitska, troligtvis vin, och dessutom ligger det pd
bordet en utspridd kortlek och ett kort sitter fastnaglat i
bordet med en dolk. I rummets bortre inde vetter ett
fonster ut mot borggirden. P4 golvet bredvid bordet
ligger en trasig stol och vid bordet stir ytterligare tva
stolar, fast dessa it intakta.

SL: Hir sover tre stycken rovare nattetid. Annars sitter
de och spelar kort eller liknande. Kortet som sitter
fastnaglat i bordet ir klover sju och det hamnade ddr ndr
en av rovarna ansdg att den andre fuskade. I samma veva
gick den nu trasiga stolen sénder.

3. Sovrum

Overblick: Omedelbart innanfér dérren, pi vinster
sida, stir en kista. P4 golvet ligger tvd halmmadrasser
med tillhdrande filtar. I rammets bortre hogra hdrn stir
ett fyrtio centimeter hdgt bord och runt det ligger det
nigra filtar. I den bortre viggen finns ett fonster.

SL: I kistan (som ir oldst), forvaras en halmmadrass
och en filt som anvinds av Thissul nir han ir hir. Bordet
blev sidant nir ett ben gick av och man for enkelhetens
skull jamnade till de andra ocks4.

4. Torghins sovrum

Overblick: Ett stort rum med en bred sing vid den
bortre viggen. Vid den hogra viggen stir ett stort skdp.
Pi en krok pi sidan av skipet hinger ett par byxor. Vid
singens huvudinda stdr ett ligt vapenstill, gissningsvis
avsett forsvird eller ndgonting annatisamma storlek. De
sddra och den 6stra viggarna har fonster. Pa golvet ligger
det djurfillar och pi ytterviggarna finns viggmalningar
forestillande sndklidda bergstoppar och lummiga skogar.
SL: I det hir rummet bor révarnas ledare Torghin. I
skdpet forvarar han sin rustning nir han inte anvinder
den och sina klider. I den vistra viggen finns ett litet
l6nnutrymme i vilket Torghin forvarar sina dyrbaraste
igodelarien liten kista som dr last (S§G 15) och Torghin
sjilv har nyckeln. I kistan finns det en liten sammetspdse
som innehiller ddla stenar till ett virde av 200 sm, en
forgylld kastdolk (virde 190 sm) och en liten staty i gron
sten forestillande en krigare i fird med att dripa en
liggande motstindare (vird 75 sm). Ingen av dessa saker
kommer ifrin Zerim. I lénnrummet, som ir 150 cm
hégt, finns ytterligare en dold dorr, vilken inte ens
Torghin upptickt. Innanfor den dorren doljer sig en
trappa som leder ned till rum 8. Bida dorrarna uppticks
med framgangsrikt firdighetsslag i Finna dolda ting.

5. Skattkammare

Overblick: I rummet stir tvd stycken stora kistor och ett
antal sickar ligger pa golvet. Dessutom ligger ett antal
vardagliga foremil pd golvet. Rummet har ett fonster
och det vetter mot soder.

SL: Dorrenin till det hir rummet dr alltid 13st (SG 20).
Man miste klara ett Mycket Svirt (SG 25) STY-slag for
att kunnasld in den tunga ekdérren med vild. I kistorna
(som ir ldsta, SG 15) och sickarna finns det pengar och
smycken, totalt 1.120 sm, 70 gm (i kistorna), 2.350 km
(i sickarna), 3 st ringar (40 sm vardera), ett halsband
(125 sm) och en gyllene brosch med en stor rod sten
(guld och rubin; 2.400 sm). Det mesta ir stoldgods och
om RPna har nigon form av sjilvkinsla och medlidande
kommer de troligtvis att dterlimna det till de som ir de
ursprungliga dgarna. Totalt viger allting omkring 40 kg,
inklusive kistorna.

6. Forridsrum

Overblick: I rummet finns det ett flertal hyllorivilka det
stir lddor och liknande. P4 viggarna hinger det pd ett
stille verktyg, och i ett horn ligger det byggmaterial.
SL: Hir fSrvarar man det mesta som anvinds till att
exempelvis laga skador pd bygnationer och liknande.

7. Qanvint rum

Overblick: Over golvet i det annars tomma rummet
springer en liten ritta i samma 6gonblick som ni dppnar
rummets dorr och forsvinner ut mellan benenpdenaver.
Rummets enda fonster ir igenbommat frdn insidan.
SL: Ingenting. Om RPna har varit inne i rum 4 och
dessutom lyckas med ett Svirt INT-slag inser han att det
miste ligga nigonting mellan de bigge rummen.

8. Biblioteket

(OBS. Biblioteket finns inte med pd nigon karta; det
ligger en vining under marken och man ndr det genom
att folja den hemliga trappan i Torghins sovrum rakt ned
iungefir 15 meter. Trappan ir endast 60 cm bred och gir
inuti slottets yttervigg. Den slutar i en oldst dorr.)

Overblick: Dérren glider upp pa gnisslande gingjirn
som liter som om de varit oanvinda de senaste hundra
iren. Innanfor dorren finns ett litet rum runt vars viggar
det stir bokhyllor med ett tjugotal bécker och bokrullar
i varierande storlekar och firger. Minga av bockerna ir
sondertuggade av rittor, och alla ir tickta av ett tjockt
lager damm. I mitten av det ganska lilla rummet (4x3
meter) stir en skrivpulpet. Pi skrivpulpeten stdr ett
uttorkat blickhorn och en ruttnad gispenna. Dir finns
iven ett papper, helt dvertickt avdamm.

SL: Bockerna i rummet ir av alla de slag. De titlar som
RPna fortfarande kan tyda lyder: Dhormoria — en
slektkrenika (Historia), Daemonkunskapens grunder
(Kunskap om Demoner), Trabbarinsresori Yittre Virlden
(Geografi), Om dvirgarnes byggnadskonst (Geologi),
Viirifiktning med dolk — tekniker fran Barados (Tvi
Vapen [Virja + Parerdolk]), Populira folkvisor for luta
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FRITAGNINGEN

(Spela Luta och Dans), 11 sitt att anvinda en
glimmerdyrk (Lisdyrkning)

Om man studerar en bok under en minads tid fir man
10 erfarenhetspoing i den aktuella firdigheten.
Rollpersonen miste ha minst FV B4 i Lisa/Skriva for att
kunna tillgodogora sig innehillet. Pappret som ligger pa
skrivpulpeten ir en karta &ver ett omride med en text pd
urdldrigt sprik som kan tydas ”Fér (2 ords mellanrum)
soker (2 ords mellanrum) skatten (2 ords mellanrum)
Ogat”. Kartan spelar en stor roll i nista dventyr.

AVENTYRETS GANG

Hur RPna gir tillviga for att |6sa sitt uppdrag bestimmer
de givetvis sjilva—det finns minga sitt. De kan t. ex. tyst
smyga sig in pd natten (med lite tur oupptickta) och
omedelbart befria Rosita och direfter férsvinna. En snill
SL kan i s4 fall lita Rosita ge nigra smi ledtridar om att
det finns stora skatter inne i slottet (hon hérde révarna
tala om dem).

RPna kan naturligtvis ocksd 16sa problemet med list,
t. ex. forsoka Overtala Thorgin att ta upp dem som
medlemmar i révarbandet (de miste i s3 fall siga att de
struntar fullkomligt i Grom och de andra i Zerim och
deras futtiga beléning — det dr mycket roligare att vara
rovare), och direfter kanske droga eller 6vermanna
révarna en och en. Ett tredje alternativ ir ett helt vanligt
frontalangrepp mot slottet, men detta irnog den sviraste
(och farligaste) losningen. Som SL bér duistillet forsdka
uppmuntra spelarna att anvinda list pd ett eller annat vis.

AVENTYRETS AVSLUTNING

Nir RPna besegrat rovarna eller drivit dem pi flykten,
befriat Rosita och dtervint till byn med sakerna hyllas de
som hjiltar. Rosita erbjuder dem att stanna hos henne en
tid dd hon sedan familjens bortging nu ir ensam. Det ir
bist att rollpersonerna tackar ja, vem vet — hon kanske
blir intresserad av ndgon av dem. Hon ir dessutom en
utomordentligt skicklig kokerska.

SPELLEDARPERSONER

Hir beskrivs de SLPs som forekommer i dventyret med
sina grundegenskaper och viktigaste firdigheter samt en
kort personbeskrivning. Addera girna egna saker till
utrustning och firdigheter.

THISSUL

Sonen till Zerims virdshusvird Grom. Thissul har under
hela sin uppvixt alltid varit intresserad av vapen och strid.
For ett halvar sedan slog han sig ihop med révama och
han har hjilpt till vid rider mot andra byar. Thissul ir
ganska nervost lagd och har svirt att hilla sig lugn och
sansad i pressade situationer. Han ir av medellingd har

normal kroppsbyggnad och har brunt, kortklippt hir och
ett ganska runt ansikte.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 14 KAR 10
STO 11 INT 11 KP11
FYS 11 PSY 9 SBO
Alder: 23 ir

Ras/yrke: Minniska /Krigare

Firdigheter: Bluffa 9, GGmmasig 9, Finna Dolda Ting 12,
Kortsvird 15, Dolk 14, Kortbige 13, Dra vapen 13,
Hasardspel 12, Rida 12.

Utrustning: Liderrustning, kortsvird, dolk, kortbdge med
tillhérande koger och 20 pilar.

TORGHIN

Detta ir en ganska stor man med normal kroppsbyggnad
och ett lugnt yttre. Torghin har ganska lingt svart hir
som hinger ned 6ver hans axlar och dessutom pryds hans
overldpp av en svart slokmustasch. Han dr en typisk
ledare och i rovarbandet har han total auktoritet, ingen
av de andra varken vill eller skulle viga ifrigasitta hans
ledarskap. Han bir alltid sitt mistersmidda bredsvird
med sig.

Grundegenskaper

STY 15 SMI 12 KAR 12
STO 14 INT 12 KP 12
FYS 10 PSY 13 SB +1
Alder: 32 ir

Ras/yrke: Minniska /Krigare

Firdigheter: Hoppa 14, Klittra 13, Smyga 10, Slagsmal
15, Rida 13, Avvipna 14, Bredsvird 15, Bucklare 13,
Dra vapen 13, Virdera 13.

Utrustning: Rustning i nitlider, mistersmitt bredsvird
(BV 19, skada 1T8+2).

ROVARE

Detta ir standardprofilen fér de rovare som finns i
jaktslottet. De har gott sjilvfortroende eftersom de inte
moétt ndgot motstind tidigare, och de kommer dirfor att
sldss tills allt hopp ir ute (+5 pi stridsmoralsslagen), di
deiforsta hand kommer att forsdka fly till hist ochiandra
hand till fots. Om flykt ir omo;jlig si ligger de i stillet ned
vapnen och tigger om nid.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 11 KAR 10
STO 12 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB O
Alder: varierar

Ras/yrke: Minniskor/Krigare

Firdigheter: Handvapen (Handyxa, Bredsvird eller
Hjilkrossare)10, Liten rundskéld 8, Hoppa 10, Klittra
10, Smyga 10, Slagsmdl 8, Finna Dolda Ting 9.

Utrustning: Det handvapen de har firdighet i, liten
rundsksld samt rustning av Eider.
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I DRAKENS KAFTAR

SL:S INTRODUKTION

I det hir dventyret uppsdks rollpersonerna av magikern
Lufiathar som kinner till att RPna har en tredjedel av en
skattkartaisin igo (de fann deniiventyret Fritagningen.
Om de inte hittade den dir, soker Lufiathar upp dem i
alla fall for att be dem om hjilp. Han dger i s4 fall sjilv alla
tre bitarna.) Tillsammans beger de sig till Drakberget.
Dirkonfronterar de ett reptilliknande folk som betraktar
Drakberget som heligt och som blir ursinniga nir de
icke-troende rollpersonerna betrider den heliga marken.
Till slut lyckas de i alla fall nd Drakens kiftar och tasigin
iden miktige nekromantikern Diathcons gravkammare.
Nir RPna skall tasig ut blir de instingda av Lufiathar som
flyr med skatten i sin dgo. Rollpersonerna lyckas efter
mdnga om och men ta sig ut, besvikna, men kanske med
ndgonting av virde kvar.

BAKGRUND

F6r minga hundra ir sedan levde en miktig
nekromantiker vid namn Diathcon, och nir han insig att
hans sista stund i livet nirmade sig, lit han sina oddda
slavar att bygga en stor och vil bevakad viloplats p3 en
plats kallad Drakens kiftar. For att en virdig eftertridare
it honom skulle kunna komma it de nekromantiska
artefakter som han tog med sig i sin grav, lit han gora tre
kartor som visade var graven lig. Utan kartorna skulle det
vara omojligt att finna gravkammaren. Han spred sedan
kartorna inom virldens nekromantikerkretsar. Hur den
del som fanns i jaktslottets bibliotek (se Fritagningen)
kommit dit ir det ingen som vet. Nir Lufiathar fann
Diathcons namn tillsammans med en av kartbitarnai ett
bibliotek i en nekromantikerakademi blev han oerhort
intresserad. Under fem drs tid har han sokt de andra
bitarna och fann nyligen bit tvd och nu fick han en magisk
foraning om var den tredje skulle finnas si han begav sig
till Zerim. Anledningen till att han inte bara tar kartan
och férsvinner, trots att han 4r en miktig trollkarl, ir den
att han behover rollpersonernas hjilp for att klara de
hinder som finns i graven.

INLEDNING

Texten som fOljer nedan och som #r skriven med
kursiverad stil kan lisas upp direkt for spelarna.

*Sent en kvill, tva veckor efter er ankomst till Zerim och
nir det regnar och stormar som virst, knackar det pi
dirren. Rosita reser sig frdn sin stol och gar till dorren for
att oppna. Efter en kort stund dtervinder hon till bordet
vid vilket ni sitter och diskuterar iver en smorgds och lite
varm dryck, atfoljd av en man iklidd en genomblit kdpa.

*Skall jag ta kdapan 4t er?” frigar Rosita.

*Ja tack”, svarar mannen med en darrning pa rosten av
vilken man kan ana att haninte lingre r sirskilt ung, *det
skulle vara mycket vinligt av er.”

Niir han tar av sig kdpan ser ni for forsta gingen hans
rynkiga ansikte och ndgot krumma kropp. Han vinder sig
mot er och samtidigt som Rosita hinger upp kdpan iver
spisen sager han:

*X [rollpersonernas namn], treviigt att f4 rvdkas. Jag
har i en magisk vision sett” (han slir sig ned vid bordet)
Yatt ni har nigonting, som tillsammans med ndgonting

jag bar, visar vigen till en stor skatt. Jag talar om den
karta ni fann for en tid sedan. Kan ndgon av er gi och
himta den?” Om nigon av rollpersonerna gir efter
kartan vintar han tills denne itervint och fortsitter
sedan.

*Kartan tack! Tack!” Han tar upp tvd kartbitar ur sin
innerficka ligger de tre bakom varandra och hiller sedan
upp dem mot oljelampan som hinger i taket. *Tszta bir!
I ljuset fran lampan kan man se hur de tre nir man lyser
genom dem bildar en fullstindig karta iver ett landskap,
med ett kryss vid ett berg®. Ett lyckat slag i Geografi gor
att berget kinns igen som Drakberget. Ytterligare ett
lyckat slag talar om att berget betraktas som heligt av
vissainvinare i omridet. Texten som kan lisas lyder: "For
dig som soker, var vaksam. I Drakens tand finns nyckeln
till Drakens kiftar.”

Lufiathar tittar p rollpersonerna.

*Fantastiskt, eller hur? Jag kanske ska presentera mig.
Mitt namn ir Lufiathar. Kartan som ni just sag” (han
ligger ned bitarna pd bordet) *visar en plats en veckas
marsch hirifran, en plats dir det finns ett berg som heter
Drakberget just for att det har en vag likhet med etz
drakhuvud. I det drakhuvudets kiftar finns troligtvis den
skatt jag soker, vill ni folja mig och hjilpa mig i uthyte mot
att ni far dela skatten med mig?®

Omprollpersonerna accepterar foreslir Lufiathar att de
skall gd till sings och gora sig redo for avresa redan
foljande dag. Han frigar om han fir stanna dver natten.
Om rollpersonerna har ngra frigor om skattens art och
liknande siger Lufiathar att han inte r riktigt siker, men
att han ir overtygad om att det ror sig om oerhérda
rikedomar. Rollpersoner som ir extremt goda, alver eller
liknande, kan om de klarar ett Mycket svirt PSY-slag
tycka sig ana en svag aura av légner kring Lufiathar.

RESAN TILL DRAKBERGET

Det tar sju dagar att firdas till Drakberget frin Zerim.
Firden gir under de tvd fOrsta dagarna genom ett
slittlandskap for att under resans tredje, fjirde och femte
dag overgs till skog. De tvi sista dagarna firdas man
genom bergstrakter. Under resan kan ett antal saker
intriffa, forslag pa hindelser foljer nedan.
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®  Man triffaren grupp bondersom ir pd vig till marknaden
i Fodaria, traktens storsta stad. De kan tinka sig att silja
varor, sirskilt livsmedel, till rollpersonerna for ett billigt
pris.

* Rgvare. Rollpersonerna 6verfallsaven grupp bestiende
av fem beridna révare. Dessa har samma virden som de
i Fritagningen men 4r ganska fega om det gir diligt for
dem.

e DPlotsligt sldr vidret om frdn strilande sol till regn och
dska och rollpersonerna tvingas sdka skydd undan
regnet for att inte formligen drinkas (om de fortsitter
i regnet har de -5 pd SMI och alla SMI-baserade
firdigheter).

* Man ser ndgot s fantastiskt ovanligt som en drake, men
den flyger dock hogt upp i skyn och bryr sig lyckligtvis
inte det minsta om rollpersonerna.

e Nigrailvor.(sc Drakar och Demoner Monsterfor detaljer)
kinner forattretas med rollpersonerna nir dessa passerar
genom deras skog. De anvinder sin formdaga att gora sig
osynliga och flyger omkring och rycker rollpersonerna
i hiret och liknande. Efter ett tag trottnar de dock och
ger sig av. Eventuellt blir ndgon av RPna bestulna pd
ndgot vackert foremal

* Rollpersonerna kommer tll en bondgird precis nir
solen gir ned bakom horisonten. De fir stanna &ver
natten och sova pd logen f6r en billig penning. De kan
kopa proviant till ett hyfsat pris.

® Nir man kommit in i de lite bergigare omridena st6ter
man pd en jitte (sc Drakar och Demoner Monster for
detaljer). Han ir pd vildigt ddligt humor och roar sig
med att kasta klippblock pd allt som kommer i hans
nirhet. Om rollpersonerna lyckas med bide firdigheten
Gomma sig och firdigheten Smyga, bdda med +10 pa
CL, kan de tasig forbi utan atthan mirker det. Ominte,
mdste de ta skydd i en grotta i sex timmar.

TILLFANGATAGNA!

Nigon ging nir RPna firdas genom bergen, precisinnan
dagsetappens slut, blir de 6verrumplade av ett rovarband
bestdende av orcher. Overfallet sker i en smal klyfta och
rollpersonerna tvingas ge sig d4 orcherna har ett flertal
armborstskyttar uppe pd klyftans kant. Rollpersonerna
fir kasta ifrdn sig sina vapen for att sedan bakbindas och
foras till orchernas grottor. Dirslings dei fingelsegrottan
(se omride 5 nedan).

Det finns ett antal sitt pa vilka rollpersonerna kan ta
sig ut ur cellen. Antingen kan de nigon ging under
nistfoljande dag férsdka dyrka uppliset inifrin, eftersom
cellen har gallerdorrar. Detta kriver dock att de har
nigot de kan anvinda som dyrk. Liset har SG 10. Du kan
annars lita Lufiathar 6ppna laset med sin magi, lit dock
rollpersonerna tro att han éppnade det med en dyrk,
eftersom Lufiathar inte vill avsl6ja sitt ursprung eller sina
kunskaper. Nir de sedan skall ta sig ut krivs ett lyckat slag
for firdigheten Smyga varje ging de skall gora nigot
kritiskt, till exempel smyga forbi en sovande vaktpost. ndr

de vil 4r ute 3r det bara att fly s3 snabbt som benen bir.
Nedan beskrivs orchgrottorna mycket dversiktligt.

ORCHERNAS GROTTOR

1. Ingdng

Overblick: En grottdppning i bergsviggen, flankerad av
buskage pd bida sidorna.
SL: Ingenting sirskilt.

2. Vaktgrotta

Overblick: En grotta utifrin vilken det leder tvd gingar
lingre in i berget.

SL: Hir finns alltid tvd orchiska vaktposter, ibland
med sillskap av ett par ulvar.

3. Bogrotta

Overblick: I den stora grottan ligger det ett flertal
halmmadrasser, filtar och fillar. I grottans mitt finns en
stor eldstad over vilken det stir en trefot i vilken det
hinger en gryta.

SL: Hir bor de 15 orcherna. I grytan finns rester frin
girdagen. Om letar, vilket rollpersonerna med stdrsta
sannolikhet inte har méjlighet att gora, kan man hitta
totalt 73 km och 12 sm i de olika madrasserna.

4. Forradsgrotta

Overblick: Massor med brite som ligger huller om
buller.

SL: Hir finns de av rollpersonernas dgodelar som inte
ir att betrakta som speciellt virdefulla, t. ex. rep och
vapen.

5. Fingelsegrotta
Overblick: En ganska lingsmal grotta som avgrinsas av
gallerdorrar i bida indarna.

SL: Dérrarna ir litta att dyrka upp (SG 10). Hit fors
RPna nir de blivit tillfingatagna.

6. Skattgrotta

Overblick: I den hir grottan finns det en stor hdg av
diverse foremal som ligger pd marken.

SL: Ingingen till den hir grottan blockeras av ett
klippblock (SG 40 att flytta pd, hogst tre personer fir
hjilpa till, anvind det grundegenskapsvirde som ir
hogst av STY och STO). Hir forvaras de av RPnas
igodelar som ir att betrakta som virdefulla, exempelvis
fina vapen och rustningar, eller pengar. Totalt kan man
hitta (forutom RPnas dgodelar) en dolk i liderslida, ett
kortsvird, tvd stycken mindre block kattguld, ett harnesk
av fjillpansar (passar STO 12), en liten rundsksld, en
klinning i rétt tyg med broderier gjorda med guldtrid
samt 221 km, 197 sm och 56 gm.

7. Ulvarnas grotta

SL: Iden hir grottan bor de tio ulvar som lever tillsammans
med orchema.
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DRAKBERGET

Efter en veckas fird (troligtvis forlingd med en eller tvi
dagarpd grund av orcherna) anlinder man till Drakbergets
fot. Drakberget dr ganska ligt och pdminner onekligen
om ett drakhuvud. Terringen kring Drakberget bestir
enbart av stenig mark och nigra mindre buskar eller trid
hir och dir. Mellan Drakberget och Klippisen i norr
rinner en ganska stor flod som heter Drakflodet.

(GERANERNA

Vid Drakbergets fot bor i en stor by det reptilliknande
folket geranerna. De iridentiska med reptilmin med den
skillnaden att de lever pd land. Geranerna ir etti grunden
fredligt folk men de blir mycket forgrymmade om nigon
sd mycket som sitter sin fot pd den store gudens berg (d.
v.s. Drakberget) utan Hgurens (6verstepristens) tilltelse.
Geranerna lever i sin by som har 400 invdnare. Husen ir
huvudsakligen byggda av tri. Om rollpersonerna forst
beger sig till geranbyn kommer de att bli mottagna som
pd vilken annan plats som helst. Det kan tinkas att
rollpersonerna frigar om Drakens kiftar men inga sidana
frigor besvaras med annat in att berget ir forbjuden
mark for otrogna. Om rollpersonerna nimner att de
imnar ta sig upp till berget blir hguren heltvansinnig och
forbjuder det och visar omedelbart ut rollpersonerna
frin byn utan nigon som helst diskussion. Dessutom
forser han rollpersonerna med en eskort pd sex man som
skall se till att rollpersonerna ger sig av frin omridet.
Geranerna har en begravningsplats som ligger mellan
byn och Drakens kiftar. Dit fors alla som dor i byn och
liggs i familjens gravgrotta dir alla tidigare sliktingar
begravts. Alla gravgrottor, totalt finns ett trettiotal, ir
blockerade med vildiga stenar (SG 50 om man forséker
rulla undan dem, geranerna har sirskilda si kallade
"rullare” for att skéta den uppgiften). Om rollpersonerna
inkriktar pd det heliga berget, vilket de miste géra for att
nd till drakens 6ga, finns det en viss mojlighet att de blir
upptickta. Geranerna har nimligen alltid tv4 vaktposter
utsatta vid bergets fot for att undvika att det vanhelgas.
Om rollpersonerna uppticks bryter en vild jakt ut, och
det enda sittet som rollpersonerna lir kunna ridda sig pd
dr troligtvis att ta sin tillflykt till Diathcons kammare.

DRAKENS KAFTAR /DIATHCONS

GRAVKAMMARE

1. Ingingen
Overblick: P4 bergets vistsida, dir *drakens kift’ borde
vara, Oppnar sig en 5 x 5 meter stor hilighet in 1 berget
som dock bara ir nigra meter djup. Lings
’grottmynningens’ tak och pd marken finns stalaktiter
respektive stalagmiter som litt for tanken till en drakes
tinder.

SL: Med hjilp av att lyckas med ett slag p4 Finna dolda
ting sd kan man pd baksidan av en av stalgmiterna finna

ett decimeterstort hil. Om man sticker in handen i hilet
finner man en mycket liten metallnyckel, som passar
precisi ett nyckelhil i grottviggen (detta finner man med
hjilp av ytterligare ett lyckat slag pa Finna dolda ting).
Om man fbr in nycklen i hilet s glider en 1,5x1 meter
stor bit av grottviggen 4t sidan.

2. Korridor

Overblick: Innanfor dppningen leder en trappa ned och
in i berget. Facklan lyser upp korridoren hjilpligt dven
om man kanske skulle 6nska bittre belysning. P3
korridorens viggar finns stora reliefer med en meters
mellanrum. Relieferna forestiller helrustningar med
visirférsedda hjilmar som stir med armarna lingssidorna.

SL: Dold bakom en av hjilmarna i varje par (de som
stir mittemot varandra) finns ett litet armborst.
Armborstet avfyras nir golvsektionen framfér den reliefen
trycks ned av en tyngd storre dn 60 kilo och visiret i
samma sekund fills upp. Armborstet gor 2T3+2 i skada
och triffar i den ungefirliga hdjden 150 cm med CL 15.
De losa golvsektionerna kan upptickas om man kinner
sig for. Ett lyckat slag for Finna dolda ting avsldjar
skarvarna mellan golvsektionerna och ett lyckat slag i
Uppticka fara goratt man kinner sig lite illa till mods och
anar farai korridoren. Om man springer genom korridoren
hinner inte armborsten avfyras i tid for att triffa, inte
heller triffar armborsten om man viljer att gi hukande
genom hela korridoren (eller 4r kortare 4n 150 c¢m).

3. Vigvisaren

Overblick: Korridoren slutar i en trevigskorsning och
vid viggen rakt fram stir en staty i en nisch. Statyn
forestiller en man iklidd trasiga klider som stricker sina
hinder mot taket. I nischens kant stir det skrivet nigot
med grov, kantig runskrift.

SL: Detsom stiri kanten dr *Vigvisaren skall dtergilda
din giva”. Texten ir skriven pd ett urdldrigt sprak (Om
ndgon av RPna kan Lisa/Skriva Uraldrigt sprik s forstir
han texten. I annat fall gor Lufiathar det.) Om man
ligger ndgot som viger minst ett kilo i statyns hinder
borjar dessa att sakta sjunka. Efter fem SR svinger statyn
och hela nischen in i viggen och blottar en trappa som
leder ned till en dorr.

4. Dérr

Overblick: Korridoren slutarien kraftig dorr. P4 ungefir
en meters hojd sitter pd dorren ett utsirat och mycket
skrickinjagande ansikte som verkar forestilla en av
Infernos demoner. I sin mun hiller demonansiktet en
ring av metall.

SL: Dessa bida dorrar ir falska och alltsd omdjliga att
Oppna. Metallringen ir férsedd med BLIXT El,
PERMANENS och NEXUS (se rubriken Magiska foremal
ikapitlet Utrustning). BLIXTen utloses si fort nigon tar
i metallringen och riktas mot den som tog i ringen. Ett
lyckat slag for Kinna magi gér RPn medveten om att det
ir ndgot magiskt med dorren eller nigonting i dess
nirhet och Uppticka fara ger en stor kinsla av obehag.
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5. De ododas sal

Overblick: Nir den stora och tunga dérren glider upp
kan ni blickaini en stor sal vars tak hills upp av pelare och
nir ni stiger in i salen kan ni se hur de hégar av
skelettdelar som ligger pa golvet plotsligt fir liv och reser
sig. Rummet har fyra dorrar, en i varje vigg.

SL: Totalt ir det 10 stycken obevipnade skelett som
har rest sig och 4r pa vig mot rollpersonerna. P4 pelarna
finns det hela vigen upp till taket reliefer forestillande
dodskallar, skelettben och pligade minniskor. Dérren i
den bortre viggen ir falsk och ser likadan ut som dorr 4
(det gor for dvrigt de andra dorrarna i det hir rummet
ocksd). Den fungerar dock pa ett ndgot annorlunda sitt.
Nir man tar tag i metallringen utsitts man for en illusion
av att ens arm dras in i demonansiktets mun och bits av.
Om man lyckas klara ett Svirt INT-slag lyckas man
genomskida illusionen och péverkas dirfor inte av den.
Om man diremot misslyckas med motstindsslaget tror
man att ens egen arm ir avbiten (man kinner smirta med
forlorar inga KP) och troligtvis svimmar man av chocken
om man misslyckas med ett Svirt FYS-slag.

6. Schaktkorridor

Overblick: Korridoren fortsitter rakt framit och det ir
svirt att ana slutet pd den.

SL: Korridoren tar i sjilva verket slut redan efter fem
meter och 6vergdr dir till ett lodritt schakt som ir tio
meter djupt och pdvars bottendet finns sylvassajirnspikar.
Ett fall som inte bromsas med magi innebir omedelbar
dod. Med firdigheten Kinna magi kan man kinna
magisk nirvaro och med Uppticka fara kinner man sig
illa till mods. Om man gir lugnt och forsiktigt ramlar
man inte ner i schaktet om man lyckas med ett Normalt
SMI-slag. Om man kinner sig for med nigonting eller
lyckas genomskida illusionen genom att dvervinna dess
svirighetsgrad (som ir 15) med sin egen INT pd
motstindstabellen.

7. Den fattige och den rike

Overblick: Korridoren leder fram till vad som verkar
vara en dorr men som saknar handtag. Mitt pd dorren
finns tvd smai statyer, den ena forestiller en riddare och
den andre en tiggare. Under varje staty finns en liten skil
och mittemellan de bida statyerna finns en skil som
innehdller guldmynt. Ovanfor statyerna stir nigonting
skrivet pd ett gammalt sprik.

SL: Ovanfor statyerna stir det pd samma urdldriga
sprik som vid vigvisaren: ”Giv till den rike vad den
fattige dger och giv till den fattige sjufaldig rikedom™.
Om man ligger exakt sju guldmynt i skilen under den
staty som frestiller tiggaren svinger viggsektionen it
sidan och blottar rum 8, annars hinder ingenting. Om
rollpersonerna ir si giriga att de tar guldmynt frin skilen
s kommer de si sminingom att inse att de blivit kraftigt
lurade. Mynten iri sjilva verket gjorda av bly som belagts
med ett ytterst tunt lager bladguld. Det ligger 56 sddana
mynt i skilen.

8. Férrum

Overblick: Denna sal ir bredare in vad den ir ling.
Viggarna ir tickta av mdlningar och reliefer forestillande
vandrande lik, likdelar och minniskor som brinner i
Infernos eldar. I den vigg som utgdr rummets andra
lingsida finns en dorr med en inskription i stora snirkliga
skrivtecken. Lings alla viggar stdr trikistor.

SL: Inskriptionen ir givetvis pd samma uraldriga sprik
och kan utlisas som: ”Vilkommen du som vill vandra
och kanske stanna i dédens boning”. Trikistorna ir
forsedda med lds (SG 15) och fillor (spikar som gér 1T2
KP i skada) som utléses om ndgon misslyckas med att
dyrka upp ett lds. Om man diremot lyckas med
firdighetsslagen i Lisdyrkning s3 finner man att alla
kistorna ir tomma!

9. Diathcons gravkammare

Overblick: P4 varje vigg i detta ttakantiga rum hinger
ett skelett i bojor. De hinger ihop endast med ytterst
skora rester av senor och muskjeltriddar som intehunnit
formultna helt. Det totala antalet skelett uppgdr till sju,
eftersomingingen till rummet tarupp envigg. I rummets
mitt stir en sarkofagisvart sten. Pdsarkofagens lock finns
ett skelett avbildat.

SL: S4 fort nigon kommer inom en meter frin
sarkofagen frigors skeletten och deras bojor frin viggen
ochde faller till golvet. Dirifrin reser de sig sedan och gir
till anfall mot rollpersonerna med sina kedjor. Kedjorna
riknas som kittingvapen (se specialregleri Stridskapitlet)
och gor 1T6 i skada. Sarkofagens lock ir stingt med en
FORSEGLA E4 och kan endast 6ppnas med magi (t. ex.
OPPNA). I sarkofagens bas finns en dold 6ppning
innanfor vilken det leder en trappa nedit. Trappan leder
ned till rum 10. Om man &ppnar sarkofagen finner man

bara skelett resterna efter Diathcon insvepta i svart
klidnad.

10. Skattrum

Overblick: I mitten av det lilla runda rummet stir en

piedestal pa vilken det ligger en svart dodskalle av

minsklig hirstammning. I andra inden av rummet,
mittemot trappan, stir ett skip. Dessutom finns det ett
flertal andra saker i rammet.

SL: Si fort man kommer ned i det hir rummet
kommer Lufiathar att éppna skipet och dirur ta en
formelsamling och sedan ta dodskallen (vilken en ging
satt pd den miktige nekromantikern Zythoggs axlar).
Sedan kommer han att TELEPORTERA sig upp till rum
9 och sedan stinga dorren i sarkofagens bas, bara for att
limna rollpersonerna 4t deras dde. De magiska foremdl
man kan finna hir ir:

e Ett slagsvird med FORTROLLA VAPEN El,
PERMANENS och NEXUS. Besvirjelsen ir stindigt
aktiv.

e Fyra identiska handyxor. Skaftet pd en utav dem ir i
sjilva verket ir en magisk stav med TELEPORTERA
(tillrickligt minga effektgrader fér att kunna fi bort alla
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I DRAKENS KAFTAR

RPna frin rummet), dock utan NEXUS eller
PERMANENS. De 6vriga tre dr icke-magiska.

¢ Sammanlagt 8.430 sm i trettio sidenpdsar.

e En Oppen hjilm som automatiskt skinker biraren
MORKERSYN s fort han har den pi sig.

e En silverring med OSYNLIGHET E1 och
PERMANENS. Den mdste sitta pd hoger lillfinger och
aktiveras d4 man knyter niven och hégt uttalar orden
’Forsvinn, din oddga’.

e Tre exakt likadana silverringar som den magiska, men
utan ndgon magji. Virde 30 sm.

e En tristav, en hacka, tre dolkar ett kortsvird, ett
sdnderrostat armborst och femton armborstlod, alla
icke-magiska.

AVENTYRETS SLUT

Forst miste rollpersonerna ta sig ut ur gravkammaren,
vilket inte ir helt enkelt om de inte uppticker magin i
handyxan. Om RPna hittar pd ndgot annat sitt att ta sig
ut, som verkar nigorlunda genomforbart, bér du inte
hindra dem. Det fanns ju t. ex. en hacka i skattkammaren
ocksd... Efter det bor de limpligen forsoka att undvika
geranerna och sedan dtervinda hemit, och vem har sagt
att hemresan blir ofarlig? Nej da, dventyret drinte slut in,
det fortsitter sd linge du som SL onskar.

SPELLEDARPERSONER

Nedan beskrivs de viktigaste spelledarpersonerna med
grundegenskaper, de viktigaste firdigheterna och en
kort personbeskrivning.

LUFIATHAR

Lufiathar ir en mycket gammal och iregirig magiker.
Han har under drens lopp studerat vid minga av de allra
storsta och kindaste magikerakademierna. Som person
ir han egoistisk och skrupelfri och han tvekar inte att
offra livet pd ett otal oskyldiga for att uppnd egen
vinning. Han ir ganska kort till vixten och har med 4ren
blivit krumryggig och gir stindigt stodd pd sin
magikerstav (den kan kinnas igen som en sidan om
ndgon av rollpersonerna ir magiker och lyckas med ett
firdighetsslag i Kunskap om magi). Trots det verkar han
forvdnansvirt ung och vital nir man ser honom ute pi
vandring och liknande. Lufiathar vill mycket ogirna

avsldja sin sanna natur som ond magiker for rollpersonerna
utan han hivdar alltid att han 4r en lird man som kommit
1 kontakt med kartorna av en ren slump. Han saknar hir
pd hjissan och det andra haret hinger honom en bra bit
ned pd ryggen och skigget nir honom gott och vil till
magen.

Hans syfte i dventyret dr att ta formelsamlingen och
dodskallen och sedan ge sig av dirifrdn. Han kan med
stor fordel dyka upp i kommande dventyr, kanske d3 pa
de onda pojkarnas sida.

Grundegenskaper

STY 7 SMI 10 KAR 12
STO 8 INT 17 KP 8
FYS 7 PSY 24 SB O
Alder: 165 ir

Ras/yrke: Halvalv/magiker

Firdigheter: Lisa /Skriva minniskosprik B5, Lisa /Skriva
Urdldrigt sprdk B5, Kunskap om odéda 17, Kunskap
om demoner 9, Kunskap om magi 19, Mentalism 17,
Kinnamagi 17, Ortkunskap 16, Giftkunskap 17, Tristav
12. (Om DoD Magi anvinds: Lufiathar har dessutom
Nekromanti 20, $=20-SV+1T10).

Besvirjelser: Samtliga Mentalistbesvirjelser och Allminna
besvirjelser till S[17-SV+1T10].

Utrustning: Magikerstav forsedd med bl. a. LADDNING
E4. Denna besvirjelse fungerar ungefir som ett batteri
for 20 PSY-poing. Lufiathar har alltsd i praktiken 44
PSY-poing.

GEVAR

Se beskrivningen av Reptilmin i varelsekapitlet. Gevarer
tycker om att bira hals— och armband och ankelkedjor
med djurklor och djurtinder pd. De idr dven mycket
fortjustaiatt sjunga och dansa. I 6vrigt se informationen
i dventyret.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 12 KAR 6
STO13 INT10 KP13
FYS 13 PSY 12 SBO

Alder: varicrar

Ras/Yrke: Gevar/varicrar

Firdigheter: Hoppa 12, Klittra 13, Smyga 11, Handvapen
10, Sjunga 15 (i minniskas 6ron 2), Dansa 14, Finna
Dolda Ting 8, Uppticka fara 5.

Utrustning: Det handvapen de har firdighet pd och ett
flertal smycken gjorda av klor och tinder frin olika
bytesdjur.
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BYN ZERIM

Nigonstans pd landsbygden i Drakar och Demonersvirld
ligger byn Zerim. Nedan presenteras de viktigaste faktana
om byn. Det ir meningen att du skall kunna anvinda
Zerim som utgingspunkt for fler in de tvi dventyr som
finns med i det hir hiftet.

Byn ligger pdden norra sidan om 4n Lagon och ett par
kilometer it norr ligger Kanderskogen. Avstindet till
Fodaria, som 4r omridets st6rsta stad, 4r cirka fyra mil.
Byn har cirka 200 invinare. Till viss del omges byn av sina
dkrar medan andra ligger lingre bort frin byn. Byridet ir
den beslutande kraften och det styrande organeti Zerim.
Det bestir av 9 av byns min som viljs varje dr och leds av
byildsten Fatavius. Dessutom har byn en vattenkvarn i
vilken man mal mjolet.

I de byggnader som inte beskrivs bor vanliga bonder,
herdar, skogshuggare och flodfiskare.

PLATSER 1 ZERIM

1. Smed

Hir bor byns smed Narv tillsammans med sin hustru
Eriva och deras tre barn som alla ir mellan 2 och 6 ir.
Narv ir en skicklig smed (FV B4) och han kan gora det
mesta. Dock ir tillverkningen av vapen sparsam utan
man tillverkar mest jordbruksredskap. Ndgra vapen har
dock gjorts sedan révarnas raider bdrjade. Han har Hars,
ildste son i en av byns familjer, som lirjunge.

2. Slaktare

Morb ir den i byn som har hand om styckningen av byns
boskap. Han ir drygt fyrtio 4&r gammal och ensamstiende
med tidigare karriir som dventyrare i unga dagar men en
skadaihoger ben satte stopp for hans fortsatte dventyrande
sd han valde att sl4 sig till ro i Zerim.

3. Handelsbod

Detta ir byns handelsbod och hir finns de alldagligaste
tingen. Narberth skoter handelsbodens inkép och skoter
tillsammans med de andra medlemmarna i byridet
fordelandet av varorna. Det ir for vanliga resenirer
mojligt att handla hir, men di till ett ganska hogt pris.

4. Mj6lnare

Hir bor byns mjolnare Ofter tillsammans med sin fru
Rica ochderas fem barn. Han har hand om vattenkvamen
(#5).

5. Vattenkvarn

Vattenkvarnen ir byns stora stolthet. Hir mals allt byns
mjol. Skovelhjulet skulle dock behdva en dversikt di det
annars inte har sd ling livstid kvar.

6. Jigare
Perd ir byns jigare och tillsammans med sina tvd dldsta
soner, Perth 17 och Gam 16, och nigra av byns andra

innevanare skoter han byns forsdrjning av kott. Perd 4r
halvalv vilket, vilket man knappt kan ana p4 att hans 6ron
ir en aning lite spetsiga och att hans 6gon vagt piminner
om en katts.

7. Byprist

I ett ganska litet husibynsutkant bor Alestori, bypristen.
Han ir en gammal man som forsdker ta allt med ro och
tillsammans med sin hustru Ulva lyckas han oftast. I sin
ungdom studerade han vid en magikerakademiunder tvd

dr, men blev sedan utslingd di man inte ansig att han
hérde hemma dir.

8. Byildste

I detta hus bor byildsten Fatavius tiilsammans med sin
fru. F6r minga 4r sedan levde han under en tid med alver
och dirfor har hanisin dgo en alvisk lingbige och klider
sydda av alver. De kan kidnnas igen som sidana av en alv,
eller ndgon som har Kulturkinnedom alver.

9. Virdshuset ”Galten och Suggan”

Virdshuset drivs av virdshusvirden Grom och hans fru
Yfavia. Virdshusvirden har ett flertal barn av vilka den
ildste heter Thissul och medverkar i dventyret

Fritagningen.

10. Familjen Herntars hus

I detta hus bodde tidigare familjen Herntar. De dddades
dock under ett anfall av révarna.

11. Forrad

I det hir huset forvarar man byns jordbruksredskap.

12. Bytorget

Detta dr byns torg och tillsammans med virdshuset den
vanligaste motesplatsen. For enkelhetens skull har man
litit griva en brunn i mitten pd torget.

13. Forrad

Detta ir forridet for de spannmal som man inte behéver
anvinda. Hir liggs alltid upp en reserv infor stundande
dr ifall det skulle bli missvixt.

14. An Lagon

15. Eremit

En ganska bra bit utanfor byn bor eremiten Ferbius. Han
lever diri sin ensamhet och kommer d4 och ddin till byn
for att inforskaffa foda. Han dr kunnig i bide Ort- och
Giftkunskap.

16. Kyrka

Byns kyrka ir helt byggd i tri och rymmer ett drygt
hundratal minniskor pd bekvimt sitt, men det gir att
klimma in hela byn utan storre problem. Varje hogtidsdag
halls missa.
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