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ELVETESFORTET, del ett 1 trilogin Den nid-
Hlﬁndska reningen, har varit mycket roligt att
skriva. Tvd personer har hjilpt mig med mitt

arbete pd olika sitt, David Hanson som har hjilpt mig
oerhort mycket med utformningen av kartorna och Anders
Hellberg som ldnat ut en dator till mig. Det hir dventyret
dr det fOrsta 1 en serie om tre dventyr dir rollpersonerna
kimpar mot den fruktansvirde Vicotnik. Eftersom det ir
det forsta dventyret finns det pd en del platser information
som kan vara nyttig att kinna till i de féljande dventyren.
Det finns pd en del platser i dventyret mojligheter att

spelarna ldter sina rollpersoner nyttja den vida berémda
”hack’n’slay”-metoden. Tinker man dock till finns det s

ORE SJALVA AVENTYRET ges en kort presenta-
F tion av landet Hynsolge och staden Bedorum. For

dig som onskar mer detaljerad information om
Hynsolge rekommenderas en titt1 Ereb Altor-boxen. Efter
det foljer en inledning som till viss del kan lisas upp direkt
for spelarna. Bakgrunden till dventyret ir den omtalade
Nidlindska Reningen, som skulle ha kommit under iret
som gitt (612 eO), men som lyckligtvis tycks ha uteblivit.

Rollpersonerna fir di reda pa att ett dr 1 Nidland ir tre
dagar lingre dn ett vanligt 4r och med denna kunskap kan
man snabbt rikna ut att Den Nidlindska Reningen inte ir
ldngt borta. Rollpersonerna skickas ivig for att undersoka
och om mojligt forstora en befistning som kallas for
Helvetesfortet och ligger pd den nidlindska delen av
Grynnerplatdn. De ger sig av och hittar en guide vid namn
Ehrman Wall vars hjilp de troligtvis 6nskar anvinda.
Denne tor dem upp till Tarat-khon, dvirgarnas rike,
cftersom riket stricker sig under den Stora Muren. Han
kinner dessutom kommendanten vid den Norra porten
och hoppas att denne skall slippa igenom dem. Det ir
tyvdrr ett antal dr sedan han senast triffade kommendanten
vilken har hunnit bytas ut. Den nye kommendanten vigrar
att slippa 1genom rollpersonerna och deras guide.

Det finns dock ett alternativ kvar. Ehrman kinner till att
det lite lingre soderut finns en overgiven dvirgabositt-
ning, scm mojligtvis ocksd leder under den Stora Muren.
Dessa gruvor visar sig dock numera vara bostad it en

"FORORD

gott som allid en mojlighet att undvika strid. Mojligheten
finns dock att rollpersonerna genom illa genomtinkta
handlingar forsitter sig sjilva 1 situationer som bara kan
l6sas med vild.

Jag hoppas att mi fir det lika trevligt nir ni spelar
dventyret som jag hade nir jag skrev det.

Lycka till 1 kampen mot Vicotnik!

— Johan §j6berg

Liding® november 1990

P.S. Du som skall delta som spelare 1 det hir dventyret
bor sluta lisa omedelbart! D.S.

INFORMATION TILL SL

svartfolksstam som tjinar Vicotnik och det blir inte helt
enkelt for rollpersonerna att ta sig igenom grottorna.
Ndgonstans under sin fird genom grottorna faller de
dessutom ned i en urdldrig gravkammare och hittar dir en
mystisk artefakt, Demonspiran. Nir de till sist kommer upp
ur grottorna visar det sig dessutom att de trots sina
anstringningar befinner sig pi fel sida om muren. Aterstir
bara att klittra...

Nir RPna tar s1g 6ver muren blir de upptickta (antingen
vid muren eller en bit inilandet) och en patrull nidlindska
soldater borjar jagadem och tar dem slutligen till finga och
for dem till Helvetesfortet. Hir fir de dock hjilp av
Demonspiran och hela alltet flygeriluften. Rollpersonerna
kan dtervinda hemit.

Lds1genom dventyret mycket noga; viss viktig informa-
tion dubbleras inte 1 dventyret och det ir mojligt att du kan
missa ndgot mycket viktigt om du sd bara hoppar 6ver en
enda rumsbeskrivning. Anteckna girna det viktigaste i ett
anteckningsblock och ligg till och draifrin eftereget tycke
och smak. En viktig sak som du boér ligga mirke till dr att
bakgrundsinformation for hela dventyrets intrig ges pd ett
flertal platseri dventyret, och dirfor ir det extra viktigt att
du ldser igenom allt innan du boérjar spela.

Besknivningar av rum och platser gors 1 tvd delar. En
overblicksdel som innehiller den information som man
kan fi ut om rummets utseende och moblering utan att
anstringa sig. Under den foljer en SL-del, med informa-
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INFORMATION TILL SL

tion om rummets eventuella invdnare, vad det anvinds till
och smi detaljer som man inte ligger mirke till vid forsta
ogonkastet. P4 manga platser 1 dventyret dr overblicken
bara en mycket kortfattad besknivning av hur rummet ser
ut ochomdetirmoblerat. Det iar meningen att du efterdet
skall beskriva rummet med egna ord for att ge spelarna god
nirvarokinsla. Pd en del platser dir det varit mojligt att
avgora frdn vilket hdll rollpersonerna kommer och deras
ungefirliga instillning finns mer malande beskrivningar
som 1 vissa fall kan lisas upp direkt for spelarna.

Som spelledare mdste du dessutom spela dina spelledar-
personer vil. Forsok att gora teater av det hela och byt
rostlige och forindra ditt ansiktsuttryck och ordval sd som
det passar den SLP du forsoker gestalta. Aven detta ger

spelarna betydligt hojd spelglidje och dessutom har du
sjdlv roligt nir du gestaltar dina spelledarpersoner.

I helaserien ’Den nidlindska reningen’ ér RPna ddesbe-
stimda hjiltar som blivit kallade av gudarna for att utfora
det uppdrag de sjdlva tror att de bara ramlar in 1. De
kommer vid ett flertal tillfillen att mirka att det hela inte
alls blir sd bra som de har tinkt sig. For att dven spelarna
skall uppleva denna kinsla dr det viktigt att du som SL har
det i bakhuvudet och styr RPna vidare 1 dventyret. Vandrar
de allt for lingt bort fran huvudsdpdret sd kommer de att
missa saker som ir absolut nédvindiga for fortsittningen
(och uppfyllandet av profetiorna). Det dr1 sd fall bittre att
hjilpa RPna pd traven lite grann, sd dir lite lagom diskret.

BAKGRUND

AR PRESENTERAS landet Hynsolge och om-
ridets historia 1 korthet for de SL som inte har
tillgdng till Ereb Altor-boxen.

HYNSOLGE

I sydostra delen av kontinenten Ereb Altor ligger den
krunska halvon, som omgirdas av det Echatiska havet 1
vist, Kopparhavet i syd, Golwyndas sotvattenshav 1 ost och
Masevabukten 1 norr. Pd den krunska halvéns vistra del
ligger det avlinga kustlandet Hynsolge.

Hynsolge grinsar 1 sdder mot det exotiska landet Krun
och 1 oster ligger det fruktade Nidland, dir mérkermagi-
kern Vicotnik styr med jirnhand. I nordost ligger Cereval,
drakmistarnas rike, och 1 nordvist ligger LLandoris alvsko-
gar. Grinsen mot Nidland utgors av Grynnerbergen och 1
norr grinsar Hynsolge till Nidabergen. Landet har tvd
storre skogar, 1 Oster vid Grynnerbergen ligger Hyllmar-
skogen och 1 norr ligger Gormowacs skog. Klimatet dr
varmt och behagligt men 1 bland uppnids olidligt varma
temperaturtoppar.

Hynsolge dr uppdelat 1 tretton ldn, alla skilda dt av
naturliga grinser (vattendrag och skogsomriden).

HYNSOLGERNA

Hynsolgerna ir korta, 165-170 cm, smitt magra och har
en litt solbrind hy. Hiret och 6gonen dr oftast morka. De
dr ganska littprovocerade och har litt att ta tll vapen 1
tringda situationer.

INBORDESKRIGET

Sedan ir 604 ¢O har Hynsolge skakats av ett inbordeskrig
(dventyret utspelar sig vintern mellan dr 612 och 613 ¢O).
Det fick sin uppkomst i den stora missvixt som hade
drabbat landet. Nir adeln inte ville hjilpa bonderna sig
dessa ingen annan utvdg dn att géra uppror. En moraliskt

viktig faktor for bonderna ir att konungen Mefimor IV
kimpar pd deras sida mot adeln. Huvudstyrkan 1 upproret
utgors av den sd kallade Nya Armén anférd av Abrahim
Stenklo, en nistan fyrtiodng kimpe. Utgdngen av inbor-
deskriget har linge verkat oviss men nu tror de flesta att
folket kommer att segra dd den enda nktiga maktfaktorn
som finns kvar pd adelns sida dar Anargel Stdhlkdnga,
friherre av Sirigon, som fortfarande envist héller stdnd med
hjilp av sina orchiska och feliciska legoknektar. En sidan
utgdng skulle givetvis gynna folket men de kommer att {3
det svirt med att dterstilla landet till sin forna skonhet.
Under kriget har nimligen landsbygden skovlats och byar
brints utan att det tjinat ndgot egentligt syfte.

NIDILAND

Nidland ligger pd 6stra delen av Krunska halvon och har
genom en mycket smal landtunga férbindelse med konti-
nenten Akrogal. I vister ligger Grynnerbergen, som utgor
en naturlig grins mot Hynsolge. I soder higger Krun, och
1 nordvist finner man Cereval. Hela Nidland dr sedan mer
an 100 4r tillbaka helt omgirdat av en h6g mur, vanligen
kallad den Stora Muren.

Frin hoglinderna 1 vister sd sinker sig landet ner mot
havet 1 Oster 6ver Atlar— och Evler-slitterna. Hela detta
omrdde bestir huvudsakligen av karg och fattigt bevuxen
buskstipp, medan diremot kusttrakterna ar mycket bordi-
ga. Evler-slitten, som dr den sydliga delen, skiljs frdn havet
av Umerhit-hoglandet, vars berg innehiller stora fyndig-
heter av ddelmetaller. |

NIDILANNINGARNA

Nidland befolkas till 100% av minniskor. De édrett hogvux-
et folk med solbrand hy och svart, kraftigt hdr. Minnen bir
oftast stora, yviga helskdgg. Till vardags bdr de ljusa, luftiga
klider och en stor turban pd huvudet.
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VICOTNIK ARKEMAGIKERN

Sedan dr 468 styr en man vid namn Vicotnik Nidland som
diktator. Under sig har han tolv stycken discipler, som
liksom han sjdlv behirskar den fruktansvirda mérkerma-
gin, vars effekter 1 mycket ir okinda.

DEN NIDILANDSKA RENINGEN

D3 Vicotnik Arkemagikern ir 468 anlinde till Nidland,
som pd den tiden var en del av Hynsolge, s3 uttalade han

BAKGRUND

en profetia att han om ”ctt dussin dussin 4r” skulle starta
ett korstdg mot den 6vriga virlden. Detta korstig, som
kom att kallas den Nidlindska Reningen, skulle i s3 fall
intriffa dr 612. De senaste dren har man ocks3d kunnat
marka en militdr upprustning i Nidland, trots landets brist
pd jirn att smida vapen utav.

Nu nalkas dock slutet pd dr 612, utan att ndgra tecken
pd ’korstdg’ har kunnat skonjas. Allt tyderistillet pd att den
Nidlindska Reningen uteblivit. ..

EDORUM AR med sina femhundra invinare cen-
B tralort 1 det 6stliga hynsolgiska linet Mergilia.

Storre delen av linet bestdr av de vistliga delarna
av Grynnerplatdn. Landsbygden ir, precis som i de 6vriga
delarna av landet, mycket hirt dtgidngen av inbérdeskriget
och trots att det dr drygt tvd dr sedan linet kom under
Abrahim Stenklos styre kan man fortfarande se ruiner efter
nedbrinda byar som man inte haft tillrickliga resurser for
att kunna bygga upp.

Erdvrandet av Mergilia var for Stenklo sjilv en av de
stoltare segrarna dd linsherren var ingen mindre in Boris
Guldstenck, hans faders mordare.

Den starkt befdsta borgen, vilken ligger i mitten av byn,
har en stor garnison till storsta delen bestiende av soldater
ur den Nya Armén.

Som linsherre fungerar fér nirvarande Edward Silver-
sporre, en av Stenklos nirmaste och dugligaste min.

Mergilias bonder soker sig till Bedorum for att silja sina
varor och gora inkoép. Detta har gjort staden till en
marknadsplats dir man kan hitta det mesta man behover.
Dessutom dr den kidnd for det goda 61 man brygger dir.
Linet styrs av ett rdd bestdende av linsherren, borgmista-
ren och ett antal personer som innehar hégre akademiska
och administrativa yrken. I Bedorum ligger ett tempel
helgat dt Anyak, ljusets gud.

PLATSER I BEDORUM

Anyaktemplet (5)

Besknvs under dventyrets inledning (se kartan).

Bagare (12, 7)

Bank (18)

Banken fungerar som en forvaringsplats for pengar och

viardesaker. Skulle banken rinas ir de bundna att betala
tillbaka en viss procent till kunderna.

Borgen (1)

Borgen ligger pd en kulle i mitten av staden. I borgen finns
just nu ett par hundra soldater ur Nya Armén forlagda. I
slottet bor Edward Silversporre, tillférordnad linsherre av
Mergiha. I borgen finns ocksi stadens fingelse.
Bryggeri (3, 8, 17)

Hir bryggs det 61 som Bedorum ir s3 kint for. Det finns
tvd mindre och ett storre bryggeri i staden.

BEDORU

4

Byggmaistare (14)
Diversehandlare (11)

Koépmannen Tegan Gyllenkedja importerar allskons varor
frdn storre delen av Ereb och siljer det hir 1 sin affir. Hir
kan man dven finna mycket udda saker.

Finsmed (22)

En smed som koncentrerat sig pd silver och guldsmide och
behirskar bida vil (B4). |

Glidjehus (16)

Hyrstall (4)

Jordemor (9)

Lird man (32)

En man vil bevandrad inom mdnga olika kunskapsomri-
den. Det kan tinkas att rollpersonerna beger sig hit i stillet

for till templet for att skaffa information. Han kinner till
Helvetesfortet och det akrogaliska dret.

Misterman (29)

Rustmistare (31)

Riadhuset (2)

Detta dr Bedorums storsta byggnad, och hirifrin styrs

Mergiha. Hir finns ndstan alla akademiska och administra-
tiva ambeten.

Skola (13)

Privatskola tor de rikare familjernas barn. Skolan har cirka
15 elever 1 olika dldrar.

Skomakare (10)
Skriddare (26)
Slaktare (20)
Smed (19, 34)
Stadsmuren (33)

Muren som omger staden ir 5 meter hog.
Stadsvaktens kasern (25)

Vapensmed (21)

Virdshus (27)

Kitteln ir Bedorums enda virdshus.

Vivare (24)

Tavernor

Silverspjutet (23), Natt och Dag (6) och Stopet (15).
Tunnbindare (28)
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AVENTYRETS BORJAN.

AR AVENTYRET BORJAR befinner sig roll-

personerna tillsammans med ndgra vinner pd
tavernan ’Suverspjutet’ 1 Bedorum, det hynsol-
giskalinet Mergilias huvudort. Varfor rollpersonerna finns
dir och hur de kommit dit fir du som SL hitta p4 sjilv. I
den inledning som ges hir nedan antas att rollpersonerna
tydnstgjort som legoknektar 1 Nya Armén fram till for
ungetdr en vecka sedan.

Det som stdr med kursiva bokstiver nedan kan lisas upp
direkt for spelarna. Ovrigt dr notiser till spelledaren. Det ir
viktigt att detta avsnitt rollspelas ordentligt och att du som
spelledare lever dig in 1 spelledarpersonernas roller.

Om ndgon av spelarna har en ny rollperson si utgor
detta avsnitt ocksd ett ypperligt tillfille att introducera
honom f6r de 6vriga RPna.

SPELARNAS INTRODUKTION

YFram till for en drygvecka sedan arbetade ni som legoknek-
tar 1+ Nya Armén, men ni avskedades tillsammans med de
ovriga legosoldaterna da situationen i omridet inte ansigs
kravainhyrd vapenkraft for att kontrolleras. Nu befinner ni
er 1 en sal pd tavernan Silverspjutets overvining tillsam-
mans med ett flertal vinner fran tiden som legosoldater. Ni

har triffats hir pa initiativ av Avgwin, en bjisse till karl
med en danande vost och ett vott helskigy som nar langt ned
pa brostet. Ett drygt tiotal av era vinner har anlint och
bankat sig vid langbordet. Alla sitter och pratar med var-
andra, men tystnar da Argwin veser sig upp och harklar siy.

"Véanner, jag har bett er komma hit divfor att jag ansig
att det skulle vara treviigt att triffa er alla en sista ging
innan vi skilys at. Och vilket sitt att triffas pa kan vara
treviigare an over ett gott mal mat och rikligt med dryck. Jag
lyckades tyvirr inte overtala Nya Armén att betala denna
var sista maltid tillsammans | Argwin ler och tittar pd var
och en runt bordet| men misstrista inte, ty jag antar att
alla av oss har bar tillrickligt manga silvermynt pa fickan
for att kunna bekosta dtminstone ett par tve sadana hir
kvillar till utan att bli helt utan slantar. Naja, det var vad
ja9 hade att siga, ta nu och it och drick sa mycket ni ovkar.
Men forst — en skal for Abrahim, var vilgorare!”

Med de orden tommer har sitt tvdlitersstop och sitter sig
rapande ned. Alla borjar genast ropa in mer ol och mat.
Stammingen dr god och [ijudnivian hiog, mycket tack vare den
forstarkning den far fran undervaningen, dir ett stort
sillskap dalkiska bagskyttar i samma situation som ni sjalva
ocksa festar upp sin lon. Kvillen giar och ritt efter vitt och
stop efter stop av Bedorums beromda ljusa ol avverkas.
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AVENTYRETS BORJAN

Forsok nir du beskriver stimningen pd virdshuset mila
upp sd noggrant som mojligt hur det ser ut, luktar och later
sd att spelarnaverkligen kommeriniden ritta stimningen.
Annars kan dialogerna som maste utspela sig (se nedan) latt
bli vildigt krystade. Ett bra sitt ir att du sjilv som SL
omedelbart intar rollen av en pratsam och vinskaphg SLP,
som helt enkelt inleder kvillen pd virdshuset med att frdga
RPna var de kommer 1 frin, vad de sysslar med, vart de ir
pd vdg, 0. S. V.

KVALLEN PA VARDSHUSET

*Nagra av de dalkiska bagskyttarna kommer plotsligt upp

for trappan, ganska vingligt med stora dlstankor 1 handen.
De slar sig ned i narheten av Argwin, och efter ett tag ser ni
den storste av dem mata sina kvafter med Avgwini armbryt-
ning. Nagra andra som inte dr riktigt lika kraftiga viljer
att tavia i olhavning i stillet, och efter ett tag dr dalkerna
lika involverade i sillskapet som alla andra.”

SL: Om ndgon av rollpersonerna vill delta1 tivlingarna
sd 1dt dem gora det. Pd sd sitt fair RPna naturlig kontakt
med dalkerna, som ir mycket trevliga och utdtriktade. Om
ndgon av rollpersonerna ir fran vistra delen av Kopparha-
vet (Caddo, Zorakin eller Kardien) kommer dalkerna
automatiskt att borja diskutera med dem; deras bakgrund,
var de kommer 1 frin, var de har bott/studerat/trinat/
rest, o. s. v. Allt detta ger spelarna ett utmirkt tillfille dels
att presentera sina rollpersoner, dels tinkai1genom dem lite
mer. Har de inte funderat ut allt detta frin borjan, si far de
improvisera thop det under samtalets ging.

S84 smidningom glider samtalet in pd inbdrdesknget 1
Hynsolge:

Dalkisk legosoldat: *Jaha, vad tycker ni om att kriget
haller pa att ta slut, da?”

RP: ”Bla, bla, bla...”

DL: *Ja, for min egen del tycker jag det skall bli skint att
segla hem till Caddo igen, jag har varit hir nu i fyra ar, och
de har banne mig kannts lika langa som akrogaliska dr.”

Dalkisk legosoldat: “Har ni sett till nagra nidlinning-
ar forresten? Nar jag dkte hemifran pa hosten 609 sa var
byprist att den hidr Vicotnik tydligen skulle starta na’t slags
utrensning snart, 1ag har precis for mig att det skulle var’t
1 ar.”

RP: ”Bla, bla, bla...”

Annan dalkisk legosoldat: *Ja, det hirde jag ocksa talas
om! Jag kommer ihdg en gammal gubbe pa torgeti Arnosom
brukade massa om att slutet var nava. Han brukade mumla

‘om ett dussin adr kommer siutet for er alla’, eller na’t
liknande.”

RP: ”Bla, bla, bla...”

Legosoldat ur RPnas sillskap [talar till dalkerna]:
YPersonligen tror jag att Vicotnik Akrogaliern dr en bluff!
Kolla bara pa den diar Kharman, han med konstiga tyg-
lindorna pa skallen! | Pekar pd en turbanklidd, enstong,
svartmuskig man som visserligen tillhor RPnas sillskap
men som de aldng direkt haft ndgon kontakt med | Han dr
1u akrogalier, och viarre skraviare, lognhals och svikare far
man nog leta efter. Nt kommer vil ihag hur han svek oss den

6

dir gangen vid ekdungen. Na, dom dar akrogalierna ger
jag inte mycket for...”

I samma 6gonblick tittar Kharman dt RPnas hdll, varpd
den legosoldat som nyss talat hytter med ndven och
sluddrar fram en foérolimpning. Kharman ser sig nervst
omkring, tar sin 6lsejdel reser sig och gdr ned till undervi-
ningen (och fortsitter ut till stallet och férsvinner1 natten,
men detta ser inte RPna om de inte forféljer honom).

Till slut skall diskussionen leda fram till att ndgon av
rollpersonerna inser kopplingen ’Utebliven Rening —
Vicotnik Akrogaliern— likalingasom akrogaliskadr’. Om
spelarna inte kommer pd det fir du fortsitta improvisera
ihop en dialog sd att de till slut kommer pa ritt spar. Undvik
helst ’n6dlésningen’ att en SLP kommer med detta {or-
slag, men det ir som sagt en nodlosning att ta till om
spelarna helt kor fast.

Nir spelarna vil borjat diskutera Vicotniks tiderdkning
blir flera andra personer i sillskapet genast mycket intres-
serade och ger sitt stod dt teorin om att reningen kanske
‘uteblivit’ bara for att man riknar dren annorlunda 1
Nidland in i 6vriga Ereb. Som SL madste du se till sd att
RPna nappar pd detta spir och bestimmer sig for att utreda
saken vidare, annars blir det inget dventyr.

Ingen av de ovriga i sillskapet vet exakt hur Vicotniks
profetia 16d eller huruvida dren riknas annorlunda 1 Akro-
gal. Enligt dalken som fillde yttrandet om “/ika langa som
akrogaliska ar’sd ir det bara ett uttryck som man brukade
anvindaihans hemstad om saker som tog lingre tid dn vad
man trott frdn borjan.

Om RPna inte sjilva bestimmer sig for att undersoka
saken sd tar ndgra av de 6vriga legosoldaterna initiativet
och bestimmer sig for att ses ndsta dag och diskutera saken
vidare, och de frigar om inte rollpersonerna ocksi wvill
hinga med. Detta ir ett ypperligt tillfille att fOrstirka
spelargruppen med en eller flera SLP.

De bestimmer att ses klockan elva ndsta dagi skinkrum-
met pd Silverspjutet. Om RPna har andra énskemadl sd ar
SLPna givetvis flexibla.

INFORMATION

Nedan beskrivs vilka upplysningar som rollpersonerna kan
himta 1 Bedorum. Om rollpersonerna behover hjilp pa
traven med att komma till ritt platser, sd tveka inte att
anvinda SLP som kan hjilpa dem i ritt riktning. Aven om
inga foljeslagare virvats under kvillen innan, s kan de
komma nista dag.

(PHalla, wrsikta! Jag hovde er diskussion igar pa Silver-
spjutet och dr intressevad av att hinga med...”)

KHARMAN

Det ir mycket mojligt att RPna bestimmer sig fOr att
samtala med Kharman, som ju tydligen dr akrogalier, trots
att RPna alltid trott att han var frdn Krun. Ingen avdem har
ndgonsin pratat med Kharman, men de har mirkt att han
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oftast hallit sig 1 bakgrunden och bara haft ett fital vinner
bland legosoldaterna.

Om RPna skulle f6lja efter Kharman nir han gir ut frin
Silverspjutet pd kvillen kommer han att stanna utanfor
dorren och tinda sin pipa; om RPna borjar prata med
honom visar det sig att han visserligen ir fodd i Akrogal,
men han har bott 1 Krun hela sitt liv utom de senaste tre
dren. Han kan inte bidra med ndgon nyttig information om
vare sig Vicotnik, Nidland, Reningen eller nigonting
annat intressant. Om RPna frigar s siger han att han
limnade vdrdshuset for att han tyckte att stimningen
borjade bli otrevlig.

Sd fort RPna forsvunnit ur Kharmans synhdall si sma-
springer han bort till stallet och limnar Bedorum. Om du
Inte gissat det tidigare sd dr Kharman en nidlindsk spion
som nu slutfort sitt uppdrag. Du kan dirfor litt forstd att
han dr ytterst ovillig att diskutera Nidland; han dér hellre
dr medger att han har nigon som helst kontakt med det
landet.

Nir Kharman vil férsvunnit dr det mycket mojligt att
RPna vill s6ka igenom hans rum, som dock ir ldst. Virds-
husvirden ldser upp och slipper in RPna endast om de
betalar Kharmans rikning (45 sm), som han smitit frin. I
rummet, som dr ett enkelrum med en sing med halmma-
drass, ett bord och en stol, har Kharman limnat kvar sin
ryggsick och tvd sadelviskor. De innehdller smutsiga kli-
der, torkade brédkanter, en vinflas-

ka utan etikett och en tom vattenli-
gel, men om RPna letar igenom
ryggsicken noga (-3 pd Finna dol-
da ting) sd uppticker de att det
ligger sex guldmynt insydda i lock-
et. Mynten dr mycket storre och
tjockare in hynsolgiska guldmynt.
P3d ena sidan finns ett motiv fore-
stillande en bepansrad nive hillan-
de tre dskviggar; den andra sidan
torestidller ett ansikte 1 profil. Ansik-
tet verkar inte forestilla ndgon snill
person utan visar snarare ett uttryck
av avsky, forakt och Overligsenhet.
Runt ansiktet |6per en mingd teck-
en (pd nidlindska: ’Arkemagikern
— Virldens befnnare — 5 dinarer’).
En vinkinnare kan med 70% si-
kerhet kdnna igen vinet som nid-
landskt.
Det intressantaste i Kharmans
packning dr dock en liten kam av
ndgot slags elfenben. Pd kammen,
som dr ungefir 1 x 1 dm, finns ett

motiv inristat forestillande en gi- | ‘w s

.............

gantisk borg med en miktig magi- | ¥%. 08
ker som stdr mitt pd borggdrden. P4  [E#F R~
baksidan av borgen kan man se en
oindlig rad av soldater tiga ut med
hojda spjut. P4 andra sidan av kam-
men finns ordet ’Helvetesfortet’
inristat pd hynsolgiska.

LOKALBEFOLKNINGEN

Lokalbefolkningen kan visserligen inte ge ndgra ledtridar,
men de flesta kan hinvisa RPna till ndgon annan:

— Nikan ju forsoka i Anyaktemplet, forstis, déir finnsdet
en del préster som tror sigvara kloka. .. Se’n har vi ju gubben
Otho, han ér i och for sig lite aderkalkig men har sett mycket
i sina dar... Annars kan ni hora med Tegan Gyllenkedia,
Jag undrar ominte han triffade nagra akrogaliska handels-
man i Fervidun forra avet. Det dr vad jag kan hjilpa till
med, annars kan ni ju fraga i radhuset.

ANYAKTEMPLET

Templet dr helgat it Anyak, ljusets gud enligt dyrkarna av
Parbagerna (se Ereb Altor-boxen sid 46). Underviningen
dr byggt 1 gronmonstrad vit marmor och éverviningen i
trd. Hela templet omges av en tre meter hog, mycket tit
jdrnekshick och innanfoér den ligger en ganska imponeran-
de tridgidrd 1 vilken diverse frukter, gronsaker och orter
odlas. Lings hela hicken vixer dessutom vita klo-rosbus-
kar vilka gor det nist intill omdjligt att ta sig genom hicken
in 1 tridgdrden utan att riva sonder sig fullstindigt. I ett
horn av tridgdrden finns en liten inhignad for ett halvdus-
sin getter.
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For nidrvarande finns 1 templet en Oversteprist, tre
prdster och elva noviser. De ir klidda i vita tunikor med
Anyaks symbol (en gul sol med fyra linga, slingrande
solstrdlar) broderad pa ryggen. De ir renrakade pd huvudet
och bir aldrig nigon huvudbonad.

Nir RPna anlinder till templet blir de mottagna av en
novis som frigar efter deras irende. Om de ber att f3 triffa
Oversteprdsten ber han dem vintai hallen och gir i vig for
att himta honom. Efter ett tag trider en kort, fet man in
1 rummet och presenterar sig som Pirocton, dversteprist i
Ljusgivarens tempel: *— Varmed kan jag sta till Eder
tjgnst”.

Om RPna ber att fi utnyttja boksamlingen utan att
vidare berdtta om anledningen ber han dem betala en avgift
pd 15 sm perman och dag. Om de diremot presenterar sina
misstankar ger han dem fn tillging till boksamlingen och
assistans 1 form av den prist som ir ansvarig for ordningen
bland bokrullarna. Pirocton sjilv kinner till att Vicotnik
kom till Nidland 3dr 468 och att Reningen skulle ske om
“ett dussin dussin” dr, d. v. s. r 612.

ANYAKTEMPLETS BOKRULLAR

Beroende pd hur RPna gitt tillviga nir de skaffat sig
tillgdng till boksamlingen fir de olika svart att hitta infor-
mationen. Om de forskar pd egen hand slir du varje dag ett
Normalt INT-slag for varje person i gruppen som kan lisa
det sprdk som rullen ir sknven pd. Om differensvirdet
overstiger den siffra som stdr framfor rubrikerna si lyckas
man finna informationen.

Om RPna har hjilp av bokrulle-pristen (han heter Bhil-
ten) sd hittar de all information de séker pd en enda dag,.
Bhil-ten kan med 99% sikerhet siga att Kharmans guld-

mynt dr mdlindska, men han kan inte tyda texten runt
kanten.

AVENTYRETS BORJAN

(1) — Utdrag ur ’Profetior och premonitio-
ner’ av Andres Halffot

[ Skrivet pd kejserlig jori (Bhiil-ten kan oversitta)] *Den
kanske intressantaste av alla profetior fran Osterlinderna
som blivit kiind i vira trakter dr den som Arketrollmannen
fran Akrogal uttalade for inte manga ar sedan, men som
redan hunnit bli kind bland manga livde av idag. Jag har
fatt denna version av en exil-hynsolger, och det dr formodli-
gen den enda kompletta version som finns:

Det skall komma en tid

Da Ereb skall renas

Ty vet att jag dr Arketrollmannen fran Akrogal

Och att jag skall rena vividen!

Om ett dussin dussin dr skall jag svepa over hela Ereb

Och sprida upplysning och renbet till dess folk.”

(4) — Utdrag ur ’Akrogal, en annorlunda
kontinent’ av Cator Fidul

| Skrivet pd hynsolgiska | >Akrogalierna droett forunderligt

folk; forutom attde tala tungor som drovitt skilda franvira
evebska, tilja de tidens gang pa annat vis. 1 stillet for att
riakna 365 solvarv pa vart dr, byter de dr var ging solen
passerat 368 ganger over himlen.”

SL: Att dret dr tre dagar lingre gor att det endast har
forflutit knappt 143 driNidland nirdeti Ereb har gitt 144
dr. Detta betyder att den Nidlindska reningen mycket vil
kan varaiantdgande inom en inte alltfor avligsen framtid.

(6) — Utdrag ur *Mitt liv som dvirg’ av
Findar Tekel

| Sknivet pd hynsolgiska] “En dag under min vistelse hos
avirgarna foljde jag med en patrull pa en tur i det mycket
ogiastvanliga landet Nidland. Vi tog oss genom Grynnerber-
gens olandiga terving anforda av en av de mer evfarna
dviargarna. Det var ingen storre svarighet att undvika de
nidlindska patruller som fanns i omradet. Malet for vir tur

var en plats som dvirgarna kallade Helvetesfortet och nir
Jag sag det hade jag inte svart att forstd varfor det fitt sitt
namn. Vi hade stannat till pa ett klippkron och blickade ned
ien dal i vilken jag sag nagot av de mest fruktansvirda jag
nagonsin sett under hela min livstid. Det som fyllde dalen
var en gigantisk svart borg. Overallt kunde man hira
plagade skrik och monstruosa rytanden som blandades med
varandra till ett slags pligosing. Och synerna var inte
bittre. Pa fortets inve gard sag jag legioner av svartklidda
soldater som hogy och stack eller pa andra sitt bevivade savil
djur som manniskor deras liv som stridstraning. Murarna
var krinta med de doda djur—och manniskokropparna. Nir
vi sedan dtervinde till Tarat-khon fick jag berittat for mig
vad det var for plats — en av ondskans yttersta boningar, en
helvetets forgard, dar Morkermagin harskar.”

SL: Stycket dr till for att ge spelarna en vink omvar RPna
bor sld all for att kunna pdverka Reningen.

GUBBEN OTHO

"Gubben Otho’ bor1 hus 32 1 sédra delen av staden. Han
dr narmare 60 dr gammal, vilket dr en aktningsvird dlder i
det krigshirjade Hynsolge. Han ir vithdrig och kutryggig
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och gdr stodd pd en gammal kipp. Han ir kraftigt senil,
skakar hela tiden. Hans sjuttondriga dotterdotter skoter
om honom och tycker inte om att RPna stor honom.

P— Jo, jag har faktiskt sett Den stora Muren frin
insidan en gang i min ungdom. Det var jag och gamle
Ehrman Vandraren som lyckades ta oss in, belt av misstag,
det svar jag vid Bolgove! Lat mig se, vi gick under muren
nagonstans, men jag kommer inte ihag var... Ni skulle ha
kommit for fem dr sedan, dd mitt minne var ogrumlat av il
och dalder. Fraga Ehrman, han kanske minns.”

Otho har dock ingen som helst aning om vad Ehrman
sysslar med nufértiden. De sigs senast for sju ir sedan i
Berendien.

OBS! Om RPna redan varit1 Anyak-templet och missat
ndgonting dir, miste du ge dem lite hjilp pa traven med
den information som de missat. Otho ir ett ypperligt

tillfille for detta...

TEGAN GYLLENKED]JA

Kopmannen Tegan Gyllenkedja importerar allskéns varor
frdn storre delen av Ereb och siljer det hir i sin affir. Hir
kan man iven finna mycket udda saker.

“Jo, visst har jag haft en del akrogaliska saker hir i min
butik. Forra aret triffade jagtva hevrari Fervidun och kipte
tre svartbruna mjuksvinspalsar som gick it divekt, samt den
hir boken. Vacker, va? Annars kiper jag huvudsakligen
mina palsverk av Ehrman Wall.”

Tegan kan ge en hyfsad vigbeskrivning till den dalging
ddr Ehrman brukar hilla till. Han har dessutom en bok som
han tror att RPna kan vara intresserade av. Han kdpte den
av de akrogaliska handelsminnen for det vackra skinnban-

dets skull.

Utdrag ur "Uppror’ av okind forfattare

[Skrivet pd den utdoda dialekten osthynsolgiska, med
oversittning till hynsolgiska 1 marginalen| ?A te fac pek
danka Vic-taarit kaca Cot ul Niki. Od gekan pe olo tak a

AVENTYRETS BORJAN

netacan.” Oversittning: *Och det var dret innan Arke-
prasten fortrollade alla man. Ett sista dr utan fortryck och
tyrannt.”

SL: Om nidgon av RPna lyckas med ett Svirt INT-slag
kan han med hjilp av bokens text tyda texten pd Kharmans
mynt. Han inser dven att *Vicotnik’ betyder *Arketroll-
mannen’ pd Osthynsolgiska (som ligger till grund for
nidlindskan). Om slaget misslyckas forstir han ingenting.
Boken kostar 460 gm.

RADHUSET

Detta ir Bedorums storsta byggnad och hirifrin styrs
Mergilia. Underviningen ir byggd i gristen men de tvi
Ovre vdningarna dr helti trd. Precis innanfor ingdngen finns
en liten skinntorr dldring bakom en liten skrivpulpet i ek.
Han kan endast meddela att ridhuset ir stingt for allmin-
heten, eftersom det for nirvarande inte finns nigra rids-
man férutom han sjilv 1 huset (han heter Ulbar); de andra
fem dr hos kungen och Bedorumsvaktchef (finnsiborgen)
styr staden till de dtervinder. Om RPna forklarar hela
situationen ser notarien litt skrimd ut men siger att han
tyvirr inte kan hjilpa till annat in med moijligtvis ett
mindre penningldn (500 sm, RPna fir skriva pd en skuld-
sedel till Kungen). Han kan dock upplysa om att en
svdrartad pest for tillfillet hirjar i Krun och att grinsen
mellan Cereval och Nidland ir den som ir allra hirdast
bevakad fridn den nidlindska sidan. Grinsen mot Hynsolge
lir inte vara sdrskilt hart bevakad, eftersom nidlinningarna
anser att Hynsolge har alltfor stora inre problem for att
utgodra ndgot hot mot Nidland.

Om RPna talar om att uppsoka vaktchefen for att fi
militdr hjdlp suckar Ulbar och siger: *Ack ja, en gang hade
ni kunnat fa 10.000 soldater av Kungen fir att tiga mot
Nidland, men i dag skall ni skatta er lyckliga om ni kan fi
10. Silversporrve har niamligen ytterst stringa order frin
Kungen personligen att de soldater som dr garnison hir inte
under nagra omstindigheter far limna staden. Den vigen
ar nog tyvarr stangd...”

Omnte RPna funderar pd det sjilva sd foreslir Ulbar att
det vore av mycket stor nytta for Kungen om RPna kunde
forsoka ta sig in 1 Nidland och skaffa bevis for sin teori och
kanske dven mer konkret information om truppantal,
stndsberedskap, 0. s. v. Han betonar att det for nirvarande
ar fullstindigt omojligt att fi ndgon hjilp av Kungen (?Forr
ser vi troll solbada!”)

?Om Ni skall drista Er in i Nidland har Ni alla mina
lyckonskningar! Att ta sig in med dvirgarnas hjilp skulle
kunna vara en idé, men tink pa att dvirgarna inte dr vara
allya bista vinner sedan bavon Pariklias Madnskold anfoll
en av deras stider for tre dr sedan.”

Om RPna nimner Ehrman Wall s utbrister han: ?Jag
mitt Aumma not! Att jaginte tankte pa honom! Jo, Ehrman
har god kontakt med dvirgarna och kan sikert vara till stor
hiilp. Han dr dock ganska egensinnig och brukar ta bra
betalt for att hjalpa framlingar.”

Slutligen ber han RPna itervinda si fort de vet nigon-
ting mer som kan vara intresse for Kungen.
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har rollpersonerna troligtvis beslutat sig for att

uppstka Ehrman Wall, den guide som de blivit
rekommenderad. Av Tegan Gyllenkedja har de fitt en
ganska bra vigbeskrivning och ifall SL sd 6énskar kan han
dven ha gjort en enkel kartskiss. Om inte vigbesknvningen
racker till ir det inga storre svirigheter att 1 kringliggande
byar och girdar friga sig fram och pa s sitt hitta fram till
den dal pd det hynsolgiska hoglandet, tvd och en halv
dagsmarsch frin Bedorum, 1 vilken Ehrman har sin stuga.

DALEN

Overblick: Nere i den lilla dalen ligger en timmerstuga
vars tak dr tickt av torv. Upp ur skorstenen pd husets vistra
sidaringlar sig en rokstrimma upp mot himlen. En liten bit
Oster om stugan ligger ett litet hus och norr om stugan kan
man ana en upphojning i vilken det syns en doérr. Dalens
insidor dr tickta med nkligt med gris och mindre buskar.
Iden 6stradelen avdalen vixerett flertal storre l6vtrdd som
tillsammans utgdr en dunge.

A: Stugan

Stugan har tvd rum, ett stort och ett litet. I det stora
rummet finns ett bord och tre stolar, en 6ppen spis, en hylla
1 vilken det stdr kokkirl och tallnkar. Pd viggarna hinger
ndgra troféer: ett bjornhuvud, en orchisk kroksabel och en
souvenir frdn dvirgarna, en ansiktsmask 1 mithnl. P golvet
ligger djurfillar som mattor. I det lilla rummet, vilket dr
Ehrmans sovrum, finns det en sing och ett litet bord. Pi
det lilla bordet stdr ett vaxljus i en ljusstake av trdi. Om man
letar kan man hitta en 16s golvsektion (50 x 50 cm). Under
den finns ett litet utrymme 1 vilket det stir en kista. Kistan

l : FTER SINA EFTERFORSKNINGAR 1 Bedorum

MOTEN

innehdller Ehrmans besparingar, sammanlagt 105 km, 64
sm och 21 gm samt tre stycken halvidelstenar virda 30 sm
styck och tvd mithriltackor @ 200 gram. Kistan dr ldst med
ett hinglds (—10 pd Dyrka upp lis).

B: Avtrdde
C: Jordkillare

D: Dunge

En dunge i vilken Ehrman har sina redskap for att spinna
upp hudar och liknande frin djur han infdngat.

MOTTAGANDET

Ehrman tar emot rollpersonerna pd ett trevligt sitt, utan
att vara overdnvet vinlig. Nir de forklarar f6r honom att
devill tasigini Nidland och att de vill hahonom som guide
vigrar han. Han forklarar for dem att bara ddrar ger sigin
1 Nidland frivilligt. Ifall rollpersonerna envisas och erbju-
der honom en stor summa pengar (minst 600 sm) dtar han
sig trots allt uppdraget. Ett villkor finns dock, han skall inte
sjdlv vara tvungen att f6lja med in 1 Nidland, utan han skall
bara ta rollpersonerna dit. Om rollpersonerna har presen-
terat situationen (d.v. s. berittat om anledningen till att de
vill 1n 1 Nidland) innan diskussionen inleds stiller han
givetvis upp, dock mot hyfsad betalning (=200 sm, kan
mojligtvis prutas ned innu mer...).

Ehrman foresldr att de skall tavigen genom Tarat-khon,
dvirgarnas rike, vilket stricker sig under Grynnerbergen
och dven under den Stora muren. Pd sd sitt kan de ta sig in
1 Nidland utan att upptickas. Avresan kan goras pd morgo-
nen dagen efter rollpersonernas ankomst. Han rdder dem
att ta med facklor samt att limna hiéstarna 1 hans dalging,
dir det finns gott om friskt gris.

I ]NDER AVENTYRETS GANG kommer roll-
personerna att firdas genom fyraskilda omrdden,
Mergilias landsbygd, Hyllmarskogen, Grynner-
bergen och Nidland. Vad som kan tdnkas intriffa i dessa
omrdden beskrivs nedan. SLL kan givetvis fritt ta bort
olimpliga och ligga till limpligare moten efter eget tycke.

RPnas strapatser 1 Nidland beskrivs senare 1 dventyret.

MERGILIAS LTANDSBYGD

Pd vig till Ehrmans stuga intriffar inga direkta, viktiga
moten. Diremot ir det mycket bra om SL ingdende

beskriver den skovlade landsbygden for spelarna sd att de
inser att inbordeskriget gr hart at landet.

Forutom lokalbefolkningen dr kurirer, smd band av
arbetslosa legosoldater, enstaka handelsmin, vagnar med
hemlosa, flyttande familjer, tiggare, hemlosa dnkor och
fordldralésa barn exempel pd vad RPna kan stota pa.

HYLILMARSKOGEN

Hyllmarskogen har ett oerhort rikt djurliv. Detta dr ypper-
liga jaktmarker om rollpersonerna vill 6ka pad sitt forrdd av
firdkost lite. Den del av skogen som vigen loper genom dr
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ljus och har normalt ganska lummigundervegetation, dven
om skogen pd grund av drstiden ir helt kal.

Ett mindre band révare har sitt liger 1 Hyllmarskogen.
Det finns flera sitt pd vilka rollpersonerna kan komma i
kontakt med révarna. Antingen kan de sjilva bli éverfallna,
eller sd kan de triffa pd en person som blivit bestulen pa
samtliga dgodelar av rovarna och ber rollpersonerna att
hjilpa honom/henne att dterfd sina saker. Ett méte med
rovare kan, efter det att rovarna besegrats eller skingrats,
resultera1att RPna hittar pengar eller anvindbara féremal;
att ryktet om deras goda girningar nir dvirgarna eller

Ehrman, eller kanske att de fir sillskap av en anvindbar
SLP,

MOTET MED TALYROS

Motet med alvprinsen Talyros 1 Hyllmarskogen dr obliga-
toriskt fOr dventyrets fortsittning. Hir fir RPna en ypper-
lig chans att skaffa sig den miktigaste bundsférvant de kan
dromma om, vilket dessutom ir visentligt for att de sd
sminingom skall 6verleva slutstriden.

Nir RPna firdas genom Hyllmarskogen hor de plotsligt
vapenskrammel, skrik och tjut en bit bort. Nir de kommer
nirmare kan de se en kortvuxen med kraftigt byged alv
med ett sulverne pannband som stdr mittien glintamed en
ldngbdge. Han ligger upp sin sista pil pd stringen och
sitter den utan att sikta mitt i strupen pd en av de femton
svartalfer som springer mot honom frin andra sidan glin-
tan. En bit bort halvligger en pegas med tre pilar genom
ena vingen. Han verkar ha stora smirtor. Alven drar sitt
kortsvird och stiller sig 1 utgingsstillning for att forsvara
sig mot den stora dvermakten.

Nu ir det dags for RPna att ingripa, om inte annat si fir
de hora en inre rost som siger > Hjalp min herre, han ér i
svar nod och kommer att lona er rikligt!” Rosten kommer
frin pegasen, och nir de tittar dit si kan de se hans
bonfallande blick.

Nir RPna gor sitt intride pd arenan sd blir svartalferna
lite mer tveksamma, och efter en kort strid tar de tll
flykten.

Alven stoppar ned sitt svird och springer
bort till pegasen och siger 6ver axeln till RPna
PNi skall ha alla varldars tack for hjilpen!
Ursikta mignagrafa dgonblick...”Han drar ut
pilarna och ligger sin hand 6ver siren, som
omedelbart liker ihop.

*Mitt namn ar Talyros, son av Konung Pargal
av Landori. Jag antar att ni raddade livet pa
mig och min springare, Enulisor. Jag dr er stort
tack skyldig!”

Talyros kan hela alla RPnas eventuella sir
och ger dem dessutom varsin liten gdva: varsitt
torkat bir frin alvglasbjorken. Han siger att
’tor alver smakar de bara gott och ir mycket
nyttiga, men for manniskor och annat folk si
skdnker de dessutom férmdgan att se 1 morker
1flera timmar’. Talyros lovar dessutom att bistd
dem om de nigon ging behover hjilp:

“Enulisor kan hora ert nodrop pa sex dags-
marschers avstand. Kalla, och ni skall bli him-

tade av honom och hans frander. Jag kan lisa i eva oden att
ni inom kort kommer att raka ut for stora faror, och nir
noden dr som storst skall vi hovsamma er kallelse! Farvil,
mina frander, vi kommer att ses igen!”

Dirpd stiger Talyros upp pd sin pegas och de svingar sig
upp 1 skyn.

Om RPna plundrar de doda svartalferna (tolv stycken
med varsin pil klockrent genom struphuvudet) si hittar de
27 km, 13 sm, 5 gm samt juveler till ett virde av 41 gm.

GRYNNERBERGEN

MOTEN

1. Svartfolk

Rollpersonerna stoter pd en patrull svartfolk (orcher,
svartalfer, resar, troll eller svartnissar). Dessa kan antingen
vara ute pd jakt, plundring eller en vaktrunda. Eventuellt
kan de leda RPna till Ghan-toth. Om de tar ndgon av

svartfolken tillfinga kan det hinda att han avslojar att
Ghan-toth ocksad stricker sig in 1 Nidland.

2. Dvirgar

En patrull dvirgar stoter thop med rollpersonerna. Om
motet sker 1 nirheten av dvirgarnas grottor ir det mojligt
att dvdrgarna anser att rollpersonerna skall hilla sig borta
dd det dr dvirgarnas omride.

3. Oraklet (obligatoriskt mote)

Under rollpersonernas fird genom Grynnerbergen bryter
ut vildsamt ovider ut. Regnet piskar ner och det bliser
mycket kraftigt. Forklara for spelarna att de verkligen
kinner sig genomruttna efter bara ndgra minuter; dyngs-
ura in pd bara skinnet, frusna och snuviga.

Nir ovidret har pdgdtt 1 ndgra minuter hittar rollperso-
nernaen grotta att soka skydd 1. Om RPna inte frivilligt vill
sOka skydd 1 grottan, sd tvinga in dem. De kan helt enkelt
Inte motstds grotans mystiska dragningskraft. Nir de kom-
mer 1n 1 grottan, vilken snarare visar sig vara en ging, kan
de se ett svagt ljussken lingre in och dessutom kan de
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kinna en svag roklukt. Nir de fortsitter in 1 gingen
kommer de 1n 1 ett litet rum 1 vilket en humanoid varelse
sitter inlindad 1 djurhudar pd golvet. Figuren tittar mot
rollpersonerna men de kan inte se dess ansikte dd det ir
tickt av en mask 1 skinn. Samtidigt som den tittar upp tar
den till orda:

*Vilkomna, Ni utvalda, Nibhar varitvintade linge! Ni
hayr ett tungt ok pa edra axlar, men om ni ndgonsin tviviar,
vet, att ni har styrka och maojlighet att klara er uppgift.
Forhasta er aldrig, och triad inte in i det okdnda forrvin allt
annat hopp ar ute! Da kan sokandet vara over. Hor profe-
tian fran tiden innan manniskors och alvers ankomst:

MOTEN

’En dag skall en Rening komma
Da Bestraffaren

Genom ovetandes ankomst

Till Dodens hemvist

Ger de Renande kraft’
Ligy dessa ord pa minnet!”

Nir figuren yttrat dessa ord lyses han upp 1 ett kraftigt
ljussken och verkar forsvinna spdrlost 1 tomma intet. Kvar
blir bara profetian, som i eldskrift hinger kvar 1 luften och
etsar sig fast 1 RPnas minnen.

TARAT-KHON — DVARGARNAS RIKE

T ARAT-KHON AR NAMNET pi ett av de
dvirgrikensom liggeriGrynnerbergen. Det stricker
sig dnda in 1 Nidland, under den nidlindska mu-
ren. Tarat-khoén bestir Konrith-thar, huvudstaden, och
fem stycken mindre stider. En av de mindre stiderna,
Ghan-toth, har 6vergivits och bebos numera av svartfolk.
Stider binds samman av ett flertal tunnlar som gir under
bergen. S3 gott som alla dvirgar sysslar med krigaryrket
eller dgnar sig 4t malmutvinning. Stoérre delen avdvirgnket
dr ointressant for dventyret, men en del, den norra porten,
beskrivs nedan 1 detalj dad det dr sannolikt att att rollper-
sonerna torsdker ta sig igenom den vigen.

RIKETS PORTAR STANGS

Den hynsolgiske adelsmannen Paraklias Mddnskold gjorde
ir 609 ett anfall mot Tarat-khon for att tillskansa sig vapen
och jirnmalm. Det misslyckades men som resultat slutade
dvirgarna att silja malm och vapen till omvirlden. Detta
retade Vicotnik, som varit deras storste kund, och av ridsla
for honom och Ovriga virlden stingde dvirgarna sina
portar, men beholl den norra porten som en kommunika-
tionsmojlighet med de vinner man hade. Ett resultat blev
att Vicotnik hjilpte en svartfolksstam att kolonisera dvir-
garnas gamla gruvor, for att kunna férse honom med vapen
och malm.

DEN NORRA PORTEN

Tarat-khons norra port bestdr, forutom sjdlva porten och
forsvarsanordningarna, av en mindre dvirgbosittning,
vanligen helt enkelt bendmnd norra porten (Ghan-meth).
Norra portens viktare bir alltid vita vapenrockar med en
fyruddig, ljusbld stjirna pd brostet. Under den ’norra’
udden (den som pekar uppdt) finns en svart halvcirkel som
skall symbolisera sjilva porten. I den norra portens garni-
son ingdr normalt femtio krigare, men som en f6ljd av att
portarna ir stingda och den enda 6ppna vigen vetter mot
det splittrade Hynsolge sd dr vaktstyrkan for tillfillet bara
en tredjedel avden normala (15 krigare plus kommendan-

ten och hans fyra man starka livvakt). Garnisonens fasta
utrustning utgors av norra portens vapen (svarta dubbel-
yxor med norra portens vapen pd eggarna), armborst,
koniska hjilmar med nisskydd och 6gonbdgar samt ski-
nande, knildnga ringbrynjor. Hjdlmarna ir av polerad
metall med rikliga missingsornament lings kanterna. Gar-
nisonen stidr under befil av kommendanten som dessutom
ir overste portviktare. For nirvarande dr Gidmir Hillfaste
kommendant.

PORTEN

Overblick utifrin: En parti av bergsviggen utgors av en
tre meter hog och tre meter bred slit yta. Runt omknng
overgir bergsviggen till en nigot skrovligare yta. Det
vixer lite mindre buskar och trid runt omknng.

SL: Detta ir porten. Den 6ppnas om ndgon pd dvirgiska
siger Oppna dig, port till dvirgars hemvist”. Alla forsok
att med vidld Oppna dorren ir domda att misslyckas.
Besvirjelsen OPPNA fungerar inte pd porten. JORDVAG
fungerar inte heller di jorden har f6r hog jirnhalt.

Rollpersonerna leds hit av Ehrman Wall som sedan
tidigare kinner till ingdngen till dvirgarnas boning. Med
hans hjilp kommer de in 1 entréhallen (1) dir de omedel-
bart blir anropade av en roést (kommer frin 2a) som fragar
efter deras drende, forst pd dvirgiska och sedan, om
rollpersonernainte forstir, pd jor. En svag klockklang hors
ocksd lingt inifrdn berget; portarna stings och tre stridsbe-
redda dvirgar kommer fram bakom RPna (frdn 2b).

Om rollpersonerna presenterar sin 6nskan om att fd
passera genom dvirgarnas rike ber rosten dem att vinta
och efter fem minuter kommer 10 stycken dvirgar ut
genom dorren frin (3) som stings efter dem. Rollperso-
nerna forses med dgonbindlar och fir limna ifrdn sig sina
vapen. De fors sedan in till stora salen (6) dir de fir mota
Gidmir. Var girna 6vervildigande 1 dina besknivningar av
porten, salen och dvirgarna och deras rustningar for att
inge respekt. Oavsett vad rollpersonerna ligger fram for
anledningar for att fd passera genom Tarat-khon kommer
Gidmir att svara:
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“Manniskor har redan gjort ont nog med sin givighet (se
historiken). Vi har ingen anledning att evbjuda er ytterli-
gareen mojlighet till onda dad. Laimnavart vike omedelbart
saskallintetont hindaer. Vakter, for ut dem!”Nir de orden
uttalats forser vakterna dter rollpersonerna med 6gonbind-
lar och f6r ut dem.

Om RPna forsoker sld sigigenom den norra porten med
vdld sd kommer Gidmir att skrika ’Det ir 1onlést, Ni
kommer aldrig igenom!’; varpd han sjilv hugger in med liv
och lust. Om RPna skulle lyckas besegra alla dvirgar (de
sldss till doéden, oavsett oddsen) sd kommer de att finna att
deras kamp varit 16nl6s; de kan omojligt komma igenom
porten 1n till rum 14, som leder vidare in i Tarat-khon.

1. Entré

Overblick: Direkt innanfor porten 6ppnar sig ett tre meter
hogt och 3 x 3 meter stort utrymme. Innanfér denna
Oppnar sig en lidng, vidstrickt sal med mycket hogt tak.
Lings bdda ldngviggarna finns, ungefir tvd meter upp pi
viggen, dtta statyer forestillande dvirgkngare ikliddaling
ringbrynja, hjilm och med bidda hindema hillande en
tvdhandsyxa. I salens bortre dnde leder en bred trappa
uppdt, pd bdda sidor om den stdr en pelare som stricker sig
frdn golvet till taket. Under den bortersta statyn i varje rad
finns en drygt femtio centimeter djup nisch med en
inskrniption bredvid.

SL: I 1a finns en dold dorr (-10 pd Finna dolda ting)
som leder till korndor 2b. Den ir omojlig att oppna utifrin
(se ’Porten’ ovan). Bredvid de bortersta statyerna i salen
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finns ett tre gdnger tre centimeter stort omride som kan
tryckas in och da fills trappan (se 2) ner. Inskriptionen
bredvid utrymmet under statyerna ir pd dvirgiska och
betyder ”Besokare, limna dina vapen att vila”.

2 a-b Korridorer

Overblick: En ling korridor med 4tta nischerienaviggen.
Viggen 1 den innersta nischen ir trappstegsrifflad.

SL: Pd varje nischs hogra vigg finns en spak som nir
man drar den neddt utléser en mekanism som gor att statyn
utanfor nischen dker in 1 ett hilrum bredvid nischen. Detta
laimnar 6ppen skottvinkel ut 1 entréhallen. Om samma sak
gors 1 den innersta nischen fills 1 stillet statyn ner och
statyns baksida blir en trappa som leder ner i entréhallen.
Om spakarna fors tillbaka 1 sitt tidigare lige dker statyerna
tillbaka till ursprungsliget. Frin 2b gir en liten bakvig till
la som bara kan 6ppnas inifrin. Via denna brukar dvirgar-
na ta sig runt for att anfalla inkriktare 1 entrésalen (1) 1

ryggen.

3. Trappan

Overblick: En cirka sjuttio meter ling och tre meter bred
gdng som sluttar svagt uppdt. Pd hégra halvan av gdngen
ar breda trappsteg uthuggna. Efter ungefir femtio meter
delar sig trappan 1 tvd grenar; den vinstra har helt slitt golv
medan trappstegen fortsitter iden hogra. Bigge gingarna
slutar 1 en stor stendorr med statyer av dvirgkrigare pi
vardera sidan. Mitt pd bigge dorrarna finns ett hil ur vilket
det hinger en kedja med ett handtag i inden.
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SL: Om man drar i kedjan ringer en klocka inifrdn. En
av de fem vakterna nere vid porten har nycklarna till bigge
dessa portar, som ir omojliga att 6ppna utifrdn utan
nycklar (se ’Porten’ ovan).

4. Brunnen

Overblick: Beligen mellan fyra pelare pi en liten upphoj-
ning ligger den brunn som forser bosidttningen med vat-
ten.

SL: 140 m djup. Mycket gott, iskallt, klart vatten. I salen
som omger brunnen brukar dvirgarna 6va sig 1 stnd.

5. Fingelset

Overblick: Ett litet rum med tvi stolar och ett bord. I
rummet finns dorrar till fem stycken celler, forsedda med
gallerdOrrar.

SL: For tillfillet finns varken fingar eller fingvakter,
men om RPna ir for aggressiva sd placeras de hir tillsam-
mans med tvd fingvaktare.

6. Stora salen

Overblick: En ganska stor sal med valvbdgar i taket och
svart-roda golvplattor 1 dtta-kantigt monster. I bortre
delen av salen syns ett slags tron som stdr pd ett podium.

SL: Ett slags audienssal som anvinds for att ta emot
gister. Hit fors rollpersonerna for att triffa Gidmir Hallfas-
€.

7. Bostider

Overblick: Rummetinnehiller ett bord och fyrastolar. En
enkel tridorr leder in till en sovkammare med tvd vinings-
singar. Det dr god ordning i rummen, som har murade
stenviggar mellan sig.

SL: I dessa femton fyramannarum bor de dvdrgar som
normalt forsvarar porten, men for nirvarande dr de som
sagt endast 14 stycken (2 stycken 1 sju rum). Deras
personliga tillhorigheter stir att finna 1 tvd kistor som stdr
under singen. Kistorna ir lista (SG 10).

8 a-c. Livvaktens rum

Overblick: Yttre ummet (8a)innehiller ett bord med fyra
stolar, tvd sma byrder, tvd skdp samt en stor kista. Dorrar
leder till stora salen (6), sovkammaren (8b), samt kom-
mendantens rum (9). I sovkammaren finns fyra singar och
en bastant, jairnbeslagen ekdorr som leder in till ett forradd
(8c¢).

SL: Hir bor kommendantens fyra man starka personliga
livvakt. Dessa bir forutom den vanliga munderingen dven
ett skiggnit (dvirgars motsvarighet till hdrnit) av fina
silvertrddar. Forrddet innehdller ceremoniell utrustning, t.
ex. hillebarder, stora ljusstakar av guld och ddelsilver,
akrogaliska kamelhdrsmattor, etc. Forrddet dr ldst med ett

svirt (—15 pd Dyrka lis) 13s. Dorren till kommendantens
rum har inget lis.

9 a-e. Kommendantens rum

Overblick: I arbetsrummet (9a)stir ett skrivbord med
tillhérande stol, tre stora kistor samt biankar lings viggar-
na. P3d viggarna hinger vackra gobelinger forestillande
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scener ur kriget mot Krun. En doérr lederinistorasalen (6),
och en annan dorr leder till de inre rummen (9b).

En ganska bred sing tar tillsammans med en byrd och en
stol upp storre delen av sovrummet (9¢). Ett litet forrdd
(9¢) och ett privat avtride (vattenklosett, 9d) finns ocksa.

10. Verkstad

Overblick: I inre inden av rummet syns en stor ugn.
Framfor ugnen stdr ett stort stid. Det finns ett flertal bord
och binkar pd vilka det ligger ett flertal mer eller mindre
funktionsdugliga foremdal. En stendorr leder in tll ett
torrdd (10b).

SL: Hir repareras trasiga foremal. Just nu kan man hatta
en trasig ringbrynja (abs 4), tvd stndsyxor med avbrutna
skaft och trubbig egg och en hjilm som saknar nésskydd.
I forrddet ligger frimst rostiga jirntackor, metallskrot,
spill, ndgra vattenbunkar, trasiga verktyg, stora rullar med
liderremmar och byttor med metallspinnen (somliga 1
silver), burkarmed nitar, etc.

11. Forrad

Overblick: Ett rum till storre delen fyllt med brite.

SL: Hir finns allt mojligt som kan tinkas behévas 1 en
vaktpostering. Exempelvis stolar, matkirl, rep, hackor,
spadar, lastnit, ndgra triplankor, verktyg och burkar med

spikar, osv. Det finns dven tvd arbalester monterade pd
stativ.

12. Koket

Overblick: En stor spis finns i bortre hégra hérnet. Pi
vinstra viggen hinger kittlar, stora forskdrare och kottyx-
or. I mitten av rummet stdr ett bord pd vilket det stdr ndgra
kastruller. Under bordet finns det ett ldgt skdp. Till vinster
finns en dorr.

SL: Inget speciellt.
13. Matforrad

Overblick: Storre delen av rummen ir fyllda med lerkru-
kor och stengods staplade pd hyllor som gir inda upp till
taket. Pd golvet 1 mitten av forrdden stdr sickar och tunnor
med 6l och spannmal.

SL: Krukorna, sickarna och tunnorna innehidller 6l,
saltat kott, spannmadl, mjo6l, en del torkad frukt och torkade
gronsaker, starkt doftande ostar, sylter, inlagd eller torkad
fisk, etc.

14. Den inre porten

Denna inre port leder till en gdng som leder vidare till de
ovrga stiderna. Hit lir dock aldnig rollpersonerna komma.
Gidmir bir sjdlv den tvd decimeter linga nyckeln 1 ddelsil-
ver 1 sitt bilte. Den nyckeln leder till de yttre portarna till
rum 14; nyckeln till gingen finns gébmd under en av
golvplattornairum 14 (-15 pd Finna dolda ting). Sdvil de
inre som de yttre dubbeld6rrarna ir smidda 1 kopparor-
namenterat stil och paverkas inte av OPPNA. JORDVAG
fungerar inte heller 1 dorrarnas nirhet. Férutom den
gomda nyckeln krivs att man yttrar ritt losenord for att
kunna komma in. Gidmir ir den ende som kan detta ord,
och han dor hellre tusen smidrtsamma dodar dn avsljar det.
RPna skall inte kunna komma 1n hir, sd dven om de
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forsoker lisa Gidmirs tankar s kommer de aldrig att kunna
hitta l6senordet.

ETT NYTT HOPP

Rollpersonerna dr troligtvis inte alltfor lyckliga 6ver att ha
misslyckats att ta sig genom dvirgriket. Om RPna varit
vildigt 6vertygande kan du lita Gidmir foresld att de kan
forsoka ta sig igenom Ghan-toth, den évergivna dvirgsta-

TARAT-KHON - DVARGARNAS RIKE

HAN-TOTH AR EN gammal dvirgstad som lig-

ger sOdra delarna av de centrala Grynnerbergen.

Ehrman tror att man kan ta sig genom staden och
in 1 Nidland, for att dinfrin kunna ta sig vidare till
Helvetesfortet. Det tar tre dagar att ta sig ned till Ghan-
toths portar som de hittar utan storre problem (om det
beror pd ren tur eller Ehrmans skicklighet liter han vara
osagt...). Eftersom Ehrman sjilv inte vet vart grottorna tar
vigen sd anser han att han inte kan vara till ndgon mer hjilp,
utan siger lakoniskt att hans uppdrag ir slutfort. Han
kommer inte pd ndgra villkor att f6lja med RPna in genom

portarna.
HISTORIA

Ghan-toth var en ging en stor och blomstrande dvirgstad,
tredje storst av stiderna 1 Tarat-khon, men si borjade
tillgdngarna pd god jirnmalm att minska och i1 samband
med den stora utvandringen till Nidabergen 6vergavs
bosidttningen, dock inte utan att forst forseglas och mine-
ras med diverse snillnka fillor och foérsvarsanordningar.
Sedan spirrades och doldes alla ingdngar och passager till
Ghan-toth pd magisk vig for att forhindra eventuella
inkriktare som lyckades undvika fillorna att ta sig vidare in
1 nket.

Bosittningen stod orérd mycket linge, men nir dvir-
garna dr 609 eO brot sina kontakter med yttervirlden var
Vicotnik tvungen att pd ndgot sitt fi malm till vapen och
Ghan-toth blev hans riddning. Achatoth, en av Vicotniks
discipler, hjilpte orchledaren Gartach att ligga under sig
ett antal mindre stammar av orcher, svartalfer och svartnis-
sar. Gartach lyckades vildigt bra, eftersom han 1 nistan
varje stam han anfoll redan hade en bundsférvant som
forrddde sin egen stam. Dessa forridare fick sedan bli
underhévdingar 1 den stora, sammanslagna stam som fick
ta Ghan-toth i1 besittning efter det att Achatoth hade brutit
den dvirgiska magi som holl portarna ldsta. Nir sedan
svartfolken genomsokte staden utlostes ett flertal av de
dvirgiska fillorna och halva staden begravdes, tillsammans

GHAN-TOTH —
DEN OVERGIVNA DVARGSTADEN
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den lite lingre sdderut. Annars kommer Ehrman med
forslaget. Varken Gidmir eller Ehrman har dock sjilv varit
inne 1 grottorna och de ir inte helt sikra pd omde leder hela
vigen 1n 1 Nidland, men det dr alltid virt ett forsok. Om
rollpersonerna anser detsamma ger de sig av sdderut
omedelbart.

SL: De grottor som foreslagits ir de grottor som
numera bebos av en svartfolksstam. Varken Ehrman eller

Gidmir vet dock om detta.

med ett stort antal svartfolk. Gartach och Kosh, hans
magikunnige rddgivare, desarmerade did de fillor som
fanns kvar 1 den del av staden som hade klarat sig. Den
delen av staden tog orcherna och resarna som sin boplats,
medan svartalferna fick bo 1 gruvan. D4 dventyret utspelar
sig lever de didr och utvinner jirnmalm 3t Vicotnik si att
han kan fortsdtta att rusta sin armé.

Specialregler: Eftersom Grynnerbergen ir mycket
malmrika férsvdras anvindandet av magi. Alla besvirjelser
far en effektgrad ligre dn avsett, (dock minst 1) och kostar
en PSY mer att ligga. Risken for snedtindning fordubblas

och 2 laggs till pd slaget pd Snedtindningstabellen. Besvir-
jelsen JORDVAG idr verkningslos.

GHAN-TOTHS INVANARE

I Ghan-toth lever en orchstam och en svartalfstam, som
lyder under orchstammen. Nedan presenteras stammarna
1 grova drag.

ORCHERNA

Orcherna bestdr av 790 vuxna hannar, 470 honor och 275
yngel (orchbarn). Samtliga orcher boridvirgastaden, med
undantag avdem som dr posterade som vakter vid de bida
portarna. Deras ledare heter Gartach och har under sig tolv
underhdvdingar. Dessa leder varsin av de gamla, mindre
stammarna, som numera ir decimerade till cirka 150
individer vardera (antalet varierar). Underhdvdingarna
och deras stammar dr utplacerade runt om i olika stadsde-
lar. En av underhoévdingarna, Yrttugh, har utsetts till
Gartachs stillforetridare och fungerar som 6versynings-
man for stammarna samt ledare for BlA svirdets garde,
vilket bestdr av honom sjilv och trettio elitsoldater. Par-
tjertopps-klanen, den starkaste och folkrikaste av stam-
marna, hdller till 1 ndrheten av Ridsitestorget och arbetar
huvudsakligen med att smida vapen av de metaller som de
ovriga stammarna framstiller 1 smedjan och gruvan. Has-

kushdalens orcher har hand om jakten och vakthillningen
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utanfor staden. Kvinnoorchernas uppgift ir att se efter
ynglen och att arbeta med hantverk, t. ex. sdmnad, vivnad
och keramik.

Gartachs nirmste man dr magikern Kosh, som fungerar
som en inte alltid helt god rddgivare. Det finns de 1
stammen som tycker att Gartach borjar bli for gammal och
borde bytas ut, men ingen har vigat géra nigonting it
saken dnnu.

Tillsammans med orcherna lever en grupp pd tjugotre
resar. T'vd avdessa, Toch och Thord, fungerar som person-
liga livvakter 4t Gartach, medan de 6vriga antingen ingdr
1 Bld svirdets garde eller jobbar som férmin 1 gruvan. Som
slavar har Gartach dessutom ett stort antal svartnissar vilka
inte behandlas bidttre dn kackerlackor. Som hus- och

riddjur hdlls en flock pd 32 uivar.

B1.A SVARDETS GARDE

Det Bld svirdets garde utgors av 30 stycken av de mest
erfarna, kraftfulla och intelligenta kimparna ur Gartachs
stammar. De handplockas av Gartach och Yrrtugh person-
ligen, och det anses som en mycket stor dra att {3 ingd 1
Gardet. De har alltid hog stndsberedskap och finns stin-
digt 1 ndrheten av Gartach, men nedliter sig aldng till
rutinuppgifter sdsom vakthdllning eller patrullering. De
har svunt personlig trohet till Gartach och férvintas till och
med kunna kunna dripa sina egna stamfrinder pd hans
kommando. Gardet brukar bara anvindas1 yttersta nodfall
eller till speciella uppdrag.

Sitt namn har de fitt efter Gartachs svird (se kapitlet om
SLP) och de bir d@ven denna symbol pi sina karmosinréda
vapenrockar och sina svarta skéldar. De dr bevipnade dels
med kroksablar, dels med smi kortbdgar som de ir mycket
skickliga pd att anvinda dven frdn en ulvrygg. Som ytterli-
gare tecken pd sin virdighet har medlemmar 1 Gardet helt
renrakade skallar. Innan en strnid skoljer de munnen med
vitska frdn grottblickfisken, vilket firgar deras tinder helt
kolsvarta. For ndrvarande ingdr sex resar 1 Gardet, som leds
av Yrrtugh.

PARTJERTOPPS-KI ANEN

Partjertopps-klanen bestir av sammanlagt 220 min och
kvinnor. De dr mindre och klenare in de 6vriga stammarna
men samtidigt de som dr klart duktigast pd hantverk och
ddrfor har Gartach, som ocksi tillhor denna klan, beslutat
att klanfrinderna slipper jobba 1 gruvan utan i stillet skall
smida vapen uppe 1 sjilva staden, dir dvirgarnas gamla
smedjor finns kvar. De sysslar ocksd med vakthillning och
uppridtthdllande av ordning i sjilva staden. De bor 1 husen
kring rddsitestorget.

Som klanmirke bidr partjertopps-klanen tre vita drmklor

som sitter thop vid ’benet’ pd en framtridande plats 1
klidseln. Underhovdingen heter Fraslak.

HASKUSHDAIENS ORCHER

Haskushdalens orcher (175 st) ir de minsta och smidigaste
av dem som Gartach har under sig. De passar dirfor inte
sdarskilt bra for det tunga arbetet 1 gruvan utan fir i stillet
tjdnstgdra som vaktposter, vaktpatruller och jigare. Detta
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ir en bdde trdkig och farlig uppgift (ingen orch gillar att
vistas utomhus lingre stunder) och stimningen dr darfor
inte sirskilt god bland klanmedlemmarna. Om de stills
infor en overmakt sd dr det stor risk att de ligger ned sina
vapen.

Haskushdals-orcherna har réda tatueringar 1 pannan
och pd underarmarna. Motiven forestiller oftast vapen
eller hemska bestar, t. ex. drakar eller gnipar.

SVARTAIFERNA

I ndgra grottor inne 1 gruvan har en grupp svartalfer sitt
hem. De ir drygt 90 stycken kvinnor och min och 35
ungar. En storvuxen och listig alf vid namn Fntch leder
gruppen och han respekteras av stammens medlemmar.
Minnen turas om att arbeta 1 gruvan och hilla vakt medan
kvinnorna tar hand om barnen och jagar. Atta min fung-
erar permanent som Fritchs personliga garde.

Tillsammans med stammen lever en flock pd tio ulvar
och dessutom hdller man 30 svartnissar som slavar. Man
hyser stor respekt for orcherna och vdgar knappast ens
tinka tanken att sitta sig upp emot dem.

KONTROLLPATRULLEN

Kontrollpatrullen dr en intern ’polisstyrka’ bestdende av
sex stycken av de storsta orcherna ur partjertopps-klanen.
Om de uppticker ’brottslingar’ sd blir de arresterade och
forda infor Gartach for dom. Exempel pd brott ir t. ex.
littja, 6verdnivet fylleri, slagsmdl med blodvite och stold.
De patrullerar stindigt runt staden och smedjan.

OVERSIKTSKARTAN

1. Porten

Porten finns detaljbeskriven pd karta och 1 text nedan.
Gingen som leder frin porten till staden ir cirka en
kilometerling. Med ungefir tjugo meters mellanrum finns
det tvd meter hoga och en meter breda nischer 1 vilka det
tidigare stod statyer forestillande stadens hjiltar. Dessa dr
numera forsvunna och ersatta med grovt huggna statyer

forstillande svartfolksledarna.
2. Staden

Beskrivs nedan.

3. Smedjan

Besknvs nedan.

4. Svartalfernas boning
Beskrivs nedan.

5. Gruvan
Besknvs nedan.

6. Ras

Denna vig ledde tidigare upp till den numera forstérda
delen av staden och var en direkt forbindelse med porten
ut mot Den Stora Muren. Numera mdste man ta sig genom
gruvorna for att komma ut den vigen.
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7. Porten mot den Stora Muren
Beskrivs nedan.

PORTEN

Overblick utifrin: I bergviggen framfOr er kan ni ana
konturerna av en tre meter hog och tre meter bred port.
Over portens mitt 4r ett stort svart kryss malat. Berget runt
omkring porten ir tickt av mer eller mindre forstorda
reliefer forstillande slingrande lindormar och miktiga
dvirgkrigare 1 kamp.

SL: Om man tittar noga kan man se att porten stdr lite
pd glint och gdr att Gppna om man sticker in ett smalt och
hirt foremdl och binder upp den. Relieferna har vandali-
serats av arga orcher. Korset ir malat med djurblod. Det dr
mojligt att en eller ett par orcher finns utanfér och kan se
rollpersonerna nalkas och forvarna vakterna vid porten.

Inne 1 vaktposteringen finns alltid dtta stnndsberedda
orchkrigare och itta stycken vilande (stridsberedda pd 5
SR). Det ricker med ett hogt sknik eller vanhgt vapen-
skrammel for att de skall vakna. De tillh6r haskushdals-
klanen (se ovan) och har inte sirskilt hog stridsmoral. Det
ir sidlunda stor risk att de ger sig om det gdr bra f6r RPna.

1. SALEN

Overblick: En ganska stor sal visar sig nir dubbeldérren
svings upp. Pd hoger och vinster sida, ungefir tvd meter
frin viggarna stricker stricker sig totalt sexton pelare upp
mot det vilvda taket (se kartskissen). Viggarna dr tickta
med reliefer forestillande dvirgari olika situationer; arbe-
tande 1 smedjan eller 1 gruvan, stridande, tivlande eller 1
ridslag. I den inre dnden av salen finns en tvd meter hog
metalldérr med ett kraftigt l3s.

SL: Relieferna forestiller olika scener ur dvirgarnas
stamfiders liv. Aven hir har orcherna varit framme och
gjort sitt bédsta for att forstora det vackra som dvérgarna en
ging skapade.Ett sirskilt slag pd Finna Dolda Ting avsl&jar
de skarvar som finns runtluckornaitaket (se 4aoch b). Om
dorren dr 13st (vilket den normalt inte dr) har ldset SG 12.
Den orch som har befilet 6ver de femton vaktorcherna har
nyckeln.

2. VAKTRUM

Overblick: En kort ging lederin till detta kvadratiska rum.
I mitten av rummet stdr ett ganska stort runt bord krnng
vilket det stdr fem stolar. P4 bordet stdr ett lerkrus och sex
bigare och bredvid en av bigarna ligger tre stycken tir-
ningar. Pd en av stolarna ligger dessutom en liderpung, ett
elddon och en ling kritpipa. I det vinstra hornet stdr ett
meterhogt skdp pd vilket det stdr tre ikadana krus som pd
bordet.

SL: Hir inne sitter de vakter som inte dr uppe 1 skytte-
gingarna eller sover. De roar sig oftast med att spela
tirning och dricka diligt vin eller hembrind sprit av
betydligt simre kvalitet dn vinet. Kruset pd bordet ir
halvfullt med vin. Ett av de tre krusen pa skipet innehaller
sprit, de andra innchdller vin. Skdpet innehdller tallrikar,
bestick och tilltugg 1 form av torkat rittkott och liknande.
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3. SOvVsAL

Overblick: Ett avlingt rum med en oerhord stank. P3
golvet ligger ett tjugotal halmmadrasser utspridda.

SL: Hir finns néstan alltid ett antal sovande orcher eller
sd kan det hinda att de sitter hir och pysslar om sina vapen.

I madrasserna har de gomt sina kiraste dgodelar, 2T6 km
och 1T6 sm.

4 a-b. Skyttegang
Overblick: Trappan som leder upp till detta lingsmala
utrymme ir ganska smal. Pd den sida som vetter ned mot
salen (1) lutar viggen litt utdt ungefir en meter ovanfor
golvet. I lutningen finns det luckor med tvd meters mellan-
rum. Direkt till vinster om den trappa men kom uppfor
leder en annan trappa uppdt i en cirka 170 cm hog ging.
Efter ungefir tre meter planar trappan ut och borjar slutta
neddt, och leder efter ytterligare tre meter ut 1 den andra
skyttegingen, vilken dr identisk med den man just kom
frin, forutom att den dr spegelvind och saknar trappa ned.
SL: Hinfrdn har man utmairkta mojligheter att pricka
inkriktare som tagit sig in 1 salen. Luckorna 6ppnas 1nit.
Hir finns stindigt fyra orcher stationerade (tvd 1 varje
skyttegdng). Dessa har tvd litta armborst var. Om de inte
har blivit forvarnade pd ndgot sitt kan de borja avfyra sina
armborst tre SR efter det att rollpersonerna kommit 1in 1
salen. Om de diremot ir forvarnade har de redan hunnit
ladda sina armborst och 6ppna skytteluckorna.

GHAN-TOTH — STADEN

Staden, vilken tidigare var hem it tdlmodiga dvirgar, ar
numera hem 3t de orcher som bor 1 grottorna. De har
bosatt sig 1 de bostider som dvirgarna limnade efter sig
och som o6verlevde rasen (se Ghan-toths historia ovan). I
staden dr det stindig rorelse och det dr ndstan alltid ndgon
som dr pd vig ndgonstans. I de bostider som ir bebodda
finns vdverier, krukmakerier och sémnadsverkstider dir
honorna jobbar och smedjor dir hannarna jobbar. De
flesta hus, sdrskilt de som inte ligger intill ndgon aveny eller
ett torg, stdr dock tomma.

Staden bestdr av ett antal olika stadsdelar uppdelade av
bredare ’avenyer’ (10 meter breda) och torg. I dessa
omrdden dr det upp till tio meter upp till taket.

Bostiderna dr aldng byggda 1 mer dn tvd vdningar och
gdr dnda upp till taket. De har bastanta, murade stenviggar
mellan sig och vigarna mellan husen ir endast tvd meter
breda. Tédnk pd att hus och vigar dr gjorda efter dvirgamatt
och inte efter mdnniskomadtt. Man kan inte sldss mer dn tvd
personer 1 bredd.

Orcherna ir inte sdrskilt renliga av sig utan slinger skrip
och sldpper avtoring 1 obebodda hus. Stanken dr fruktans-
vird 1 hela staden och forsta gdngen man gir in 1 ett
’skriphus’ mdste man klara ett normalt FYS-slag for att
undvika att spy.

I stadens tak finns med ungefir fem meters mellanrum
decimeterbreda schakt som pd en eller annan vig leder upp
till markytan, 1 vissa fall upp till 300 meter ovanfor staden.
Dagtid strdlar darfor dunkelt ljus ned 1 staden, vilket dock
inte pdverkar orcherna 6verhuvudtaget. En vanlig minnis-
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ka utan morkerseende har sin synférmdiga nedsatt till
hilften (endast dagtid). Om det dr diligt vider ute sitter
orcherna ut tribaljor f6r att samla upp det regnvatten som
strilar ned fran schakten, eftersom dvirgarnas automatiska
vattenavledningssystem for linge sedan multnat sdnder.

1. Raset

Dettaras forstorde storre delen av Ghan-toth. Det utlostes
av oforsiktiga och nyfikna orcher.

2. Radsitet

Beskrivs ingdende nedan.

3. Brunn

Detta dr den storsta av stadens tjugo brunnar varifrin man
himtar fniskt killvatten.

4. Partjertopps-klanens kvarter

Hela denna del av staden bestdr av smedjor som dvirgarna
och orcherna har inrett. Hir ligger det ligger en stindig
dimma frin avkylningskaren, och ovisendet frin smedjor-
nas stid Overrdstar det mesta. Det ir mycket hett och
kvalmigt hir under eftermiddagar och kvillarna. Det ir
sdlunda inte sirskilt svirt for rollpersonerna att obemirkta
smyga sigigenom dessa kvarter. De orcher som arbetar hir
har hela sin uppmirksamhet riktad mot stidet. I varje
smedja finns ett trettiotal nirstridsvapen eller ett tusental
puspetsar eller ett tiotal rustningsdelar eller ett halvdussin
ringbrynjor.

ATT TA SIG IGENOM
GHAN-TOTH

RPna maiste ta sig igenom 1 stort sett obemirkta for att ha
en chans. Kommer de i strid s& kommer vapenskramlet
med storsta sannolikhet att dra till sig fler orcher och
dvermakten ir ganska stor. Atminstone under kvillen och
natten dd inga orcher finns i gruvorna. Dagtid har RPna
betydligt storre chans att klara sig, eftersom staden ir
ndstan tom (endast honor och yngel samt smederna finns
dir) och det dessutom finns massor av tomma hus och
morka prdng att gdmma sig 1. Som SL fir du sjilv avgora
om RPna stoter pd ndgra orcher, men har de nigot slags
plan och upptrider ndgorlunda genomtinkt borde det inte
vara ndgra storre problem. Vill du ligga in strider ir det
bittre att du gor det nerei gruvan, dir RPna kan fly och det
kan bli lite spannande jakter. I sjilva staden ir det egent-
higen ganska orealistiskt att RPna kan slippa undan.

I slutet av detta kapitel finns en Skattabell som du kan
anvdnda for att slumpmaissigt avgora vad RPnas fiender bir
med sig for godis.

Allmidnu: Detta var under den dvirgiska tiden stadens
rddsdte. Hir fattades alla beslut och hir holls rittegdngarna
mot dem som brot mot stadens lagar. I en avskild del av

overvdningen hade dvirgarnas khid, (deras motsvarighet
till borgmistare) och hans familj sitt hem. Det var pa den
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tiden ett delikatinrett hus med ett stort bibliotek. Nu drdet
hem at Gartach, Yrrtugh och Kosh och det enda avintresse
som stdr att finna dr Koshs laboratorium och bécker samt
Gartachs och Yrrtughs vapen och rustningar, som ir av
mycket hog kvalitet. Huset dr 1 tvd viningar men har vil
tilltagna matt for dvirgar, sd en normalling minniska har
inga problem att ta sig fram 1 huset.

UNDERVANINGEN

1. Trappan

Overblick: En drygt trettio meter bred trappa leder upp
till en slags storveranda. Trappan dr oerhort skitig och man
kan urskilja spdr som kvarlimnats av fotter. Verandan ticks
av ett tak tre meter hoégre upp vilket hills upp av ett antal
pelare. I mitten pd trappans kron finns ett brett mellanrum
mellan pelarna. Rakt fram finns fyra stora dubbeld6rrar pa
vilka det hinger gula flaggor med riéda eldsmonster pa.
Mellan de tvd mellersta dorrarna stdr tvd stycken vakter ur
Bld svirdets garde.

SL: Vakterna dr inte de alertaste tinkbara. Troligtvis ir
de piverkade av alkohol och har dirfor avsevirt sinkt
uppfattningsformiga. Mojligheten att de uppticker roll-
personerna finns dock. Om s skulle ske himtar de ndgra
av sina vaktkolleger frdin rum 3 och 4 for att bistd dem.
Portarna ir inte ldsta utan det 4r bara att 6ppna dem med
hjilp av de handtag som finns pd varje dorr. Dessa bestir
av en jirnring som halls halls fast av en bepansrad nive.

2. De vordades hall

Overblick: Ett avlingt rum med tvi par stora dubbeldor-
rar som leder vidare in 1 huset. P4 dmse sidor om bigge
dorrarna finns, pd ungefir en meters hojd, en nisch under
vilken ett antal runor finns inskrivna. I nischen sitter en
varelse med knina uppdragna mot brostet och verkar sova.
Framfor nischen lingst till hoger ligger ett runt grifirgat
foremdl, ungefir lika stort som ett salladshuvud. At hoger
och vinster finns det dorrar och 1 bortre hogra och vinstra
hornet av rummet leder gdngar in 1 viggen.

SL: I nischerna stod en gdng statyer av de tre personer
som dvirgarna respekterade och vordade mest, nist efter
gudarna, Ghan-toths grundare. Nischerna dir dock tomma
nu pd grund av orchernas framfart. Det enda som finns kvar
ar ett 1lla skadat huvud som ligger under en av nischerna.
I den mellersta nischen sitter en orch och sover ruset av sig.
Insknfterna dr pd gryndur och kan tydas till, frin vinster till
hoger:

”Dodrin Rittfare, en god och rittvis man”

”Kudirm Yxbite, en slagskimpe och ledare utan like”

”Khonird Kathd, en god vin och farlig fiende”

3. Vaktrum

Overblick: I mitten av det linga rummet stir ett lingt
smalt tribord runt vilket det stir ett antal stolar. Utspritt
over bordet stdr tallnkar, muggar och kannor. Hela rum-
met stinker och man madste koncentrera sig for att inte
borjamdilla.  rummets nordvistra hoérn liggeren hog med
brite. Alldeles innanf6r dorren 1 den Ostra viggen stdr ett
vapenstdll 1 vilket tre ldnga spjut stdr. I den sodra viggen
finns en dorr vilken stdr lite pd glint.
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SL: Detta ir ett vaktrum och hir sitter oftast mellan 3
och 6 gardesorcher pd vakt. Deras favontsysselsittning dr
att stjdlpaisig vin och spela tirning och de brukar oftast bli
mycket hogljudda framdt kvillen. Hogen med brite bestar
av ett sonderslaget skdp, tre trasiga stolar och ett krossat
lerkrus. Det exakta antalet stolar som stdr runt bordet dr 9.

4. Vaktrum

Overblick: Detta avlinga, oktagonala rum ir mycket
sparsamt inrett med ett runt bord och sex stolar kning det.
Pi bordet stir en tallnk, vilken sitter fast tack vare det svird
som ir nedkort 1 bordet. I sdéder finns en dorr. P3 den
bortre viggen har ndgon ritat en rund cirkel med tvd 6gon
och en arg mun.

SL: Aven detta ir ett vaktrum och hir finns oftast 2-3
gardesorcher.

5. Rum

Overblick: Férutom det sonderslagna lerkrus som ligger
bredvid den norra dorren sd verkar rummet vara helt tomt.
I den s6dra viggen finns en 6ppen dorr.

SL: Tomt, oanvint rum utan sdrskilda intressanta detal-
jer;

6. Ulvarnas rum

Overblick: Golvet i detta korta breda rum ir tickt av
halvrutten halm, torkat gris och djurspillning. Det luktar
definitivt inte sdrskilt gott hininne. Det finns tre vigar ut
ur det hir rummet. Antingen den norra viggen, den sddra
eller den vidstra viggen.

SL: Detta ir rummetivilket orchernas ulvar bor. Totalt
finns hir ett tjugotal om inte ndgra dr ute pd jakt eller
spaning eller liknande.

7. Radssalen

Overblick: Tvi trappor uppifrin stora dubbeldérrar leder
ned till golvet i detta stora, knistallformade rum. Pi golvet
stdr ett antal binkar och stolar. Pd salens viggar finns det
pd ett flertal platser milat r6da eldar pd gul bakgrund.
Milningarna dr mycket slarvigt gjorda. Lingst bort 1
rummet, 1 kristallens spets, finns ett upphojt podium.
Bakom podiet har en flagga med samma symbol som ir
madlad pd vdggarna spints upp.

SL: Detta ir den gamla rddssalen. Gartach anvinder
den, precis som dvirgarna gjorde, till att avgora tvister och
halla tal och liknande. Man har sd kallat stammote en ging
1 kvartalet. Dd samlas alla underhévdingarna och framfor
sina dsikter.

8. Matsalen

Overblick: Ett oktagonalt rum som ger ett visst kvadra-
tiskt intryck. I rummet finns fyra stycken bord, tre ling-
bord och ett lite mindre runt bord och kring dessa stir det
stolar. Det finns en dorriden norraviggen och en 6ppning
1 den Ostra viggen.

SL: Hir samlas alla gardesorcher och dter tvd gdnger om
dagen. Dd de inte har helt perfekt bordsskick spiller de ofta

och girna. Dirfor har golvet en intressant beliggning.
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9. Sovsal

Overblick: Runt omkring i rummet ligger totalt ett tjugo-
tal illaluktande halmmadrasser utspridda. I rummets norra
horn stir ett runt bord kring vilket det stdr tre stolar. P
bordet stiren liten tunna. Det finns en 6ppningiden vistra
viggen och en dorr 1 den norra.

SL: Hir finns oftast de gardesorcher som inte har
vakttjinstgéring. De roar sig med att dricka, spela eller
sova. Om rollpersonerna kommer in hit blir det kalabalik.
Det tar 5 SR for dem som sover att bli stndsberedda, efter
det att de har vickts. Foér de andra tar det 2 SR. Tunnan pa
bordet innehdller sprit.

10. Trapprum

Overblick: Ett litet trekantigt rum. I rummets sydvistra
horn leder en spiraltrappa uppit. En ging leder ut frin
rummet genom den sddra viggen och en genom den
vastra.

SL: Trappan leder upp till rum 15 pd 6vervdningen.

11. Trapprum

Overblick: I det trekantiga rummets sydostra horn leder
en spiraltrappa uppit. En ging leder ut frin rummet
genom den sodra viggen och en genom den 6stra.

SL: Trappan leder upp till rum 19 pd Gvervdningen.
Under trappan ligger det lite stenar och plankor som
gommer ett en kvadratmeter stort utrymme dir en svart-
nisse har sitt hem. Hans enda skatter dr en hég halm och
en liten filt.

12. Tomt rum

Overblick: Rummet har en underlig form men verkar i
ovrigt tomt. Det finns en gdng som leder ut ur rummet it
norr och en dorr 1 den vistra viggen.

SL: Absolut ingenting av intresse.

13. Forrad

Overblick: Ett underligt format rum. Vid den sodra
viggen stdr tvd stora skdp och framfér dem, pd golvet,
ligger en gaftel och en tallnk, bigge gjordaitri. I rummets
nordvistra horn stir en tunna ifrdn vilken det kommer en
outhirdligstank. I den Gstraviggen finns en dérr ochiden
norra viggen leder en gdng ut ur rummet.

SL: I skdpen fOrvaras alla bestick, tallrikar, skdlar och
muggar som anvands vid mdltiderna. Majoriteten ir gjorda
av trd men vissa dr 1 tenn. I den illaluktande tunnan slings
alla rester. De ges sedan till svartnissarna.

14. Trapprum

Overblick: Ett trekantigt rum innehillande en trappa som
leder uppit, forst en halvvidning och sedan svinger 180
grader. I utrymmet under trappan ligger en trasig stovel.
Tvd gdngar leder ut ur rummet, en dt norr och en it vister.

SL: Om man letar 1 stdveln hittar man en dod, halvrut-
ten ratta.

15. Trapprum

Overblick: I detta lilla trekantiga rum finns det en trappa
som lederuppdt. Trappan svinger 180°efter halvavinings-
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hojden och fortsitter sedan uppit. Det leder en ging ut ur
rummet dt Oster och en it norr.
SL: Inget av intresse.

OVERVANINGEN

1. Traningshall

Overblick: Ett lingt stort rum. En knapp fjirdedel av
rummet, den 1 nordoést, ir avgrinsad med ett tvd meter
hogt traskrank. Vid inhdgnadens Ostravigg str tvd stycken
dockorinaturlig storlek forestillande minniskor uppstillda
framfor ett triplank. Pd ett par stillen i rummet stir
trastidllningar med dockor av halm och sickviv upphingda.
Vid sodra viggens vistra del stdr ett stort skdp. I 6stra och
vastra viggen leder trappor neddt och 1 den Ostra finns det
dessutom en dorr. I den s6dra viggen finns fyra dorrar.

SL: Hir trinas gardesorcherna av Yrrtugh. Inhignaden
dr till fOr att undvika skador vid trining i skytte. Skdpet ir
oldst med ett hinglds (SG 5). Dorren 1 den vistra viggen
dr ldst (SG 10). Det finns oftast ett par-tre orcher hir.

2. Tortyrkammare

Overblick: Rummet ir langt och smalt och har nistan helt
slita viggar forutom pd ndgra enstaka stillen dir tidens
tand har gnagt bort smad bitar. Golvet r tickt av morka
flickar. I mitten av rummet stir en strickbink och i
rummets bortre horn stir en kraftig stol med hogt rygg-
stod. Pd viggarna hinger det kedjor. Vid den norraviggen
stdr ett bord pa vilket det ligger diverse tinger och jirn.
SL: Hir klimmer man fram sanningen ur inkriktare,
forrddare och brottslingar. Inget utav redskapen ir topp-
trim dd tidens tand har gnagt pd dem och minga av dem
har rostat, speciellt strickbinken 4r ganska krasslig. Stolen
dr av den typen att man kan spinna fast en person med hjilp
av kedjor for att sedan bearbeta honom pd bista tinkbara
satt.
3. Arenan

Overblick: Fyra dorrar leder in till det hir sexkantiga
rummet. Tre avdem, de frdn nord och sydvist, leder direkt
upp pd den liktare som dr byggd runt rummet. Liktaren ir
ungefir tvd meter hog och tvd meter djup. Den sida som
vetter 1n mot rummets mitt ir forsedd med ett en meter
hogt staket. Den syd6stra dérren leder direkt in pd arenan.

SL: I den hir arenan anordnas lite dd och dd underhall-
ning for orcherna. Underhdllningen brukar vara gladiator-
spel mellan fdngar och vilda djur. I rummets sédra del finns
en dskadarsektion avdelad speciellt it Gartach. Spelen
overvakas alltid av ett antal orcher bevipnade med arm-
borst.

4. Litet rum

Overblick: Ett litet trekantigt rum. En dorri vistraviggen

och en 1 den norra viggen.
SL: Den vistra dorren ir ldst (SG 5).

5. Vaktrum

Overblick: I det trekantiga rummets nordéstra horn stir
ett litet bord vid vilket det stdr tre stycken stolar. Pd bordet
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stdr en liten ljusstake 1 vilken det stdr ett vaxljus. Det finns
en dorr dt norr och en dorr it Oster.

SL: Hir finns dag och natt tva stycken gardesvakter som
vaktar ingdngen till Gartachs omrdde. De som har vaktskift
hirir till skillnad frdn annars aldrig berusade. De vigarinte
dricka eftersom de dr ridda for hur Gartach ska reagera.

6. Fangvaktarens rum

Overblick: Rummet ir avlingt oktagonalt strickt i nord-
sydlig nktning. I sydvistra hornet stir en pall och ett
vinkrus. I den vistra viggen finns en bastant dorr pd vilken
ett tecken, bestdende av tre horisontella streck korsade pa
mitten av ett vertikalt streck, ar mdlat med svart firg. I den
sodra viggen finns ocksd en dorr och likasd 1 den Ostra
vaggen.

SL: Samthiga dorrar dr lista. Nyckeln till dorren 1 den
sodravdggen har fdingvaktaren som normalt sitter pd pallen
och dricker vin och petar nisan. Nyckeln till den vistra
dorren bidr alltid Kosh 1 en kedja runt halsen. Den vistra
dorrens lds har SG 25, de 6vriga har SG 15.

7. Koshs magilaboratorium

Overblick: Nir man tagit sig in genom den forsta dérren
mots man av ytterligare en dorr helt 1 metall och forsedd
med tredubbla lds. Nir dven den dorren passerats trider
man 1n 1 ett helt svart rum. Rummet lyses upp av en
eldsflamma som brinner pd en piedestal. Flamman dndrar
stindigt form och antar de mest fantasieggande former.
Piedestalen stdr 1 rummets sydviastra hérn. Péd golvets mitt
ir en femuddig stjirna, ett pentagram, inristad och milad
1 rod firg. Vid viggarna stir bord fyllda med kolvar,
behillare, prismor och glasror. I taket hinger en svart kub.
Det finns tvd ytterligare d6rrar i rummet, en i den syddstra
viggen och en 1 den nordo6stra viggen.

SL: Detta rum var tidigare en del av biblioteket men
tjdnstgér numera som laboratorium it Kosh. Hir hiller
han till under de flesta av sina vakn: timmar. Flamman som
brinner pd piedestalen ir en giva frin hans liromistare.
Den uppkommer pd hans kommando ur en liten rod sten.
Om man tar 1 stenen brinner man sig. I den 20 x 20 x 20
centimeter stora kuben som hingeri taket har Kosh lyckats
finga en eldsalamander. Sd linge kubens fértrollning finns
kan inte salamandern dtervinda till sitt eget plan. Fortroll-
ningen kan brytas med besvirjelsen SKINGRA om dess
effektgrad 6vervinner 3 pd motstindstabellen. Bidda dor-
rarna dr ldsta (SG 20), Kosh har nycklarna. Utrustningen
dr knappast anvindbar for en vanlig dventyrare, men en
magiker kan hitta mycket intressant.

8. Forrad

Overblick: Ett rum fyllt med hyllor frin golv till tak. P3
hyllorna stdr pasar, burkar, askar och lddor 1 mingder.

SL: Hir kan man hitta vildigt mycket intressanta saker
om man kan sin sak. Bdde magiska och icke magiska
ingredienser till diverse experiment finns.

9. Meditationsrum

Overblick: Ett litet trekantigt rum med kolsvarta viggar
och kolsvart golv. P golvet mitt i rummet stir en stol med
hogt ryggstdd och armstod, dven den helt svart.
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SL: Hirsitter sig Kosh nir han behover meditera, ta det
lugnt och tinka.

10-14. Celler

Overblick: En fruktansvird stank fyller rummet. Rum-
mets inredning, det lilla det har, bestir av en halmmadrass
och en trasig pall.

SL: Hit fors rollpersonerna om de blir tillfingatagna
och hit fors dven de svartfolk som uppfort sigilla. I 11 sitter
en orch som satte sig upp mot en underhévding och i 14
sitter en svartalf som blev pdkommen med att sova av
kontrollpatrullen.

15. Trapprum

Overblick: I det sydvistra hornet av rummet finns en
spiraltrappa som leder uppit och nedit. I 6vrigt verkar
rummet vara tomt bortsett frin det rittskelett som ligger
1 rummets sddra del. I den norra viggen finns en dorr och
detfinns dven end6rriden sddra och eniden dstraviggen.

SL: Doérren 1 6stra viggen dr ldst (SG 5). Foljer man
trappan uppdt kommer man upp pi taket.

16. Matforrad

Overblick: I rummet stirett antal tunnor, sickar och lidor

staplade pd varandra. En dorr t norr och en 3t soder.
SL: Hir f6rvaras maten. Det mesta ir av mindre bra

kvalitet men det inns dven en del goda bitar, bara man letar

tillrickligt.

17. Kok

Overblick: I rummets mitt stir en stor trefot dver en cirka
en meter hog eldstad. Runt om 1 rummet stir det nigra
arbetsbinkar pd vilka det det kittlar och diverse koksred-
skap. Det finns en dorr it norr och en 4t Oster.

SL: Hir lagas maten som sedan birs ned till matsalen.
Dagtid jobbar tvd kockar hir.

18. Menageriet

Overblick: Overallt i det stora rektangulira rummet stir
det burar innehdllande vilda djur. Man kan se en bjérmn, ett
par lodjur och ndgra vargar. Det finns fyra dorrar ut ur
rummet. Tvd it Oster och tvd it vister.

SL: Hit tar man de djur som man under jakten lyckas
finga levande. De deltar sedan i orchernas underhillning.
Burarna och samtliga dorrar dr lista (SG 10).

19. Trapprum

Overblick: I rummets sydéstra hérn kommer en trappa
upp frdn viningen under och fortsitter upp. Rummet har
tre dorrar. En avdem driden sédra viggen, eniden vistra
viggen och en 1 den norra viggen.

SL: Do6rren dt vister dr ldst (SG 10). Via det hir rummet

fors djuren in till arenan i sina burar nir de skall underhilla
orcherna.

20. Vardagsrum

Overblick: Ettlingsmalt rum. I rummets vistra del stirett
bord med fyra stolar kring. Intill den vistra viggen stir en
kista och ett stort igenkorkat lerkrus. Det finns en dorr 3t
norr och en it s6der.
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SL: Detta dr gardessoldaternas vardagsrum dir de sitter
pd kvillarna och dricker vin, spelar tirning och pratar.
Kistan dr ldst (SG 10). Om man fir upp kistan hittar man
din fyra tennbdgare, en ljusstake, tre vaxljus, ett elddon,
fyra bentdrningar och ett trasigt tygstycke som skulle
kunna vara en duk.

21. Sovrum

Overblick: Tvi stycken viningssingar stir lings den sddra
viggen och en tredje lings den norra. En dorr it norr och
en dt vister.

SL: Doérren dt vister dr ldst (SG 10). Beroende pd hur
mdnga gardesorcher som for tillfillet 4ri ridsitet sd dr olika
mdnga singar upptagna. Under de upptagna singarna stir
en kista med personliga tillhérigheter.

22. Avtride

Overblick: Tvi hil i en planka.
SL: Gartach ir ndgot av en orchisk snobb vilket mirks
pd detaljer som exempelvis avtridet.

23. Matsal

Overblick: I mitten av rummet stir ett avlingt bord. Vid
bordets norra kortinde stir en stor stol med armstdd och
hogt ryggstdd. Pa varje ldngsida stir det tre stolar och vid
den sodra kortsidan stir ytterligare en stol. Vid den vistra
viggen, alldeles bredvid den sydvistra dorren stir en liten
tvdvdningsvagn med hjul. Det finns tvd ytterligare dérrar.
En1den vistra och eniden 6stra viggen. Ett skdp stir vid
den norra viggen.

SL: Hir dter Gartach alla sina maltider, oftast i sillskap
med Kosh och sina tvd honor. I skidpet finns bestick,
tallrikar och bigare i tenn samt en bordsduk i rott tyg.

24. Sovrum

Overblick: Ett sexkantigt ram. Lings den &stra viggen
stdr en ldng och bred sing. Bredvid singen stir ett litet
nattduksbord pa vilket det stir en ljusstake med ett ljus i.
Pad viggen ovanfor singen hinger tvd stycken korslagda
kroksablar och i det norra hérnet stir en helrustning. Det
finns en dorr it sydvist och en dorr 3t vister.

SL: Hir tillbnngar Gartach sina nitter. Under singen
stdr tvd kistor, en stor och en lite mindre. Bida kistorna ir
ldsta (SG 10). Den lilla kistan innehdller 240 km, 105 sm
och 67 gm, en liten pdse med svarta stenar (virdeldsa for
alla utom Gartach som tror att de bringar tur), tre rivskinn
och en juvelbesatt och forgylld dolk vird 450 sm. I den
stora kistan fOrvarar Gartach sin rustning och sin kroksabel
ndr han inte anvinder dem.

25. Vintans rum

Overblick: Ett rum med fyra dorrar, alla i olika vider-
streck.

SL: Den norddstra och den Ostra dorren ir lista (SG
10). Toch och Thord befinner sig ofta hir och vaktar.

26. Mottagningsrum

Overblick: Det enda moblemang som finns i det hir
rummet dr ett stort bord och fyra stolar. Bordet, som ir
avldngt, stdr i mitten av rummet i nord-sydlig riktning. En
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av stolarna stir den Ostra sidan av bordet och de andra tre
stdr pd den vistra sidan. Det finns en dorr dt vister, en at
oster och en it nordost.

SL: Hir tar Gartach emot besokare. Han sjilv sitter 1
stolen pd den Ostra sidan och besdkarna fir sitta pd den
vdstra sidan.

27. Honornas rum

Overblick: Ett avlingt rum. Pi golvet ligger ett flertal
halmmadrasser och djurskinn utspnidda.
SL: Hir bor Gartachs tvd honor.

29. Sovrum

Overblick: Ett ganska stort rum fyllt av en forfirlig stank.
Pi golvet ligger h6gar med halvrutten och méglig halm.
Det finns dorrar 1 Oster, vister, nordvist och soder.

SL: Den sodra doérren ir list (SG 25). Gartach har
nyckeln. Detta ir Tochs och Thords sovrum, de befinner

sig ndstan alltid hidr eller 1 rum 25.

30. Forrad

Overblick: Ett rum fyllt med brite.
SL: Toch och Thord samlar samlar skrip utan nigon
som helst urskiljning och lagrar det hir.

31. Skattkammare och vapenférrad

Overblick: Lings rummets viggar hinger armborst, skol-
dar, kroksablar, spjut och yxor. Pd golvet ligger ndgra
sickar och vid den vistra viggen stdr tre stycken kistor.
SL: Hir forvaras stammens skatter. Forutom de 10 litta
armborst med tillhérande koger med 20 skiktor, 5 med-
elstora skoldar, 6 kroksablar, 3 ldngspjut och tvd stridsyxor
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som finns innehiller dessutom sickarna fullt anvindbara
rustningar i lider och nitlider. I kistorna finns det totalt

638 km, 724 sm, 97 gm samt pilsar och smycken virda
1.500 sm.

32. Ulvrum

Overblick: Ett rum med halm pi golvet.
SL: Hir bor och sover Koshs spiritus familariis.

33. Bibliotek

Overblick: Ett litet rum med hyllor p4 viggarna ivilka det

stdr ett antal bocker.
SL: Totalt finns det ett drygt tjugotal bdcker som

behandlar elementarmagin och frimst eldens element. For

varje veckas studerande av bockerna, (Lisa/Skriva Svartis-
ka och Forntunga B5 krivs), fis 5 erfarenhetspoing pd
elementarmagi om FV dr under 15 och man lyckas med ett

INT-slag. Bockerna kan hogst ge totalt 20 ep.

34. Sovrum

Overblick: Ett stort oktagonalt rum. P4 de svartmilade
viggarna hinger skynken med monster 1 gult, rétt och

orange. Vid sodra viggen stdr ett stort sknivbord och
framfor det en stol. P4 skrivbordet stdr ett blickhorn och
bredvid det ligger en fjiderpenna. En minsklig dodskalle
med Overdelen av kraniet borttaget tjinstgdr som ljussta-
ke. Det finns tvd dorrar ut ur rummet, en 1 vister och en 1
nordvist. Dessutom finns det en liten gdng norr om den

vistra dOrren.

SL: Detta ir Koshs sovrum. Den vistra dorren dr last
(SG 15). Det finns ingenting av virde 1 rummet férutom
ett antal pergament som ligger i1 en av sknivbordslddorna.

GHAN-TOTHS GRUVOR

GRUVORNA ir det helt kolmorkt, men de flesta
I orcher och svartalfer bir med sig facklor nir de skall
ndgonstans. Stindigt hors avligsna hammarslag frin
smedjan och frdn gruvorna. Vad som hinder hir nere 1
djupen dr mycket upp till dig som spelledare; de enda
obligatoriska hindelserna dr smedjan (man madste passera
smedjan for att komma ned 1 gruvorna) och Ma’tho
Fherengis gravvalv.

SMEDJAN

Allmint: I smedjan pigir stindig verksamhet. Det finns
alltid dtminstone ett trettiotal svartfolk sysselsatta med att
arbeta med masugnen och liknande. Kontrollpatrullen
passerar tre-fyra gdnger per dag.

1. Masugnen

Overblick: I mitten av det stora bergrummet stir en stor
anordning frin vilken det stiger rok. Anordningen ger 1
frin sig ett slags glodande ljus som hjilper till att ge
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rummet det skymningsljus det har. Réken luktar illa och
det sticker 1 nisan och man mdste hdlla fér nisan och
munnen for att inte nysa eller hosta. Till héger kan nise ett
stort ras. Frin rummets bortre inde kommer ljudet av stdl
som slir mot stdl. I golvet 16per tvd par jirnskenor som
sedan forgrenar sig och forsvinner in 1 varsin grottgdng. I
den bortre delen av rummet kan man ana tvd stycken
gangar.

SL: Anordningen kan av en dvirg eller smed kdnnas
igen som en masugn. Masugnen har konstruerats av svart-
folken eftersom dvirgarnas egen ugn begravdes under
raset. Jirnspdren dr till for att kéra gruvvagnar pd. Ljudet
av stil som slds mot stil kommer ifrdn smedjan (rum 2).
Det dr svart att urskilja detaljer pd grund av roken och om
inte ndgot larm eller liknande har gdtt dr det troligt att
orcherna inte tar nigon notis om rollpersonerna om dessa
smyger forbi.

2. Smedjan

Overblick: Ljudet av stil som slir mot stdl Overrostar
nistan era tankar. Hela rummet ir insvept 1 en tunn
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rokdimma som rodfirgas av ljuset frin eldhirdarna. I
rummet finns det tre stycken ugnar och det eldasisamtliga.
Vid varje ugn stir det tvd eller tre personer och arbetar
intensivt. Roken irriterar era 6gon och luftvigar kraftigt.
Bredvid varje ugn stdr ett par stid och en balja fylld med
vatten. Varje ging ndgon av de arbetande koér ned det
metallstycke han bearbetar i vattnet uppstir ett frisande
ljud.

SL: Hir jobbar dygnet runt dtta orchiska smeder med
att gbra metall som orcherna uppeistaden sedan kan smida
om till vapen och rustningar it sig sjilva och Vicotnik. De
har sin uppmairksamhet fist pd sitt arbete och mirker inte
om rollpersonerna sticker in sina huvuden.

3. Forrad

Overblick: Ett rum med stillningar och still for me-
talltackor.
SL: For tillfillet finns hdr 117 jirntackor.

4. Ras

Overblick: Ett mycket stort ras utgdr en avspirming i den
hir delen av grottan. In under raset forsvinner tvd vagns-
spar.

SL: Raset uppkom nir nyfikna orcher utloste nigra
fillor nir de undersdkte den dvirgiska masugnen. Dir
raset nu ir ledde tidigare vigar upp till andra delar av
staden. Om man boérjar klittrairaset irdet STO%var femte
stridsrunda att det rasar stenar 6ver en. Om man misslyckas
med ett SMI-kast begravs man och tar 2T10 1 skada.

GRUVAN

Gruvan dr ett stort virrvarr av gingar som l6per genom
berget. Pd vissa stillen 16per spdr fér gruvvagnarna men
systemet ir mycket begrinsat dd det pd minga stillen
blockeras av ras som har uppstitt pd grund av oforsiktiga
svartfolk. Hir och dir finns binkar uthuggna dir den
trotte kan koppla av frdn arbetet en stund.

Eftersom gruvan har vant évergiven under en ling tid
har det kunnat vixa till ganska mycket svamp. I gruvan
finns tre sorters svampar:

Belrondsvamp: En stor gribld svamp med litt taggig
fot. Kan anvindas till droger.

Gruvsopp: Endrygt tio centimeter hég svamp med stor
brun hatt. Den dr den vanligaste av svamparna i gruvan.
Mycket god att dta om den kokas, annars blir man litt
illamdende och fir mycket ont 1 magen

Tafrisvamp: Denna svamp har helt svart hatt och fot
och pdminner till utseendet om en stor champinjon. Den
smakar utsokt men har en tendens att firga av sig (den som
dter den blir svart om tungan).

Gruvan med alla sina schakt, sidogingar, transportleder
och smdtunnlar dr alldeles for stor for att beskrivas fullstin-
digt. Dirfor kan du som SL, om du inte vill rita en egen
karta 6ver hela gruvan, anvinda dig av nedanstiende, enkla
system.

Sld ett Onenteringsslag, 2T10, varje timme som RPna
firdas nere i gruvan. Se i tabellen vad resultatet blir:

GHAN-THOTS GRUVOR
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Orienteringsslag Framdtskridande

<2 -5

2 -3

3-5 -2

69 -1

10-13 +0
14-17 +1
18-19 +2

20 +3

>20 +5

Resultatet ir hur manga kilometer nirmare utgingen man
kommer. Strickan som RPna madste firdas genom Ghan-
toths gruvgdngar dr 40 kilometer. Med maximalt flyt tar
det alltsd 8 timmar att ta sig igenom gruvan. Har man otur
eller normal tur sd kan det ta betydligt lingre tid...

Om ndgon eller ndgra av RPna har firdigheten Grotto-
rientering sd fir de gora ett firdighetsslag varje timme,
innan de sldr Onenteringsslaget. Om ett eller flera av
fairdighetsslagen lyckas sd liggs det hogsta differensvirdet
till pd Ornenteringsslaget. Om alla firdighetsslagen blir
Fummel sd drar man bort 10 pd Onenteringsslaget. Alla
dvirgar anses just 1 detta fall ha FV 10 i Grottorientering.

Svartnissen Bartolom (se nedan) eller ndgon tillfingatagen
orch kan ocksd vara till hjilp.

MOTET MED BARTOLOM

Detta dr ett mote som SL kan ligga in 1 gruvan om han vill.
Nir rollpersonerna befinner sig ndgonstans i gruvan fir de
hora skrik. Om de gdr for att se vad det dr som pdgdr fir de,
ndr de svinger runt ett hdrn, syn pd en svartalf som stir och
misshandlar en svartnisse. Om rollpersonerna riddar svart-
nissen tackar denne pd knagglig hynsolgiska och presente-
rar sig som Bartolom (se Personer/Varelser). Han bonar
och ber om att fi f6lja ”de miktiga krigarna” pd deras
aventyr.

SVARTALFERNAS BONINGAR

Allmint: Svartalferna bor 1 ndgra av gruvans grottor, vilka
de till stor del sjilva huggit ut, eftersom de inte anses vara
virdiga att bo tillsammans med orcherna i staden.

1. Sovsal

Overblick: En forfirlig stank slir emot er nir ni kommer
in 1 detta ganska stora grottrum. I mitten av rummet
brinner en eld vilken utvecklar en mork illaluktande rok.
Spridda 6ver hela golvet ligger ett stort antal halmmadras-
ser och djurfillar.

SL: Hir tillbnngar ett drygt tjugotal svartalfer storre
delen av den tid de inte arbetar. Stanken kommer frin
exkrementer och frin elden dd man inte ir sirskilt noga
med vad man eldar med. Om man kommer hit nir de inte
jobbar eller sover ir ljudnivin mycket hog, de skrilar och
sjunger, spelar spel och sldss med varandra. Om frimlingar
dyker upp anfaller de 1 samlad trupp.

2. Sovsal
Overblick: Detta rum ir identiskt med det foregiende.
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3. Forrad

Overblick: Rummet ir till storsta delen fyllt med brite av
alla slag man kan tinka sig. Trasiga vagnar, stolar, binkar
och bord. Skiljt frin den Ovriga briten stir ett flertal
tunnor, sickar och lidor.

SL: Hir forvaras allt mojligt. Ingdngen vaktas alltid av
tvd stora och starka svartalfer ur Fritchs livvakt som skall se
till att ingenting av virde stjils. Det som fOrvaras 1 de
tunnor, sickar och lidor som stdr skiljet frdn den 6vnga
briten ir mat och dryck 1 form av allt mojligt skrip och
starkt didligt vin.

4. Fritchs rum

Overblick: Ett rum som ir lite lyxigare inrett in de andra
rummen. I rummets bortre inde stir en trising med
halmmadrass och pi golvet ligger djurfillar av olika slag.
Bredvid singen stdr ett bord ovanpid vilket det ligger en
behornad dodskalle. P4 viggarna hinger filtar och pilsar
och ovanfor singen hinger ett bjérnhuvud. I rummets
vinstra horn rammets vinstra hom stdr en grovt huggen
stenstaty forestillande en svartalf med ndgot for stor hjdlm
som hiller ett svird 1 vinstra handen.

SL: Hir bor svartalfernas ledare Fritch. Ingdngen vaktas
alltid av tvd svartalfer ur Fritchs livvakt. Statyn forestidller
honom sjilv och ir gjord av en lagom begdvad stamfrinde.
Under singen stdr en kista som idr ldst med ett hinglds (SG
15), nyckeln har Fritch. I kistan ligger tre silverarmband
virda 40 sm styck, tvd guldringar (10 gm styck), en
silverring med bld sten 1 100 sm, tio bjérntinder 1 en
skinnpung och 137 km, 32 sm och 14 gm.

GHAN-THOTS GRUVOR
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5. Stora salen

Overblick: Ett stort grottrum med en stor eldstad i mitten.
Tvi storre och fyra mindre gidngar leder ut frdn det hir
rummet. Det dr ungefir fem meter hogt 1 tak.

SL: Det hir ir svartalfernas samlingsplats. Hir triffas de
for stora fester och hir hiller de méten och liknande.

Gingarna ut mot gruvan ir vaktade av tvd svartalfer
vardera.

MA’THO FHERENGIS
GRAVVALV

Nigon ging under sin fird genom gruvgingarna kommer
RPna ut i en storre sal. Det enda sittet att komma vidare
ir att ta sig genom salen, som dr nistan 300 x 300 meter.
Lings salens kanter finns en mingd forradiska spnckor och
forkastningar, medan metallspdren som gar tvirs éver salen
verkar ganska intakta och sikra.

D4 RPna kommit ut till mitten av salen hor de plotshgt
rop och skrik frin det hill de kom, och de kan se en hel
massa ulvberidna orcher (1T6+10 fler dn de sjilva) pd vig
mot dem. De hojtar och skriker och skjuter pilar efter
RPna, som snabbt kan rikna ut att de har en god chans att
kunna fly, medan en strid skulle bli ganska fruktlos. Du far
gora ditt bista for att fi RPna att inse att det dr en ganska
god 1d¢é att fly.

Bara ett femtiotal meter frin RPna kan de se en ypperlig
flyktmojlighet; en malmvagn, precis tillrickligt stor nog
for att rymma alla RPna, stiri en litt utforssluttning med
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en tjock tribalk framfor hjulen. Det gir inte att avgéra
exakt dt vilket hdll som spdren forsvinner, men det dr dt
samma hdll som RPna ir pd vig. Om de skyndar sig hinner
de precis undkommade hungriga ulvarna och orchernanir
vagnen borjar {3 fart.

Direfter foljer en hisnande fird. Nir RPna vil undkom-
mit orcherna uppticker de att vagnen inte har ndgon
broms, och med den hastighet den nu har vore det rent
vansinne att kasta sig av (plocka fram alla T20 du har och
nimn ndgonting om att ’OK, hir ser ni skadetdrningar-
na...’). Firden gdr stindigt nedit, och du fir se till sd att
RPna inte vdgar hoppa av. Vid ett tillfille brakar vagnen
ritt igenom en provisorisk avspirrning bestdende av tvd
korslagda genomruttna triplankor. Pd den ena plankan,
som hamnari RPnas kni, stir det pd ndgot sprdk som RPna
forstdr: "Varning! RAS!” Observera att plankan dr ge-
nomrutten och inte kan anvindas for att bromsa vagnen.

Plotsligt rasar hela virlden samman nir sparen forsvin-
ner ut 1 tomma intet och RPna uppticker att de med
orovickande hastighet faller rakt ner 1 ett kolsvart, brett
schakt som dock slutar efter bara ndgra meter 1 en under-
jordisk sj0. Om du dr snill kan du ldta RPna klara sig helt
oskadda, annars kan de fi 1'T6 KP 1 skada.

Den underjordiska sjon ir ganska grund och har en
mjuk, dyig botten. Vattnet har grumlats ganska rejilt och
lyser med ett timligen starkt, gulvitt sken som kommer
frin en mingd fiskar som simmar omkrnng nira ytan.
Skenet reflekteras 1 grottans viggar, som tycks innehdlla
priktigt mycket guldmalm. At samma hill som de kom
ifrdn kan RPna se en tre meter bred tunnel fortsitta indt
och neddt 1 berget. P4 motsatta sidan av grottan finns en
liknande tunnel, som dock dr helt raserad. De ser ingen
annan vdg ut, och att ta sig tillbaka samma vig som de kom
dr uteslutet.

1. Tunneln

Overblick: Tunneln leder spikrakt framit och svagt nedit
1 berget. Tunnelviggarna ir helt belagda med guld, vilket
gOr att lustiga speglingar och reflexer kan uppstd. (Detta
giller for 6vngt hela komplexet, dven om det inte nimns
vid samtliga rumsbesknivningar. Ha det 1 bakhuvudet
inda.)

Pd tunnelns viggar finns med jimna mellanrum relifer
som forestiller humanoider utan anletsdrag, sysselsatta
med diverse goromadl; smide, trisnideni, stenhuggning,
etc. det gdr inte att avgdra om de dr mdnniskor, alver,
dvirgar eller svartfolk. Med fem meters mellanrum finns
det en 75 centimeter hog nisch en meter upp pd viggen.
I nischerna stdr statyer av soldater1gyllene matenal iklidda
en rustning bestdende av harnesk, arm och benskenor och
plymforsedda hjilmar. I hégra handen hiller de ett vapen
som ser ut som en kort hillebard och i vinsterhand en oval
skold. De har slutna tunnhjilmar och helrustningar, sd inte
heller hir gdr det att avgora vare sig kon eller ras. Tunneln
verkar vara oerhort ldng och sluttar hela tiden ndgot nedit.

Den mycket ldnga tunneln slutarien hog smal dorr som
ndr frin golvet till taket. Pd dorren finns det ndgon slags
inskription pd ett fOr er okdnt sprdk. Dorren saknar synligt
handtag.

SL: Rollpersonerna har trllat rakt ned 1 Ma’tho Fhe-
rengis gravvalv. Gdngen dr drygt 500 meter ldng. Raset pd
andra sidan den underjordiska sjon dstadkoms av rollper-
sonerna och tar 14 timmar att forcera. Tiden minskas med
tvd timmar for varje person som hjilper till men blir aldrig
kortare dn fyra timmar. Pd andra sidan raset ser gdngen
likadan ut som pd den hir sidan forutom att den leder ét
motsatt hdll. Om man f6ljer gdngen 1 drygt 1.000 meter
kommer man fram till en dubbeld6rr som dr omojlig att
Oppna eftersom den pd andra sidan dr blockerad av ett ras.
Detta dr ingdngen till gravkammaren om man kommer

utifrin.

2. Spindelfillan

Overblick: Ni gir fram genom gingen som blinker och
skiner1ljuset frdn era facklor. Utan att n1 hinner reagera ser
ni hur ett jirgaller faller ned pd bdda sidorna om er och
blockerarer tirdvigibdda nktningarna. Samtidigt med det
glider en viggsektion upp och blottar ett morkt hadl 1
vaggen.

Grottan: Ljuset frdn facklorna fladdrar runt viggarna
som osaliga andar och stannar vid ndgot som verkarvaraen
massa skelettdelar och torkade skalbitar efter ett monster
av ndgot slag. Det luktar gammalt och unket hirinne och
ni rycker till ndr ett fraisande ljud uppstir dd en vattendrop-
pe faller pd en av facklorna.

SL: Tidigare levde en jittespindel 1 grottan och det var
meningen att den skulle anfalla eventuella inkriktare.
Under de dr som har gdtt sedan den sist fick sig ndgonting
att dta har den hunnit avlida och kvar finns nu endast ett
uttorkat och sonderfallet kitinskelett som dr helt harmlost.
Gallren kan lyftas upp sd att man krypa under dem.
Dubbeld6rren som leder in till De fyra vigarnas rum ir
oldst.

3. De fyra vigarnas rum

Overblick: Dérren glider sakta upp med ett gnisslande
ljud och niblickariniett rum med dttaviggar och vilvt tak.
Rakt fram kan ni se en dubbeld6rr 1 vilken en skrift pd ett
okint sprdk dr inlagd med ddla stenar. Det finns mindre
dérrar till hoger och vinster. Aven dessa har inskriptioner
med ddla stenar och bidr dessutom guldreliefer av minnis-
koliknande varelser, uppenbarligen av kvinnokén. De dr
nakna och har mycket vackra kroppar.

SL: Inskniptionen pd dubbeld6rren lyder ”Den Siste
Fherengi”, den pd dorren till hoger lyder ”Hans andra”
och den pd dorren till vinster betyder ”Hans forsta”. En
person som har Forntunga B5 kan tyda inskriptionerna om
han lyckas med ett INT-slag (spriket dr detsamma men
sknvtecknen mycket dlderdomliga). Alla tre dorrarna har
slitits av tiden och 4r svdra (motstdnd STY 30) att 6ppna.

4. Den forstas gravkammare

Overblick: Pidérren som lederin tilldet hir rummet finns
en reliefav en underskdn kvinna. Rummet dr ndgot avlingt
och vidgar sig mot den bortre viggen. I bortre inden av
rummet finns en upphojning med fem trappsteg som leder
upp till en sarkofag som ir en del av upphojningen. Pi
locket till sarkofagen finns samma kvinna som fanns pd

dorren avbildad.
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SL: Detta var Ma’thos forsta hustrus gravkammare (de
var rangordnade). Hon var lika skén som bilderna visar.
Om man éppnar kistan finner man ett balsamerat lik iklitt
kldderiett gront sammetsliknande tyg. Liket har hinderna
kndppta Over brostet och hiller dir en guldoverdragen
blomma med stora hjirtformade kronblad. Runt armarna
och pd fingrarna har det diverse armband och ringar av
guld tll ett totalt virde av 500 gm. Blomman ir vird 75
gm. Dessa virden dr om man siljer till ndgon som inte
kinner foremdlens dlder och historia. Kan man hitta ritt
kopare kan priserna utan tvekan sikerligen tiodubblas.
Kvinnan ir inte ménsklig, utan tillhér uppenbarligen en
utdéd minniskoras.

5. Den andras gravkammare

Overblick: Spegelvind kopia av rum 4.

SL: Hir ir Ma’thos andra hustru begravd. Om man
oppnar hennes sarkofag finner man ocksé dir ett balsame-
rat lik. Liket dr kldtt 1 blda klider i likadant tyg som liket i
rum4. Det harett pannband avsilver med ett 6ga mitt fram
runt huvudet (virt 400 sm). Pa likets mage ligger en
balsamerad orm. Runt armarna och pd fingrarna har liket
armband och ringar i silver (virde 750 sm).

6. Pelarsalen

Overblick: Den dorr som leder in hit ir trog att £ upp och
gnisslar ganska kraftigt och ljudet frin dorren studsar runt
1 salen som en galen svartnisse. Bidde till héger och till
vinster stricker sig rader om nio pelare upp mot det vilvda
taket. Rakt fram kan ni se ett podium och ovanpi det stir
en staty 1 gron sten forestillande en stridsvagn dragen av
tvd stora fyrbenta djur med tre horn i pannan, kraftiga ben
och 1 det ndrmaste runda huvuden. I stiidsvagnen stir en
staty av en reslig man med fladdrande mantel och svird i
hand. I salens bortre inde skymtar en dubbeldérr som
flankeras av en gyllene helrustning p3 bida sidor.

SL: Statyn forestiller givetvis Ma’tho Fherengi i sin
stridsvagn som dras av tvd bathur (ditidens arbets— och
dragdjur; liknar en korsning mellan histar och flodhistar).
Rustningarna vid dubbeld6rren ir fortrollade och finns
beskrivna 1 kapitlet om SLP (Levande rustningar). Dub-
beldorren dr svdr att 6ppna (STY 35 pd motstindstabel-
len). Ma’tho Fherengi 4dr av samma okinda ras som sina
hustrur.

7. Fallucka

SL: Vad som hinder nir rollpersonen trillar ned genom
falluckan fdr SL girna beskriva med egna ord. Hur den
fungerar visas med en skiss pd kartan och en forklarande
text nedan.

Falluckan ir av typen vippgolv. Nir nigon trampar pi
den med en vikt pd 6ver 50 kilo svinger den fran lige 1 till
lige 2. I lige tvd utgdr det som tidigare var golv i
korridoren en vigg som spirrar vigen for rollpersonerna.
Personen som trampar pd vippgolvet trillar ned i1 hilet
under om han inte lyckas med ett Svirt SMI-slag. Samti-
digt som vippgolvet ldser sig i lige 2 skjuts ett galler ut och
blockerar vigen for eventuella efterfoljare som har for
avsikt att hjdlpa sin kamrat mot de fyra skelett som dyker
upp ur vattnet med forgyllda svird. Man kan trycka tillbaka
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gallret in 1 viggen med en anstringning mot STY 30 pi
motstdndstabellen eller s kan man bearbeta det med
ndgot redskap av ndgot slag, exempelvis en fil eller liknande
(hinns att fi tag pd hos orcherna), den metoden ir dock
mycket tidsddande. Om man trycker tillbaka gallret si
svinger automatiskt golvsektionen tillbaka 1 lige 1. Om
man gdtt tillviga pd annat sitt med att bearbeta gallret kan
man ju alltid ge sig pd golvsektionen med en hacka.

8. FOorrum

Overblick: En helt slit dubbeldorr leder in till det hir
rummet. Det dr betydligt bredare dn vad det ir lingt och
fyllt med diverse foremadl som stir staplade lings viggarna.
Man kan se stenstatyer 1 minniskostorlek forestillande
tjdnare och olika sorters hantverkare, stolar, bord, kistor,
hyllor och skdp. Rakt fram finns en stor dubbeldérr pi
vilken det finns en inskrift med stora skrivtecken.

SL: Om manverkligen letar s kan manidet hir rummet
hitta det mesta. Statyerna av tjanarna och hantverkarna ir
med 1 hans grav for att de skall kunna tjina honom i hans
ndsta liv. Sakerna 1 rummet ir allt en minniska kan tinkas
behova 1 form av inredning, husgerdd och lyxartiklar. En
del saker dr dock lite gammalmodiga (férvdnar det dig?).
Framfor en sektion av den vinstra viggen stir det inte
ndgra foremdl. Den viggsektionen ir en hemlig dorr som
drvil gomd (-5 pd Finna Dolda Ting). Den 6ppnas genom
att fOrst pressar hirt indt och sedan skjuter hela viggen it
sidan. Nir man gor detta blottas rum nummer 9. Dorren
in mot mellankorridoren ir trog (STY 30). Inskriptionen
betyder ”Du trider nu in i det allra heligaste. Om den
gudomliga fnidens stors skall evig forbannelse drabba
inkrdktaren”. Inskriptionen ir bara nonsens men i och for
sig kan det hinda otrevliga saker lingre fram, vem vet?
Hela gravkammaren gdr i samma stil som ett gammalegyp-
tiskt gravvalv, med ’hieroglyfer’ och andra méilningar pi
vdggarna, urnor med konserverad mat pd golvet, o.s.v.

9. Skattrummet

Overblick: Viggsektionen glider tyst it sidan och blottar
ett rum. Rakt fram stdr ett skdp 1 forgyllt trd och bredvid det
en gyllene kista. I det hogra hornet ligger en hog med
gyllene karafter, juvelbesatta bigare och andra dyrbara
ting.

SL: Hir finns de verkliga skatterna. Skidpetinnehilleren
gyllene brostpldt och en gyllene plymprydd och hornfor-
sedd hjdlm satta pd en stillning av guld. Kistan ir 13st (SG
50) och innehdller 25 guldtackor a 3 kg. Vad den lilla
hogen innehdller dr upp till dig sjilv.

10. Gasfillan

Overblick: En bred rak korridor leder fram till en vigg.
Storre delen av viggen upptas av en relief av en stitlig man
som svingar ett stort slagsvird med ena handen och hiller
en mdrkligt formad spira 1 den andra handen. Ni fir en
underlig kdnsla av att vara betraktade av reliefen.

SL: Nir ndgon gir pd det pd kartan markerade omridet
utsdtts tvd axlar for tryck som i sin tur 6ppnar hal ur vilka
en giftig gas sipprar ut i rummet. Hilenssitter lingst ned vid
golvet och det tar ungefir 3 SR innan si mycket gas
strbmmat ut att den borjar bli farlig. Man kan ana ordd nir
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man efter 1 SR kinner den s6ta lukten av gasen. Det gir
inte att ta sig tillbaka genom dérren in mot rum 8 eftersom
den spirras 1 samma stund som axlarna trycks ned. Enda
utvdgen dr genom viggen framfor, vilken man Oppnar
genom att tryckain reliefens hogra 6ga, vilket dven leder till
att gasen slutar stromma ut. Om man inte uppticker 6gat
tar alla 2T6 KP 1 skada av gasen. En sndll SL kan ldta 6gat
rora lite pd sig eller dtminstone klicka till lite grann 1 samma
ogonblick som axlarna trycks ned.

11. Ma’tho Fherengis gravkammare

Overblick: Det avlinga forgyllda rummet ir tomt forutom
ett podium i rummets bortre ande pa vilket en sarkofag stir
pd hogkant. Pd sarkofagens lock kan man se en bild av
samme man som prydde dorren in till det hir rummet.
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SL: Om man Oppnar sarkofagen stir man 6ga mot 6ga
med Ma’tho Fherengis mumie som svingar svirdet Fhe-
rengi Fanor 1 sin hogra hand och 1 sin vinstra hand haller
Demonspiran. For detaljer om mumien och féremalen, se

kapitlet om SLP.

UTILJUSET

Nir RPna vil klarat av Ma’tho Fherengi dterstdr den inte
alltfor obetydliga detaljen att ta sig ut ur berget. Hur du
som SL loser detta bestimmer du sjilv; antingen kan du
lita RPna ta sig ut genom ingdngen till gravvalvet (se
beskrivningen av *Tunneln’ ovan), eller ocksd kan RPna
uppticka att de trots allt kan ta sig upp frdn den underjor-
diska sj6n samma vig som de kom in. I detta fall fortsitter

du med ’Porten mot Stora muren’ nedan; annars kan du
hoppa direkt till kapitlet ’In 1 Nidland’.

PORTEN MOT
STORA MUREN

Allmint: Detta ir bakvigen in och ut ur grottorna. Dirfor
har man valt att ha ganska lig bemanning vid den hir
porten. Portens vaktstyrka bestdr av tre vanliga soldater
och en rese. Orcherna tillhor haskushdals-klanen och sldss
helst inte, utan ligger hellre ned sina vapen. Resen, dire-
mot, sldss for allt vad han ir vird tills han mirker att
orcherna givit upp.

1. Porten

Overblick: En bred ging med skrovliga viggar och tak
leder fram genom berget. Det droppar kallt vatten frin
taket. Hir och var kan man ana ndgon liten spindel som
kryper forbi 1 skuggorna, utom rickhdll foér facklornas ljus.
Till vinster leder en liten gdng fram till en dorr och rakt
fram syns en stor port. Porten ir blockerad med en kraftig
bom.

SL: Det hir dr porten ut mot den Stora Muren. Dorren
till vinster leder in till vaktrummet. Bommen ir tung och
STY 35 skall 6vervinnas pd motstindstabellen for att den
skall kunna lyftas av.

2. Vaktrum

Overblick: Ett oktagonalt rum. Till hoger om dorren stir
en primitiv spis ovanpd vilken det stdr ett flertal kastruller.
Till vinster om dorren stdr ett skdp 1 ljust trd. I mitten av
rummet stir ett bord runt vilket det stdr fyra stolar. En av
stolarna dr betydligt storre in de andra. Pd bordet stir
tallrikar och bestick utspridda. Pd de flesta av besticken och
tallrikarna kan man se intorkade matrester. Till vinster
finns en dorr och 1 det bortre hogra hornet finns det ocksi
en dorr.

SL: Hir sitter oftast de fyra vakterna och tar det lugnt.
Den stora stolen tillhor resen. Spisen dr snarare en eldstad
med hoga kanter och ett galler ovanpd dn en riktig spis. I
skdpet finns det ett gammalt schackbride, dock utan pjdser
dd resen tyvirr it upp dem under ett raseriutbrott, ndgra
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muggar och ett 2 x 2 meter stort stycke sickviv. Dorren 1
det bortre hdgra hornetir last. En av orcherna har nyckeln.

3. Forrad

Overblick: Allskons brite staplad pa varandra ir vad som
finnsidet hir rummet. Till hoger syns tvd tunnor och ndgra
lddor.

SL: Hir finns trasiga stolar och dylikt. Tunnorna inne-
hiller daligt vin ochilddorna férvarar man diverse livsmed-
el av mer eller mindre god kvalitet.

4. Sovrum

Overblick: pi golvet ligger tre halmmadrasser och ovanpi
dessa ett antal filtar. Det luktar ganska illa hdrinne. Till
hoger finns en dorr.

SL: Hir sover orcherna. Underen filt haren av orcherna
gomt en last kista (SG10) som innehdller hans personliga
tillhorigheter, det vill siga 23 km, 12 sm och 4 gm samt
diverse vardagssaker.

5. Resens sovrum

Overblick: Golvet i rummet ir tickt av djurfillar, torkat
gris, blad, filtar och grenar. Hirinne luktar det betydligt
virre dn 1 orchernas rum.

SL: Detta var tidigare ett forrdd men resen ansdg sig
behdva eget sovrum si han tog det 1 besittning.

SKATTABELL

Det ir pd mycket fi platseriorchgrottorna som det det stir
berittat om ndgra speciella skatter, det dr bara de lite storre
skattgdbmmorna som beskrivs. Trots det har ju faktiskt
nistan allapd signdgot litet som de hiller kirt. Nedan foljer
dirfor en liten lista pd vilken man kan sld om man vill veta
vad en person har for intressanta saker pd sig. Beroende pd

GHAN-THOTS GRUVOR

ININIDLAND

vem det ir modifieras slaget. Svartnisse —10, Rese —4,
Svartalf +0, Orch +2, Gardesorch +4, Underhdvding +6.

1T20 Foremadl

1 Lidersnodd med benbit som halsband.

2 Sex stycken lerkulor 1 en liten pung.

3 Halsband med en av dgarens egna tinder 1.

4 Térning av ben.

5 2 km

6 1 sm

7 Lergok 1 dligt skick.

8 En liten bit kattguld.

9 Silverrning vird 8 sm.

10 Bors med 12 km och 7 sm.

11  Flojt gjord av ett hjorthorn.

12 Bors med 3 km, 2 sm och 1 gm.

13 9 sm och ett elddon.

14  Ankelband med djurtinder, tre av tinderna ir frdn
en mantikora.

15 Tennmugg och tennsked i en sliten sick.

16  Silversked

17  Nisring i silver vird 20 sm.

18 12 km, 10 sm och 6 stenkulor.

19 17 km, 1 gm, en kam av ben och en liten svart sten.

20  Tvi stycken silverarmband virda 20 sm styck.

21  Forgyllt biltesspanne virt 50 sm.

22  Staty gjord i rod halvidelsten som forestiller en
stegrande bjorn. Virde 75 sm.

23  En bigare 1 silver vird 150 sm.

24  Enliten burivilken det bor en svart ritta. I en liten
lucka 1 burens botten ligger en guldring med en
gron sten 1. Virde 20 gm.

25 Rod ddelsten vird 250 sm.

26  Pannband virt 30 gm

TEXTEN SOM FOLJER nedan kommer en del
I uppgifter som strider mot de 1 Ereb-boxen att presen-

teras. Det som anges nedan ersitter det som stdr 1
Ereb-boxen.

Nidland har 1,2 miljoner invdnare och avskiljs frin
omvirlden av den Stora Muren. Muren uppfordes till
storre delen under dren 502-541 av slavar och straftingar.
Den ir 7 meter hog och med 100 meters mellanrum ligger
10 meter hoga vakttorn. Dessutom finns det storre, kraf-
tigt befista portar var femte kilometer.

Vartannat torn har minsklig bevakning. Ovriga torn har
magisk bevakning 1 form av magiska viktare (se DoD
Monster, Kaosboken, sid 63, eller Monster och Man i Ereb
Altor, sid 28) 1 figelform. I varje torn med minsklig
bevakning bor tre soldater. Vaktavbyte sker varannan
mdinad. Diremellan passerar varannan vecka en patrull som

fyller pd mat och vattenforrdden. Den totala vaktstyrkan
uppgir till 50.000 man. Vid kuststrickorna mot Cereval
och Krun, dir den Stora Muren inte skyddar landet, har
man virdkasar som bildar ett hogeftektivt larmsystem. Vid

angrepp ndgonstans vid landets grins vidarebefordras lar-
met snabbt till Vicotniks huvudstad, Khaanikel.

UR ASKAN I ELDEN

Nir rollpersonerna kommer ut 1 dagsljuset igen @r Muren
bland det forsta de ser, drygt trehundra meter bort. Muren
ir uppenbarligen den nidlindska, men befinner de sig pd
den hynsolgiska sidan eller den nidlindska? Givetvis ir de
pd den hynsolgiska sidan. Detta kan en inte helt insndad
person snabbt rikna ut ifall de avancerar nirmare, dd de
nimligen kan se att den sida de befinner sig pd saknar
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dorrar. Man kan dven anvinda ndgot listigt magiskt sitt om
inte sunt fornuft ricker eller om man vill avgora det hela pa
tryggt avstind. Ett exempel ir besvirjelsen VARSEBLIV-
NING.

Tillslutinser férhoppningsvis rollpersonerna att de trots
allt besvir fortfarande befinner sig 1 Hynsolge. Nu dterstér
dd frigan om hur de skall ta sig over. Klittra torde vara ett
lampligt sitt, om man inte har interhake kan det bli
problematiskt.

KHARMANS ATERKOMST

Plotsligt hor RPna hovslag ndgra hundra meter bort och de
ser en svart, beriden skepnad rida fram till muren (ett avde
torn som bevakas av minniskor). Skepnaden utstoter
ndgra strupljud till vakten uppe 1 tornet, som slinger ned
ett rep. Nir han kommit halvvigs upp pd muren kan RPna
urskilja Kharmans anletsdrag. De bigge foérsvinner ned
frdn tornkronet och repet fir hinga kvar (1 en minut, har
inte RPna handlat innan dess sd dras det upp igen).

Om RPna sumpar denna chans och velar allttér linge
med att ta sig in 1 Nidland kan du ldta ndgra mycket arga
orcher tringa ut ur gruvorna och ta upp jakten pa dem.

Om RPna férsoker ta sig over i ndrheten av ett torn med
magisk bevakning blir de omedelbart upptickta (i fall de
inte dr fortrollade med bide SINNESMASK och OSYN-
LIGHET (minst E4) eller ligger en SKINGRA E15 pd
Viktaren) och ett hogt larm gir (liter ungefir som tio
brunstiga elefanter). Om de diremot forsoker ta sig over
vid ett bemannat torn ir risken att undgd upptickt betyd-
igt storre. Dessutom kan det tdnkas att de till och med
avser att tasiginiett torn. Avden anledningen beskrivs ett
sddant nedan.

VAKTTORN

Allmint: Tornet ir tio meter hogt, runt och har tre
vdningar och en killare. Alla viningar inuti tornet utom
kdllaren binds samman av en trappasom l6per runt viggens
insida.

Ett torn med magisk bevakning saknar givetvis den
beskrivna inredningen och harendast en Viktare somssitter
pd kreneleringen pd taket och vakar ut 6ver omgivningen.

1. Bottenvaningen.

Overblick: En kraftig, list ekd6rr leder in till rummet. Till
vinster leder en trappa uppdt och strax till héger om
trappan finns en lucka 1 golvet. Till hoger finns en 6ppen
spis med ndgra kastruller och 1 mitten av rummet ett litet
fyrkantigt tribord med tvi stolar.

SL: Hir sitter tvd av vakterna och pratar med varandra,
spelar kort eller tirning, roker pipa, virdar vapnen, tiljer en
liten tristatyett, el. dyl. Luckan leder ned till killaren.
Spisen anvdnds huvudsakligen for att tillaga mat.

2. Andra vaningen

Overblick: Nir man kommer upp for trappan si har man
en Oppen spis rakt framfor sig. Tvirs over rummet gér
trappan upp till tredje viningen. Till h6ger, under trappan,
stdr en vdningssing och en enkelsing. Intll singarna star
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enkla trikistor och pd det nétta stengolvet ligger en enkel
bastmatta.

SL: Kistorna innehiller soldaternas personliga dgodelar
och 4r inte lista. Innehdllet dr frimst klider, minnen
hemifrin, sknvdon (om ndgon rikar kunna skriva), kanske
en bok, en tiljkniv, en tobakspung, en kortlek, el. dyl. Det
mesta av de smd personliga dgodelarna brukar dock ligga
framme pd singarna eller pd bordet pd bottenviningen.

3. Tredje vaningen

Overblick: Direkt till vinster nir man kommer uppfor
trappan leder en ekd6rr ut till muren. En likadan d6rr finns
pd andra sidan rummet. Trappan fortsitter upp till en lucka
som leder till taket. Det finns dessutom en dorr som leder
’in mot Nidland’.

SL: Doérrarna dr ldsta och leder ut till muren. Nycklarna
hinger pd en krok bredvid den 6ppna spisen. Dorren ’in
mot Nidland’ ir en lastlucka f6r att kunna hala upp tunga

saker till muren. Ovanfor doérren sitter, pd utsidan, en
kraftig tribalk med block och taljor.

4. Taket

Overblick: Nira den krenelerade muren finns en kraftig
tralucka. Pd "Nidlands-sidan’ finns, ungefir en meter ned,
en kraftig tribalk 1 vilken det sitter en kraftig krok med
block, rep och taljor.

SL: Om man letar kan man hitta rokgingen. Den dr inte
stor nog att ta sig ner 1igenom (diameter 25 c¢cm) och
blockeras dessutom av tvd korslagda jirnpinnar. Repen ir
tillrdckligt ldnga for att man skall kunna fira sig ned till
marken. Hir uppe stdr alltid minst en vakt.

5. Killaren

Overblick: En trappa leder ned till killaren. Rakt fram
finns en gallerdorr. Till hoger och vinster finns rum med
sickar och tunnor.

SL: Bakom gallerd6rren finns, vilket man kan se om
man tittar efter, en mycket liten cell. Nyckeln hinger
bredvid den Oppna spisen pd bottenvdningen. Sickarna
och tunnorna innehdller mat och vatten.

NAR LARMET GAR

Nir larmet gir ligger RPna férhoppningsvis benen pi
ryggen och flyr for allt vad de drvirda. Om inte larmet gick
ndr de tog sig dver Muren kan du lita dem bli upptickta av
en nidlindsk patrull ndgra hundra meter in 1 landet. Nir
larmet gdr skickas en stor patrull ledd av en 6verstekrigare
(mycket duktigofficer!) ut frain Helvetesfortet for att finga
inkrdktarna. Nu dr jakten 1 full gdng. Givetvis har patrullen
kapacitet att sd gott som omedelbart infinga rollpersoner-
na men man adderar spanning till spelandet om man liter
rollpersonerna smyga runt lite 1 Grynnerbergen, kanske
sjdlva pd jakt efter Helvetesfortet. Efter ett tag finner de sig
dock omringade av den drygt femtio man starka patrullen.
Oddsen for att sldss dr for vilken normal dventyrargrupp
som helst MYCKET diliga och om rollpersonerna ens
tinker pd att sldss rekommenderas att de blir nedslagna,
eller kanske rentav dédade péd grund av sin dumdristighet.
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TILLFANGATAGANDET

Det ir mycket viktigt for dgventyrets fortsdttning att RPna
verkligen blir tillfingatagna — det dr s att siga bestimt av
odet. Dirfor bor du lita tillfingatagandet gd snabbt och
helst utan att RPna hinner ingripa, si att de verkligen inser
att de inte skulle kunna goéra nigonting dt det. Lt gidrna
overstekrigaren som leder patrullen antyda att oerhort
miktig magi ligger bakom allting; att det var férutbestdmt
att sd skulle ske, etc.

HELVETESFORTET

ELVETESFORTET BESKRIVS i texten nedan
H mycket Oversiktligt. Efter texten foljer ndgra

tabeller vilka kan anvindas om rollpersonerna av
ndgon anledning skulle sitta igdng att springa omknng 1
Helvetesfortet.

Helvetesfortet ir en stor anliggning byggd helt 1 svart
sten. Det ligger 1 en klyfta pd den nidlindska sidan av
Grynnerbergen. P3 utsidan av murarma hinger kropparna
frin doda minniskor, djur och andra varelser. Man kan
hela tiden hora pligade skrik frin laboratorier 1 vilka
sadistiska experiment utfors.

Hogste befilhavare over Helvetesfortet dr Achatoth, en
av Vicotniks discipler. Helvetesfortet irendast irenav flera
’mobiliseringsplatser’ for den armé som skall genomfoéra
Vicotniks Rening. Tink pd att det finns nirmare 10.000
man 1 Helvetesfortet, aven om RPna snarare tycker att det
ser ut som 100.000 nir de fors in genom portarna. Ett flera
kilometer stort hirliger breder ut sig 1 och omknng fortet;
mingder av ligereldar lyser upp omriddet och o6verallt
marscherar trupper omkring och exercerar, trinar vapen-
lekar eller vilar.

Besknv noggrant for spelarna vad deras rollpersoner ser
och hor sd att de verkligen forstdr vad det dr for slags plats
de har kommit till; de hdga, svarta, tills synes orubbliga
murarna, de bistra, kraftiga soldaterna, de hdogvuxna his-
tarna och de stora beldignngsmaskinerna. En mycket bred,
stenlagd vig leder frin Helvetesfortet mot sydost och man
kan se nést intill indldsa kolonner av minniskor och vagnar
som dker till och frin fortet.

Det finns fyravigarini Helvetesfortet, en stor port (som
vigen leder upp till) och tre mindre. Rollpersonerna, som
vid det hir laget dr tillfingatagna (om de inte dr det sd blir
de tillfingatagna i samma 6gonblick som de ser Helvetes-
fortet — sdn’t dr livet) fors in genom en av de mindre,
vilken stdr 1 direkt forbindelse med fingelsehdlorna. Dir
slings de 1 en cell sedan all deras utrustning utom kldderna
tagits ifrdn dem. Besknv dven hir ljud och andra intryck,
framfor allt den brutala behandlingen och det nidlandska,
grova spriket.

IN I NIDLAND
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Om RPna hinner gora motstdnd sd blir de slagna
medvetslésa och berdvade pd alla sina dgodelar utom
kliderna. De forses med grova hand-, fot— och halsbojor
som omdjliggor allt anvindande av magi. Detsamma hién-
der om de inte gbér ndgot motstind utan 1 stillet frivilligt
ger sig for overmakten. Lat 6verstekrigaren antyda att "Min
herre Arkediscipeln Achatoth har vintat Ev’, eller nigot
liknande.

Nir de vil blivit tillfingatagna fors de under stark
bevakning mot Helvetesfortet.

ATT TA SIG OMKRING I
HELVETESFORTET

I dventyret medfoljer ingen karta 6ver Helvetesfortet av
den enkla anledningen att det skulle ta alldeles for stor
plats; det dr heller inte sirskilt stor vits eftersom RPna stér
under stindig bevakning och helt enkelt inte kan fly. Vad
de dn gor for att forsoka kommer det att misslyckas; inte
ens magi hjilper eftersom alla magiker fir kraftiga hand—,
fot— och halsbojor av jirn. Nedan f6ljer dock ndgra enkla
slumptabeller med vilka du kan sld fram Helvetesfortets
utseende samtidigt som RPna lotsas runt 1 det. Tabell A
anvinds for att sld fram gdngarnas och korridorernas
utformning i hela byggnaden. Tabell B ir vad man finner
bakom dorrar sd linge man befinner sig under marken, det
vill siga inte har tagit sig upp mer in tre vdningsplan frin
utgidngspunkten. Tabell Cirvad man finner bakom doérrar
nir man ir ovan jord.

TABELL A

01-15 Gidng rakt fram. 50% chans for T6-2 doérrar

16-25 Ging delar sig 1 T-korsning. 20% dorr rakt fram
26-35 Sving hoger. 50% T6-2 dorrar

36-45 Sving vinster. 50% T6-2 dorrar

46-55 Ging rakt fram och hoger sving. 50% T6-2 dorrar
56-65 Ging rakt fram och sving vinster. 50% T6-2 dorrar
66-75 Gangen slutar med en dorr

76-85 Fyrvigskorsning

86-92 Trappa uppit

93-00 Trappa nedit

TABELL B

50% chans till att det finns ytterligare 1 T3 d6rrari rummet.
01-15 Vaktrum med 1T4+1 soldater

16-25 Forrdd (last). Innehdllet dr upp till SL.

26-30 Tortyrkammare.

31-60 Fingelsehdlor (ldst)

61-90 Gédng

91-00 Trappa 1T2 1=upp 2=ned

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



HELVETESFORTET

TABELL C

50% chans att det finns ytterligare 1T3 dorrar 1 rummet.

01-10 Vaktrum med 1T4+1 soldater
11-14 Murkron

15-20 Borggirden

21-28 Matsal

29-32 Laboratorium (ldst)

33-40 Sovsal for soldater. 1 T6+2 soldater
41-45 Kok

46-54 Forrdd

55-60 Sovsal for ofhcerare. 1 T3 ofhcerare
61-64 Torn

65-85 Korndor

86-93 Trappa upp

94-00 Trappa ned

Kommentar: SL fir sjilv avgdéra om rollpersonerna
stoter pd ndgra soldater 1 gdngarna och vad som finns 1 de
rum som det inte stir ndgot vid.

MOTET MED ACHATOTH

Dagen efter det att RPna blivit fingslade blir de férda upp
till Achatoths stora kammare, som ligger hodgst upp 1
Helvetesfortets hogsta torn. Kammaren ir dttakantig och
ndstan 40 meter tvirs over.

Mitt pd golvet finns en svart, rund cirkel pd golvet. Ytan
inuti cirkeln dr helt kolsvart; det verkar ndstan som om den
absorberar ljuset som finns runt omknng det. P4 andra
sidan stdr en hogvuxen man med en kolsvart svepning och
gritt hir. Han stir pd en liten upphdjning 1 golvet med
ryggen mot RPna nir dessa fors in av den dvermiktiga
vaktstyrkan. Bakom honom, mellan cirkeln och podiet,
ligger all RPnas utrustning pd ett litet bord.

Mannen vinder sig om och vinkar it vakterna att ldsa
upp RPnas bojor och viftar direfter ut vakterna. Omndgon
av RPna borjar brika fir han omedelbart ett kraftigt
piskrapp Over ryggen (oundvikligt). Om ndgon torsoker
ligga en besvirjelse sd kinner han omedelbart ett krattigt
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illamdende som fir orden att stocka sigihalsen armarnaatt  med ett klarrott sken, som oemotstindligt drar RPns blick

kdnnas som grot. Achatoth skrattar hjartligt. Nar RPnavil  till sig... *Jag dr Portens Viktare. Sig till mig nér allt hopp

insett att de dr helt maktlosa och Achatoth dr ensam med  4r ute och ni behiver Hans hjilp”

RPna sd borjar han tala: Om Rollpersonen inte tar detta tillfille 1 akt att anvinda
“Villkomna till "Helvetesfortet’, tror jag visst ni vister- Demonspiran s ir han sd urbota dum att han egentligen

linningar kallar det. Inte helt missvisande, kanske... Kira  inte borde fi nigon mer chans, men om du vill ha nigon

gaster, ni anar inte hur efterlangtade ni dr. Min Herrve har  glidje av del tvd i serien *Den Nidlindska Reningen’ ocksi

vantat sa lange pa att profetian skulle uppfyllas: sd bor du ge honom en chans till 1 alla fall. Samma sak
’En dag skall en Rening komma upprepas dd precis dd RPna skall avrittas, vilket sker samma
Da Bestraffaren natt 1 samband med att mdnen ndr sin hogsta punkt pi
Genom ovetandes ankomst himlavalvet. RPna fors dd till samma kammare (deras
13l Didens hemvist utrustning ligger kvar pd samma stille) och fir stilla sig i
Ger de Renande kraft’ den svarta cirkeln. Samma sak hinder med Demonspiran

Nu kanske ni forstar att det dr ni som dr de ovetande som  di Achatoth borjar forbereda Dédsritualen, och nappar
skall sandas till Didens hemvist! I natt dr stjirnornas inte RPn pd denna chans, ja, di ir det nog kort.
positioner ovanligt gynnsamma for att Han skall kunna

sluka eva sjilar, och i natt skall ni ge min Herre och hans HEMRES AN

arkediscipler — de Renande — den kvaft de behiover for att

oli odvervinmerliga! For vet, att mitt namn dr Achatoth  Det enda sittet att undvika explosionen i och med den
Bestraffaren, och jag skall bli den som skanker mina herrar riktige Bestraffarens ankomst till Altor ir att kalla p3

den kraft de behover for den Nidlindska reningen!” Enulisor, pegasen som RPna hjilpte en ging i tiden. Om
Med ett triumfvral hojer Achatoth hinderna och brister g inte kallar ps honom si kommer han i varje fall d4 han

ut 1 ett gapskratt som verkar fi honom_att glfjmma'aﬂt kinner dngestvibrationerna hos de inom kort ddende
annat. Den av RPna som forst rorde vid Demonspiran rollpersonerna. Som i en drom kommer RPna att se

kdnner en mirklig kraft strémma genom sig och mirker Enulisor och ett antal pegaser segla ned frin himlen, lyfta

hur hela virlden helt plétsligt borjar roéra sig mycket upp RPna p4 sina ryggar och majestitiskt svinga sig upp
lingsammare. (Hans SMI och Forflyttningsformiga fyr- 5t skyn. Direfter blir allt svart.

bubblas plotsligt da tiden plotsligt borjar gi lingsammare
just f6r honom. Det gor ingenting om du rikar tala om
detta for honom...). Samtidigt ser han Spiran bérja gloda

PERSONEROCH VARELSER

NDER AVENTYRETS GANG stéter rollper-

l ’ sonerna pd ett flertal personer och varelser. De
viktigaste av dessa beskrivs nedan. De firdigheter

och den utrustning som presenteras ir endast det visent-
ligaste. Det dr alltsd fritt fram for SL att ligga till och dven
dra ifrdn om ndgonting anses 6verflodigt. Detta rekom-
menderas till och med, speciellt nir det giller utrustning-
en. Det som tas upp under den punkten ir nimligen
endast vapen, rustning, ¢vriga speciella klider och virde-
fulla foremdl. Diremot tas inte smipengar och dylika saker

upp.

Spdnnande fortsittning foljer 1 ndsta del av serien Den
nidlindska reningen’!

KHARMAN

Kharman dr en man 1 trettio-drsildern med akrogaliskt
ursprung. Han hamnade dock redan som liten i Nidland
och tjdnar vid tiden for dventyret som Achatoths spion i
Hynsolge. Hans order dr att helt enkelt finnas dir det
hinder saker, och om ndgonting viktigt sker s3 skall han
omedelbart dtervinda for att rapportera. Att RPna inser
sambandet mellan den uteblivna Reningen och den annor-
lunda tiderdkningen anser han vara en sidan viktig hindel-
se.
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Kharman ir normalt en tillbakadragen man som dock
inte skyr sillskap. Han har emellertid mycket ddligt 6lsinne
och blir en helt annan minniska som full. Det dr detta som
legoknekten beskriver nir han talarilla om Kharman. Han
ar ytterst plikttrogen och dor hellre dn avslojar sitt uppdrag
och bakgrund. De kan dock avsldjas med hjilp av magj...

Kharman ir omkring en och sjuttio, har kortsnaggat,
svart hdr, litt skiggstubb och turban. Han gdr klidd 1 helt
vanliga hynsolgiska klider.

Grundegenskaper

STY 15 SMI 17 KAR 12
STO 10 INT 13 KP 12
FYS 13 PSY 11 SB 0
Alder: 29 3r

Firdigheter: Dolk 19, Kortsvird 6, Liten skold 7, Kortba-
ge 13, Rida 19, Klittra 16, Gomma sig 12, Uppticka
fara 13

Utrustning: Dolk, kortsvird, kortbage, liten skold, nd-
hist

EHRMAN WALL

Ehrman har hunnit bli nistan fyrtio dr ndr han triffar RPna.
Han har levt storre delen av sitt liv 1 eller 1 ndrheten av
Grynnerbergen och dessa har blivit ndgot av ett andra hem
for honom. Dessutom har han goda kontakter med dvir-
garna i Tarat-khon och kinner till 16sen for att ta sig in till
Norra portens vaktpostering. Han har dock inte vant dir
pd ett antal 4&r och kommendanten har bytts ut. For ndgra
ir sedan beslutade han sig for att sld sig till ro 1 stillet for
att flacka omkring och byggde sig en timmerstugaien dal
pd det hynsolgiska hoglandet. Han har morkt vdgigt hir
som ndr honom ner till skulderbladen och han har det
mestadels uppsatt 1 histsvans. Hans ansikte dr kraftigt
solbrint och har skarpa drag, hoga kindben och en hok-
nibbsliknande nisa. I mitten av det skdgg som pryder hans
kinder och haka syns en smal mun. Aren i bergen och i
stugan har gjort honom till en ensamvarg, men nir tillrack-
lig betalning erbjuds kan det hinda att han lamnar sitt hem
for att guida en person eller ett sillskap genom Grynner-
bergen. Han ir mycket fiordig och tyckerinte ompersoner
som 1 hans 6gon talar f6r mycket, vilket inte alls behover
vara sirskilt mycket 1 sjdlva verket. Dessutom anser han att
en grupp som han guidar i bergen skall f6lja hans instruk-
tioner till punkt och pricka dd han anser sig veta bist, vilket
han oftast gor. Detta gor att han litt kan uppfattas som en
egoistisk surpuppa av en person som inte kinner honom.
Han ir dock mycket pliktskyldig och utfor alltid ett
uppdrag som han har dtagit sig.

Grundegenskaper

STY 15 SMI 14 KAR 10
STO 14 INT 11 KP 15
FYS 16 PSY 12 SB 0

Alder: 39 ir

Firdigheter: Omrideskinnedom Grynnerbergen 19, Bo-
tanik* 16, Zoologi* 17, Forsta hjdlpen 13, Kulturkin-
nedom Dvirgar 13, Virdesitta skinn /pilsar 14, Hand-

yxa 14, Lingbdge 16, Tala Gryndur B1, Hantera fillor
16,Smyga 16, Hoppa 14, Klittra 13, Upptickatfaral2,
Jaga 16, Spiral5, Orientering 17, Overlevnad berg 17.

(*Dessa virden giller endast for vixt och djurlivet 1 Gryn-
nerbergen.)

Utrustning: Liderrustning, handyxa, lingbdge, koger
med 20 pilar, 5 snaror, dolk, bryne, diverse annan
nddvindig utrustning.

TALYROS

Talyros ir en kortvuxen men ovanligt kraftigt byggd
skogsalv. Han har liksom de flesta skogsalver axellingt,
rakt ljust hdr, bld mandelformade 6gon och spetsiga 6ron.
Hans klidsel 1 gritt och brunt ser mycket dyrbar ut och ir
dekorerad med rikligt med smycken, juveler, pilsfoder och
broderier 1 ddelmetall.

Till sittet ir Talyros ganska 6dmjuk och vinlig; han talar
[dgmilt med smd gester och verkar tinka Over varje ord
vildigt noga tor att inte rniskera att forolimpa ndgon. Han
uttrycker sig emellertid klart och tydligt och med en
uppriktighet som indd kan verka forolimpande 1 bland.

Talyros dr andre sonen till konung Pargal av Landor.
Hans nddjur ir pegasen Enulisor, som har varit Talkyros’
foljeslagare 1 950 dr. De bigge kan kommunicera telepa-
tiskt med varandra pd upp till 13 mils avstind.

Grundegenskaper

STY 14 SMI 14 KAR 15
STO 9 INT 13 KP 13
FYS 17 PSY 26 SB 0

Alder: 2.439 ir
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Firdigheter: Lingbdge 26, Kortsvird 24, Rida (pegas)
23, Rida (hist) 19, Overlevnad (skog) 30, Animism 23
|alla besvirjelser 1T20]

Utrustning: Lingbdgen Thegenl (+5 skada och CL), En
ring som regenererar 1 KP/SR, Ett ihdligt halssmycke
av ddelsilver och diamant; innehdller sjilvlysande sav
frin gyllenléonnen (virde 3.200 gm)

ENULISOR

Enulisor ir Talyros pegas. Han 4r mycket intelligent och
har férmdgan att kommunicera telepatiskt med alla intel-
ligenta individer, inte bara med sin herre, inom 25 meter.
Enulisors extremt goda horsel gor att han kan hora kallel-
ser pd upp till sexton mils avstind. I 6vnigt, se Drakar och
Demoner Monster, bok IV, sid 41.

Enulisor dr dldst av alla pegaserna 1 Grynnerbergen och
kan nir han will kalla till sig dessa och fd dem att gora
honom en tjdnst.

Grundegenskaper

STY 42 SMI 10 KP 22
STO 28 INT 19 SB +2T6
FYS 15 PSY 16

Forflyttning: F30/1.26

GIDMIR HALLFASTE

Gidmir Hillfaste har en med dvirgamdtt mitt imponerna-
de kroppshydda. Han dr drygt 160 cm ling och mycket
bred 6ver axlarna och runt brostkorgen. Haret som pryder
hjissan och ansiktet 1 form av nacklingt hdr och ett yvigt
skdgg dr svart. Skdgget ticker en stor del av ansiktet men
man kan dven se de bruna 6gonen och den stora potatisni-
san. Trots sin forhdllandevis unga dlder har han redan nitt
hogt 1 rang och utsetts till en viktig uppgift, att leda
torsvaret av den Norra porten. En av orsakerna till att han
ndtt sd ldngt dr att han dr pnncipfast och beslutsam.
Dessutom har han mycket goda ledaregenskaper. Han ir
mycket bitter mot de minniskor som for tvd ir sedan
torsokte inta dvirgriket och di villade mycket stora ska-
dor. Denna bitterhet har nu borjat likna ett hat mot alla
manniskor. Han avstdr dock frin att doda en minniska
annat 4n 1 forsvar.

Grundegenskaper

STY 22 SMI 13 KAR 15
STO 9 INT 13 KP 13
FYS 17 PSY 13 SB 0
Alder: 103 ir

Firdigheter: Lisa/skriva Gryndur B4, /S Hynsolgiska
B3, Geologi 8, Schack och bridspel 14, Taktik 17, Dra
vapen 15, Tvdhandsyxa 19, Kortsvird 16, Tungt arm-
borst 18, Forhora 15, Tala Hynsolgiska B4, Klittra 13,
Finna dolda ting 14, Grottorientering 18.

Utrustning: Ling forstirkt ringbrynja, tunnhjdlm, tvi-
handsyxa av mithnl (+2 pd skada och CL), tungt
armborst, koger med 20 skiktor, évniga personliga
tillhorigheter.
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DVARGARNA VID
NORRA PORTEN

En dvirg dr alltid en dvirg. Utmirkt beskrivning finns att
td 1 Monster och Man i Ereb Altoreller1 Drakar och Demoner
Monster. For nirvarande finns det 15 kngare plus Gidmir
och hans fyra man starka livvakt 1 den Norra porten.

Norra portens viktare bir alltid vita vapenrockar med en
fyruddig, ljusbld stjirna pd brostet. Under den ’norra’
udden (den som pekar uppdt) finns en svart halvcirkel som
skall symbolisera sjilva porten. Garnisonens fasta utrust-
ning utgdrs av norra portens vapen (svarta dubbelyxor
med norra portens vapen pd eggarna), armborst, koniska
hjilmar med nisskydd och 6gonbdgar samt skinande,
knilinga ringbrynjor. Hjilmarna dr av polerad metall med
rikliga missingsornament lings kanterna.

Grundegenskaper

STY 18 SMI 14 KAR 12
STO 7 INT 11 KP 11
FYS 16 PSY 14 SB 0

Firdigheter: Omrideskinnedom Grynnerbergen 15,
Hoppa 10, Klittra 10, Smyga 10, Dra vapen 10,
Handvapen 15, Armborst 15, Finna dolda ting 12,
Uppticka fara 10, Grottorientering 15.

Utrustning: Ling ringbrynja, dubbelyxa, armborst, ko-
ger med 20 skiktor, konisk hjdlm med nds— och 6gon-
skydd.

GARTACH DEN STORE

Gartach ir den store och mycket kraftige orch som leder
svartfolksstammen som har bosatt sig1de gamla évergivna
dvirggrottorna i Grynnerbergen. Anledningen till att han
kallar sig Den store dr att de erévringar han gjort under de
senast gdngna dren har stigit honom litet 4t huvudet. Han
harett mycket eldfingt temperament och tilinte att ndgon
annan in mojligtvis Kosh ifrdgasitter nktigheten 1 det han
siger. Hans roda 6gon ligger djupt 1 sina hdlor, och storre
delen av han kropp dr tickt av drr frdn tidigare strider,
strider vilka han nistan alla gidtt segrande ur. Hans stora
skicklighet 1 truppforing och med vapen samt det faktum
att han han sd gott som aldrig fattar ett 6verilat beslut har
litit honom uppnd sin héga dlder. Mdnga av de yngre
orcherna anser att ett maktskifte skulle vara laimpligt men
ingen har innu vdgat ta saken 1 egna hinder. De vet
nimligen att Gartach aldng ger ndd inte ens till sina
ndrmaste.

Grundegenskaper

STY 19 SMI 14 KAR 6
STO 17 INT 13 KP 16
FYS 15 PSY 10 SB +1T4

Alder: 36 ir

Firdigheter: Dra vapen 15, Kroksabel 18, Armborst 17,
Medelstor skold 17, Taktik 17, Forhora 15, Ilmarsch
17, Rida (ulv) 18.
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Utrustning: Kroksabel i blinerat stil (+4 pd CL), medel- en strutformad hatt med brett britte, dven den prydd med
stor jirnbeslagen skold, benskenor och armskena pd  flammonster.

vinster arm 1 nitlider, armskena pd héger arm 1 metall, T T W —
ringbrynjeskjorta, romersk hjilm, sliten r6d mantel, & P

tungt armborst, 20 skiktor i koger. STY 13 SMI 11 KAR 4
STO 12 INT 15 KP 13

ORCHERNA I GHAN-TOTH &3 % Y 1o 58 0

Alder: 37 ar
Firdigheter: Lidsa/skriva svartiska BS, Hynsolgiska BS,
B1A SVARDETS GARDE Forntunga B5, Elementarmagi 17, Stav 15, Overlev-

KAR nad berg 16, Botanik 12, Grottorientering 14.
AR &7 ML 2 4 Besvirjelser: LAGA 16, ELD 15, FLAMMANDE HAND

STO 15 INT 8 kP 14 13, FRAMMANA /SKICKA BORT SALAMANDER
FYS 13 PSY 11  SB  +1T4 14, ELDVAG 14, FORMA ELD 13, VARSEBLIV-
Firdigheter: Kroksabel 16, Medelstor skold 14, Kortbige NING 14

16, Rida (ulv) 15, Uppticka fara 12 Utrustning: Stav med eldopal (fo6r nirmare information se

Utrustning: Ringbrynja, romersk hjilm, skold, kroksabel, DoD Magi).
kortbdge, 15 pilar.

PARTJERTOPPS-KIANEN

STY 12 SMI 15 KAR 6

STO 9 INT 8 KP 9

EXS 9 PSY 11 SB 0

Firdigheter: Hammare 8, Dolk 6, Vapensmide B4, Upp-
ticka fara 6, Grottorientenng 4

Utrustning: Hirdat liderforklide (ben, mage och brost
abs 2), hammare (som stridshammare)

HASKUSHDAILS-ORCHERNA

STY 11 SMI 14 KAR 8
STO 10 INT 8 KP 10

FYS 10 PSY 11 SB 0
Firdigheter: Spjut 12, Kroksabel 10, Medelstor skold 10,
Rida (ulv) 14, Uppticka fara 10, Armborst 10, Grott-

orientering 10
Utrustning: Nitlider eller ringbrynja, romersk hjilm, GAHN
spjut, kroksabel, armborst, 15 skiktor

Gahn ir Kosh spiritus familiaris. Han ir en stor svart ulv
med eldréda 6gon och kraftiga huggtinder. Han f6rsvarar

I(OSH Kosh med sitt liv utan att tveka.

Uppvixt under extrema forhdllanden 1 vildmarken med en Grundegenskaper

eremit som liromaistare och enda sillskap har Kosh utveck- STy 18 SMI 18 KP 16

lats till att bli ndgot av en enstoring, men en dock forhdl- ¢ 15 INT 4 SB +1T4

landevis galen sddan. Han fungerar som hovmagiker och  pye 14 PSY 13

rddgivare 1 Gartachs stamsamhille. Hans stora passion dr  o.. digheter: Spara 16, Kamouflage 16, Lyssna 12, Smyga
elden, han ilskar att leka med den och att forma den som 14, Hoppa 10 ’ ’ ’

han behagar, och han drémmer sig ofta bort under sina ’ |
expriment och glémmer bort att ndgot annat element dn

elden existerar. Nir han blir helt uppslukad av tankarna pa TOCH OCH THORD

elden kan han ibland bli lite oberiknelig och géra misstag - ) ]
man normalt inte gor. Sjilv har han fitt lida av sin Toch och Thord dr tvillingar av resesliktet. Det dr enda

ovarsamhet vid ett flertal experiment och pigrund avdetta 9™ sk'%'ljer de tvd _br fjdcr?a ﬁ_t 1 psyket och utseendet dr att
har han fitt ett mindre tilltalande yttre da storre delen av Thord . ‘nﬁgot klipskare dn sin broder och att att Toch har
hans kropp dr tickt med irr efter brinnsdr. Hans bdsta vin ctt s‘tort drr pd magen. Dfit uppk.om ?ﬁﬂf cn S_t“d f’{lﬁdiﬁﬂ
ir hans spiritus familiaris, den svarta ulven Gahn, som f6ljer UI_'_" 1'yngre ‘_313831'- Bdda dr de lika sjukligt fista vid sina
honom vart han in gir. Kosh klir sig alltid i kipor med triklubbor vilka de virdar 6mt. De fungerar som Gartachs

roda, orange och gula flamménster och pi huvudet har han livvakter och 1yd€1‘ hans minsta vink. I strid s dr de vilda,
riktigt vilda. Varken Toch eller Thord avslutar en strid
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innan samtliga synliga fiender ir nedkdmpade. Ibland
hinder det att deras kampvilja sldr 6ver och de kan att1 ett
sddant lige borjaslid pd alltinirheten, vin som fiende. Bidda
har ldngt stripigt hdr och stora gula huggtinder. (SL: Du

kan lita det vara 25% chans att brédernas temperament sldr
over 1 strid.)

Grundegenskaper

STY 42 SMI 9 KAR 4

STO 26 INT 5/9 KP 21

FYS 16 PSY 10 SB +2T6

Alder: 24 ir

Firdigheter: Stor triklubba 12, Hoppa 9, Smyga 7,
Lyssna 12, Uppticka fara 10, Slagsmal 12.

Utrustning: Hoftskynke av bjérnskinn (abs 2 mage), stor
triklubba, slitna skinnskor.

FRITCH

Fritch har allt en ledare skall ha, mod, list, styrka och
ledarformaiga, i alla fall om man jamf6ér med andra svartal-
fer. Han ir ledare for den svartalfstam som lyder under
Gartach. Svartalferna lyder honom, trots att Gartach utsdg
honom till ledare d han hjilpt Gartach att besegra stam-
men. Fritch utnyttjar sin position som ledare for stammen
maximalt. Han vdgar dock inte reta Gartach dd han vet att
det skulle fi forédande konsekvenser. Fritch har ett inte
alltfor tilltalande utseende dd storre delen av hans nidsa
saknas. Han har dven kraftigt utstiende 6gon. Han gdr
alltid klidd i en sliten bjérnskinnspils, dd han ir mycket
frusen av sig, och sin behornade romerska hjilm som han
erdvrade frin en dvirg. Hjilmen dr ndgot for stor, men det
bryr han sig inte om.

Grundegenskaper

STY 13 SMI 15 KAR 9
STO 8 INT 10 KP 12
FYS 16 PSY 13 SB 0
Alder: 25 ir

Firdigheter: Omrideskinnedom Grynnerbergen 13,
Virdesitta malmer/metaller 10, Slagsmal 12, Breds-
vird 16, Dolk 14, Liten skold 16, Taktik 15, Smyga 12,
Grottonentering 15, Rida (ulv) 17

Utrustning: Bredsvird, dolk, liten skold, romersk hjdlm
med horn, nitider harnesk, arm och benskenor 1 nitla-

der, bjornskinnspils.

BARTOLOM

Bartolom ir en svartnisse som har levt storre delen av sitt
unga liv tillsammans med en minsklig jagare. For ndgra dr
sedan blev dock denne doédad av en grupp orcher, och
denna grupp orcher tog Bartolom tillfinga och gjorde
honom till slav. Bartolom ir knappt en meter ling och har
axellingt, kritvitt, stripigt hdr . Han har en kraftig uppnisa
och hoga kindben. Han ilskar minniskor och har aldng
kunnat std ut med de enligt honom barbariska svartfolken.
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Till sittet ir han livlig och pédstridig men om man blir arg
pd honom blir han genast spak och skuldmedveten.

Grundegenskaper

STY 6 SMI 13 KAR 8
STO 3 INT ©9 KD 6
FYS 8 PSY 12 SB 0
Alder: 16 ir

Firdigheter: Smyga 13, Hoppa 12, Klittra 13, Gomma
sig 14, Dolk 12, Liten bage 12, Spdra 14, Grottorien-
tering 12

Utrustning: Hoftsynke av harskinn, flintdolk (skada 1'T3)

MA’THO FHERENGIS
MUMIE

Detta ir mumien efter den forntida hirskaren Ma’tho
Fherengi. Han regerade i ett rike som fanns innan alverna,
dvirgarma och minniskorna skapades och som nu knappt
ens omnimns i legenderna. Ma’tho var den siste 1 sldkten
Fherengisomregerade och han var riketsnidst siste konung.
Han avled endast 20 dr gammal, utan arvingar, av en
febersjukdom. P den tiden var han en mycket ung och vis
pojke, men nu har hans mumie som enda uppgift att
forsvara Demonspiran. Mumien har en ansiktsmask 1 guld
(abs 4) som forestiller en ung man med slita drag. Den dr
klidd i en rod kdpa broderad med trddar av ddla metaller.
Dessutom har den en svart peruk. Mumien kommer att
forsoka tillintetgora inkriktarna pa snabbast mojliga sitt.
Den sliss med det magiska slagsvirdet Fherengl Fanor.
Rasen till Ma’tho tillhor dr utdod sedan linge. Det dren
humanoid ras som pdminner om lindskiarnar till det yttre
utseendet (se Ivanhoe DoD eller DoD Monster)

Grundegenskaper

STY 78 SMI 7 KAR 1
STO 13 INT 16 KP 46
FYS 0 PSY 5 SB +3T6

Alder: 20 ir vid sin dod, betydligt dldre nu.

Firdigheter: Slagsvird 8, Smyga 19, Uppticka fara 7

Utrustning: Fherengi Fanor, Ansiktsmaski1guld (600gm),
Demonspiran

FHERENGI FANOR

Detta svird gick i arv 1 Fherengislikten, men nir Ma’tho
dog, ung och utan arvingar, begravdes han tillsammans
med det di det ansigs kunna biras endast av en sann
Fherengi. Det ir ett ypperligt smitt och slipat, ldngt
slagsvird i brons (BV 17, skada 1T10+2). Det idr fortrollat
med FORTROLILA VAPEN E3 forsett med NEXUS och
PERMANENS. Klingan ir tickt med runor pd ett sedan
linge glomt sprik och fistet dr kront av ett rovidgelshuvud
1 guld. Svirdet skapades av den forste Fherengins hovma-
giker pd initiativ av honom sjilv. Avsikten var att alla som
styrde niket efter honom skulle styra det pd samma sitt som
han gjort. Dirfor lagrades pd magisk vig hans sdtt att tinka
ochhandlaisvirdet. Omen rollperson skulle b6érjaanvinda
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svdrdet blir han f6r varje vecka mer och mer virldsfrinvind
och egenkidr och anser sig sjilv vara férmer dn andra.
(Simuleraslimpligast genom att spelaren fir goraen ny RP
och SL borjar skota den gamle.)

Dessutom blir han sjukligt fist vid svirdet. Processen
kan stoppas med ett Svirt PSY-slag. Slaget slis under
processens forsta vecka. Om rollpersonen forlorar svirdet
madste han soka tills han finner det. Under sdkandet
forlorar han 1 PSY per vecka. Om PSY nir noll dor
rollpersonen. Forlorade PSY dtervinns med takten 1 per
vecka efter det att svirdet dterfunnits.

DEMONSPIRAN /
PORTENS VAKTARE

For mycket linge sedan, innan minniskor, alver och dvir-
gar sett dagens ljus, fanns ett folk som till utseendet
pdminde mycket om dagens minniskor. De levde ett
nojsamt liv 1 ndra relation till sina gudar. Den miktigaste
magikerniriket drabbades dock av 6vermod och vredgade
gudarna genom att anse sig vara en av dem och forsoka nd
deras boning. Som straff beslutade gudarna att skicka
Bestraffaren for att ta itu med magikern. Denne var dock
forberedd och sndrjde Bestraffarenien av Tvillingstavarna.
Nir Bestraffaren var fingad férbannade magikern honom.
Forbannelsen innebar att Bestraffaren skulle forbli fings-
lad 1 spiran till den dag da rikets hirskare kallade pa hans
hjilp. Ddskulle han utforaen (1) order for att sedan slippas
fri.

Spiran gick 1 arv 1 hdrskarslikten och nir den siste 1 den
slikten dog vigade man inte annat dn att begrava spiran
tillsammans med honom. Demonspiran ir en femtio cen-
timeter ldng stav av ett okdnt matenal. Den ir tickt av
maktiga trollrunor av ett slag som sedan linge ir glomt.
Dessutom finns en inskription pd staven som iven RPna
kan uttyda som ’Portens Viktare’. En person som kan
anses vara sdrskilt ”god”, exempelvis en av Moder Jords
budbirare, kan eventuellt tycka att Demonspiran utstrilar
ondska.

Under de dr Bestraffaren vant fingslad har han kimpat
mot sitt fingelse och lyckats forsvaga det sd pass mycket si
att det enda som behovs for att han ska ta forsta steget mot
frihet dr att ndgon vidror Demonspiran. Om ndgon gordet
forvandlas spiran sakta (hela processen tar 20 SR) till en
svagt mdnniskoliknande varelse. Varelsen ir ungefir 190
centimeter ldng, har grisvart hud och brinnande 6gon.
Ovriga anletsdrag ir mycket otydliga och svira att urskilja.
Den har en obehaglig stirrande blick. Omedelbart efter det
att forvandlingen har slutforts uttalar den orden ”Jayg édr
Portens Viktare. Sag till mig nar allt hopp dr ute och ni
behover Hans hjalp”. Direfter antar han omedelbart for-
men av Demonspiran 1gen.

Sd fort problem uppstdr uttalar spiran sitt erbjudande
1gen, telepatiskt, till den RP som forst nuddat spiran. Om
han accepterar erbjudandet sd tar spiran formen av Portens
Viktare 1igen, fordubblar sin storlek och hjilper rollperso-
nerna med deras problem. Efter det att han hjilpt roll-
personerna siger han dt dem att ge sig av sd fort som

|

mojligt och sd lingt bort de kan, for dd bestraffaren
slutgiltigt bryter ned sitt fingelse och antar sin Sanna form
sd intrdffar en enorm explosion som utpldnar allting inom
300 meters radie frdn Demonspiran (detta sker efter tio
minuter).

Ur explosionen stiger sedan en 25 meter hog, kolsvart
demonisk varelse fram. Den dr forsedd med stora bock-
horn och reptilliknande svans. Den skickar till RPna ett
telepatiskt meddelande som helt verkar uppfylla deras
sinnen. Meddelandet bor vara ndgot 1 stil med: *Jag ar
Bestraffaren. Jag tackar er manniskovarelser for att ni
forldst mig fran mitt fingelse. Atervind nu till er hemdi-
mension; denna @r inte langre nagon lamplig plats for er.”

Efter det ger sig Bestraffaren av indt Nidland for att
skynda till Vicotniks hjilp (mer om detta 1 nista del).

Som du mirker sd tar dventyret slut tidigare in beriknat
om RPna skulle {3 {for sig att anvinda Demonspiran for
tidigt. Om du dr en snill SL kan du dock t. ex. 1ita en inre

e — =
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rost sdga “Allt hopp ér inte ute dn...° och hindra RPna om
de tinker anvinda Demonspiran tidigare in de skall. Det
kan ocksad tinkas att de vill anvinda deni helt fel syfte. Men
de kan inte ge den ndgon uttrycklig order, som t.ex. att
"Doda Vicotnik!”, utan bara be honom om hjilp genom att
siga “hjalp oss nu!”, eller dylikt.

Grundegenskaper, firdigheter och liknande ir ointres-
sant for Bestraffaren, tink bara pd att han grejar nistan allt.

NIDLANDSK SOLDAT

Dubbla alla firdighetsvirden for officerare (en officer per
tio soldater)

STY 13 SMI 11 KAR 9
STO 12 INT 11 KD 12
FYS 11 PSY 11 SB 0

Firdigheter: Spjut 10, Kroksabel 8, Medelstor skold 10,
Rida 10, Uppticka fara 8, Kortbige 8, Finna Dolda
Rollpersoner 8

Utrustning: Nitlider, konisk hjilm, spjut, kroksabel,
kortbdge, 25 pilar

ACHATOTH

Achatoth dr en man som nu, nir han ir 54 ir, anser sig ha
ndttsin absolut bista tid. Han har dntligen nitt platsen som
femte discipel och fitt tjinst som befilhavare i Helvetesfor-
tet. Under hela sitt liv har han studerat mérkermagins
mysterier och han har ndtt stor insikt. Han har iven
studerat mentalism och nekromanti. Mdnga ir de timmar
som han arbetat 1 Labrataariet innan han fick tjinsten vid
Helvetesfortet. Han har ett stort svart skigg och stirrande
svarta 6gon. Han har skallig hjdssa och ldngt, gritt hir runt
om. Uppe pd huvudet har han litit tatuera ett flertal
symboler och figurer 1 rétt och svart. Hans storlek ir
egentligen inte mirkvirdig men han ger ett mycket res-
pektingivande intryck. Till sittet dr han lugn och stillsam
och ldter sig aldrig upproras av nigonting forutom sina
underordnades oduglighet. Oftast bir han en svart thogu
(lingrock som pdminner om en bad- eller morgonrock)
och en svart burtan. Hans kiraste dgodel ir hans tvd meter
ldinga magistav av minniskoben. Staven krons av skallen
frdn en mdnniska med endast ett stort 6ga. I 6gonhilan ir
en stor svart ddelsten fist.

Grundegenskaper

STY 10 SMI 12 KAR 14
STO 12 INT 17 KP 11
FYS 9 PSY 25 SB 0

Alder: 54 ar

Fiardigheter: Ldsa/skriva Nidlindska B5, Forntunga B5,
Stav 16, Administration /juridik 17, Morkermagi 19,
Nekromanti 18, Mentalism 16.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Mérkermagi S1T6+14,
Nekromanti SIT10+5, Mentalism 1T6+7, Allminna
S1T10+5.)

Utrustning: Formelsamling, stav forsedd med SKYDD
ES5, LADDNING E5, PERMANENS OCH NEXUS.

PERSONER OCH VARELSER

SVARTALF

STY 9 SMI 11 KAR 7
STO 7 INT 9 KP 9
FYS 11 PSY 11 SB 0

Firdigheter: Klittra 5, Smyga 7, Gomma sig 7, Finna
dolda ting 9, Rida (ulv) 13, Handvapen 5, Skold eller
bige 6, Grottorientering 6.

Utrustning: Liderrustning, handvapen, bige och 20 pilar
1 koger eller skold.

RESE

STY 35 SMI 10 KAR 5
STO 23 INT 7 KP 18
FYS 15 PSY 11 SB +1T10

Firdigheter: Stor triklubba 9, Gomma sig 2, Uppticka
fara 6, Grottorientering 4.
Utrustning: Kilt av bjérnskinn (mage abs 2), stor triklub-

ba
SVARTNISSE
STY 5 SMI 11 KAR 7
STO 3 INT 8 KD 5
FYS 7 PSY 11 SB 0

Firdigheter: Smyga 14, Klittra 16, Gomma sig 18, Dolk
5, Uppticka fara 5, Grottorientering 7.

Utrustning: Kilt av skinn eller pils (abs 2), eventuellt
gomt handvapen typ flintdolk eller liknande.

LEVANDE RUSTNING

Detta dr en rustning som ror sig och handlari enlighet med
den besvirjelse som skapade den. Den ir gjord av brons
och har som enda uppgift att hindra inkriktare. Den faller
sonder dd KP ndr noll. Rustningen har abs 6 och kan
anvindas som en vanlig helrustning di den fallit samman.

Grundegenskaper

STY 25 SMI 10 KP 25
STO 25 INT 8 SB +1T6
FYS 0 PSY 3

Firdigheter: Uppticka fara 4, Stridsyxa 15, Medelstor
skold 15.

Utrustning: Medelstor skold, stridsyxa av brons.

SKELETT

STY 16 SMI 8 KAR 1
STO 13 INT 2 KP 15
FYS O PSY & SB 0

Firdigheter: Hoppa 10, Slagsmdl 7, Bredsvird 8, Smyga
19
Utrustning: Bredsvird av brons (skada —2)
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elmetesioriet—
Cn modul il Cred AI(OR

dngsamt smog vi 0ss upp Over den svarca, vassa
Klippcopp som vi hafc som Rikemdrke dnda
sedan vi smog oss over (Duren. Det vi Fick se
Fyllde vdra sinnen med Fasa och hjdrcan med
Forrvivlan; nere i dalen 1dg en vdldig, svart boryg, med dcca
CORN SOM VARt och €Tt var stdrre dn hela dborgen i Fervidun.
Pd borggdrden och sd ldngc dgac kunde nd i alla vader-
streck sd myllrade det av soldater och ondskans kreacur.
Plocslige horde vi bakom oss en Rost som Fick dlodet i vdra
ddror acc isas: Vdlkomna cill Nidland, Ni dr vdncade...

Detc Crebdiska dret 612 dRrjar nu lida mot sice sluc, och alla
som Foljc vdra dventyr i Cred Alcor vet acc den Frukcade
Vicotnik Achmaglk(iRn enligc profeciorna nu skall ldca
sict vdldiga korstdg — den nidldndska reningen — avmar-
schera. Vincern har dock kommit utan ndgra orosmoln i
Oster, och det blir rollpersonernas uppdrayg acc utreda vad
det egencligen dr som hdnder.

HelvetresForret dr den Friscdende Forsta delen av crilogin
Den nidldndska reningen — en episk hjdlceberdccelse ddr
NI dr hjdlcarnal

Obsl Detcra dr inte ete spel i sig. Du mdsce ha cillgdng «ill

Cxperc Drakar och Demoner For atc kunna anvdnda
HelveresForzet.
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