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FORORD

JUNI var det dags igen, jag var helt enkelt
tvungen att borja hamra pd tangentbordet for att
firdigstilla den tredje delen av Den nidlindska

remingen. Pa bottenviningen bérjade *Der Pdveknul-
larna (PK): Scheikes soner®att g runt pi bandaren och
pa dvervdningen slippte jag loss fantasin. Nir jag nu
dntligen har lyckats slita mig kinns det bra och jag
hoppas att ni kommer att tycka om det. Minga kinda
ansikten dyker upp igen och forgyller rollpersonernas
tillvaro.

Till hjilp har jag haft David Hanson. Han kom med
bra idéer till den forsta synopsen och han har dven
utformat majoriteten av kartorna. Dessutom har Hen-
rik Strandberg hjilpt till med att gora de tvi forsta
versionerna av synopsen och dven han har haft kul
idéer av vilka jag har anvint ganska minga.

Sedan maste jag dven tacka ett antal andra personer
som funnits i bakgrunden under mitt arbete. Dessa ir
grabbamna i PK, Stina (som inte dddade datorn, trots
allt!) och familjens yngste medlem; den idag nistan tre
veckor gamle Martin Johan Gustav som med sitt skrik
och gnill onekligen adderat en ny dimension till det
hir med rollspel (?).

Avslutningsvis vill jag bara ge er nigra ord pi vigen:

*Lycka till i kampen mot Vicotnik™

Johan Sjéberg

Lidingd juni 1991
P.S. Du som skall delta som spelare i det hir dventyret
bér sluta lisa omedelbart! D. S.

INFORMATION TILL SL

Nedan foljer forst en kort presentation av dventyrets
uppliggning och olika delar och sedan foljer lite
allmidnna tips.

Innan det riktiga dventyret borjar ges en kort pre-
sentation av vad som hint i de tvd tidigare delarna av
Den midlindska reningen. Efter det kommer eninled-
ning som till stora delar kan lisas upp direkt for
spelarna medan vissa delar kriver att man rollspelar
dem. Aventyret utspelas pd sommaren 4r 613 och Den
nidlindska reningen har pigitt i niistan fem manader.
Rollpersonerna har sedan det att det forra dventyret,
Melindors dterkomst, slutade befunnit sigi Berendien
och hjdlpt ull att organisera forsvaret i landets norra
delar sedan Vicotnik gitt dll attack. Nir dventyret
borjar fir rollpersonerna besék av en gammal vin,
alven Talyros. Han talar om for rollpersonerna att
hans far, alvkonungen Pargal, samlar alla Erebs hjiltar

1 Landoris alvskogar och han ber rollpersonerna att ta
sig dit. Rollpersonerna ger sig av och nir de tar sig
igenom den magiska gérdel som skyddar Landori blir
de upptickta av en svart rovfigel. De tar sig in i skogen
och triffar Pargal som forklarar att de skall bege sig till
Yndar f6r att himta Tvillingstaven, minsklighetens
enda hopp. Under natten anfalls tridslottet och roll-
personerna och Erebs dvriga hjiltar fors pA magisk viig
till Yndar, men nigot gir fel och endast rollpersonerna
kommer fram till den ritta destinationen.

Vil pd Yndar tar de sig igenom grottor och en
forstenad skog for att nd berget Hertach dir Tvillings-
taven finns. De besegrar Tvillingstavens demoniske
vdktare och fors av en magisk virvelvind tll Nidland.

I Nidland hamnar de i ett hirliger ur vilket de
tvingas fly, forfoljda av nidlindska soldater. Det faller
sig inte bidttre in att de drivs ut i ett omride kallat
Kabsahs sandtken. Efter att ha vandrat i 6knen under
ctt par dagar triffar de en man som presenterar sig som
Aborghin. Han for rollpersonerna till sitt hus och dir
liker han deras sir och ger dem mat och vatten.
Rollpersonerna stannar hos honom ett tag och forskar
tillsammans med honom fram fakta som tyder pi att
Magikernas stad Densel skall ha legat i knen. Densel
dr den enda platsen dir man kan framkalla den Gode
bestraffaren med Tvillingstavens hjilp, och de beger
sig dit.

Nigra har dock hunnit fére rollpersonerna. Det ir
den Onde Bestraffaren och ett antal nidlindska solda-
ter och morkerriddare. Rollpersonerna tar sig dock
genom ett antal labyrinter och nir dll sist ned ill
Stormarnas sal. Dir framkallar man den Gode Bestraf-
faren i samma dgonblick som den Onde krossar taket
1 salen och en vild strid uppstir vilken vinns av den
Gode Bestraffaren. Han forklarar pi ett kryptiskt sitt
tor dem att de skall bege sig till Hynsolge for att kapa
Melindors hand och pi si siitt befria henne frin
Vicotniks kontroll. Bestraffaren séver rollpersonerna.

Nir rollpersonerna vaknar upp befinner de sig i
Hynsolge och de beger sig till borgen i Bedorum, dir
Melindor befinner sig. De kapar hennes hand och
fortrollningen bryts. Hon tackar rollpersonerna av
hela sitt hjirta och samtidigt dyker en annan gammal
vdn upp, pegasen Enulisor. Rollpersonerna stiger upp
pd ryggen pa Enulisor och de andra pegaserna och
beger sig av mot Nidland for att konfrontera Vicotnik
med Tvillingstaven. De tillfingatags av ett luftskepp
men lyckas fly och beger sig mot Khaanikel. Dir
tillfingatags de igen och fors infor Vicotnik. Bestraf-
faren dyker upp och befriar rollpersonerna och en
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FORORD

slutstrid uppstir vilken férhoppningsvis rollpersoner-
na vinner och Ereb dr riddat. Slutet gott, allting gott.
Eller?

Borja med att lisa igenom dventyret noggrant en
cller ett par gdnger innan ni bérjar spela och kontrol-
lera att du vet hur dventyrets olika delar hinger ihop
med varandra. Sedan ir det dags att indra i dventyret.
Om det ir ndgonting du inte tycker om si ta bort det
eller indra det, och tycker du att ndgonting saknas ir
det fritt fram att ligga till efter eget tycke och smak.
Detir ditt dventyr, och du gér som du vill med det och
dr pd inget sdtt i virlden bunden till att folja det som
star 1 dventyret, Tag sedan fram anteckningsblocket
och anteckna det viktigaste och forsok sedan att lira
dig s mycket av dventyret som mojligt utantll. Det
virsta som finns ir en diligt pilist SL som helt
plotsligt rycker till nir rollpersonerna har &ppnat
skattkistan och siger: Oy, den var firresten ldst och det
finns en drake i rummet som sprutar eld pd er. (Slir
med tirningarna) Ni dog!

Sedan kommer ytterligare en sak som ir mycket
viktig for dig som ir spelledare: Tink pd hur du
gestaltar dina spelledarpersoner. Lis igenom beskriv-
ningarna av dessa mycket noggrant och tink pi deras
olika sirdrag, deras personlighet och attityd. Sen ir
det dags att spela teater; byt rostlige, ordval, dialekt
och ansiktsuttryck for varje ny spelledarperson som
dyker upp. Detta ir alltid oerhért mycket roligare in

en SL som ldser innantill och stakar sig med monoton
stimma. Dessutom sporrar det troligtvis spelarna till
bittre rollprestationer och ett uttrycksfullare rollspel
uppstdr. Det viktiga dr att forsdka skapa en dialog
mellan SLP och rollpersonema, inte mellan SL och
spelarna,

I det hiir dventyret ir plats- och rumsbeskrivningar-
na gjorda pd ctt mycket inkonsekvent sitt. P4 de flesta
platserna i dventyret ir de uppdelade i tvd delar. En
dversiktsdel dir allt som man kan se, hora, lukta osv.
utan anstringning, till exempel rummets méblering
och form. Efter den foljer en SL-del dir alla mindre
detaljer sdsom dolda dorrar osv. presenteras. Minga
av dessa detaljer kriver ett lyckat slag for firdigheten
Finna dolda ting for att upptickas.

Aven rumsbeskrivningarna bor du mila ut i storsta
mdjliga min och ligga till sma detaljer som tempera-
tur och liknande. Du skall absolut inte lisa upp vad
som stdr 1 dventyret innantill utan beritta med egna
ord,

En annan sak som ir speciell for Den nidlindska
reningen dr att rollpersonerna ir hjiltar utsedda till sin
uppgift av Odet. Odets avsikter ir de ramar som
dventyret ger, alltsd bor du leda spelarna pi ridtt spir
igen lite i smyg om de forirrar sig alltfor lingt bort ifrdn
intrigen. HAll hela tiden i tankarna att Odet ir forut-

bestimt och gudarna styr och stiller i minniskornas
virld lite som de vill.
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EDAN GES en kort presentation av vad som

hinde i Helvetesfortet, och Melindors Ater-

komst , del ett och tvi i trilogin den Nidlind-
ska Reningen. Nir dventyret Helvetesfortet inleds har
rollpersonerna precis blivit avskedade och befinner sig
pd en avskedsfest tillsammans med nigra vinner frin
tiden som legoknektar i Bedorum, huvudorten i det
hynsolgiska linet Mergilia. Under kvillen diskuterar
man den Nidlindska Reningen och varfor den inte
kommit och nidgon runt bordet siger nigonting om
att ett dr skulle vara lingre i Akrogal, varifrin Vicotnik
Arkemagikern kommer, 4n vad det ir i Ereb. Rollper-
sonerna dyker djupare i saken och efter lite forskning
stir saken klar: Den Nidlindska Reningen ir pd vig,
och det snart! Forskningen har visat ocksi pd en annan
sak. P4 den nidlindska sidan av Grynnerbergen finns
cn stor forsvarsanliggning, vilken kallas Helvetesfor-
tet, dir man troligtvis som bist hiller p och forbere-
der sig infor den Nidlindska Reningen. Rollpersoner-
na sinds ivdg for att spionera pd och bevaka Helvetes-
fortet och om mdjligt ta sig in och sabotera for
nidlinningarna.

Pi vigen till Grynnerbergen triffar de alvprinsen
Talyros och hans pegas Enulisor, vilka de riddar livet
pi. Med sig som guide genom Grynnerbergen har de
Ehrman Wall, en vin till dvirgarna. Han foreslir att
man skall ta vigen genom Tirat-Khén, dvirgarnas
rike. De blir dock inte inslippta vid den norra porten
utan fir vinda med svansen mellan benen, Vad skall de
gora? Dd fir Ehrman en idé. Det finns nigra gamla
overgivna dvirggruvor lite lingre séderut. De kanske
inte leder hela viigen under muren, men det kan vil
vara virt ett forsdk. Ehrman sjilv vill dock inte folja
med ner i grottorna utan slipper iviig rollpersonerna
pa egen hand.

I gruvorna stéter man samman med en stor grupp
svartfolk som dr bosatta i gruvan och arbetar med att
framstilla jarnmalm och smida vapen it Vicotnik och
dennes stindigt vixande arméer. Under det att roll-
personerna firdas genom gruvorna pi flykt undan
orcherna trillar rollpersonerna ned i en sj genom
vilken de kommer in i ett gravvalv i vilket en konung
frin en annan tidsilder, tiden f6re minniskor och
alver, ligger begravd. I hans grav hittar de, efter det att
de efter en vild strid besegrat hans mumie, en drygt
femtio centimeter ling stav som det stir skrivet Por-
tens Viktare pd. Nir de tar i staven forvandlas den till
en vagt mdnniskoliknande varelse som presenterar sig
som Portens Viktare och erbjuder dem hjilp ”nir allt
hopp ir ute”. Sedan dtergdr han till formen som
spiran. Rollpersonerna beger sig ut ur gravvalvet och

hittar till slut ut pd andra sidan. Framfor sig har man
da den Stora Muren, utan att veta sikert vilken sida av
den man ir pd. Det visar sig dock snart att man ir p4
den hynsolgiska sidan och man blir tvungna att ta sig
over muren for att komma in i Nidland. Vil inne
Nidland blir rollpersonerna efter en vild jakt tillfing-
atagna av en mycket manstark patrull frin Helvetes-
fortet och man fors dit. Nir de kommer till Helvetes-
fortet kan de se den enorma anliggning fortet utgor
och de odndliga kolonner av soldater som marscherar
in och ut ur fortet och de till synes oindliga vigar som
leder dirifrdn och de ofattbart stora hirliger som finns
uppslagna runt omkring fortet. Rollpersonerna slings
1 en fingelsehdla utan annat dn sina underklider pi sig.
Dagen efter tillfingatagandet fors rollpersonerna upp
till Achatoth, Helvetesfortets éverbefilhavare. Nir de
befinner sig dir anvinder de Portens Viktares hjilp
och hela bygget flyger i luften alldeles efter det att
rollpersonerna har riddats av pegasen Enulisor och
hans vinner vilka for rollpersonerna till Landoris
alvskogar. Vid explosionen frigéirs Den onde Bestraf-
faren, en urdldrig halvgud, ur sitt fingelse och denne
beger sig till Vicotnik for att erbjuda honom sina
tjinster. S4 slutar Helvetesfortet. Nir Melindors Ater-
komst inleds befinner sig rollpersonerna i Landoris
grona alvskogar. Dir vaknar de upp efter att ha legat
i dvala under tre minader. De fir triffa sin viin Talyros
igen och hans far, alvkungen Pargal, visar via sin
magiska skogstjirn hur Vicomik har inlett sitt korstig
med att erdvra Krun, Hynsolge och delar av Cereval.
Detta beror pi den férstirkning rollpersonerna indi-
rekt gett honom genom att lssa Bestraffaren ur sitt
fingelse. Vicotnik 4r p4 viig mot Berendien, men deras
konung ir sjuk och det enda hoppet verkar st till att
rollpersonerna med en gyllene néts hjilp skall kunna
gora kungen frisk for att sedan hjilpa till att organisera
motstdndet mot Vicotnik. Glada i higen ger de sig
ivig och kommer utan problem till Entika, Berendiens
huvudstad. Vil dir blir de bestulna pa den gyllene
néten, men de kinner igen tjuven; det ir Kharman, en
vin frin deras tid som legosoldater i Nya Armén. Med
hjilp av en bit av hans kappa lyckas de dock spira
honom och ett mindre antal nidlindska spioner. Dess-
utom dtervinner de néten. De fir dock aldrig tid att
anvinda ndten dd Merkato, konungens nye ridgivare,
utpekar rollpersonerna som nidlindska spioner och de
tvingas fly hals éver huvud. De fir hjilp av en okind
man som for dem till en stuga djuptinne i skogen. Diir
fir de mota Hagras Ridgivaren, konungens forre
radgivare, som berittar att det enda hoppet stir tll
Melindor, konungens forskjutna dotter som agerar
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DETTA HAR HANT

som motstandsledare i Hynsolge, men som 4r mycket
populdr hos det berendiska folket. Rollpersonerna ger
sig av genom landet och hjilps 6ver Echatiska havet av
en av Hagras vinner, Ulvan. Vil i Hynsolge ser man
hur forfirligt det dr, 6verallt brinner stider, kvinnor
och barn vildtas och dédas och dugliga min hjirn-
tvittas och tas upp 1 Vicotniks arméer. Under resan
mot Fervidun, den plats dir Melindor sigs senast,
triffar de Argwin, en mycket god kamrat frin tiden
som legoknektar, och tillsammans med honom kon-
fronterar de flera gdnger Vicotniks fruktansvirda ar-
méer. Nir de anlinder till Fervidun har staden intagits
och medlemmar i motstindsrérelsen berittar att Me-
lindor tillfingatagits och troligtvis dédats. Trots det
ger sig rollpersonerna, tillsammans med Melindors
man Riorik, in i Fervidun. Dir hittar de ocksi sent
omsider Melindor i katakomberna under slottet, svag

men vid liv. De flyr frin Hynsolge och dterviinder till
Berendien och Entika. Dir tar de sig in i konungens
slott via en hemlig gdng och kommer in i konungens
sovkammare i samma dgonblick som Merkato limnar
den. I singen ligger konung Frekvand, déd. Rollper-
sonerna tar upp jakten pid Merkato och hinner till slut
upp honom i hans torn. Han kastar di av sig sin
forklidnad och stir dir som Achatoth, den man som
rollpersonerna var évertygade om att han hade om-
kommit vid Helvetesfortets springning, men man kan
ju inte alltid ha ritt. En storartad slutstrid utspelas ur
vilken rollpersonerna gir som segrare. Nir de kommer
ner ur tornet mots de av Hagras och nigra dagar
senare foljer Melindors kréning. Faran ir 6ver, Beren-
dien stdr snart redo att forsvara sig mot Vicotniks
arméer, eller dr det verkligen sant? Kan man ndgonsin
vara riktigt siker?
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AVENTYRETS BORJAN

ARAVENTYRET BORJAR befinnersigroll-

personerna i Berendien och har for ungefir

en dryg mdnad sedan limnat Melindors slott
for att stanna kvar i Berendien och hjilpa dll att hilla
stdllningarna nir Melindor girin i Hynsolge med sina
styrkor. De befinner sig ungefir i mitten av landet och
ir for tllfillet pd vig for att sammanstrila med en
motstindsgrupp som arbetar ett total mil nedanfor
grinsen mot Landoris skogar. Under den tid som gitt
sedan forra dventyret har de hunnit med att bygga upp
ett ndgorlunda starkt forsvar mot Vicotniks trupper,
som dock har lyckats tringa in en bit i landet.

Om ni inte har spelat Helvetesfortet och Melindors
dterkomst, de tvd forsta delarnai trilogin Den nidlind-
ska remingen inleds dventyret pi ett lite annorlunda
sdtt som presenteras nedan under rubriken ’Alternativ
inledning’.

Inledningen av det hir dventyret ir ovanligt ling,
ndstan som ett dventyr, och minga delar av den miste
rollspelas for att det skall fungera. Det som stiri kursiv
stil kan dock lisas upp direke for spelarna.

SPELARNAS INTRODUKTION

*Solens gyllene skiva hdller precis pd att forsvinna ned
bakom horisontens rand for att girva dag till natt. Ni
har just avslutat ytterligare en dags fiird och gir er redo
for att sld lager i en liten glinta. Skogen ni befinner er
i dr Bedanskogen s Berendiens dstliga delar. Anledning-
en till att ni befinner er hir dr att ni skall forstirka en
av de motstandsgrupper som bekimpar Vicotniks armé-
er. Tyvirr mdste ni tvingas evkdnna for er sjilva att det
hela verkar vara eit ganska hopplist foretag, trots att
forstdrkningar vintas fran riddarlinderna i vist,

Ni birjar sd sakteliga att plocka upp de saker som ni
behiver for att fd en god natts simn och ndgon klagar
dver virk i kroppens samtliga delar samtidigt som en
annan av er birjar att iordningstilla en eldstad i
Gléntans mitt. Precis ndr ni skall till att birja tillaga
det radjur som ni lyckats finga under dagen flyger en
Awva med fjidrar lika vita som den vitaste sni in i
Alintan och precis innan den landar pd marken dnd-
rar den sakta form till en gestalt som ni sd vil kinner
tgen: Det dr Talyros, son till Landoris konung och er
mycket gode vin. Litt forvianade dver pahilmingen
hinner ni inte siga ndgonting innan han birjar tala:

*Kira vinner, jag har kommit hit till er med anled-
ning av attjagombetts av min fader, konung Pargal av
Landori, att uppsika er. Min fader dr mycket ovoad iiver
vad som har hint under den senaste tiden och trots eva
uppoffringar och ytterst hjiltemodiga insatser verkar

det onckligen som om ingenting kan stoppa Vicotnik.
Men tydligen dr inte allt hopp dnnu ute. Vi bar funnit
ait det kan finnasett sitt pa vilket vi kan lyckas forgira
den onde Vicotnik och hans arméer. Dirfor har min
fader samlat samtliga Erebs hjéltar i Landoris skogar.
Han hoppas nimligen att ni tillsammans skall kunna
uppnd det mal som krivs for att Ereb skall riddas.
Exaktvad det handlar om kan jag inte avslija i denna
stund utan det fdr ni kinnedom om i den stund ni dter
trader in i Tradslottets salar. Jag hoppas att ni stiller
upp for civilisationens dverlevnad.”

Hir slutar Talyros for en kort stund att tala for att
rollpersonerna skall kunna svara pi hans friga. Om
svaret blir ja, vilket det forhoppningsvis blir (annars
slutar dventyret hir med att Talyros forklarar sin
besvikelse och flyger i viig som vit duva), fortsitter han
att tala:

"Jag visste att niskulle stilla wpp. Jagskall nulimna
er, men snnan Aess skall jag berdtta hur ni tar er genom
den magiska skyddsgirdel som finns runt Landori och
som hitintills har lyckats hindra Vicotniks arméer att
tranga in. Vid den tusendriga cken i skogens utkant,
vilken jag antar att ni kinner till finns det en osynlig
passage som leder genom den magiska girdeln.

(SL: Rollpersonerna (inte spelarna) kinner till var den
tusendriga eken ligger och kommer inte att ha nigra
problem att hitta den. Du fir alltsi leda dem dit)

Om ni uttalar ovden ’Landoria salinara oasria son’

tre ganger oppnas passagen under ett tiotal sekunder och
ni fdr tid att ta er in i Landoris grina skogar. Var
mycket noga med att ingen ser er nir ni tar er in i
skagen. Vises dterigen vid min fadersslott. Men till dess;
farvil mina vinner®. Med de orden antar Talyros
dterigen formen av dwva och lyfter mot den snart
forsvunna solen. Precis nir han skall till att forsvinna
bort dver tradtopparna kommer frdn ingenstansen stor,
svartrovfdgel och niser skrickslagna hur rovfdgelns klor
ochniabbgenomborrar duvans kropp. Duvan ger upp ett
skrik och rovfigeln siipper den. Pd vigen ned till
marken sldr den emot ndgra grenar och birjar att
forvandlas till Talyros. I samma dgonblick som den sldr
t marken dr det Talyros sargade och tillsynes livldsa
kropp som ligger framfor er. Rovfigeln dr spdrlost
borta.”
Om rollpersonerna undersdker kroppen kommer de
att finna att Talyros ir déd och han kan inte p4 nigot
sdtt vickas till livigen. Vad de skall gora i det hir liget
dr en ganska svir friga, men troligtvis, och forhopp-
ningsvis, viljer de att ge sig av mot Landori pi
snabbast tinkbara sitt och samtidigt fora med sig
Talyros déda kropp.
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AVENTYRETS BORJAN

ALTERNATIV INLEDNING

Om ni inte spelat de foregiende delarna av Den
nidlindska reningen inleds dventyret istillet med att
rollpersonerna befinner sig pd valfri plats i Ereb,
forhoppningsvis ndgorlunda nira Landori och blir diir
uppsokta av Talyros. Talyros forklarar dagsliget och
berrollpersonerna att bege sig till Landori di de tillhér
Erebs frimsta hjiltar. Om rollpersonerna accepterar
ger han dem en liten kvist av silverlind som ir fortrol-
lad sd att den alltid pekar mot Tridslottet. Sedan
forvandlar han sig och lyfter for att flyga iviig och blir
dodad av den svarta rovfigeln. Sedan fir du givetvis
dndra lite grann i texterna som fbljer nedan och ta bort
alla delar som refererar till hindelser som utspelat sig
under de tvd foregdende dventyren.

RESAN TILL LANDORI

Resan till Landori gir till stor del genom ockuperat
omrade och det finns stindigt en risk att rollpersoner-
na blir upptickta av Vicotniks synnerligen otrevliga
soldater. De omrdden som dr ockuperade ser fruktans-
virda ut. De ir nedbrinda och skévlade och dverallt
vildtas det och dddas. De krigsmaskiner de fsr med sig
dr ytterst otrevliga och skrimmande och rollpersoner-
na mdr ibland nistan illa av att betrakta sceneriet. Om
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ni har spelat de tvd tidigare delarna av Den nidlindska
reningen lir det inte vara ndgot storre problem att
beskriva hur allting ser ut och hur otrevligt det ir, och
dessutom dr spelarna redan bekanta med miljén. Om
niinte har spelat dem ir det desto viktigare att du som
spelledare forsoker fi fram den otrevliga och ickliga
stimning som rider pd den skévlade landsbygden.
Resan tar mellan tre och fem dagar, beroende pé vilket
fortskaffningsmedel rollpersonerna anvinder. Det tar
tre dagar med hist och fem dagar med apostlahistar-
na.

Under resan finns det en stor majlighet till att det
intriffar saker som ir av intresse, T.ex. sammanstot-
ningar med de nidlindska trupperna osv. Dirfor be-
skrivs nedan ndgra forslag pd hindelser som du kan
anvinda om du kinner for det.

* Rollpersonernastéter under dagen ihop med en liten
grupp nidlindska soldater som ir ute efter att stka
strid. Eftersom rollpersonerna ir bevipnade, vilket
dr stringt forbjudet for innevinarnai de ockuperade
omrddena, forsdoker de att gripa dem. Vad som
hinder beror pd hur rollpersonerna agerar.

* Pi kvillen ndr de till en bondgird som stir i brand
och ett antal orcher ur de nidliindska styrkorna hiller
pd att forlusta sig med de tvd déttrama och deras
moder medan fadern och sonen redan ligger utsprid-
da dver girden. Om rollpersonerna ingriper blir de
oidndligt tacksamma.
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En l6ssldppt helveteshund dyker upp och gir ome-
delbart till attack, helt utan férvarning,.

De konfronterar en tvd man stark grupp morkerrid-
dare vilka anser att rollpersonerna ir ohyra som bor
utrotas frin Altors yta. Gissningsvis anser rollperso-
nerna detsamma om mérkerriddarna.,

Till slut kommer rollpersonerna fram till Landori och
den tusendriga cken. Nir de sedan uttalar de magiska
orden for att dppna gordeln dr de iakttagna av den
svarta rovfagel som dédade Pargal. Det spelar ingen
roll hur noga de genomsdker omridet, de kan inte
undgd att bli upptickta och de kan sjilva inte uppticka
rovfigeln, Detta av den anledning att rovfigelns herre
har skyddat den med rejilt med magi. I samma dgon-
blick som rollpersonerna tringer in genom den skim-
rande valvbdge som for ndgra 6gonblick uppstir kan
de se hur rovfigeln lyfter och forsvinner bort, utom
rackhill for rollpersonerna. De forstdr troligtvis att de
har rojt hemligheten och att det nu ir mycket brittom
att hinna fram till Tridslottet. Alla forstk att pd nigot
sitt skada rovfigeln ir ddmda att misslyckas. Det gir
inte att hindra den frin att flyga bort med den ddes-
digra informationen,

I LANDORI

Troligtvis blir rollpersonerna ganska stressade om de
forstdr att de har rojt den hemliga passagen genom
Landoris magiska gordel och sitter en faslig fart
genom skogen. Under hela resan genom skogen
stoter de ihop med dess innevidnare som alla blir
mycket bestérta och upprérda dveratt se Talyros déda
kropp. Gissningsvis fir rollpersonerna stanna till och
forklara situationen ett antal ginger. Om ni har spelat
Melindors dterkomst sd vet du vilken fridfull stimning
som normalt vilar éver Landoris skogar, men nu
verkar ingenting vara sig likt. Alla 4r upprorda och
oroliga &ver samma sak, Vicotniks hirningar. Det tar
drygt tvd dagar att nd fram till Tridslottet, och nir
spelarna ndr dit dr det kvill oavsett niir de bérjade resan
och du kan borja med art ldsa texten nedan.
> Aterigen stdr ni framfor ctt av de mest udda byggnads-
verk ni skddat under era liv, Konung Pargals tradslott.
Det ir knappt urskiljbart eftersom det smilter si vil
samman med den ovriga vixtligheten. I samma dgon-
blick som ns kommer fram till Tradslottet kommer en
man med ldngt gyllenblont hdr utrusande frin en
portal som dppnar sigislottets ena vigy. Nikdnner igen
honom som Lilarion, den man som tillsammans med sin
broder Talyros behandlade er efter det att Helvetesfortet
hade springts i lufien.

> Antligen bar ni kommit, siger han ganska higt med
en rist som ldter ndgot stressad, vi bar vintat pa er for
att skaran skulle bl fulltalig.” Han tystnar i samma

dgonblick som han fidr syn pd Talyros livlisa kropp.
Ansiktet stelnar till och han sdger fragande: *Varfor
skulle det hinda just dig, broder?” och sedan tittar han
upp mot er och betraktar er, en efter en.”

(SL: Troligtvis bryter ndgon in hir och forklarar vad
som har hint for Lilarion. Om de dessutom beriittar
om att de blivit observerade av rovfigeln kommer han
att snabbt ryckas ur sin sorg och forklara fér dem att
det ir brittom, det gor han dock dven om rollperso-
nemna inte berdttar om rovfigeln men han stiller di
forst ett antal frigor om broderns déd. Han for dem
genom Tridslottets korndorer och salar vilkas viggar,
golv och tak ir av blommor och vixter i alla mojliga
storlekar och firger. Under det att de springer genom
Tridslottet ser de flera av de hjiltar som kommit for att
deltaga. Hir kan du liggain mdten med personer som
rollpersonerna triffat ytterst flyktigt tidigare och per-
soner som tillhdr Erebs absoluta toppskikt av hjiltar,
Efter ett antal minuters springmarsch nir de en vigg
av jairnek och silverlind i vilken det &ppnas en portal.
Lis upp den kursiverade texten nedan for spelarna).
N1 stannar till framfir en hig vigqg som till storsta
Aelen bestdr av jarnck och silverlind och i samma Ggon-
blick som Lilarion gor en halvcirkelformad rorelse med
sin higra hand glider grenarna isir och bildar en
portal. Han vinder sig mot er och sdger: "Jag antar att
ni vet vem som vantar pd er hir inne, och jag antar att
ni vet var ni bittar honom, inte sant?®

(SL: Om ni inte spelat de tidigare dventyren forklarar
han for spelarna var Pargal befinner sig, nimligen i
dungen vid den magiska skogstjirnen. Nir rollperso-
nerna svarat kan du fortsitta att lisa.)

Ni tittar ut dver den tridgdrd déir ni for forsta gdngen
triffade Landoris konung for ndstan tvd mdnader
sedan. Allting ser ut precis som dd, ingenting har
furdandrats. Den ljuva doften av blommor och figlarnas
underbara sang, allt dr precis som firut. Sakta stiger ni
ut pd plattformen, och ni vet vad som kommer att
hinda. Precis som forra gidngen sluter sig grenarna
sakta om plattformen och gir den till en bur for att
sedan fora ned er mot marken. Nir plattformen ndr
marken glider grenarna isir och ni kliver ut i den
troligtvis vackraste tridgdrden pd Altor.”

Nedan foljer en kortfattad beskrivning av tridgar-
den for den som vill friska upp minnet. En mer
detaljerad beskrivning finns i iventyret Melindors dter-
komst.

1. Plattform. Plattformen bestdr av grenar och pimin-
nerlite omen korg. Den dri upphdjt lige cirka trettio
meter ovanfr marken, men den kan sinkas ll
marknivd pd magisk vig.

. Bro. Ett trid med rotsystem pi bida sidor om den
lilla 4n hjilper den som inte vill bli blét om fétterna.
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3. Vattenfall. Ett litet vattenfall som ger upphov till
den 4 som rinner genom tridgirden.

Dunge. Dungen bestdr av rddkastanjer, konung
Pargals favorittrid. I dungens mitt finns en spegel-
blank tjirn. Via den kan Pargal se allt som hinder
runt om pd Altor och dessutom kan hindelser ’lag-
ras’ 1 dess minnesbank for att sedan spelas upp vid
limplig tidpunkt. Nir rollpersonerna girin i dungen
kan du gd 6ver till *Ett iterseende’ nedan.

. Kapell. Ett litet tomt kapell bildat av sammansling-
rade vixter,

. Himmelseken. Tridgirdens hgsta trid vars stam
och blad skimrar litt i silver.

4.

ETT ATERSEENDE

Nir rollpersonerna gir in i dungen méter de dterigen
alvkungen Pargal, Han befinner sig hir for att, som
alltid, forklara for rollpersonerna hur landet ligger.
Nar ni stiger in bland dungens ridbruna trid ser ni
Pargal, alvernas konung. Hans ldnga, svallande, sni-
vita hdr faller ned dver hans axlar och han dr iklidd
samma kdpa som han hade vid ert forra mite, en ling
kipa i enkelt brunt tyg. I samma dgonblick som ni
trdder in 1« dungen vinder han sig mot er:
*Vilkomna, mina kira vinner. Det glidjer mig
oerhiort att ni har kommit. Vi dr i verklige behov av er
hjilp. Sedan vi sdgs sist har liget fordndrats och det dr
betydligt virre dn dd. Berendien hiller pd att evivras,
Krun dr helt i Vicotniks hinder, halva Cereval dr
ockuperat. Visserligen har allierade styrkor under led-
ning av Melindor lyckats att sld in en kil vid Bedorum
i Hynsolge, men liget dr trots allt att betrakta som
mycket kritiskt. Dirfor har jag samlat alla Erebs fram-
stdende hyiltar hir i mitt Tradslott. Detta dr den sista
majlighet vi har, den enda utvigen. I morgon skall ni
alla, med magins hjilp, foras till en plats som kallas
Yndar for att dir forsika att dir fit tag pd den andra
Tvillingstaven, pd ett berg som kallas Hertach.”
Pargal gir en magisk gest mot tjdirnen och pd dess yta
framtrider en bild av ett landskap av svart sten och mot
horisonten kan ni se hur ett berg reser sig och pa dess topp
kan ni ana en kloliknande hand. *Tvillingstaven finns
s armen som ni ser. Den kallas Hertachs arm och den dr
Aen enda mijligheten till raddning. I den finns nimli-
gen krafter som kan frammana den Gode Bestraffaren.
Niser undrande ut, vilket jag forstdr. Jag skall forklara
mig nirmare. Bestraffaren kommer fran ett annat
universum dn det vi lever i och dir bar allt en ond och
en god motsvarighet och dessa ligger i stindig konflikt
med varandra. Nir Bestraffaren snirjdes en gdng for
mycket linge sedan fingslades han inte i bara den ena
staven, utan magikern som utforde arbetet snirjde dven
den goda inkarnationen i en andra stav. Om den

andra wvillingstaven fors till en plats dir det finns
tillrickligt med magisk energi kommer den Gode be-
straffaren ati frigiras och kommer att kunna hjilpa till
art forgira dem Onde. Det ér den enda majlighet vi har
att dverleva.

Trolgtvis finns det en plats i Nidland, som i signer-
na kallas fir Densel — magikernas stad, dir det finns
sddan magisk potential att den Gode kan frigivas ur sitt

fangelse. Om ni lyckas finna Tvillingstaven och sedan
hitta Densel kanske vi kan klara det. Det dr det enda
hopp om frilsning som fortfarande finns kvar. Jag
hoppas att ni inser vilken risk det innebir att firdas till
Yndar, nekromantins urhem, men jag hoppas att ni,
liksom de andra redan bar gjort, skall vilja att stilla
upp for Altors framtid.”
(SL: Hir fir rollpersonerna en liten stund p4 sig att
konferera sinsemellan, men troligtvis tar det inte
alltfor ldng tid for dem att bestimma sig for att hjilpa
till. Nir de bestimt sig for att hjilpa till kan du fortsitta
att lisa),

*Jag visste att jag kunde lita pd er®, siger Pargal, och
ler for forsta gdngen under ert samtal. *Men nu skall ni
fd vila till dess att ni i morgon ger er av till Yndar fir
att utfora storddd. Lilarion vintar pd er uppe vid
plattformen och han kommer att se till att ni fir
ndgonstans att sova i natt, Adjo.”

Hir finns plats for en fortsatt konversation mellan
Pargal och rollpersonerna om de exempelvis viljer att
berdtta att Talyros dr dod. Dessutom kanske de har
frdgor att stilla till Pargal. I sidana fall fir du som SL
avgora hur mycket han vet och vilka frigor han svarar
pd. Angdende Talyros déd beklagar han det som hint
men forklarar att han inte pd nigot sitt klandrar
rollpersonerna for det intriffade. Nir samtalet ir éver
beger sig rollpersonerna ut ur tridgirden och nir
plattformen nér upp till sitt hogsta lige 6ppnas viggen
och Lilarion méter dem. De fir god mat och fors
scdan till ett rum, samma rum som de tillbringade de
tre manaderna mellan Helvetesfortet och Melindors
dterkomst i. Troligtvis gdr de omedelbart och ligger
sig fOr att vara redo for den stora firden foljande dag.

SL: Om ndgon av rollpersonerna 4r magiker och
lyckas med ett normalt INT-slag s kiinner han till lite
allminna saker om Densel, exempelvis att den sigs
vara magins ursprung osv. Du avgor sjilv exakt hur
mycket rollpersonen vet.,

ETT PLOTSLIGT UPPVAKNADE

Ungefir mitt i natten (omkring klockan tre) vicks
rollpersonerna av ett fruktansvirt slammer och dérren
till deras rum slds upp och ndgon skriker, ”Skynda er
att gora cr i ordning for avfiird och kom till Blommor-
nas sal! Slottet anfalls av stora styrkor ur Vicotniks
arméer, det ir brittom!” Férhoppningsvis vaknar
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rollpersonerna ganska snabbt och slinger pi sig sin
utrustning for att sedan rusa ut ur sitt rum och bege sig
ned mot Blommornas sal, den stora salen som ligger
i Tridslottets mitt och betraktas som dess hjirta.
Under det att rollpersonerna rusar genom Tridslot-
tets korridorer kan det hinda att de stéter ihop med
ndgra av Vicotniks styrkor och fir utkimpa en liten
batalj for att hindra dem frin att tringa in i slottet,
sddant fir du som SL avgora. Hela tiden kan de ocksi
hora skrik och vapenskrammel, och dessutom ljudet
av firskt tri som brinner. Uppenbarligen har fienden
tint eld pd slottet. Forsdk att skapa en hetsig och
panikartad stimning. Nir rollpersonerna kommerinii
salen kan du lisa upp foljande.
PNi rusar in i Blommornas sal i ett mycket higt tempo
och ni forstdr pd minerna hos de forsamlade att ni dr de
sista. Pd ett podium mitt s salen stdr ett femtiotal
personer som alla hdller varandra & binderna och ni
kan kinna igen personer som Karfir Jittedripare, en
dvirgahivding ifrdn Nidabergen och Bjorn Nasur, en
ransard som dven hir i Blommornas sal har med sig sin
grip. Snabbt springer ns upp pd podiet och blir en del av
cirkeln gemom att fatta i de andras hinder. Ni kan se
hur ett stort antal alvmagiker, sakert minst tjugo styck-
en, har stallt sig runt om podiet och tillsammans borjar
Ae missa en magisk sang pd ett sprak som mdste ha varit
bortglimt 1 drtusenden av minniskoslaktet. Ni upp-
ticker Pargal som stdr lingst bort 5 salen och leder
magikerna. Lilarion glider fram till podiet och binder
fast en liten tygviska vid N Ns(valfri rollpersons) bélte
och ansluter sig sedan till hjiltarna pd podict. Niser att
han &r rustad for bataly.

Sdngens styrka okar undan for undan och i samma
dgonblick som den skall fullbordas ser ni hur en blixt av
mdarker traffar Pargal. Han faller ned till marken, men

trots detta verkar en portal dppnas i taket av salen. Ni
och de andra av Erebs hiiltar dras upp mot portalenien
magisk virvelvind. Samtidigt som ni forsvinner bort
kan ni se bur Vicotniks trupper véller in i salen ledda av
den svarta rovfdgel, som nisd val kinner igen, och utan
pardon hugger ned alverna. Innan ni forsvinner bort
kan ni se hur rovfdgeln forvandlas till en higrest mans-
gestalt som gor ndgra gester med sina hinder i viktning
mot portalen och i samma dgonblick verkar ett antal
portaler ppnas fran den malstrim i vilken ni firdasoch
ut ur dem stricks demoniska klor som griper tag i era
medresendrer och drar dem ut i tomma intet och bryter
pa sd sitt den magiska cirkeln och troligtvis stova delar
av fortroliningen. En del av de andra dras bara ut av
nya malstrommar som uppstdr och det sista ni ser innan
allt blir svart dr hur en stor hand stracks ut ur ett hdl och
griper tag i den person som befinner sig ndrmast er,
namligen Lilarion och ban forsvinner...”

Nu dr dventyrets inledning slut och det fortsitter vid
Yndar —tvillingstavens hemvist. Den lilla tygviskan
som Lilarion band fast vid en av rollpersonernas bilte
innehdller fyra stycken doser av ndgon slags salva, en
lapp och ett horn av vit korall. Salvan ir en magisk salva
som helar 3T6 KP omedelbart nir den appliceras. Vid
halv dos helar den 1T6 KP, men ricker lingre. Detta
kinner givetvis inte spelarna till, men de borde kunna
gissa sig till det. P4 lappen stir det ”Spara likesalvan
tills ni far riktiga problem. Blds i homet nir ni 4r nira
mitt ursprung och vill firdas genom luft med hjilp av
vita vingar. Men blds inte innan tecken givits. Farviil
och lycka tll. /Pargal/”. Nir de bliser i hornet
ndgonstans i nirheten av Landori dyker pegasen Enu-
lisor och hans fo6ljeslagare upp. (Enulisor riddade
rollpersonerna undan déden 1 Helvetesfortet, del 1 av
Den nidlindska reningen).
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YNDAR —
TVILLINGSTAVENS HEMVIST

ANGT BORT I OSTER ligger den plats dir
grunderna for nekromantin och spiritismen
lades, Yndar. On var frin borjan tillhill for

fredliga och primitiva infodingsstammar, men omri-
det blev invaderat av magylerfolket frin &st. Dessa
forslavade infédingarna och i deras regi uppstod en
hogkultur. Man dgnade sig it forskning och framst:ll-
de bl.a. det forsta skriftspriket i modern tid. Detta
pdgick dnda till dess att de stotte sig med gudarna
genom att forska for ldngt inom magin och under en
natt forsvann hela staden Krau-ki for att efterlimna
endast ctt bottenlost hil. Krau-ki visade sig ha forflyt-
tats till Marjura pd norra Altor. Dessutom gick man for
lingt upp i ett omride som kallas for Slimpaku och
dess innevinare, de s.k. slempukarna, skévlade Yndar.
Det enda som fanns kvar var svarta klippor och pa vissa
hdll rester av den forna hdgkulturen.

Nu bebos Yndar nistan uteslutande av snedvridna
och mycket svarta nekromantiker som spenderar sin
tid med att forska fram nya hemska saker. De tillber
Hertach, den gudom som sigs ha begravts under
gigantiska bergsmassor i samband med det som kallas
"Gudarnas vrede”. Det enda som kan ses av honom ir
underarmen och hans hand, vilken han strickte upp
mot himlen i ett sista forsok att tringa sig ur sitt
fingelse. Man har latit bygga en tempelplats i berget
(se nedan). Omridet kring Hertachs arm betraktas
med storsta aktsamhet och man betrider sillan omra-
det, de enda som vistas dir ir dverstepristerna. Inne-
vanarna bor annars i stider vilka i allmidnhet ligger vid
kusterna.

Omyvridet kring Hevtach, iversiktskarta
1. Rollpersonernas landningsplats

2. Nedging till ravinen

3. Ravinen

4a. Grottdppning(inging)

4b. Grottdppning(utging)

5. Den forstenade skogen

6. Hertach

ANKOMST TILL EN
FRAMMANDE VARLD

Nir rollpersonerna vaknar upp nista ging befinner de
sig pd Yndar. Runt omkring sig kan de se ett landskap
som till storsta delen ir svart sten som ligger i hogar

och mindre berg (upp till 200 meter héga och mycket
branta), ocksi de i svart sten. Lingt borta kan de se det
berg till vilket de skall firdas, Hertach. Platsen ir
synnerligen otrevlig, och de kinner ganska stort obe-
hag, men vad virre ir: alla de andra av Erebs hjiltar
som skulle hjilpa till 4r borta! Rollpersonerna ir pi
cgen hand i frimmande, och gissningsvis mycket
farligt, land.

Landskapet ir mycket tyst, nistan obehagligt tyst
och solen har en blodréd firg istillet for den vanliga
gula nyansen. Dessutom ir det ganska morkt och
himlen ir grisvart. Det ir som om en stindig skym-
ning ldg 6ver landet. Den enda vixtlighet som rollper-
sonerna kan se ir den forstenade skogen pd andrasidan
av ravinen. Hela landskapet verkar vara détt.

SL: Forsik att skapa en sd pass ddesmittad och tung
stamning som mijligt. Lit spelarna forstd att ingen
annan an rolipersonerna kan ha iverlevt genom att
dterigen berdtta vad som hinde i Trddslottet. Forsik fa
dem ast forstd att det dr dervasfel att allt har gatt sd pass
tlla som det hittills bar. De skall kinna att ett tungt ok
vilar pd deras axlar och att virlden troligtvis gdr under
om de inte lyckas med sitt uppdrag.

RAVINEN

Mitt i rollpersonernas firdvig ligger en fem kilometer
djup ravin vilken de miste gi ned i om de inte kan
anvinda magi i form av exempelvis besvirjelsen FLY-
GA. Pd den sida varifrdn rollpersonerna kommer finns
det en siker vig ned vilken de bor hitta efter nigra
timmars sbkande. Sjilva nedstigningen tar ungefir tvi
timmar, om de tar det forsiktigt.

Vil nere i ravinen kan rollpersonerna blicka bort
mot den andra sidan av ravinen vilken ligger pa drygt
ettpar mils avstind, ett avstind som tar ungefir en dag
att ligga bakom sig i det hir ojimna landskapet.
Ravinen dr fylld av bubblande kratrar, till bredden
fyllda med lavaliknande substanser. Marken kinns
aningens instabil och man fir intrycket att den skulle
kunna rimna vilket dgonblick som helst, vilket den
ocksd gor di och di for att limna plats for nya
miniatyrvulkaner. Hir nere 4r det heller inte lika tyst
som ddr uppe. Det friser och bubblar hela tiden och
en litt dimma ligger 6ver landskapet, skapad av réken
frdn kratrarna. Nere i ravinen kan det intriffa en del
hindelser; sld varannan timme pi tabellen nedan.

Vissa av hindelserna ir lite speciella och forklaras efter
tabellen.
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Marken springs 1T20 meter ifrin rollpersonerna och
en fruktansvirt het lavastrile sprutar upp ur marken
med en spridning pd 1T10 meter. En rollperson som
hamnar inom radien tar (10 — antalet meter till kra-
tern) T6 i brinnskador &ver hela kroppen (rustning
tyngre in lider skyddar 5 KP).

Underlig klippformation

Man kommer till en underligt formad klippa. Klippan
piminner till stor del om en minniska som stricker
hinderna mot himlen. (SL: Klippan ir en minniska
som begravts av glodande lava som omedelbart kylts

ned pd magisk vig. Om man vill s3 kan man hacka fram
skelettet av den olycklige).

Lavaddla

Upp ur ett nirliggande kraterhdl kryper en hungrig
lavatdla som fitt syn pd rollpersonerna och snabbar
sig pd i deras riktning. Beskrivning finns i avsnittet
"Personer och varelser’.

Storm

Det bldser upp till storm. Stormen virvlar upp alit sot
och damm som finns nere i ravinen och det hela blir
som en bittre sandstorm. Troligtvis forsoker rollper-
sonema att sdka skydd pd ndgon limplig plats, vilken
kan vara nog sd svdr att hitta hir nere bland alla
kratrarna. Med lite tur kan de hitta nigon liten valv-
bigsformad klippa eller liknande under vilken de kan
ta skydd undan stormen. Stormen ir éver efter 1T6
timmar,

Skelett

Rollpersonerna hittar ett skelett som helt uppenbarli-
gen kommer ifrin en minniska. Ganska minga av
kroppens ben ir krossade och stnderbrutna, nistan
ingen kroppsdel dr intakt. Det finns ingenting av
intresse pd skelettet forutom en liten medaljong som
ligger vid sidan av huvudet. Medaljongen ir i slit
metall och formad som en kloformad hand. (SL:
Skelettet ir resterna av en Hertach-dyrkare som gick

ned i ravinen och blev middag it en lavaddla. Medal-
jongen forestiller Hertachs arm, dyrkarnas symbol for

sin gud).
Liderfigel

Beskrivs vid Den férstenade skogen’. Viirden i "Per-
soner och varelser’.

Nir rollpersonerna slutligen ndr ravinens andra sida
blir de troligtvis ganska férvinade och besvikna. Det
finns inget som helst sitt i virlden att utan magi ta sig
upp for en vigg som lutar indt. Lyckligtvis finns det en
vig upp, men den gdr genom en grotta, och rollper-
sonerna kan ju inte vara sikra pi att de skall komma
upp. Antagligen viljer de trots allt den vigen till slut
nir de inser att det inte finns nigot alternativ.

(GROTTORNA

Oppningen till grottorna ser ut som vilken grottdpp-
ning som helst, med ettundantag. Bredvid 6ppningen
stir en staty forestillande en mycket ling man med
demoniska drag i ansiktet, Han dr iklidd en ling
kappa. (SL: Statyn forestiller grottornas "konstruk-
tor”. Som Hertachs forste Gversteprist lit han bygga
smd rum och liknande inne i de naturliga grottorna
som fanns vid ravinen). Nir rollpersonerna trader in i
grottan kinner de en svag lukt av svavel som kan
besvira personer med kinsligt luktsinne (exempelvis
alver eller vargmain). Detidrlitt hint att spelarna trikas
utav att irraomkring i gdngarna. Var ddrfor extra noga
med att krydda dina beskrivningar av platserna och
improvisera mycket niar du beskriver hur det ser ut
inne i grottorna. For att rollpersonerna skall klara av
att firdas genom grottorna finns det slumptabeller
nedan med vars hjdlp du som SL skapar grottorna
medan rollpersonerna tar sig fram genom dem. Varje
passagr: ir 1T10x1T100 meter ling.
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76-00 Utging (se nedan
Bro

Gingen breddar sig och rollpersonerna kommer fram
till en stenbro som leder 6ver en spricka i marken.
Bron bevakas av en magisk viktare (se Drakar och
Demoner: Monster bok 111 s. 64) i form av en tvihov-
dad ulv. Den anfaller om ndgon av rollpersonerna
betrider bron. Om man stir pa bron i det 6gonblick
som Viktaren anfaller krivs ett normalt SMI-slag for
att inte ramla ned i sprickan. Det samma giller natur-
ligtvis om viktaren blir anfallen,

Sal

Plstsligt Oppnar sig en gigantisk, underjordisk sal
framfor rollpersonerna. Salen ir fylld av pelare och
genomkorsas av naturliga broar och trappor som leder
upp mot utgdngar ur salen. Dess exakta utseende ir
upp till dig som SL.

Lavaflod

Rollpersonerna kommer fram till en 1T20 meter bred
lavaflod. Det finns inget synligt sitt att ta sig dver
floden utan rollpersonerna firimprovisera. Om nigon
har ett rep kan man anvinda det for att kasta lasso runt
cn klippa pd andra sidan och sedan knyta fast det i en
klippa pd den sida som rollpersonerna befinner sig.
Sedan dr det *bara’ att gi armging.

Port

Rollpersonerna kommer fram till en stor port som 4r
utsmyckad med diverse demoniska hemskheter. Por-
ten dr omdjlig att 6ppna pd nigot annat sitt 4n med
magi (t.ex. OPPNA). I sidana fall maste cffektgraden
overvinna 10 pd motstindstabellen.

Utgdng
En viig ut ur grottorna. Beroende pi efter hur ling tid
rollpersonerna hittar den ser den ut pi olika sitt, Har
de varit en kort tid i grottorna ir det troligtvis en ging
som i praktiken leder rakt uppit i flera kilometer, men
har de varit dir linge kanske den bara ir litt uppitlu-
tande och ndgra hundra meter ling. Nir rollpersoner-
na kommer upp gor de det pa platsen som pa kartan ir

markerad 4b och de kan se den forstenade skogen
ligga mellan sig sjilva och Hertach.

Den forstenade skogen
Mellan Hertach och ravinen ligger en skog av forste-
nade trid. Skogens trid ir mellan 10 och 15 meter
hdga och saknar givetvis helt lovverk, bide riktigt och
forstenat. Mellan triden bliser det sm4 vindar som
letar sig fram genom skogen men i dvrigt si ir det
obehagligt tyst. Det enda som ibland bryter tystnaden
dr vingslagen och skriken frin liderfiglarna eller natt-
katterna. Marken 4r ungefir som svart, torkad lera
som har borjat spricka och hela marken irsom ett enda
stort slarvigt rutménster.

Aven under firden genom den frstenade skogen ar
det bra om du kan fi spelarna att kinna sig illa till
mods. Lit liderfiglarna kretsa ¢wver deras huvuden
och it nattkatterna dyka upp och frisa bakom triden
for att sedan forsvinna och attackera frin ett helt annat
hill. Som riktlinje for vad som kan intriffa under
firden foljer en liten slumpmétestabell nedan. Firden
tar ungefir en halv dagsmarsch.
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Videromslag (se nedan)

e g T A
nermna och anfaller.
Ibdligt tviid

Rollpersonerna kommer fram till ett mycket hogt trid
vars stam dr ihdlig. Om man smygerin i tridet kan man
hora ett svagt frisande och inne i mérkret ligger det
tvd nattkattsungar. Deras mor har limnat dem for att
g4 pd jakt, kanske har rollpersonerna redan triffat p4
henne. Kattungarna dr ungefir lika stora som en
svensk bondkatt och kan tas med om man si dnskar.
Givetvis gir de att timja, dven om det ir ganska svirt.

Videromslag

Plotsligt sldr vidret om, molnen samlar sig uppe p4
himlen och ett riktigt ovider bryter ut. Regnet stir
som spon i backen och om man inte tar skydd undan
regnet blir man rejilt genomblot.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




YNDAR — TVILLINGSTAVENS HEMVIST

HERTACH —
DET SVARTA BERGET

P3 nistan sju mils avstind frin den plats som rollper-
sonerna landade p4 efter sin fird genom multiversum
ligger Hertach, den plats dir tvillingstaven finns.

Enligt de legender som fortfarande lever kvar pi
Yndar skapades berget niir guden Hertach blev fingad
av andra gudar under ett stort antal klippblock. Nir
han strickte upp sin hand mot himlen i ett sista forsok
att gora sig fri forvandlade de alla klippblocken till ett
och Hertach forstenades och forblev evigt fingen
inuti berget. Numera dyrkar Yndars innevinare berget
som en gudomlig plats och endast Hertach-kultens
oversteprister har tilltride dit. Det finns alltid bara en
oversteprist pi platsen tillsammans med sina magiska
tjdnare,

Berget ir cirka tre kilometer hogt och dverallt
sticker det upp smi spetsiga bergsknallar och siregna
formationer, alla i samma kolsvarta sten som resten av
berget. Den enda sikra vigen upp pi berget ir den
som leder genom de sju valvbigarna och sedan in i
berget till de plats diir verstepristen hiller till, for att
slutligen leda upp pd toppen till Hertachs arm, dir
tvillingstaven finns. Det 4dr mojligt att rollpersonerna
vill ta sig upp p berget bakvigen, men det ir omdjligt
di berget dr fruktansvirt brant pd den sidan.

KAMRARNA 1 HERTACH

Efter det att valvbigarna tar slut leder trappan/vigen
in i berget och efter ytterligare cirka 200 meter ndr
man det forsta rummet.

1. Krigarnas sal

Overblick: Nir ni nir slutet av trappan breder sig en
sal ut framfor er. Det 4r ganska hogt i tak och allting
ir gjort i samma mérka sten som resten av berget. Till
hoger kan ni se ett antal vilvda utgidngar och dll
vinster stir statyer forestillande tio pansarbeklidda
krigare pd en rad. I rummets bortre del tycker ni att
det ser ut som om trappan fortsitter uppit. For en
sekund tycker ni att en av krigarna rdr pd sig, men ni
slir bort tanken, det dr ju inte mojligt. Eller...

SL: Det ir mycket mdjligt att statyn ror pd sig. Fem
av de tio statyerna ir nimligen magiska och aktiveras
nir frimmande personer kommer in 1 salen. Deras
uppgift dr att hindra inkriktarna. Bakom statyerna
fortsitter salen, vilket inte rollpersonerna kan se nir
de forst kommer in. Dir bakom raden av statyer finns
dessutom en inging till rum 3.

2. Sal

Overblick: Innanfor den forsta salen breder ytterli-
gare en sal ut sig, ocksi den med vilvt tak. I den nedre
delen av salen finns en stor, halvcirkelformad nisch i
vilken det stir en stor piedestal formad som en arm.
Ovanfor piedestalen svivar ett stort, svart klot fritt i
luften.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



YNDAR — TVILLINGSTAVENS HEMVIST

SL: Piedestalen forestiller Hertachs arm och klotet
som svivar ovanfir den ir magiskt.

3. Forrdd

Overblick: I rummet finns det ett flertal hyllor, skip
och binkar ovanpd vilka det stir skilar, ljusstakar,
bigare och dukar. Till hoger direkt innanfér dérr-
Oppningen stir ett stor skdp.

SL: I det stora skdpet finns det svarta ljus, ceremo-
niclla knivar och liknande saker. Hir forvarar de alla
de heliga saker som anvinds nir man offrar till guden
och nir man tillber honom.

4. Hall

Overblick: En trappa leder upp i rammet frin salen
med krigarstatyerna. Till héger finns tvi dppningar
in 1 viggen och till vinster finns det en. Rakt fram
fortsitter trappan uppit. Ingingen kantas av tvi
statyer fOrestillande sittande vargar.

SL: Ingenting sdrskilt. Trappan leder upp i 200
meter och sedan kommer den ut vid trappan som
leder upp till toppen.

5. Overstepristens rum

Overblick: Till hdger i detta halvcirkelformade rum
stir en stenbrits och bredvid den ett litet bord i sten.
Vid viggen mellan de bida ingingarna stir ett skip,
dven det i sten.

SL: Hir bor dverstepristen. Han sover utan nigra
som helst bekvimligheter direkt pi stenbritsen. I
skipet hinger det ett mindre antal kappor och kipor
som han anvindervid olika tillfillen. Det ir troligt att
han befinner sig hir nir rollpersonerna anlinder,
men rimligen beger han sig upp till toppen nir han
hor ljudet av strid i rum 1.

6. Tjinarnas raum
Overblick: Rummet #r tomt si nir som pd tvd
stenbritsar.
SL: Hir bodde tidigare 6verstepristens tjinare, men
dem offrade han dll Tvillingstavens viktare.

HERTACHS ARM

Pd toppen av berget Hertach finns det som kallas for
Hertachs arm och dir finns ocksi tvillingstaven.

1. Trappan
Overblick: Nir trappan leder ut ur berget fortsitter
den upp mot berget. Trappan ir ganska bred, men
den saknar helt ricke och man befinner sig hela tiden
ungefir 75 centimeter frin déden under det att man
dr pd vig upp mot toppen.
SL: Trappan ir ganska vanlig,

2. Offerplatsen

Overblick: P4 toppen av berget finns det en cirka
100x100 meter stor plattyta. I mitten av den stricker

sig sig en arm med en kloformad hand upp mot
himlen. I handens mitt syns en tv4 meter hog stav av
kristall. Framfor armen stir ett litet altare p4 vilket
man kan se spdr av en substans som ir nigot ljusare
dn altarets svarta firg.

SL: Hir offrar man till guden. Substansen ir givetvis
intorkat blod.

3. Armen

Overblick: En tjugo meter hg arm stricker sig upp
mot himlen. Handen har fingrar som slutar i klor.
Handens fingrar sluter sig en aning runt en tvi meter
hog stav av kristall som stricker sig upp ur handens
mitt. Kristallstaven dr ganska oregelbundet formad.
SL: Om man lyckas med ctt slag for Finna dolda ting
uppticker man ett cirka femtio centimeter lingt
foremil som verkar vara inneslutet i kristallstaven.
Det dr Tvillingstaven. Att fi ut staven 4r onekligen ett
problem. Det kan goras pa ett antal sitt. En magiker
kan ligga en SKINGRA som miste dvervinna sta-
vens motstind 10 med sin effektgrad pA motstindsta-
bellen, eller en KNACKA E10. En perfekt triff med
ett magiskt vapen splittrar ocksi kristallstaven. En
dvirg kan rikna ut kristallens bristningspunkt med
ett lyckat INT-slag och frigéra Tvillingstaven med
ett hirt slag pd exakt ritt punkt.

STRIDEN PA BERGETS TOPP

Nir rollpersonerna nidr upp till bergets topp befinner
sig Overstepristen dir och framkallar tvillingstavens
viktare, som kultisterna anser vara Hertachs reinkar-
nation.

Tvillingstavens viktare ir en stor, svart drakliknan-
de orm (se Personer och varelser) och den dyker upp
10 SR efter det att rollpersonerna kommit upp pi
bergets topp. Den kommer di uppkrypande ur ett hil
som oppnar sig i berget och slingrar sig upp lings
armen. Till en borjan fir rollpersonerna ta sig an
Overstepristen. Om de idr tillrickligt effektiva kanske
de inte behover konfrontera tvillingstavens viktare.

TILLBAKARESAN

I samma 6gonblick som kristallstaven krossas och
tvillingstaven befrias uppstir en magisk virvelvind som
suger in rollpersonerna och tvillingstaven. Anledning-
en till detta dr enkel, den goda energin i tvillingstaven
dras automatiskt mot Densel och den Onde bestraffa-
ren. Darfor uppstir virvelvinden i vilken rollpersoner-
na sugs in. Energin lyckas dock inte fsra dem hela
vigen utan de hamnar i stillet i ett nidlandskt hirliger
som ligger i nirheten av Kabsahs sandoken. Aventyret
fortsitter vid "In i elden’.
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AR ROLLPERSONERNA limnar Yndar

med hjilp av det vita klotet dras de dterigen

in i en magisk virvelvind som fér dem genom
vad som verkar vara tid och rum. Plotsligt landar de,
utan att ha den minsta aning om var de befinner sig.
Lis texten nedan for rollpersonerna.

*Frdn det att ni for kanske bara tio sekunder sedan
befann er pd Yndar har ni med hjdlp av den magiska
virvelvinden hamnat pd en helt annan plats. Ndr ni ser
er omkring inser ni att ni befinner er 1 ett tilt av ndgot
slag och bredvid er ligger Tvillingstaven. En av er (SLs
val) plockar snabbt upp den. Taltet har singplatser for
ungefiir fem personer, men dr fir tillfillet tomt undan-
taget er och Tvillingstaven. Nir ni som bdst undrar
vart ns bar hamnat hir ni hur ndgra personer kommer

gdende utanfir taltet och samtalar pad ett bitskt och
aggressivt tungomdl®*, De verkar vara pd vigin i tiltet
och det dr bara sckunder kvar innan de kommer att
uppticka er...”

*Ett lyckat slag i firdigheten Sprikkunskap talar om
att spriket ir en akrogalisk dialekt och ett perfekt talar
om att det ir nidlindska.

Rollpersonerna har mycket riktigt hamnat mitt 1 ett
nidlindskt hirliger som ligger nigra kilometer utan-
for Kabsahs sandoken. De har, nir du har list upp
texten for dem, ungefir tio sekunder realtid pd sig att
bestimma vad de skall gora innan de blir upptickta av
de tre nidlindska officerare i vilkas tilt rollpersonerna
befinner sig. De har i princip tvd alternativ:

1. Rulla ut under tiltduken snabbt som tanken och
hoppas att ingen ser dem, eller

2. Gorasig redo for strid och 6vermanna officerarna
nir de kommer in i tiltet. De kommer att bli tagna
med total verraskning eftersom de knappast vintar
sig att det skall befinna sig fiender mitt inne i landet.

Oberoende av hur de handlar kvarstir ett problem:
Hur skall de ta sig ut ur hirligret? De kan ta pd sig
rustningarna frin de nidlindska officerarna och hop-
pas pd att ingen skall forsdka prata med dem, eller si
kan de forsdka smyga sig ut ur ligret och hoppas pd att
ingen uppticker dem. Det ir mojligt att rollpersoner-
na vill smyga omkring lite i ligret och rekognoscera
och se om de hittar nigonting intressant. Eller kanske
ir de rentav intresserade av att sabotera ndgra av
krigsmaskinerna? Lit dem smyga runt lite och beskriv
det de ser pd otrevligast tinkbara sitt. Forklara hur de
kan se minniskor med avhuggna armar och ben
fastsydda pd nya stillen pa kroppen som dr upphingda
pa tilten och personer med gigantiska fogarn och
andra otrevligheter. Gor verkligen ditt bista for att

skrimma och ickla spelarna, Kom ihdg: troligtvis talar
ingen av rollpersonerna nidlindska, och dven om
nigon gor det 53 ir det knappast utan brytning, vilket
gor att de inte kan forstka bluffa sig ut ur ligret.
Oavsett hur de gor klarar de sig nidstan, men bara
ndstan...

UPPTACKTA

Precis nir rollpersonerna skall till att smygautur ligret
uppticks de av en vaktpost som later larmet gd och
jakten ir direkt i full gdng. Rollpersonerna maste fly
hals 6ver huvud ut i Kabsahs sandtken (se Geografi-
avsnittet i Kampanjboken). Om de dr svart skadade dr
det rekommendabelt att lita dem undkomma utan
strid, men ir de i god kondition kan de gott fi bli
upphunna av ett antal soldater, eller kanske rent av av
en morkerriddare.

KABSAHS SANDOKEN

Nir rollpersonerna blir upptickta nir de forsoker
smyga sig ut ur det nidlindska hidrligret blir de
tvungna att fly ut i Kabsahs sanddken. Det dr varmt,
torrt och forhoppningsvis har de tillrickligt med mat
for att kunna klara sig i ett par-tre dagar. Tdnk pd att
sand har en tendens att krypa in i alla skrymslen och
vrir som finns, En riddare i helrustning lir fi det
timligen arbetsamt att hilla den i funktionsdugligt
skick. Samma sak giller d4gare av ringbrynjor, fjillpan-
saroch liknande. Under det att de firdas i knen stoter
de troligtvis ihop med en del underliga varelser och
personer. Nigra sidana moten beskrivs nedan. Det dr
mojligt att rollpersonerna far for sig att de skall férstka
ta sig ut ur Kabsahs sandéken. Lit dem i sddana fall
triffa Griindulf/Aborghin (se nedan) sd kommer de
troligtvis snabbt pd andra tankar.

Miten

* Ungefir mitt pd dagen kan rollpersonerna se en stor
oas pd ungefir en dryg kilometers avstind. Oasen ser
hirlig ut och har héga gréina trid. Nir de troligtvis
snabbar pa for att komma fram till den tycks det som
om den ligger pd samma avstind hela tiden tills det
att de efter en timmes marsch nir den. Nir de
forsdker dncka vattnet mirker de att de sorplar i sig
sand. Oasen ir givetvis en higring av det illvilliga
slaget och kan genomskidas av en magiker som

overvinner 20 pd motstindstabellen med sin egen
PSY.
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* De fir syn pd en oas pd ganska lingt avstind och nir
de ndr den ser de att det inte 4r en higring. Oasen ir
nimligen liger for ett stort antal nomader som ir pi
vig fOr att ansluta sig till den styrka vars hirliger
rollpersonerna tidigare bestkte. Om rollpersonerna
hdller sig pa tillrickligt lingt avstind blir de inte
upptickta men om de kommer nira blir de troligtvis
det. Blir de upptickta kommer de att jagas ytterligare
en ging.

* Tvirddgamar(hane och hona)anfallerrollpersoner-
nas nattliger. Uppticka fara halverad fér de sovande.

* Det bldser upp till sandstorm och rollpersonerna bér
sOka skydd och plocka i ordning sina dgodelar for att
inte begravas,

¢ De kommer till en obebodd oas och kan dir fylla pa
sina forrdd av vatten och dveniviss min frukt dd stora
apelsiner och andra rida frukter hinger i triden. De
dr mycket goda och helt ofarliga att dta. En dagsran-
son viger 1 kg.

* Rollpersonernardkar gd upp pa ryggen av en sovande
sanddrake (se Kampanjboken) som ir dvertickt med
sand och den vaknar i samma 6gonblick. Huruvida
den uppticker rollpersonerna eller inte beror helt pa
hur de agerar. De lir dock bli ganska skrimda nir

marken helt pl6tsligt bdrjar att rora sig under deras
fotter.

* De stoter ihop med ett antal nomader. De gor

ingenting om rollpersonerna inte ser alltfor uppseen-
devickande ut.

MOTE MED ABORGHIN

Efter att ha befunnit sig i Kabsahs sanddken i ungefir
tvd dagar triffar rollpersonerna en man som pi en
perfekt hynsolgiska presenterar sig som Aborghin.
Han séger sig ha observerat rollpersonerna under ett
par, tre timmar, vilket var nddvindigt for att han skulle
vara siker pd att han handlade riitt nir han tog kontakt
med dem. Han forklarar att han bor ungefir en
halvtimmes marsch ifrin platsen dir rollpersonerna
och han triffas och att han skulle énska att de foljde
med honom till hans hem for att vila och slappna av
(”Ni ser onckligen slitna ut, jag tror minsann att ett
gott mdl mat och lite vila skulle kunna hjilpa er att
komma i form igen”). Om rollpersonerna accepterar,
vilket de forhoppningsvis gor, ger de sig av mot hans
hus. Man kan om man har firdigheten Kiinna magi
med ett lyckat firdighetsslag kinna att Aborghin
utstrdlar magisk energi av ett obestimbart slag. Alla
forsok till att med magisk hjilp kontrollera hans
avsikter osv. misslyckas.

ABORGHINS BONING

Efter en dryg halvtimmes fird kommer de fram till en
drygt tjugo meter hég och hundra meter bred klipp-

formation mot vars viggar stora sanddrivor ligger
uppbldsta. Aborghin gir fore rollpersonerna uppfor
en uppatlutande del av bergviggen och gor sedan en
gest med handen varpd en ging in i berget 6ppnar sig
och han bjuder rollpersonerna att stiga in. (SL: Rum-
men presenteras nedan lite annorlunda, frst med
kursiv text, det drvad Aborghin siger till rollpersoner-
na ndr han visar dem runt i huset, sedan med en
dverblick och sedan med SL-del.)

1. Inging
Var vinliga och stig pd i min enkla boning. Jag ir

ivertygad om ait ni behiver slappna av lite efter att ha
varit ute i Kabsah mer dn en dag.”

Overblick: Utifrdn ir det bara en slit bergvigg i en
rod bergart,

SL: Porten in till huset styrs av Aborghin pd magisk
vidg och det dr bara han sjilv som kan 6ppnaden. Nir
den dppnas blottas en ging in i berget som delar sig
1 tvd efter bara nigra meter. Den kan &ppnas av en

magiker som lyckas med besvirjelsen OPPNA.

2. Hall

PHiir kan ni stilla ifrdn er era saker, anvind girna
klidhingaren dir borta om nivill. Jaggdr in i koket fir
att se om jag har ndgot som kan falla er i smaken.”
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Overblick: Hallen ir ett ganska rymligt rum och pa
klidhingaren pd den hogra viggen hinger tre sand-
firgade kipor. Fem av klidhingarens krokar ir ledi-
ga. En ging Oppnar sig in mot koket.
SL: Hir hinger man av sig sina klider. Annars
ingenting sdrskilt.
3. Kok
*54 hér ser alltsd mitt kok ut. Dir borta i hirnet ligger
skafferiet och hiir borta har jag arbetsbinken. Jag tink-
te att ni kanske ville ha ndgot att dricka sd jag tog fram

ett par flaskor vin, men ni kanske foredrar vatten? Sld
er ned vid matbordet.”

Overblick: Matbordet stir mitt i rummet och ir en
bred upphjning i berget som ir formad som ett runt
bord. Kring det finns det fem upph&jningar som
fungerar alldeles utmirkt som stolar.

SL: I skafferiet finns det ett tiotal flaskor vin och en
hel del mat. T.ex. ett par firska 8kenharar. Dessutom
finns det alla mdjliga kdksredskap, ovanligt minga
for att vara mitt ute i dknen i nigra skip under
arbetsbinken.

4. Vardagsrum

®Det hir rummet kallar jag fir mitt vardagsrum,
stensoffan dirborta dr alldeles utmdarkt skin att koppla
avi. Om ni skulle vilja stanna ctt par dagar for att vila
upp er skulle ni kunna fd bo hir och om ni tycker att det
ar for hdrt att sova pd stengolvet kan jag nog ordna
ndgot mjukare att sova pd.”

Overblick: Ett stort rum i vars mitt en stenpelare

reser sig upp mot taket utan att riktigt nd enda upp.
Vid ena viggen finns en formation i berget som

piminner om en soffa och dessutom finns det ett
antal upphdjningar som ir utformade som mindre
bord och fitdljer.

SL: Inte nigot speciellt.

5. Sovrum

“Hiir sover jag sjilv om ndtterna pd den dir stenbritsen
ddr borta, och hir kan man gd ut om man skall utimin
tradgdrd. Ni tror mig inte? folj med sd fidr ni se.”
Overblick: Rummet ir avlingt och konstigt format,
I inden lingst bort frin utgingen mot tridgirden
finns en stenbrits pd vilken det ligger en halmma-
drass. I dvrigt 4r rummet tomt,
SL: Ingenting sirskilt.

6. Tridgird

"Har har jag min egen lilla oas i okenlandskapet. Dir
borta kan ni se hur vattnet rinner ut i ett litet vatten-
fall. Jagdrintesiker, men jagtroratt det kommer ifrdn
en underjordisk killa. Dar ser ni mina frukttrid, och
straxt bredvid dem ser ni min lilla tridgdrdsodling”.

Overblick: Klippans viggar stricker sig rakt upp mot
himlen och limnar plats fér solens strilar och for

tridgirden. P ungefir tvi meters hdjd ldper en
drygt en meter bred avsats runt hela tridgirden. Det
finns en trappa som leder ned i tridgirden straxt
utanfdr vardagsrummet.
SL: I triden vixer stora, runda, réda frukter (sddana
som fanns i oasen vid Méten ovan). I sin lilla odling
odlar Aborghin ett flertal drter och dven vissa gron-
saker. En kunnig person kan kinna igen vissa av
Orterna som giftiga och andra som likande.

7. Bibliotek
Overblick: Ett rum i vilket ett flertal stenhyllor ir
fylida med bdcker. Rummet ir ganska ligt i tak och
det dr svirt att std uppritt.
SL: Hit kommer inte rollpersonerna forrin de be-
funnit sig hos Aborghin i nigra dagar, dirfbr ingen
ingress. Detta dr hans bibliotek och detinnehillerett
antal bécker rérande Nidlands historia och liknande
saker. De som handlar om hemska saker finns nere i

laboratoriet (8). Dorren hit in dr av samma typ som
den vid Ingingen (1).

8. Laboratorium

Overblick: Ett avlingt rum med mycket ligt i tak.
Utspritt lite hir och var pa stenbinkar stir kolvar, ror
och bigare och ett antal tjocka bécker. Bigarna och
kolvarna ir fyllda med diverse substanser av okint
slag.

SL: Hir genomfor Aborghin alla sina otillitna expe-
riment (se SLP-kapitlet for forklaring). Bockerna
innehdller de kunskaper i mérkermagin han besitter,
Dorren ned hit kan upptickas med en VARSEBLIV-
NING och éppnas med en OPPNA E4. Den ir av
samma sort som de vid rum 1 och 7. Rollpersonerna
besbker aldrig den hir platsen i sillskap med Aborg-
hin. Deras enda chans att hitta den och ta sig ned ir
om han skulle ge sig av en kortare tid. Om de lyckas
dr det mycket otroligt att de vill fortsitta att samar-
beta med honom, och di kan de fi det svirt i Densel.

SAMTAL MED ABORGHIN

(SL: Innan du spelar den hir delen av dventyret bor du
vara vil insatt i Aborghins personlighet, bakgrund
och, viktigast av allt, hans avsikter. Informationen
finns i SLP-kapitlet).

Nir rollpersonerna gjort sig hemmastadda borjar
Aborghin att stilla frigor om hur de kommit dit de ir,
varfor de dr dir osv. Han forséker locka fram sd mycket
som mdjligt ur rollpersonerna och forklarar hela tiden
hur illa han tycker om Vicotnik och hur girna han
hjilper frimlingar som hamnat i n6d i Nidland. Om de
inte fir fortroende for honom kan du lita honom hela
ndgra av rollpersonerna om de ir skadade. Det ir
meningen att det skall uppsti en dialog mellan rollper-
sonerma och Aborghin och att de skall komma tverens
om att forsdka finna staden Densel tillsammans for att
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slutligen krossa Vicotnik. For att ytterligare 6ka roll-
personernas fortroende for honom kan du lita dem
forska tillsammans med honom i hans bibliotek efter
intressanta detaljer.

ATT FORSKA I BIBLIOTEKET

I biblioteket finns det massvis med information att
tillgd. Exakt vilken information som rollpersonerna fir
tillgdng till avgbrs genom att man slir 3 INT-slag per
dag. INT-slagens hogsta differensvirde jimfors sedan
med de svdrighetsgrader som finns angivna inom
parentes vid respektive textstycke. Om differensvirdet
ir hbgre in svirighetsgraden har man fitt informatio-
nen.

(1) Utdrag ur ’Ett s8kande’ av Gthrir Thanrtir
Skrivet pd ercbosiska (Aborghin kan &versitta om
ingen av RPna kan spriket)

TAvslutningsvis vill jag sdga att jag trots alla de
strapatser jag genomgdtt aldrig varit med om ett lika
meningslist foretag som Aetta och det enda jag har
kunnat forstd av det jag genomgdtr dr att om Densel
finns sd ligger det i dster och funne jag det vore jag den
lyckligaste mannen pd Altor”.

SL: Visar att Densel ligger i 6stra Ereb.

(2) Utdrag ur ’Magins historia’ av Hrythr Magu
Skrivet pd fornhynsolgiska (-5 pa Lisa/skriva Hynsol-
giska)

*Vissa havdar att det finns mycket som tyder pi att
staden Densel, magins wrsprung, skall ha existerat och
legat i det omrdde som idag heter Lasutyp*. Sjilv anser
jag Aock detta vara endast ogrundade fantasier utan
den minsta verklighetsanknytning.®

* Ett lyckat slag for firdigheten Historia talar om att
det omride som idag utgdr Nidland tidigare hette
Lasutyp.

SL: Alltsi forstdr forhoppningsvis spelarna att Den-
sel ligger i Nidland.

(5) Utdrag ur ’Ghuns 6den och dventyr i den
kiinda virlden’ av Komil Tharn
Skrivet pd krunska (Aborghin kan &versitta)

“Han hade nu linge firdats pd vigen mittemellan
solens uppgdng och nedgdng och det var sikert ett halvt
manvarv sedan han hade limnat Juriara for att sika
efter den mytomspunna magikernas stad. Under sju
dagar och sju néitter hade han firdats genom det gyllene
hav i vilket staden skulle vara beldgen. Men allt forga-
ves, han hade dnnu inte skddar ndgonting som tydde pd
att Aen skulle ligga i hans nirhet. Men under den
Attonde dagen hijde sig ett torn ur san...” Boken tar
slut diir, det finns ingen fortsittning nigonstans. Det
dr en bit av den sista sidan som 4r borta.

SL: "Det gyllene havet” syftar givetvis pi tknen
och detta borde vil rollpersonerna forsti.

(10) Utdrag ur *Poesialia magica’ sammanstilld av
Ganéfryn Jirneksstav
Skrivet pd kardiska (Aborghin kan inte dversitta)

Den Hirliga

I ett under av hérlighet

Sken den shapp med stjgrnorna

Den sken av makt och kraft

En kraft bara gudar haft

S4 skiljde en dag

Ext gyllene bav dver den

Ett gyllene hav begrov

Den Hirliga och

Den Firlorades

+ mitten av ett gyllene hav

SL: Om ndgon av rollpersonerna ir magiker och
lyckas sld under sitt hégsta FV i nigon magiskola eller
| firdigheten Historia vet han att bokens sammanstil-
lare sades ha hittat Densel, men han dog innan han
hann avsldja hemligheten. Se foregiende SL-kom-
mentar,

(12) Utdrag ur Magiska stider’ av Gaghar Rehn
Skrivet pd trakoriska (Aborghin kan inte Sversitta)

*I den stad som skall vara magins ursprung finns
enligt signerna en Stormarnas sal, gimd under stadens
stolthet, Virldens mitt. Dér dviljs de mest fantastiska
krafter.”

SL: Ger envink om var Stormarmnas sal ligger och att
den har stora magiska krafter.

AVRESAN

Nu har rollpersonerna forhoppningsvis lyckats lista ut
att Densel troligtvis ligger nigonstans i det centrala
tkenomridet. Om de inte forstir det hjilper Aborg-
hin dem att lista ut det. Han foreslar sedan att de skall
bege sig dit, dd han sjilv 4r mycket intresserad av
Densel och linge har undersékt det hela dock utan att
ha vdgat ge sig av. De packar troligtvis och ger sig av,
mot Densel.

Firden mot Densel gir vidare genom knen och tar
ytterligare tvd dagar av rollpersonernas tid. Ju nirmare
de kommer Densel desto littare dr det att de stoter |
hop med nidlindska soldater som patrullerar omridet
for att hilla alla eventuella inkriktare borta ifrin
omrddet. Om du vill kan du anvinda méten frin den
forsta delen av resan for att krydda stimningen lite
eller sd kan du ligga in nigon liten skirmytsling med
ndgra nidlindska soldater.
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DENSEL —
MAGIKERNAS STAD

Efter det att de firdats ytterligare tvd dagar nir de
Densel. Men allt gdrinte som de hade forviintat sig. En
grupp nidlindska soldater, mérkerriddare och mor-
kermagiker hdller nimligen pA med utgrivningar av
staden under ledning av ingen mindre in den Onde
Bestraffaren.

Densel byggdes for oerhort linge sedan av en man
som kallades Jachul och begravdes sedermera av Gu-
darna for att straffa honom och de andra i staden for
deras hogmod. En nirmare beskrivning finns att fi i
Kampanjbokens Historie-avsnitt.

SL: Tink pd de oerhodrt hdga sandvallarma niir du
sedan beskriver staden for spelarna. En del av sandval-
larna dr upp emot tvihundra meter hoga.

EXPEDITIONEN

Expeditionen bestir av ett drygt hundratal nidlindska
soldater, fem mérkerriddare, tio officerare och en
discipel vid namn Rashar, Med sig har de dessutom ett
par hundra nidlindska straffingar och slavar som
griver ut staden medan soldaterna 6vervakar. For
sikerhets skull har de tagit med sig fem Helveteshun-
dar med hanterare, man vet ju aldrig om nigon av
fingarna skulle forstéka smita. Den mest eminente
medlemmen av expeditionen ir den Onde Bestraffa-
ren som Overvakar den mycket hirt. De arbetar hela
dagarna och pa nitterna sover de i sitt hdgkvarter (se
nedan). Utgrivningarna patrulleras stindigt av med-
lemmar ur expeditionen.

DENSEL — OVERSIKTSKARTAN

1. Virldens Mitt (beskrivs mer ingiende nedan)

2. Stadsport

Overblick: Detta ir uppenbarligen en av portarna in
till magikernas stad. Den ser ganska sliten ut, men ir
fortfarande imponerande i sin hajd, den ir sikert
minst femtio meter hég och nistan hundra meter
bred. Murarna pi sidorna om den har rasat till viss
del.

SL: Detta var en av de tvd vigarna in i Densel.
Numera dr stadsporten stindigt bevakad av fyra
nidlindska soldater som ir stationerade straxt utan-
for porten.

3. Observatorium

Overblick: Upp ur sanden stricker sig ett drygt
etthundra meter hdgt torn upp mot himlen. Det ir
byggt i nigon underlig lilafirgad sten och p4 dess
topp finns vad som verkar vara en till stora delar
raserad kupol.

SL: Hinfrdn iakttog man himlakropparnas rérelser
och annat som man ansig vara av intresse. Givetvis

anvinde man inte kikare eftersom man hade magin
till hjilp.

4, Staty

Overblick: P4 en gigantisk sockel stir en staty fore-
stillande en man som faktiskt har minskliga drag.
Statyn ir ganska illa dtgingen och sanden har suddat
ut en hel del av dragen och detaljerna p4 statyn.
Sockeln har ett antal trappsteg si om de vill kan de gi
upp till statyns fotter.

SL: Statyn fSrestiller Jachul, stadens grundare. Den
ir hela hundra meter hég och mycket imponerande.
Om Aborghin fir syn pi statyn verkar han bli litt
chockad. Detta kan mirkas med ett lyckat slag for
Finna dolda ting (SL slir). Om de frigar honom
varfor han blev chockad svarar han att ”det var
ingenting, jag lovar”, dock inte sirskilt &vertygande.

5. Lutande tornet

Overblick: Ett stort, hdgt torn som lutar en aning.
Dess exteridr bestdr av idel pelare i olika firger men
mdnga av dem har ndtts ned under de gingna
drtusendena.

SL: Ingenting, forutom att tornet ir byggt for att det
skall luta, det har alltsd inte blivit si av sandens
krafter.

6. Lirjungarnas bostad och expeditionens hég-
kvarter (se nedan)

7. Monolit (s¢ nedan)

8. Torg

Overblick: En stor dppen plats som runt om har
forsetts med tre meter hdga staket dir det inte finns
murar frin tidigare byggnadsverk.

SL: Hir hills straffingarna under nitterna. De beva-
kas alltid av mellan tio och tjugo soldater.

EXPEDITIONENS HOGKVARTER

I denna tidigare bostad for Jachuls lirjungar har
expeditionen inrittat sitt hdgkvarter. Om rollperso-
nerna skulle klanta sig riktigt rejilt och bli exempelvis
tillfingatagna si fors de hit. Overallti hela byggnaden
dr det vildigt sandigt och det 4r mycket svirt att hindra
det frin att knastra under hirda skor (Smyga -5).
Detta dr givetvis inte hela den utgriivda yta som syns
pa dversiktskartan utan bara den del som var bebolig.
De andra delarna var i princip totalt raserade.

Overviningen

1. Inging

Overblick: Den breda, 8ppna vigen in i byggnaden
flankeras av en staty pd vardera sidan. Statyerna

DRAKAR OCH DEMORER AR © RIOTMINDS AB



e
i ol
e 1
s i y L .+:‘R": % p
LT A e b 'ﬁﬁ-s’h’mhﬁ:“i i
o ke o g
o DR A o

e
> "

a’_?_.'o&\- «5...-;.' -t "\{-',\_'-a- =
LR

forestiller resliga min i ldnga kipor och med mycket
respektingivande skigg.

SL: Ingenting sirskilt forutom de tvd vakter som
vanligtvis stdr bredvid statyerna for att hilla koll pa
att inga obehoriga tar sig in.

2. Tempel

Overblick: Ett avlingt rum ivilket det pi bida sidor
om ingingen stricker sig pelarrader fram mot den
bortre viggen. I rummets bortre del finns ett altare,
som verkar vara ganska nytt i jimf6relse med rum-
mets dvriga interidr. Altaret 4r placerat i en ndgot
upphojd, halvcirkelformad, nisch. Sidana nischer,
fast mindre, finns ocksd pi lingviggarna, tre pi varje
vigg.

SL: Hir har man litit inreda ett tillfilligt tempel 4t
Kuzher. Det finns ofta ndgon hir och ber.

3 a-c. Tomma rum

Overblick: Ett litet tomt rum med kala viggar och
extra mycket sand pd golvet.

SL: Ibland kan det hinda att det finns nigon hir,
men det hinder mycket sillan och sidana fall ir de pd
vig ndgon annanstans.

4. Sovsal

Overblick: P4 golvet ligger ett antal filtar utbredda
ovanpd varandra si att de pi en del hill bildar mindre
hogar. Det finns en liten nischi viggen mittemot den

med dubbelingingen.

SL: Hir bor itta nidlindska soldater. Man kan hitta
nigon sovsick innehillande personliga tillhorighe-
ter under nigon av filtarna.

5. Sovsal

Overblick: Ett ganska stort rum pa vars golv det
ligger ett ganska stort antal filtar utbredda.

SL: Hir bor tjugo nidlindska soldater. I dvrigt se
rum 4,

6. Matsal

Overblick: Tvi lingbord med stolar omkring finns
det i det hir ganska underligt formade rummet.
SL: Hirdtersoldaterna. Alla iter vid olika tidpunkter
p.g.a. det begrinsade utrymmet och de skumma
vakthillningsschemana.

7. Officerarnas matsal.

Overblick: Ett konstigt format rum med tvi storre
halvcirkelformade delar. Ungefiri mitten av rummet
stdr ett runt bord med ett antal stolar omkring,
SL: Det exakta antalet stolar ir sex. Hir iter office-
rarna och ibland dven mérkernddarna.

8-10. Sovsalar

Overblick: Ett rum pi vars sandiga golv ett antal
filtar ligger utspridda.

SL: Fem nidlindska soldater i 10, sexi 9 och 4tta i
8. I Hvngt sec rum 4.
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11-13. Forrad

Overblick: En massa lidor och tunnor och sickar
staplade ovanpd varandra tar upp stdrre delen av det
hir rummet.

SL: Expeditionens matforrid. Okas pd dd och di av
jaktexpeditioner eller si gir Bestraffaren ut och
knicker nacken pd en sanddrake.

14, Kok

Overblick: P4 golvets mitt har en eldstad gjorts upp
och ovanpd den stir en mycket stor kittel. Ett antal
lador och liknande stir uppradade lings rummets

viggar.
SL: Hir lagar man den mat som serveras mannarna.,

Lidorna innchiller kdksredskap av olika slag.

15-17. Forrad

Overblick: En sjuhelsikes massa brite tverallt.

SL: Hir finns expeditionens utrustning i form av
spadar, vapen, hackor, rep osv. Det mesta gir att
hitta, Férridet administreras av Hush, som oftast
sitter i rum 18 och diskuterar med vakterna.

18. Vaktrum

Overblick: I mitten av rummet stir ett bord med fyra
pallar runt. Vid rummets ena vigg finns en trappa
som leder nedit.

SL: Hir finns alltid minst fyra vakter som ser till att
ingen annan in officerarna, Rashar och morkerrid-
darna gir ned i den hiir delen av hdgkvarteret.

19. Sovrum

Overblick: Hir ligger ett antal filtar pa golvet ochi '

rummets ena horn ir en filt hingd 6ver nidgot som
liknar en tunna till formen.

SL: Hirsoverde itta vakter som skéter vakthillning-
en irum 18, Det ir mycket riktigt en tunna som ir
gbmd under filten och den innehiller vatten. Filten
hinger dir for att det inte ska komma sand i tunnan
dd den saknar lock.

20-21. Oanvinda rum

Overblick: Ett tomt, trikigt rum med sand och iter
sand.

SL: Ett lyckat slag for Finna dolda ting hittar i rum
20 en nyckel av jirn i en liten sandh&g. Nyckeln gir
till fingarnas kedjor.

22-26. Sovrum

Overblick: Identiska med rum 8-10.
SL: Hir sover fem nidlindska soldater i varje rum.

Underviningen

1. Hall

Overblick: Trappan frin dverviningen leder ned i
det hir rummet som lyses upp av en oljelykta som
hinger i taket. Till vinster, sett frin trappan, finns en
mycket kraftig ddrr som verkar vara ganska ny. Den

ir utsirad med abstrakta och hemska mdnster. Ytter-
ligare en Oppning finns it ett annat haill,
SL: Ingenting sirskilt, dérren leder in till rum 2.

2. Pentagramsal

Overblick: Rummet i4r ganska lingt, har vilvt tak
och slutar i en avrundning. Runt omkring viggarna
har mystiska monster milats och 1 bortre inden av
rummet finns ett pentagram inlagt i golvet. Precis till
hdgerinnanfbr drren stir ett stort bord pd vilket det
ligger knivar, mortlar och pdsar i olika storlekar,

SL: Hir har Rashar sitt hlla roliga rum dir han
framkallar demoner och liknande hemskheter. Mil-
ningarna pd viggarna ir gjorda av honom sjilv, men
pentagrammet dr urdldrigt och mycket kraftfullt, Pi
bordet finns en del drter och liknande som han
anvinder i sina ritualer (sld upp drogavsnittet i spel-
ledarboken och vilj!). Han dr hir minst 30% av tiden.

3-4. Tomma rum

Overblick: Rummet verkar vara tomt och ir tillsynes
oanvant.
SL: Se Overblickens korrekta iakttagelse.

5. Sovrum

Overblick: Det ligger tvi halmmadrasser pa golvet
och i rammets mitt stir ett ligt bord under vilket tvd
smi ryggsickar ligger,

SL: Bostad fér tvd av expeditionens officerare. Deras
tillhorigheter finns i ryggsickarna. Den bestdr av
standardutrustningen samt totalt 5 gm, 6 smoch 18
km,

6. Sovrum

Overblick: Som 5 fast ett hogt bord och en liten
nisch 1 viinstra viggen, sett frin ddrren.
SL: Se 5. Pengarna ir 8 gm, 9 sm och 25 km,

7. Sovrum

Overblick: Ett avlingt rum som rundar av sig mot
slutet. I en ganska bred ingrépning i den hégra
viggen stir en sing och bredvid den en kista. I
avrundningen stir ett bord, som verkar vara ganska
provisoriskt, och en stol. P4 bordet ligger det lite
papper och dir stir dven ett blickhorn vars lock ir
stingt.

SL: Hir bor expeditionens ledare Rashar, som finns
hir under ett antal av dagens tmmar. I kistan ligger
ett antal kdpor i ljusa firger (for att klara solljuset
bittre) och tre svarta kipor. Dir ligger ocks3 Rashars
formelsamling. Givetvis ir kistan list pd magisk vig
och forstker ndgon annan in Rashar att 6ppna den
drabbas han av en andra gradens PARALYSERING.
Papperna pd bordet ir den dagbok som Rashar for
Over arbetets framskrnidande. Ddr kan man lisa att de
"hittat Virldens mitt och tringtiniden, men de har
innu inte funnit ut hur man skall kunna ta sig ner i
Stormarnas sal. Inte ens Bestraffaren verkar vara
mdktig nog att klara den uppgiften”.
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8. Sovsal

Overblick: Ett mycket konstigt format rum p4 vars
golvsex halmmadrasser ligger utlagda. Bredvid dessa
ligger det ett mindre antal filtar och nigra ryggsick-
ar.

SL: Hir bor sex av officerarna. De har totalt 15 gm,
17 sm och 37 km tillsammans.

9. Allrum

Overblick: I mitten av rammet stir ett ganska stort
bord och nigra stolar. I rummets ena hérn stir en
tunna och ovanpd den en kanna och sex muggar.
SL: Hir brukar man triffas och umgds lite grann,
officerare emellan. Det dr vatten i tunnan, men vin i
kannan. Vinet ir av synnerligen dilig kvalitet.

10. Oanvint rum

Overblick: se rum 3-4.
SL: se rum 3-4.

11, Sovrum

Overblick: P4 rummets golv ligger tre stora halm-
madrasser med ett antal filtar pi. I 6vrigt 4r rammet
tomt,

SL: Hir sover expeditionens tre morkerriddare,
Khaner, Trusth och Pheth vid de fi tillfillen som de
anser sig behva sbmn. Intressant att veta kan varaatt
Khaners hjilm har formen av ett drakhuvud, Trusths
ser ut som en demonisk tjur och Pheths som ett
underskdnt kvinnoansikte.

VARLDENS MITT — CITADELLET

1. Monoliten

Overblick: Efter att ha tagit sig upp for de hdga
trappstegen och passerat genom raden av femtio
meter hdga pelare kan man se monoliten pa nira hill.
Den reser sig upp hundra meter och forstker utan
framgdng att tivla med citadellet. Monoliten stir pi

SL: En sammanlagd STY av 50 beh&vs for att kunna
upp porten si pass mycket att det gir att klimma sig
igenom. Besvirjelsen OPPNA fungerar naturligtvis
utmirke, dock inte minimagibesvirjelsen, men den
riknas som ett tilligg av tio STY-poing.

en tre meter hog plattform. Tk
SL: Ingen vet varfr monoliten es, men det ir . o o : .
den n:ngdcz delen av Densel snmbfl;gt:gdhar berbrts av Overblick: e h?r TAGIC 1 igenom de gigantiska
samebens beafhas df!.':rrama stirniinneienav de storsta b}.rggnai!cr som
ni nagonsin varit i. Facklornas ljus ricker inte pi
2. Expeditionens hégkvarter (se ovan) linga viigar for att lysa upp hela rummet. I mitten av
3 ot rummet finns ett oerhdrt stort pentagram som forst
. : L inneslutits i tvd cirklar. I mitten av det stora penta-
G?rcrhhck: Upp mot toppen pd den gigantiska pyra- grammet finns ett mindre pentagram. Viggama ir
miden leder en mycket bred trappa och var tvi helt kala och rodfirgade.
hundrade meter ﬁ’ms det breda avsatser. SL: Om man med Tvillingstaven kommer inom fem
SL: En trappa som vilken som helst. meters avstind frin pentagrammet bérjar det att lysa.
4. Pyramidens topp Den yttre cirkeln lyser svagast medan det innersta
pentagrammet lyser oerhort starkt. Om man stiger
Utifrdn innanfdr det stora pentagrammets yttre cirkel &pp-
Overblick: Hogst uppe p4 toppen av pyramiden stir nar sig det inre pentagrammets mitt och blottligger
ett femtio meter hdgt hus av sten. Det har gigantiska envignedinipyramidensinre. Rum 1 av labyrintens
dubbelddrrar av samma material. forrum.
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Labyrintens forrum

1. Vigvisarens sal
Overblick: Nir ni tagit er ned for trappan kommer
niin i en stor sal i vars mitt det stir ett stort podium
till vilket en trappa leder upp. P4 podiet stir en staty
av en man som stdr vind mot er som om hans hdgra
hand vore upplyft i en pekande gest. Nigra meter
ifrin rummets bida lingviggar stir det pelarrader.
Pelarna har de mest fantasifulla utformningar i olika
monster, den ena inte den andra lik. P4 andra sidan
podiet kan ni se en ging som leder ut.
SL: Statyn ir tinkt att visa vigen for den osikre. Den
stir dock vind it fel hill och om man snurrar pd den
pekar den ritt. Statyn ir ganska gammal, och dirfor
ir det ganska trogt att snurra den. Motstind 30.

2. Skiljevigen
Overblick: Ut ur salen kommer man in i ett litet och
smalt rum som har tvd utgingar, en it hoger och en
it vinster. Luften kinns tung och gammal.
SL: Den hogra vigen ir den ritta, men rakt fram gir
ocksi alldeles utmirkt, forutsatt att man lyckas med
ett svirt slag (-5) for Finna dolda ting. Om man
lyckas med slaget hittar man en dérr bakom vilken
det dbljer sig en trappa som leder nedit i drygt tvi
hundra meter innan man nir rum 1 i den forsta

labyninten.
3. Den viinstra vigen

Overblick: Nir man kommer in i det hir lilla rum-
met ir det fOrsta man ser ett stort hdl i golvet.

SL: Om man studerar hilet nirmare inser man att
det gdratt dka kana genom den ganska breda gingen.
Gor man det s4 hamnar man efter drygt tvihundra
meter i rum 5.

4. Den hogra vigen

Overblick: I rummets mitt syns ett stort hal, annars
verkar det vara tomt.

SL: Om man iker kana nedfér den ging som doljer
sig under hilet kommer man utirum 1 i den firsta
labyrinten.

5. Syndarens rum

Overblick: Rummet ir till stor del fyllt av sand och
under sanden sticker skelettet av ett underligt mons-
ter fram. Det har ett huvud forsett med gigantiska
tinder men med en forhillandevis liten kropp.

SL: Hit lurades den som inte kinde hemligheten
med labyrinten for att m&ta ett av de minga monster
som Jachul skapat. Monstret har dock hunnit d&
under den linga tidsrymd som gitt sedan han sedan
fick foda av sin herre och det ir alltsd timligen
ofarligt. Det enda sittet att komma ut hirifrin ir att
ta sig upp samma vig som man kom ner vilket ir en
mycket tidsbdande process. Men skam den som ger

sig.

DEN FORSTA LABYRINTEN

Den forsta av de fyra labyrinterna ir ett virrvarr av rum
och gingar som leder upp och ner och runt, runt.
Dessutom, for att det hela skulle vara lite jobbigare,
skapade Jachul ett antal prévningar for den som skulle
rdka finna labyrinten,

Alla konstruktioner ir gjorda pd magisk vig och har
dirfor inte paverkats av att tiden forflutit. Speciellt hir
nere i labyrinten ir det viktigt att du sjilv inte ritar
ndgra kartor it spelama utan liter dem skdta det
jobbet sjilva efter dina beskrivningar. Detta goratt du
mdste vara extra noga med mitt och liknande (speci-
ellt om ndgon har den sirskilda fsrmigan Ogonmitt).

1. Vigarnas rum

Overblick: Ni kommer in i en sal. Bakom er leder
trappan uppit och framfor er finns en slit dorr. Det
finns dven tvi slita dorrar, identiska med den rakt
fram, 1 viggarna pi era bigge sidor.

SL: Ingenting sdrskilt, Dorrarna dppnas genom att
man trycker dem it sidan.

2. Munnen

Overblick: Nir dorren glider it sidan blottas ett
ganska stort rum. P4 rummets andra sida kan ni se
hur en trappa leder nedit, ut ur rummet. I samma
O6gonblick som den sista av er har kommit in 1
rummet glider dérren igen bakom er utan att ni
hinner forhindra det och plotsligt bérjar golvet att
Oppna sig oregelbundet framfor er. En golvsektion
straxt till héger om er ir borta for ndgra sekunderoch
limnar endast ett svart hdl under sig.

SL: Golvet dppnar och stinger sig efter ett oregel-
bundet ménster och varje ging det hinder kan det
vara ndgon av rollpersonerna som faller ned i hilet
som blottas. Chansen for att det skall hinda ir lika
med STO% for en rollperson. Golvet dppnar sig en
ging varje SR, men pd minst tre stillen varje ging.
Det gir inte att undvika att falla ned i ett hil om si
sker. En rollperson som ramlar ned hamnar fyra
meter lingre del pd nigra skelettdelar, det som finns
kvar av de monster som bodde under den hir golv-
scktionen. Varje SR ir det 25% risk att den golvsek-
tion som rollpersonen befinner sig under 6ppnas. D4
kan man ju alltid forséka spirra den pa nigot sitt.

3. Krigarna |

Overblick: Ett ganska stort rum uppenbarar sig
innanfér dérren. Nir ni stiger in i rummet stings
dorren omedelbart bakom er och ni limnas ensam-
ma med tva krigare av sten som kommer fram bakom
tvd hérn i mmmets bortre inda.

SL: Statyerna har samma virden som de som rollper-
sonerna stotte thop med i Hertach pd Yndar. Nir
bida statyerna besegrats dppnas en dorr i rummets
bortre inde och en i rummets hogra del.
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4. Firgernas sal

Overblick: Ni blickar ut dver en sal vars golv ir tickt
med oregelbundna figurer i olika firger och samti-
digt hdr ni hur doérren glider igen bakom er. I
rummets bortre inde syns en trappa som leder nedit.
SL: Hiir dr det bara att hoppas att spelarna kan ndgot
om firger. Golvets firger ir gult, grént, lila, blatt,
rott och orange. Om man gir enligt systemet gult-
gront-blatt-lila-rott-orange-gult osv. hinder ingen-
ting och man kommer helskinnad genom rummet.
Man kan dven gi pd rutor av samma firg, men de
ligger pd minst fem meters avstind frin varandra si
det blir ganska svirt om man inte 4r duktig pistiende
lingdhopp. For varje felsteg man tar fir man en
kraftig stot som ger 1T4 KPiskada (totala). Man kan
dven gi ’'bakidt’ i firgsystemet. Rutornas storlek,
form osv. har ingen som helst betydelse. Om man
bara springer ver utan att se sig for ir det 60% risk
per steg att man fir en stit.

5. Spegelrummet

Overblick: Rummets alla viggar ir forsedda med
speglar av olika storlek och form vilket gér det ganska
svirt att orientera sig och ni ser ett drygt tjugotal
upplagor av er sjilva.

SL: Ndr man stigit in i rummet stings en dorr efter
3 SR. For att komma ut miste man lyckas hitta den
runda spegel som ir ldstagbar. Den gir att ta loss om
man forst trycker in den. Nir man har hittat den
Oppnas de utgdngar som syns pd kartan, dock inte
den man kom in igenom. Spegeln ir forsedd med ett
handtag p4 baksidan vilket gor att den kan anvindas
som skbld. Den har BV 25, Ingen av speglarna giratt
krossa dd de ir skyddade med magi.

6. Armborstrummet

Overblick: Ett rum ur vilket en trappa leder nedit.
SL: Hir fanns tidigare en armborstfilla, den enda
icke magiska fillan i hela labyrinten, men den har
slutat fungera for linge sedan.

7. Nyckelns rum

Overblick: I rummets mitt sitter en stor, svart staty
som forestiller en kraftig man i lotusstillning,. I sina
hinder hdller den ett kors i en gyllene metall. Hela
rummet roterar och sjilva statyn roterar i motsatt
riktning, Plotsligt bérjar det att sli ut rdda blixtar
frin den sten som sitter i statyns panna.

SL: Statyn roterar med en hastighet av cirka 1 varv/
s. Blixtarna som slar ut frin statyns panna riktas mot
alla som kommerinirummet och harett FV lika med
milets STO. De gor 416 i skada och rustningar
skyddar inte. Det enda som skyddar idr spegelskélden
ifrin rum 6 vilken reflekterar blixtarna. Korset ir
nddvindigt att ha for att man skall kunna tasig vidare
1 labyrinterna.

8. Vigen djupare in
Overblick: Gingen slutarien vigg. Till viinster finns

deten bitupp pdviggen en ingrépning som liknarett
kors.

SL: Om korset frin rum 7 placeras i fordjupningen
Oppnas dorren in till Den andra labyrinten,

DEN ANDRA LABYRINTEN

I den hir labyrinten handlar det till stérsta delen om
att hitta ritt vig och till viss del undvika de faror i form
av magiska otyg som dyker upp lite hir och var. Foratt
ge dig som SL en liten guide till vad som intriffar
presenteras nedan ett antal hindelser i tabell och
forklaringar foljer efter tabellen. En hindelse bor

- intriffa varje gdng rollpersonerna passerar en ny sek-

tion av labyrinten.

Fallucka

Fallucka

En helt vanlig fallucka som ir fem meter djup och
forsedd med spikar i botten. Falluckan ticker hela
korridorens bredd och kan upptickas med ett slag for
Finna dolda ting med halverad chans (slis dolt av SL).
En dvirg uppticker fillan med ett INT -slag eller ett
slag for Finna dolda ting beroende p4 vilket av virdena
som dr hégst. Om man trampar p4 falluckan kan man
trots det undvika att falla ned med hjilp av ett svirt
SMI-slag. Om man trots alla chanser att uppticka och
klarasig undan falluckan trillar ned i den tar man 3T6
1 skada (totala KP)

Skelett

En grupp otrevliga skelett dyker upp bakom nirmaste
horn och de har absolut inte for avsikt att slippa forbi
inkriktarna. Batalj lir uppstd om inte rollpersonerna
flyr.

Instingda!

Plotsligt fills det ned tvd viggar som spirrar rollperso-
nernas samtliga firdriktningar. P4 bidda viggarna finns
det vad som verkar vara nigot slags pussel av rutor som
man kan trycka in och skjuta dver varandra osv. Om
man tre gdnger i rad lyckas med ett svirt INT-slag har
man lyckats 18sa pusslet och viggen glider upp. Varje
forsok (INT-slag) tar fem stridsrundor. Tre misslyck-
ade forsok i rad bestraffas med att utrymmet sakta
borjar att fyllas med sand, och efter fem minuter ir det
sd fullt att man inte inte kan arbeta med pusslet lingre
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och rollpersonerna ir férlorade om de inte har nigot
finurligt magiskt hjilpmedel eller liknande.

Levande rustning

Tvd rustningar dyker upp och bérar att bulta pi
rollpersonerna i hdgsta mojliga takt. Hur vil de lyckas
beror pd rollpersonerna.

Spikfiilla

Golvet dr mycket instabilt och nir man trampar pi det
blottas ett antal spikar som tringer in genom den
trampande personens skor och sedan genomborrar
hans fotter. Fillan uppticks enligt samma forutsitt-
ningar som falluckan (se ovan) och har man vil

upptickt den bér man forsdka lista ut ett sitt att ta sig
forbi den.

Hal i korridoren

Det ir ett mycket lingt och brett hil i korridoren.
Tidigare krop det omkring slemma monster i hilet,
men nu for tiden finns endast skeletten efter dem kvar.
Det dr inte farligt eller svirt att ta sig 6ver hilet, men
ganska tddskrivande,

Det sista rummet

Nir rollpersonerna dntligen har nitt slutet pa labyrin-
ten kommer de in i ett rum i vilket det finns X (antalet
rollpersoner) statyer som dr exakta kopior av rollper-
sonerna. De har exakt samma firdighetsvirden och
grundegenskaper, men med en viktig skillnad: Om
man triffar dem med ett perfekt slag kan de inte parera
och forintas omedelbart. Rollpersonerna har dessut-
om ctt Overtag cftersom Aborghin inte finns med
bland statyerna. Nir den sista statyn ir forintad 6pp-
nas en dorr i viggen och en trappa som leder ned mot
den tredje labyrinten blottas.

DEN TREDJE LABYRINTEN

Den tredje labyrinten dr ett virrvarr av gdngar och
verkar vara en grotta av ndgot slag. Det droppar av
vatten frdn taket (trots att vi dr mitt ute i 8knen) och
det dr ganska kallt. Hir nere finns bara de faror som
rollpersonernas tankar skapar. Labyrintens medvetan-
de absorberar deras tankar och skapar sedan illusioner
av det som ror sig i dem. Detta simuleras med att du
som SL kan lita rollpersonerna stéta ihop med gamla
fiender och monster som de tidigare bekimpat och
kanske dodat. Effekten kan bli minst sagt skrimmande
om du anvinder den pa ritt sitt. Om ni har spelat de
tidigare dventyren i serien bor du lita rollpersonerna
konfrontera Echotun och Achatoth. Man kan ta skada
och bli dédad av illusionerna om man inte genomska-
dar dem. Illusionerna kan genomskidas om man
overvinner deras svdrighetsgrad med sin INT p4 mot-
stindstabellen. Alla illusioner i den tredje labyrinten

anses ha svirighetsgrad 20. Om man lyckas besegra en
illusion (de har exakt samma viirden som de ursprung-
liga varelserna/personerna men kan inte anvinda
magi), faller den till marken och tonar sedan sakta
bort. Det enda sittet att skydda sig mot det ir att
anvinda besvirjelsen SINNESMASK till minst E3.

Labyrinten slutar vid en d6rr. Dorren dr ocksa bara
en illusion och om man lyckas genomskida den kan
man trida in i den fjirde labyrinten.

DEN FJARDE LABYRINTEN

Den fjirde labyrinten ir den sista prévningen innan
man har gjort sig virdig att fi trida ned i Stormarnas
sal. Totalt finns i labyrinten 36 rum varav sju ir olika.
Dessa kallas for a-f och tomt. Under det att rollperso-
nerna firdas i labyrinten byter rummen stindigt plats
med varandra. Varje ging rollpersonerna skall gi in i
ett rum sldr du 1T10. Detta resultat visar vilket rum
det blir som rollpersonerna stiger in i enligt tabellen
nedan. For att man inte skall kunna *fuska’ sig genom
labyrinten genom att bara gi sikra vigar forsvinner
alltid doérren bakom RPna nir de har gitt in i en

korridor som leder fram till ett rum. Rummen beskrivs
nedan.

A. Pelarsalen

Overblick: Salen ni trider in i ir en skog av pelare.
De stdr 1 ett helt assymmetriskt mdnster och nir ni
som bist stdr och undrar éver rammets konstruktion
borjar pelarna att forflytta sig med en anmirknings-
vird hastighet som &kar hela tiden.

SL: For att undvika att bli triffad pelarna miste man
under de tvd forsta stridsrundorna lyckas med ett
normalt SMI-slag eller ta 1T6 i skada, Sedan 6kar
pelarnas fart och under de féljande fem stridsrundor-
na mdste man lyckas med ett svirt SMI-slag eller ta
2T6 1 skada. Om man ger sig in i rummet efter mer
dn sju stridsrundor miste man lyckas med ett mycket
svart SMI-slag eller fi 4T61skada. Nir man triffas av
en pelare sitts skadan mot rollpersonens STO pi
motstdndstabellen.

B. Havet

Overblick: Rummet ni trider in i verkar vara ett
oindligt svallande hav och ni stir vid havets rand.
Fram mot erstakar sig en firjkarl i sin lilla bit och han
ser pd er med sitt blida ansikte och frigar:
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? Vad finns dverallt

och ingenstans

Ar utan ait vara

och skapas utan att giras?

Svara rétt och jag for er dver havet.”

SL: Om rollpersonerna svarar ritt, (svaret ir ’ingen-
ting’), fir de dka med i den lilla biten och sitts straxt
1land pd andra sidan havet. Om de svarar fel limnar
han dem och dker ivig. Det gdrinte att pd nigot sitt
hota eller skada firjkarlen med vild. Havet ir givetvis
en illusion och om en magiker ligger en SKINGRA
E4 sd skingrasillusionen. Den girinte att genomski-
da. Om rollpersonerna stdter ihop med rummet fler
ginger kan du byta ut gitan mot foljande.

*Tu mer du ger

desto mer fiar du

Ju mer du tar

desto mindre bar du”

Svaret ir fattigdom eller lycka, bida godkinns. Om

de stdter pd rummet igen kan du sikert hitta pd en
liknande gidta sjilv.

C. Prickskytten

Ovwerblick: I rummet finns det ett galler av gyllene
metall som skiljer er frin utgingen pd andra sidan.
Mitt 1 dorrdppningen stdr en staty som hdller en
kedja som leder upp till taket i sin ena hand som 4r
riktad mot taket. P4 dess andra hand sitter en duva
(staty). Ovanfor d6rren stir det ”Sév min vin och jag
skall dig forltsa”.

SL: Om ndgon avrollpersonerna haren bige ellerett
armborst eller liknande ir allt de behdver gdra att
triffa duvan sd pass hirt (minst 5 KP i skada) si att
den faller ned frin handen pd statyn. Di faller hans
hoégra hand (den med kedjan) ned och gallret dras
upp i taket och vigen limnas fri f6r rollpersonerna.

D. Eldens boning

Overblick: Hela rummet verkar vara ett brinnande
inferno och ni kan se dérroppningen pé andra sidan,
Ligorna stricker sig frin tak till golv. Vad skall ni ta
er till?

SL: Rummet brinner faktiskt och man kan antingen
springa igenom det (2T6 i skada totala KP och
littantindliga foremil kan bérja brinna) eller skydda
sig med nigon sorts limplig magi.

E. Allting upp och ner

Overblick: Nir ni tittar in i rummet uppticker ni att
alla moblerna stiri taket. Rummet ir méblerat som
ensillskapssalong, med bord, stolar, divan och andra
saker som hor till. Ni blir ganska frvinade nir ni ser
hur en man hiller upp ett glas vin it sig sjilv, vinet
nnner uppat.

SL: I rummet ir allting upp och ner och det dringen
synvilla. Gir man bara rakt in i rummet ramlar man
ner till taket (det som ser ut att vara golv i upp och
ner varianten) och tar 1T10 i skada (rustningar

skyddarinte) och fir en rejil huvudvirk. Limpligaste
sittet att ta sig in 1 rummet ir att stilla sig pd
varandras axlar och sedan krypa in i rummet pd nigot
sitt. Mannen ir emellerid bara en illusion, och
forsvinner om RPna nuddar honom. Samma tillvi-
gagingssitt reckommenderas pd utvigen.

F. Mérka rummet
Overblick: Ni blickar in i ett nattsvart morker och
ingen av er kan se nigonting.
SL: Morkret ir magiskt och kan inte skingras pi
nigot sitt, inte ens med magi. Diremot finns det
inga farligheter i rummet utan det ir bara att folja
rummets viggar efter bista formiga.

Labyrintens inde
Labyrinten slutar i ett litet runt rum i vilket det finns
en trappa som leder nedit. Trappan leder nedit i

ungefir tvihundra meter och sedan kommer man ut i
Stormarnas sa

Stormarnas sal

Overblick: Nir ni 6ppnar dérren som gir ut frin
trapprummet kommer ni ut pi en stor balkong vari-
frin ni kan blicka ut &ver en gigantisk sal som madste
vara Stormarnas sal. P4 balkongen stdr statyer forestil-
lande tvd liggande vargliknande djur i sten. Frin
balkongen leder en svagt sluttande trappa ned i salen
och viggarna ir milade med gigantiska milningar
forestillande de mest fantasieggande hindelser.

SL: Visst dr det hir Stormarnas sal, Densels hjirta.
Nusitter Aborghiniging sin attack. Nirrollpersoner-
na sedan forhoppningsvis har lyckats besegra honom
maste de firdas helavigen nedisalen. Hela trappan dr
totalt drygt sex kilometer ldng och det tar sikert ndstan
en timme for rollpersonerna att ta sig hela den linga
vigen ned till fots. Vil nere bdrjar de nog tinka pi att
framkalla den Gode bestraffaren.

AKALLANDET AV EN
BESTRAFFARE

Om man studerar de malningar som finns pd viggarna
kommer rollpersonerna snart att kunna kinna igen sig
sjilva i mdlningarna. De borde nistan borja undra
varfor allt dr forknippat med dem sjilva vid det hir
laget, men de har ingen egentlig l6sning annat in den
som Odet erbjuder. I milningarna ser de hur de sjilva
utfoér ndgon sorts ritual med Tvillingstaven i hogsta
hugg. De milar eller ligger ut en sgirna med lika
minga uddar som (antalet rollpersoner —-1) pd golvet.
Sedan foljer en bild pd hur de gir runt stjirnan under
fyra arstider (fyra varv) ledda av Tvillingstavens birare.
Den sista bilden de medverkar pa visar hur biraren av
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Tvillingstaven stiller sig i mitten medan
de andra stiller sig vid var sin udd av
stjdrnan och ropar nigot samtidigt som
de riktar sina hinder och ansikten mot
himlen. Om de utfér ceremonin och ro-
par nigot 1 stil med Vi Ljusets kimpar
dkallar Dig o Miktige Bestraffare” loses
den Gode bestraffaren ursitt fingelse och
anlinder. Nir han anlinder stiger han
upp ur marken i form av en ljus, oformlig
varelse som hilsar rollpersonerna ”Ni
dkallade Mig. Av vilken orsak?”, Svaret
behover inte vinta linge pi sig di den
Onde Bestraffaren slirsigin igenom taket
pa Stormarnas sal, Slutstriden (se nedan)
tar vid.

(SL: Om du sjilv ir nigorlunda snitsig
med penna eller pensel rekommenderas |
det att du mdlar upp scenerna si att
spelarna sjilva fir studera dem och sedan |
forklara hur rollpersonerna gor nir de
utfor ritualen. Du bor helst inte lita dem
misslyckas p.g.a. ndgot mindre fel, endast §
om de exempelvis goor en cirkel istillet for
en stjdrna):

STRIDEN MELLAN DEN ONDE OCH
DEN GODE

Nir striden bryter ut kan du lisa upp
foljande textstycke for spelarna:

*Den varelse som ni tror dr den Gode
bestraffaren bar knappt hunnit anlinda
till var virld innan taket pad Stormarnas
sal rimnar. Smd stenar och stora block
faller ned mot er men stoppas pd ndgra §
meters hijd av ndgot som verkar vara en le
magisk awra. Varifrdn den har kommit
kan ni inte alls forstd. In genom taket kommer sedan
den varelse som nisdg straxt efter Helvetesfortetsspring-
ning fast s betydligt storre form. Varelsen har ett demo-
niskt utseende, dr forsedd med bockhorn och en reptillik-
nande svans som dr minst trehundra meter hig. Den
tidigare lilla forsynta varelse som stod bredvid er har
ocksd vixt till sig och har blivit lika stor som den Onde.
Den Gode har dndrat utseende till en slithyad hu-
manoid utan anletsdrag med endast ett enda ldngt,
rakt horn i pannan. De tvd giganterna flyger thop med
varandra och en enorm strid bryter ut. De vixlar slag,
ligger miktiga besvirjelser och stdngar varandra. Den
Onde fir ganska snabbt ett ivertag och skall just sitta
in nddastiten dd den Gode stiter in sitt ldnga horn i
hans mage. En plotslig malstrim uppstdr och den Onde
forsvinner in s malstrommen. Ni borjar kinna det som

om ni befann er i en overklig drim och nir en ling,
stdtlig man i skinande ringbrynja och vit mantel kom-
mer fram till er tror ni att ni dvimmer. Han tittar mot
er och siger: “Jag skall ge er en gdva som ni skall bruka
for att aviigsna vad ruttet som finns i ddlaste blod.
Inplanterad av Ondskans furste och hjilpt av edra
egnaste hinder dr det en ondskans klobhand”. Han
hiller upp Tvilllingstaven framfor er och allt blir ett
enda ticken och ni kinner att ni firsvinner bort...”

SL: Den Gode bestraffaren har gjort sitt jobb och
fordrivit den Onde. Det han sedan gor ir att anta
minsklig form och séva rollpersonerna for att trans-
portera dem till Hynsolge pd magisk viig. Nir rollper-
sonerna vaknar upp kan du g direkt till ”I Hynsolge”.
Ondskans hand syftar givetvis pd Melindor, se vidare
nedan.
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FTERDETATT rollpersonerna sévdes av den

Gode bestraffaren i Stormarnas sal har de av

densamme forts till Hynsolge pd magisk vig.
Nir de vaknar upp, sdmndruckna och omtécknade,
gor de det i en skog som de snart kinner igen som
Hyllmarskogen i linet Mergilia, inte alltfor lingt ifrdn
Bedorum, den stad dir hela iventyret inleddes i
dventyret Helvetesfortet. Hur de hamnat dir ir det
ingen av dem som vet, Allt verkar vara ytterst fridfullt
och det verkar inte som om nigonsin Vicotniks solda-
ter satt sina fotter i den hir delen av virlden. Det blir
ganska litt lockande for dem att friga sig huruvida de
kanske har drdmt allting och kanske fortfarande precis
har blivit avskedade ur Nya armén. Dessa tinker
skingras dock nir de fir syn pd det svird som ligger i
griset bredvid dem. Det ir ett bredsvird (om inte
nigon av rollpersonerna kan hantera ett bredsvird kan
du lita det vara ett bastardsviird eller kortsvird) vars
klinga ir utstkt formad med monster som pdminner
om de som fanns pd Tvillingstaven och lingst ned pi
fistet finns ett par gyllene vingar, identiska med de pi
Tvillingstaven. (SL: Inte sdrskilt konstigt da svirdet ir
Tvillingstaven i en annan skepnad. Det ir ett ypperligt
svird och riknas som om det hade FORTROLLA
VAPEN E4, dvs. det ger +4 pd triffchansen och
skadan, men drar inga PSY-poing frin anvindaren).
Nir de fir syn pd svirdet kommer de ocksi att tinka p
de ord som Bestraffaren yttrade innan de somnade.
"Jag skall ge er en gdva for att avligsna vad ruttet som
finns i ddlaste blod. Inplanterad av Ondskans furste
och hjilpt av edra egnaste hinder 4r det en ondskans
klohand™.

(SL: Hir bor spelarna tinka till lite. Det torde inte
vara sdrskilt svart for dem att den ”ondskans klohand”
som skall avligsnas dsyftar Melindors hdgerhand ge-
nom vilken Vicotnik styr henne. Frigan ir dock om de
minns att Pargal talade om fér dem att Melindor
befann sig i Bedorum. Om inte, fir du hjilpa dem
genom ndgot mote eller liknande. )

RESAN MOT BEDORUM

Vare sig spelarna inser att det handlar om Melindor
eller inte, eller inte vet att hon befinner sig i Bedorum
beger sig rollpersonerna troligtvis av indt landet. Den
forsta delen avresan gir genom omride som fortfaran-
de halls av Vicotniks styrkor. Sedan passerar de genom
ett ingenmansland och efter tvd dagar befinner de sig
pd mark som hills av de allicrade styrkorna. Under
resan dr det limpligt att det intridffar ett antal moten.

Ndgra alternativ till méten ges nedan varav ett, ”Par-
gals uppenbarelse”, ir obligatoriskt.

Miten

* Nirdefirdas genom den hirt dtgingna landsbygden
stoter de ihop med en liten grupp nidlindska solda-
ter. Gruppen ir totalt fem man stark och leds av en
underofficer. De ir ute och letar efter lokalbefolk-
ning som gdmmer sig undan Vicotniks arméer.
Méjligheten till en sammandrabbning mellan solda-
terna och rollpersonerna ir mycket stor.

¢ Rollpersonerna stdter samman med en grupp hyn-
solgiska soldater som arbetar bakom motstindarnas
linjer. Dessa lir dock troligtvis forstka gmma sig for
rollpersonerna di de kan tro att de #r nidlindska
specialsoldater eller liknande. Om de tvd grupperna
kommer i kontakt med varandra eller inte fir du som
SL avgora helt sjilv.

* Dekommeriniettslagvid fronten med cirka hundra
man starka styrkor pd bida sidor. Om rollpersonerna
Onskar kan de deltaga i slaget, forslagsvis pd den
allierade sidan.

* Ungefir mitt pi dagen kommer rollpersonerna fram
till en liten dal. I dalens mitt ligger en liten nedbrind
stuga. Detta var tidigare boplats fr den numera
avlidne Ehrman Wall (se Helvetesfortet). Med ett

lyckat INT-slag kdnner rollpersonerna igen platsen.

* Rollpersonerna stdter thop med tvi gamla vinner,
Riork och Argwin. (Om nigon av dem dog under
dventyret Melindors dterkomst bbr han inte dyka upp
igen, av forklarliga skil. Om ni inte spelat del II av
Den nidlindska reningen kan du ignorera det hir
motet). De klappar om rollpersonemna och frigarvad
de gor pd platsen. Om rollpersonerna berittar att de
befinner sig i omridet for att triffa Melindor frigar
de forst rollpersonerna om de vet vad som har hint
med Melindor. De berittar sedan vad som hint (att
hon tagit avstind frin Riorik osv.) och varnarrollper-
sonerna for att ta kontakt med henne. Om di rollper-
sonerna forklarar att de skall befria Melindor ifrin
Vicotniks kontroll stiller de girna upp och hjilper

rollpersonerna med att komma in i Bedorum.

* En natt nir rollpersonerna precis skall gi och ligga
sig ser de ett svagt ljusskimmer som hinger i luften.,
Det tar sakta formen av Pargal, Landoris konung.
Han talar till rollpersonerna: *God kvill, mina kira
viinner. Det var inte helt enkelt att finna er, men jag
hann innan den tidsfrist jag fick av Moder Jord lipte
ut och min sfilvandrade vidare. Jagvill barasiga det
artnir den orena handen kapats dr det dags att bldsa
§ hornet fir ast ldta er biras av vingar som tidigare
raddater undan dod. Nu dr min tid hos erslut. Farval
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Jfor alltid.® Troligtvis forstdr rollpersonerna att det
var Pargals sjil som talade till dem, vilket betyder att
Pargal dog vid stormningen av Tridslottet. Genom
sin oftrsiktighet har de alltsd indirekt blivit skyldiga
till Landoris konungs déd. Det ir bara att hoppas att
de fir lite skuldkinslor,

¢ Nir de kommit in pd allierat omride kan de stéta
ihop med allierade styrkor. Hur dessa agerar beror
helt pd situationen.

BEDORUM

Efter fyra dagars fird nir rollpersonerna slutligen
Bedorum, (Staden beskrivs mer ingdende i Helvetes-
fortet). Staden har blivit ett enda stort hirliger och i
nirheten av Bedorum ligger nistan hela den allierade
huvudstyrkan forlagd. Melindor och hennes nirmaste
hdller till i den kraftigt befista borg (beskrivs ingdende
nedan) som ligger pd en kulle mitt i staden. Rollper-
sonerna kan fa vissa problem med att tasigini borgen
och staden, di de inte har nigra som helst gradbeteck-
ningar eller dvriga saker som visar p att de tillhér den
allierade armén (har de dock uttryckligen skrivit upp
att de har kvar foremdl som gradbeteckningar frin
tiden i den Nya armén kan du lita dessa fungera som
ett pass in i Bedorum). Om Melindor eller Hagras fir
syn pd rollpersonerna blir de mycket oroliga och
utpekar dem som nidlindska spioner (beprévat trick).
Rollpersonerna lir i ett sidant lige fi britt att gbmma
sigundan, Huruvida det lyckas eller inte fir du som SL
avgora. In i slottet kan de omdjligt bluffa sig, (annat
dn med magisk hjilp), foljakdigen fir det bli fasad-
kldttrar-tricket.

(SL: Tink pa att rollpersonerna maste undvika att
dbda cller allvarligt skada nigon eftersom det mot-
stdnd de eventuellt stéter ihop med 4r pd deras egen
sida. Om ndgon skadas allvarligt fir rollpersonerna
anvinda den salva de fick av Pargal for att hela perso-

nen i friga, annars kan de bli anklagade for drip eller
mord).

BORGEN 1 BEDORUM

(SL: Som du kan se pd kartan saknar vissa rum nium-
mer, av den enkla anledningen att borgen dr sd passstor
att om man beskrev alla rummen ingdende skulle detta
ta onddigt mycket plats. De rum som saknar nummer
kan du sjilv fylla med vad dw inskar eller (vilket
faktiskt dr det mest sannolika) bara ldta dem vara
tomma. Dessutom dr inte beskrivningarna av rummen
uppdelade 1 tvd delar som vanligt, utan endast i ett
stycke lipande text.)

Borgen ligger pd en kulle, Den omges av en ytter-
mur. I borgen finns for tllfillet ett antal berendiska
soldater forlagda tillsammans med sin och den 6vriga

arméns befilhavare, Melindor. Det 4r nistan alltid
nigon som ir pd vig ndgonstans i borgen p.g.a. det
stora antalet soldater och dvrig *personal’ som ryms i
den. Bevakningen ir inte sirskilt noggrann eftersom
man inte forvintar sig att nigon skall klara av att ta sig
igenom hela det hirliger som omger staden utan att
upptickas. Muren patrulleras av fyra soldater alla tider
pd dygnet. Borgen beskrivs nedan ganska ingdende.

Underviningen

1. Porten. Porten ir givetvis dubbel. Den ir ganska stor
och hillbar och det skall till en hel del manstyrka
innan den rimnar. Innanfdr porten finns ocksi tvd
fillgaller som mandvreras frin &verviningen (rum
14). Porten ir spirrad pi insidan av en bom, 4ven
den mycket kraftig.

2. Innergird. Direkt ifrin porten kommer man in pi
den inre borggirden. Den ir belagd med kullerste-
nar och overallt stir packning och liknande frin
soldaterna. Ett antal dorrar leder frin borggirden in
1 borgen. Den storsta av dem gir in i stallet (3).
Alldeles i nirheten av stallet finns dessutom ett
avtride med plats for upp till tre personer.

3. Stallet. I ett drygt tiotal spiltor stir officerarnas och de
dvriga befilhavarnas histar. (Bl.a. Melindors hingst
Faerth). Det luktar starkt av djurspillning och urin.
Pi de tvd viggarna innanfbr dérren hinger diverse
attiraljer sdsom betsel, stigbyglar och sadlar.

4. Fingelsetornet. Under det hir tornet ligger borgens
fingelsehdlor. De tjinar som hikte for hela staden
och miste dirfor vara ganska stora. Totalt finns det
45 smd celler i vilka det ryms mellan en och tre
personer, For tillfillet 4r dock cellerna si gott som
tomma forutom att det sitter tvd smitjuvar och en
nidlindsk spion dir. I det underligt formade rammet
1 tomviningen ovanfdr brukar oftast vakterna sitta

och prata med varandra istillet for att sitta nere i
fingelsehdlomna.

5. Hall. Ett ganska stort och prydligt inrett rum. Nume-
ra ir det dock stora fotavtryck och liknande éver de
tidigare mycket vackra mattor som lig p4 golvet. En
trappa som sedan delar sig i tvd leder uppit till rum
1 pd bverviningen. En tidigare trasig, numera repa-
rerad, staty forestillande Anyak Ljusgivaren stir vid
trappans fot.

6. Vaktrum. Hir sitter stindigt minst fyra soldater p4
vakt for att kontrollera att allting sker som det ska.
For att roa sig har de tillging till fem stolar och ett
bord. Dessutom hiinder det att nigon tar med sig lite
av Bedorums berdmda, ljusa &l.

7. Matsal. Rummet dr ganska underligt format, man
borjar ndstan att undra vad mannen som byggde det
hade i tankarna. I rummet stir ett antal bord med
tillhdrande stolar utstillda. Borden ir alltifrin runda
till trekantiga. Hir dter de vanliga soldaterna (som ir
torlagda i borgen) sina mil. Ett mail om morgonen
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och ett varje eftermiddag. Alla iter dock inte exakt
samtidigt. For det forsta skulle borgen bli utan
bevakning och for det andra si skulle de inte f3 plats.

8. Kok. I det hir rummet huserar kocken och hans
medarbetare. Med hjilp av de kéksredskap som finns
forsdker de att laga mat 4t soldaterna. Rummet ir
tomt mitt pd dagen och under natten di det inte skall
gorasiordning ndgot nytt mal eller dukas avefterett.

9-11. Forrdd. I dessa rum forvaras mestadels mat och
dryck men dven i viss min allmint husgerid. Kocken
har nyckeln till d6rrarna som normalt ir lista nir det
inte finns ndgon 1 koket.

12. Forliggning. I det hir stora rummet ligger ett stort
antal halmmadrasser och filtar spridda &ver golvet.
Dessutom stdr det ganska minga ryggsickar, vanliga
sdckar och lidor och kistor i rummet. Det ir hir som
storsta delen av de soldater som ligger forlagda i
borgen tillbringar sina nitter och dvriga lediga stun-
der. De umgds pd olika sitt, exempelvis kan sigas att
de ofta dgnar sig dt tirnings- och kortspel for att
fordriva tiden.

13-15. Forrdd. Hir forvaras nistan all utrustning som
anvinds av borgens innevinare. Hir har man helt
enkelt det mesta. Rum 15 och underliggande killar-
vining ir vapenfbrriden och dit har bara officerarna
nyckeln. Det forestds av en kunnig och klipsk man.
De andra f6rriden innehdller stolar, tilt och andra
saker som kan vara bra att ha i krigstider,

16 a-j. Tjdnarnas rum. Det hir var tidigare de rum i
vilka tjinarna bodde. Numera har de precis funktion
dven om de som sover dir inte alla direkt dr att
betrakta som tjinare. I b bor de tre stallpojkarna och
1iochjbor forestindaren forvapenforridet. I f-h bor
kocken och hans medhjilpare och i de andra rum-

dr det lite finare 4n pd nederviningen och man kan
t.o.m. se att det hinger tavlor pd viggarna. Inte
heller dr det lika lerigt och smutsigt pd golvet.
Melindor bor nimligen pd den hir viningen.

2. Vaktrum. I det hir rummet sitter alltid sex vakter for

att garantera att ingen annan in Melindor, Hagras
och officerarna tar sig upp den hir vigen. De roar sig
pd samma sitt som de flesta andra soldater, men de
tycker dven mycket om att leka med sina knivar.

3 a-e. Melindors svit. I dessa fem rum bor Melindor.

Hon har skdrmat av sig frin arméns vanliga folk, men
hon ir fortfarande mycket respekterad och ilskad
dven om det 1 viss min borjar att avta. 3 a ir det rum
dir hon tar emot folk som besdker henne och det ir
inrett med ett bord och ett mindre antal stolar. I3 b
sover hon, och dir finns ocksi en lucka upp dill
vinden. Vindsluckan ir spirrad inifrin si man kan
inte komma ner i Melindors rum frin vinden. Hon
har en ganska stor sing och dessutom ett klidskip
dir hon hinger in sina egenhindigt sydda klider. 3
¢ anvinds inte tillndgot sirskilt. Dir brukar hon
slinga in saker som hon inte har nigon anvindning
for, varfor det 4r ganska litt att hitta halvskumma
foremil dir. 3 d ir vad man skulle kunna kalla for en
liten sillskapssalong. Dir finns en stoppad soffa och
ett ldgt bord. Dessutom hinger det konst pi viggar-
naochirummetsena hdm stirett uppstoppat ridjur.
Ridjuret har hon inte fillt sjilv, fven om det mycket
vl kunde ha vart si, utan det fanns i borgen nir de
dtertog den. I 3 e intar Melindor alla sina maltider.
Ofta ensam, men nistan lika ofta i sillskap av Hagras
Ridgivaren. Samtliga dorrar in till Melindors svit ir
lista (SG 10) nattetid och ovanfor dem hinger en
skylt pd vilken det pd berendiska stir ”Befilhavare”.

men bor personer med liknande uppgifter. 4 a-b. Hagras svit. Hir bor Hagras i tvd ganska stora

17-19. Sovsalar. I de hir rummen ligger halmmadrasser
och filtar om vartannat. Hir bor de soldater som inte
bor i forliggningen (12).

20. Samlingssal. Den hidr stora salen har gjorts till
samlings- och métessal. Man anvinder den bara vid
detillfillen dd det drviktigt att ett stort antal kan hora
och se samtidigt. I rummets bortre dinda finns ett
hogt podium, vilket man har byggt av en trasig vagn
och lite plankor, och dir stir den ellerde som talartill
forsamlingen. Det ryms ett antal hundra personer
om man packar ihop sig ordentligt.

21. Officerarnas matsal. [ den hir salen, i vars mitt det
stdr ett lingbord med tillhérande stolar, dter normalt
ofhicerarna sina miltider. De kan ju inte beblanda sig
med vanligt slédder jimt heller!

Overvaningen

1. Hall. Upp tll det hir mycket breda, men korta
rummet som mest liknar en korridor, leder de tvi
trapporna ifrin rum 5 pi underviningen. Hiir uppe

rum. Det ena (a) anvinder han som umgingeskam-
mare och dir har han sidana saker som exempelvis
sin vilostol och ett schackrutigt bord med fint utsira-
de pjiser. I sitt sovrum har han en sing, ett klidskip
for sina dyrbara kappor och en kista som stir under
singen. I den harhan list in saker som sin formelsam-
ling. Aven dérrarna in till dessa ram 4r normalt ldsta
nattetid.

5-10. Officerarnas rum. I de hir rummen sover de

officerare som finns i borgen. Tvi personer sover i
varje rum. De sover, liksom soldaterna, pd halm-
madrasser, dock nigot finare, tjockare och frischare
in de som soldaterna har tillging till. Normalt
forvarar de sina personliga tillhdrigheter i en kista
eller liknande som gdms under en filt eller tvi.

11. Vaktrum. I det hir rummet sitter alltid minst fyra

personer ur den livvakt som Melindor omger sig
med, De dr avsevirt mycket skickligare in bide
officerarna och de meniga soldaterna. Deras strids-
formdga ir aldrig nedsatt p.g.a. berusning eller lik-
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nande utan de sitter mest lugna och tysta vid bordet
och slipar eller putsar sina vapen.

12. Sammantridesrum. I det hir rummet har man
installerat sitt taktikhdgkvarter. P4 viggarna hinger
halvtaskiga kartor &ver terringen och pi ett bord i
rummets mitt ligger ett antal papper och liknande.
Hir triffas allid Melindor och de dvriga befilhavar-
na for att diskutera taktik och knigféring, Rummet ir
alltid list, Melindor och officerarna har nyckel.

13. Hagras arbetsrum. I det hir lilla tornet har Hagras
inrittat sitt arbetsrum. Rummet har stora fénster och
dr dirfor ett troligt mdl for rollpersonemas dnterha-
kar om de kommer frin borggirden. [ rummet finns
ett antal binkar och hyllor med kolvar, bécker,
behdllare och annat vetenskapligt anvindbart mate-
rial. Dorren in hit dr alltid ldst och bara Hagras har
nyckeln. P golvet har han milat upp ett pentagram
1 rott och gult.

14. Maskinrum. Hirifrdn styrs fillgallren vid porten.
Dagtid finns det alltid tre eller fyra soldater hir men
nattetid dr det vanligtvis bara en eller tva.

15-19 Torn. Detta ir tornens Overvining. Normalt
finns det under dagtid ett par soldater hir. I torn 17
finns det alltid tvd medlemmar ur Melindors livvakt.
Torn 17 och 18 stir i fsrbindelse med vinden.

20-21, Sovsal. I det hir tvidelade rummet (20) bor
hilften av Melindors tolv man starka livvakt. De
andra sex borirum 21. Bida rummen ir inredda pid

ett ovanligt ombonat sitt for att vara gjort av solda-
ter. De sover pd halmmadrasser och filtar. De arbetar
1 sextimmarspass och skbter annars sina vapen, sover
eller ger sig ut i staden.

Vindsvdningen

Aven det hir ir en mdjlig plats for rollpersonerna att
tasigin genom. Om de tar sig upp pa den yttre muren,
och sedan gir armging over till taket kan de ganska
ldtt hitta de luckor som leder ned till vindsviningen.
Vinden dr i princip ett enda stort ram och det finns en
hel del saker som man kan anvinda, dock mest kasse-
rade bruksféremal. Det idr aldrig nigon som 4r hir

forutom i enstaka fall nidr nigon berusad soldat forirrar
sig hit. Det hinder inte sirskilt ofta.

MOTE MED MELINDOR

Nir rollpersonerna anlinder ir Melindor tillsammans
med Hagras i rum 4 a och spelar lite schack. Om
rollpersonerna har hamnat i ljudliga strider med liv-
vakten kommer dock Melindor och Hagras ut ur
rummet. De tittar pd rollpersonerna och skriker: *Nid-
lindska spioner, dida dem!” Om rollpersonerna dire-
mot konfronterar dem i rum 4 a ropar de istillet pd
hjilp och drar sina vapen. Hagras avfyrar nigra blixtar
mot rollpersonerna och drar sig bakit. For att de skall
lyckas kapa Melindors hand med svirdet miste de
uttryckligen siga att de siktar mot den hégra armen (-
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5 i1 CL) och triffa utan att Melindor parerar. Om det
lyckas huggs handen omedelbart av och faller all
golvet. I stillet for att blod rinner ur sdret vixer en ny
frisk hand fram ur armen och Melindor verkar bli lite
snurrig, likasd Hagras. Sedan vaknar de bida plétsligt
upp, fortrollningen dr bruten och svirdet blir ater till
Tvillingstaven. Melindor tittar pi rollpersonerna och
kastar sig sedan skrattande och gritande av glidje runt
halsen pd den av dem som stir nirmast dem. Hela
tiden som fortrollningen har funnits minns hon bara
som ¢n drém och nir hon forstir vad hon holl pi att
stilla till med blir hon mycket glad, darfor skrattet och
tirarna. Aven Hagras tackar rollpersonerna och for-
klarar att han inte forstod vad som tagit &t honom.

Melindor ber rollpersonerna att beritta hela historien
och nir de si har gjort férklarar hon att hon anser det
limpligt att rollpersonerna beger sig mot Vicotniks
palats for att konfrontera honom med Tvillingstaven
medan hon sjdlv och Hagras anfor de allierade armé-
erna mot Vicotnik.

Man planerar att forsdka sli en brisch genom
muren och sedan ta sig in 1 Nidland for att forstka sla
de nidlindska arméermma pd deras egen mark. Om
rollpersonerna bldser i hornet nu uppenbarar sig pega-
sen Enulisor (se Helvetesfortet) och hans vinner (lika
manga som antalet rollpersoner) och erbjuder sig att
fora in dem i Nidland. Aventyret fortsitter vid "Mot
Vicotnik!”,
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MOT VICOTNIK!

AR ROLLPERSONERNA har lést Melin-
dor ur hennes fortrollning anlinder pegasen
Enulisor tillsammans med sina vinner. Roll-

personerna kliver upp pd deras ryggar och det birivig.
Mot Nidland, mot Vicotnik!

RESAN MOT NIDLAND

Rollpersonernas resa gir forst dver allierad mark, men
efter nigra dagar borjar de att komma in i omriden
som hdlls av de nidlindska styrkorna. D4 bérjar det bli
svirare att hdlla sig undan, speciellt med tanke pi
sdllskapets ganska annorlunda utseende. Under da-
garna, nir de flyger, hiller de dock troligtvis en ganska
hog hojd vilket gor att de inte kan anfallas frin marken,
ddremot kan de angripas nir de pi kvillarna méiste sl3
liger. Nedan foljer nigra forslag pd moten som kan
intriffa under den forsta delen av resan.

Miten

* Nirde gir ned forlandning pi kvillen dyker ett stort
antal allierade soldater upp och nirmar sig forsiktigt
rollpersonerna och pegaserna. De frigar och undrar
om allt mellan himmel och jord och kan litt bli

ganska pifrestande for littirriterade rollpersoner och
spelare.

* Nir de kommit in bakom fiendens linjer dyker en
ensam carnavrionryttare upp som omedelbart styr
sitt iddjur mot rollpersonerna och deras pegaser.

* Under natten smyger ett antal orcher inpi rollperso-
nernas liger vilket dock uppticks av pegaserna som
gndggar | hogan sky. Rollpersonerna fir fem strids-
rundor p4 sig att gora sig stridsberedda under det att
de invintar orchernas attack.

NIDILAND!

Efter att ha firdats i mellan tre och fyra dagar passerar
de ovanfor den nidlindska muren och de bérjar helt
uppenbarligen komma in pd fiendens kirnterritorium.
Overallt finns smi och stora hirliger och fruktansvir-
da krigsmaskiner som ryker och sprutar svavel. Nu
borjar rollpersonerna forhoppningsvis bli lite mer
forsiktiga. Under de forsta dagarnas resa kan du lita
dem konfrontera lite slumpmoten och under den

fiirde dagen intriiffar hindelsen som beskrivs nedan
under Tillfingatagna”. Nedan fbljer nigra méten.

Miiten

* De stéter ihop med en liten grupp om tre flygodle-
ryttare som ger sig pd dem och deras riddjur.

* Pdavstind kan de se hur en gigantisk galir dras fram
genom luften av vad som tycks vara tusentals silveral-
ver. Férhoppningsvis gor de inga anstringningar for
att komma nirmare galiren, Gor de det si finns en

mycket miktig morkermagiker ombord, som lir
besegra dem.

* Den plats rollpersonerna viljer som nattliger visar

sig ligga ganska nira ett nidlindskt hirliger och det
kan hidnda att nigra av soldaterna fbrirrar sig till
rollpersonernas ligerplats.

* Nirrollpersonerna precis har gitt och lagt sig kan de
héra hdgljudda skall som nirmar sig. Det ir en grupp
helveteshundar och deras hanterare som fitt upp

spdret pd pegaserna och kinner att de behdver mid-
dag.

TILLFANGATAGNA

Under den fjirde dagen som rollpersonerna firdas
ovanfor Nidland blir de upptickta av en stor grupp
flygodleryttare frin en luftgalir som ir alldeles i nir-
heten. Gruppen av flygtdleryttare ir totalt femton
man stark (eller storre om du tror det krivs for att
avskricka rollpersonerna) och rollpersonerna inser
antagligen direkt att de inte har ens en sportslig chans
cller sd ger de upp efter en kort strid. Behovs det s ir
en cller flera av ddleryttarna miktiga magiker. Roll-
personerna fors till galiren och blir frintagna sina
vapen och sin utrustning utom kliderna och rustning-
arna (Tvillingstaven kamouflerar sig sjilv for att inte
bli utsorterad frin den 6vriga utrustningen). Utrust-
ningen liggs i ett list utrymme under fordicket. Det
dr troligt att de kan lyckas gmma exempelvis nigon
liten kniv eller liknande utan att soldaterna hittar den.
De sitts sedan i arresten och fir tid att fundera dver
sina bekymmer, (Karta och beskrivning av ett nid-
lindskt luftskepp finns i Kampanjboken). Om rollper-
sonerna soker efter pegaserna stir dessa ingenstans att
finna. Inte det minsta spér finns efter dem. Férhopp-
ningsvis lyckas de lista ut ndgot sitt att fly ur skeppet,
g4 i sddana fall till avsnittet "Mot Khaanikel”. Om de
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inte lyckas komma pd nigot sitt att fly fortsitter
dventyret direkt vid "Motet med Vicotnik”,

MOT KHAANIKEL

Om rollpersonerna pd nigot sitt klarar av den inte
alltfor litta uppgiften att ta sig bort fridn det luftskepp
vars besittning tillfingatog dem (du kan hjilpa dem
pd traven. T. ex. kan eventuella magiker pd galiren
skickas darifrin) hinder foljande. Nir de 4n flyr kom-
mer de att hamna ungefir en halv dagsmarsch ifrin
Khaanikel, Nidlands huvudstad (beskrivs utforligt i
Kampanjboken under avsnittet Stiderna). De kan se
stadens tinnar och torn, speciellt de pd Vicotniks
palats, nir de ’tar mark’ och de beger sig troligtvis
sakta mot den, gissningsvis i skydd av nattens morker.
Terringen kring Khaanikel dr ganska litt for en grupp
erfarna dventyrare att gbmma sig i och det ir troligtvis
inga storre problem for rollpersonerna att hilla sig
gomda tills dess att de kiinner att det dr dags att ge sig
av mot Khaanikel och Vicotniks palats. Under hela
den ganska korta resan till Khaanikel miste de stindigt
undvika Vicotniks trupper som ror sig utanfér staden
och vara mycket forsiktiga. Nir de vil nitt Khaanikel
dterstdr ett problem; hur skall de komma in i staden?

R
&

Det finns ett antal 16sningar pd problemet. De kan ta
sig in i skydd av nattens mérker med ett gott rep cller
med hjilp av limplig magi. Vid det forstnimnda
alternativet dr dock risken for upptickt minst sagt
ofantlig. Som ett tredje alternativ kan de alltid kld ut
sig till nidlinningar, soldater eller nigot i den stilen.
(Obs! Detta blir mycket svirt om ndgon rollperson
inte ir minniska eller har blont skigg eller motsvaran-
de utseende som avviker extremt frin vad som ir
normalt fér nidldnningar.). Hur de in gér kommer de
att nigon ging bli tillfingatagna, se "Tillfingatagna
igen”. Utnyttja den hir delen av dventyret mycket
noga, det kan dyka upp ménga intressanta situationer,
exempelvis om rollpersonerna lyckas ta sig si lingt
som till den Forbjudna Staden.

TILLFANGATAGNA IGEN

Trots alla vidtagna forsiktighetsdtgirder blir rollper-
sonerna tillingatagna igen. Om inte forr sd nir de
tringer in i Vicotniks palats. De fors dd upp i Vicotniks
torn for att dir fA méta honom personligen. De
eskorteras av fyra medlemmar ur hans personliga
livvakt, Whrithagerna (beskrivs i kampanjbokens Var-
elseavsnitt), och hills fingslade med magiska bojor.
Nir de nir toppen pd tornet kan du Sverga till avsnittet
”Motet med Vicotnik”.
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Mot VicorNIk

MOTET MED VICOTNIK

Om rollpersonerna inte lyckades att fly frin luftskep-
pet ldgger detta till vid Vicotniks palats och rollperso-
nerna mots av en styrka ur Vicotniks personliga livvakt
som forser rollpersonerna med magiska handfingsel
och sedan for de dem till Vicotnik. Om de diremot
lyckats fly frin skeppet men blivit tillfingatagna i
staden kan du borja lisa direkt, annars br du forklara
hur de tar sig upp i tornet osv.

“Nistiger in s ett mycket stort rum med higt, vilvt tak
och diverse demoniska utsmyckningar. Allting dir gjort
i svart och ser mycket otrevligt ut. Ni dr fortfarande
eskorterade av de gigantiska svarta odjuren och ni bir
aven ndgot slags bojor i svart metall som gor att ni
kinner er svaga och viljelisa. Lingst bort s rummet kan
ni se en gestalt som stdr med ryggen vind mot er och
mittemellan er och honom ligger en hilg med era vapen,
och Tvillingstaven. Gestalten verkar vara ganska kort
och inte sirskilt respektingivande. Inte kan vil det hir
vara den fruktade Vicotnik? Svaret far ni ndgra sekun-
der senare nir gestalten vinder sig mot er och siger:
*Vilkomna till min enkla boning. Det ér jag som dr
Vicotnik och det dr ni som dr de Utvalda. Ni har
kommit hit idag for att stirta mig ¢ mitt forsik att nd
virldsherravilde och ni tror att ni kommer art lyckas,
men det kommer ni inte. Visserligen har ni mdnga

ganger tidigare satt kippar s mina hjul, men ni har

aven hjalpt mig en bit pd vig ganska minga ginger,
eller ni kanske inte minns...” Kdpan som tickte man-
nens anletsdrag faller till marken och kvar finns ingen-
ting. Ingenting utom en stor svart rovfdgel som sitter pd
marken, en fidgel som ni mycket vil kinner igen. Sakta
Atertar fageln formen av mannen varsanlete ni nu kan
se tydligt. Han dr ganska kort, men kraftigt byggd och
har mycket kraftig skigastubb., Hans korta hdr ér lika
svart som en korps fiadrar. "SA ni minns. Bra. Nu ska
vi ta en titt pd hur era vinner skiter sig i den batalf som
nu stdr pd omrddet straxt dster om Grynnerbergen.”
Han snurrar runt och gir en svepande gest med handen
och ni kan se hur en bild av ert slagfilt uppenbarar sig
t luften. Nikan se hur de allierade styrkorna kimpar for
alitvad de irvirda, men det verkarsom om de ir alltfor
svaga for att kunna std emot de attacker som stindigt
Girs av de nidlindska styrkorna. Uppenbarligen hdller
slaget pd att gd forlorat. Vicotnik ler mot er:

*Visst dr det synd pd sdé manga goda soldater, men
vad gor man inte for att bli den miktigaste mannen i
viarlden® Han skrattar higt och tycks vixa med flera
decimeter och ni borjar ana ansiktsdrag som ni har sett
tidigare, ndgon helt annanstans. (SL: Om rollperso-
nerna sig statyn av Jachul i Densel kan du siga
ndgonting om att den ir forbluffande lik Vicotnik).
"Nu dr det tyvdrr sd att dven ni mdste ge vika for mig
och ldmna plats fir Vicotnik! Firbered er pd att do.” Ni
kan s¢ hur han verkar firbereda en besviirjelse, och i
samma dgon blick som ban riktar sina hinder mot er ser
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Mot VicoTNik

ni hur mdnen formdirkas och ni kinner hur era armar

fylls av en iverminsklig styrka och ni spranger de bojor
som tidigare holl er fdngna. Nu dr det tid att ta upp
kampen...”

Vad som hinder ir att den Gode bestraffaren up-
penbarar sig och ticker minens skiva vilket ger samma
cffekt som en minfSrmorkelse, alltsd kan inte Vicotnik
anvinda sin magi (se Mdrkermagiavsnittet i Kampanj-
boken. Hans magiska foremal fungerar docki sin fulla
styrka). Dessutom ger han rollpersonema for en kort
sckund dverminsklig styrka sa att de kan springa sina
bojor for att ta upp kampen mot Vicotnik. Om nigon
av rollpersonerna tar i Tvillingstaven blir den omedel-
bart till det svird den tidigare var och forblir i den
formen sd linge rollpersonen sjilv Gnskar och kan
sedan nir som helst dterta formen av svirdet. Nu
stundar den viktigaste striden i rollpersonernas liv.
Vinner de s dverlever de, men forlorar de gir virlden
under. De fir ingen mer hjilp utan fir sjilva ta upp
kampen mot Vicotnik och hans livwakter, som inga-
lunda #r ofarliga krigare. Vicotnik sjilv ir ocksd en
utmirkt duktig kimpe och kommer att bli mycket svir
att besegra for rollpersonerna. Férhoppningsvis gir
rollpersonerna som segrare ur striden. Om de gor det
kommer Enulisor och hans pegaser flygande genom

luften, krossar ett fonster i taket pA rummet och landar
pd dess golv, redo att fora rollpersonerna dirifrin. Nir
de flyger ut ur ummet 8ppnasi luften framfér dem en
magisk portal av den Gode bestraffaren och nir de
flyger genom den kommer de ut ovanfor slagfiltet.
Dir kan de se hur de nidlindska trupperna flyr i panik
och hur luftskeppen faller till marken och de forslava-
de silveralverna blir iterigen fria. Nir de landar méts
de av Melindor som tackar dem ur djupet av sitt hjirta.

EPILOG

Nir slaget dr vannet samlas alla kring en upphéjd plats
mitt pd slagfiltet. Dir stir rollpersonerna tillsammans
med Melindor och de hyllas av alla krigarna i hela den
allierade armén. Hela kvillen och hela natten festar de
pd ett sillan skddat sitt.

Nigon vecka senare rapporteras att alla nidlindska
arméer runtom i Ereb har drivits pi flykt och att den
forhixade lokalbefolkningen har befriats ur sin for-
trollning och allt #r frid och fréjd. Men ir det verkligen
det? Vem vet var ondskan dviljs och var den kommer
att titta fram nista ging?
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PERSONER OCH VARELSER

NDER AVENTYRETS GANG stéter roll-

personerna ihop med ett antal olika personer

och varelser (och fremil) av stbrre eller
mindre intresse. Minga av dem presenteras nedan
medan andra, som ansetts vara mindre viktiga, har fitt
ge vika. Dessutom presenteras minga av de standard-
personer som rollpersonerna stéter ihop med i Kam-
panjboken. Som SL dr det mycket viktigt att du ligger
ned stor energi pd att gestalta de personer som rollper-
soncrna moter; forsdk att gora teater av det hela och
dra fram de speciella drag som alla SLP har. Det hojer
kdnslan och inspirerar samtidigt spelarna till bittre
skidespelarprestationer, vilket blir roligare bide for
spelarna och for dig sjilv. Den utrustning och de
firdigheter som anges vid varje SLP ir endast ett urval
av det allra viktigaste och mest speciella som han/hon
dger. Som SL fir (och bdr) du ligga till och dra ifrin
efter eget tycke, for att krydda SLPna lite extra. SLPna
ir fordelade efter dventyrets olika avsnitt och foljer
kapitelrubrikerna. De presenteras i den ordning som
de dyker upp i dventyret.

LANDORI

PARGAL

Pargal ir ling, for att vara skogsalv, och ganska smal
och spensligt byggd. Hans linga, svallande, snévita
hdr hinger ned dver axlarna och nir ned till halva
ryggen nir det ir utslippt. Ogonen ir bli och har den
for alver sd speciella kattpupillen. Pargal var tidigare en
mycket duktig jigare och krigare men har under den
senare delen av sitt liv istillet hingett sig it filosofiska
och magiska studier. Han ilskar att vara nere i sin
kastanjelund och titta i tjirnen for att se vad som
hinder runt omkring pa Altor. De klider han bir ir
alltid enkla och neutrala, men trots det mycket elegan-
ta dd han ir sin egen skriddare, och en ypperlig sidan.
Favoritkdpan dr den bruna som han har bir dven vid
sitt andra mote med rollpersonerna. Pargal lever i
Trddslottet tillsammans med sin livskamrat Ilaine som
har delat hans liv under de senaste 3.247 (snart 48)
dren och de har ett antal barn tillsammans. Till sittet
dr han mycket lugn och den enda person som skulle
kunna fi honom att brusa upp ir troligtvis Vicotnik
om han finge méta honom 6ga mot $ga. Han har sjilv
till stora delar ansvarat for Tridslottets konstruktion,

STY 10 SMI 17 KAR 18
STO 14 INT 22 KP 14
FYS 14 PSY 5 SB 0

Alder: 4.271 ir

Yrke: Magiker (animist)

Firdigheter: Lingbige 22, Overlevnad (skog) 35, Bo-
tanik 35, Zoologi 35, Drogkunskap 28, Animism 37
(alla besvirjelser till S: 37 — Skolvirde + 1T20),

Hantverk (sémnad) B5, De flesta visentliga sprik till
minst B4,

Utrustning: Allt som finns i att tillgd i Landori.

YNDAR — HERTACHS ARM

LAavaODLA

Iomridetkring Hertachberget finns det ganska minga
otrevliga varelser. En av dem ir lavaddlan. Den ir
ytterst tilig mot virme och brukar spendera en hel del
tid med att simma i de lavafyllda kratrar som finns i
ravinen. De dr ganska stora, upp till 3 meter linga, och
har svagt roda fjill. Huvudet ir avlingt och forsett
med en mycket kraftig kiike. Ogonen 4r runda och har
en hinna som gor att de inte tar skada avvirme. Benen
dr korta i forhdllande till kroppens storlek vilket gor att
de ror sig ganska lingsamt. Lavaddlan ir egentligen
ctt utpriglat rovdjur, men eftersom det inte har fun-
nits alltfor mycket att 4ta pa de sista tusen 4ren har de
anpassat sig och lever pa de niringsimnen som finns
i lavan och pd de enstaka smidjur som férekommer i
omrddet.

STY 25 SMI 10 KP 25
STO 30 INT 5 5B +1T10
FYS 20 PSY 10
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PERSONER OCH VARELSER

Alder: Varierar (upp till 300 4r)

Férmdgor: Smyga 12, Finna dolda ting 12, Uppticka
fara 10, Bett 12 (1 T8, halv SB).

Ovrigt: Forflyttning 1.8, 5 poings fjillpansar

LADERFAGEL

Luftens herrari omridet kring Hertach ir liderfiglar-
na. Stora figlar som har ett vingspann p4 uppemot tre
meter. De saknar fjidrar och kroppen och vingarna
ticks av en tjock, mork, liderliknande hud. Halsen 4r
ling och smal och de har ett avlingt huvud med en
spetsig nibb. De dr ganska fegai grund och botten och
anfaller helst i stora grupper, girna tvi eller tre ginger
fiendens antal. DA ligger de och kretsar ovanfor sina
offer och utstdter skrin som efter ett tag blir bide
obehagliga och irriterande att lyssna till.

STY 17 SMI 16 KP 13
STO 11 INT 5 SB +1
FYS 15 PSY 9
Alder: Upp till 100 4r

Formdgor: Flyga ljudldst 15, Uppticka fara 14, Finna
dolda ting 14, Bett (1T8, halv SB) 14, 2 Klor (1T6)
15.

Ovrigt: Forflyttning L5/F40, 2 poings liderhud.

NATTKATT

Aven nattkatten ir en varelse som hiller till i omridet
kring Hertach, frimst i den Forstenade skogen. Natt-
katten dr ganska stor och har helt kolsvart pils. Den ir
ett fruktat rovdjur och den brukar ge sig av pd natten
for att jaga de smidjur som finns i omridet. Kiken ir
fylld med sylvassa huggtinder och klorna ir rakblads-
vassa. Den har gula 6gon som saknar pupill (den ser
trots allt mycket bra, dag som natt). Det hinder dven
att den anfaller liderfiglar och andra stérre varelser.

STY 16 SMI 16 KP 15
S§TO 15 INT 5 SB +1T2
FYS 15 PSY 11

Alder: Upp till 70 4r

Férmdgor: Hoppa 15, Klittra 15, Smyga 18, Spira 9,
Finna dolda ting 10, Uppticka fara 14, Bett (1T10,
halv §B) 15, 2 Klor (1T6) 15.

Ovrigt: Forflyttning 116, 1 poings pils.

STATYKRIGARE

Detta ir de statyer som rollpersonerna stéter samman
med pd vig upp till Hertachs arm. De ser ut som
hogresta krigare i ringbrynja och ir bevipnade med
svird och skold av sten. De dr magiska.

STy 20 SMI 8 KP 20
STO 20 INT 5 5B +1T4
FYS 20 DPSY 5

Alder: Gamla

Yrke: Krigare (magiska sidana)

Firdigheter: Svird 10, Skéld 10, Finna dolda ting 8,
Uppticka fara 19.

Utrustning: Svird av sten (BV 14, skada 1T10), sksld
av sten (abs 14), rustning av sten abs 9.

DAECHETUEN —
HERTACHS OVERSTEPRAST

Denna man dr ganska virldsfrinvind. Det enda som
existerar for honom ir Hertach och omridet runt
omkring. Han har valt att limna stiderna vid kusten
for att flytta hit och alltid ombestrja dyrkandet av
guden. Hans utseende vittnar inte om de krafter han
bir inom sig, utan snarare om de pligor en nekroman-
tikers sjil mdste genomlida. Han 4r krumryggig och
har oerhort blek hy. Vart han in gir stédjer han sig p4
sin kdpp och haltar fram, Ansiktet ir litt forvridet och
dir det en ging satt minskliga 6gon finns nu bara
tomma hdlor som stirrar ut i tomma intet (han ser lika
bra ind3) vilket ger honom ett ritt hemskt utseende.
Huvudet saknar hdrvixt och ir istillet tickt med ett
otal drr, liksom hans évriga kropp. I sitt bilte har han
alltid det ceremoniella svirdet Eungiir som smitts for
att bdras av Hertachs oversteprist. Han avskyr alla
minniskor och alla djur och av den anledningen
offrade han sina tva tjinare till den store guden. Nir
rollpersonerna anlinder kinner han sig hotad och
kommer att gora allt for att hindra dem frin att déda
honom och Tvillingstavens viktare.

STY 10 SMI 9 KAR 7
STO 10 INT 17 KP 10
FYS 10 DPSY 25 SB O
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Alder: 87 ir

Yrke: Magiker (nekromantiker)

Firdigheter: Giftkunskap 18, Svird 12, Nekromanti 18
(Elemantarmagi om du inte har DoD: Magi), Lisa/
skriva yndariska B5, forntunga B5, Upptiicka fara 14,
Finna dolda ting 13.

Besvirjelser: Alla tillgingliga (Nekromanti S: 18 —skol-
virde, Allminna S: 1T6+7)

Utrustning: Magikerstav (kipp) med LADDNING E4,
BLIXT E3, PERMANENS och NEXUS. Eungiir,
ett bredsvird smitt i guldglinsande metall it Her-
tachs dversteprister. Svirdet ir fortrollat med FOR-
TROLLAVAPEN E3, PERMANENS och NEXUS.
En extremt ’god’ person (exempelvis en av moder
jords budbirare) kan kinna en ond aura kring vap-
net. En bidrare av sviirdet blir for var dag som gir lite
mer egensinnig och virldsfrinvind, Detta idr inte s3
fruktansvirt markant utan spelaren kan, om SL anser
att han klarar av det, fortsitta att spela sin rollperson.
Om han inte klarar av det fir han gbra en ny
rollperson och SL tar 6ver kontrollen av den gamla.

WuUUHG — TVILLINGSTAVENS VAKTARE

I berget Hertach dviljs en stor demonisk varelse som
for linge sedan placerades dir av en magiker vid namn
K’hadukil Hjurte. Den fick i uppgift att vaka dver
Tvillingstaven si att den inte skulle kommai hinderna
pa fel personer, Varelsen fick namnet Wuuhg ("Vikta-
re’ pd forn-yndariska) och stingdes in i berget. Varje
ging ndgon stiger upp pi bergets topp med avsikt att
nd kristallstaven dppnas berget och Wuuhg kryper
fram. Wuuhg har formen av en ling, svartfjillad orm
med ett homprytt huvud. Ogonen har en iris som
skiftar i rott och gult och man blir litt férvirrad och
férlamad av att titta in i dem. Den ir oerhort farlig och
stryktdlig och ger inte upp forrin den har forlorat
samtliga sina kroppspoing. DA kryper den tillbaka in
i berget och forsvinner, den har misslyckats med sin

uppgift.

STY 60 SMI 10 KP 65
STO B0 INT 11 SB +4T6
FYS 50 PSY 16

Alder: Oerbir: gammal
Yrke: Viktare av Tvillingstaven

Firdigheter: Uppticka fara 25, Bett 13 (1T6, halv SB),
Svanssnirt (1T4) 10.

Utrustning: Ingenting

Ovrigt: Wuuhg kan hypnotisera en person genom att
dvervinna dess PSY med sin egen pd motstindstabel-
len. Om detta lyckas blir den hypnotiserade perso-
nen helt forlamad och kan inte gbra nigonting
tverhuvudtaget.

LJUSETS SPIRA — TVILLINGSTAVEN

Tvillingstaven ir ungefir femtio centimeter ling och
gjord i en ljus metall, Lings hela spiran finns det ett
otal utsirningar och liknande som bildar fantastiska
monster. Den kréns av ett par vingar gjorda i en
gyllene metall. Tillsammans med Demonspiran (be-
skrivs i dventyret Helvetesfortet ) 4r den ett av Altors
miktigaste magiska foremil. Tvillingstaven har en
fantastisk historia, vilken beskrivs under ”Bestraffa-
rens historia” och under ”Vicotniks historia”. Detta dr
det enda féremdl som kan ridda virlden frin att g
under nir Vicotnik fir total makt. Spiran har inga
andra speciella krafter in den att den hela tiden dras till
det som dr dess motpol, som i det hir fallet framkallats
av Demonspiran, nimligen den Onde Bestraffaren,
och att den har makt att tillkalla den Gode Bestraffa-
ren.

NIDLAND —
KABSAHS SANDOKEN

ABORGHIN/GRUNDULF

(Kallas for enkelhetens skull Aborghin i stérre delen av
texten nedan dd det ir det namn han anvinder vid
kontakten med rollpersonerna)

For ett antal dr sedan studerade en man vid namn
Griindulf vid Morkerakademin i Khaanikel. Han var
en duktig elev, men kuggades trots det vid slutprovet
och forbjtds att anvinda sina magiska kunskaper. Han
forvisades till att leva ett liv som eremit under Vicot-
niks kontroll. Men han lyckades bryta den kontrollen
och begav sig istillet ut i Kabsahs sandéken och
byggde sig en liten boning i en klippformation, den
plats dir han bor nu. Han bérjade att forska i sitt
material och fann att det existerade en plats som hette
Densel och blev vildigt intresserad av den, och under
sina dr vid Morkerakademin hade han dven hort talas
om Tvillingstavarna. Han borjade forbereda sig for att
kunna sdtta sig upp mot Vicotnik med hjilp av nigon
av Tvillingstavarna.

Till utseendet dr han en foga imponerande gestalt.
Han ir ungefir 145 centimeter ling, smal och tanig
och har ett timligen klotrunt huvud med grodliknan-
de 6gon. Han saknar den klassiska nidlindska skigg-
vixten och har istdllet slitrakade kinder. Till sdttet dr
han en utomordentligt trevlig och dppen person som
gdrna pratar och diskuterar. Han 4r dven intresserad av
tridgirdsodling och droger. Nir han triffar rollperso-
nerna vinnligger han sig om att vara dverdrivet trevlig

(se nedan).
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Avsikter: Hans avsikt ir forst att rollpersonerna
skall leda honom in i Densel och precis i samma
dgonblick som de kommer dit skall han dripa dem.
Dirfor vill han att rollpersonerna skall fi sd stort
fortroende for honom som mojligt och av den anled-
ningen kallar han sig for Aborghin vid motet med
rollpersonerna. Han utger sig dven for att varaen av de
sista ’goda’ magikerna som finns kvar i landet och
kimpar mot Vicotnik. Nir han sedan fir reda pd att de
har Tvillingstaven, ser han en mojlighet att genom att
fi kontroll éver den sedan kunna stérta Vicotnik. Om
dessutom nigon av rollpersonerna kan lisa trakoriska
och berittar om Stormarnas sal vintar han med det
avgdrande slaget tills de kommit igenom labyrinten.
Det ir viktigt att du spelar Aborghin extra noga och
for att ge spelarna lite foraningar kan du lita hans
morka sida skina igenom nigon ging, knappt mirk-
bart men dock.

STY 9 SMI 10 KAR 9
STO 7 INT 17 KP 9
FYs 10 DPSY 20 SB O
Alder: 65 ir

Yrke: Magiker (moérkermagiker)

Firdigheter: Drogkunskap 16, Ortkunskap 15, Gift-
kunskap 18, Férsta hjilpen 16, Lisa/skriva hynsol-
giska B5, nidlindska BS5, forntunga BS5, Zoologi
(Kabsah) 16, Morkermagi 15, Nekromanti (Ele-
mentarmagi om du ¢j har DoD: Magi) 12, Stav 9.

Besvirjelser: Alla tillgingliga (Morkermagi S: 8+1T8,
Nekromanti S: 6+1T6)

Utrustning: Sandfirgad kipa, stav (inte magisk), det
som han har hemma i sina forrid.

DENSEL

RASHAR

Rashar ir en av de frimsta disciplarna och den som
vintas f ta dver nista domarplats som blir ledig. Han
har arbetat hirt for att komma s langt och nu ir han
overbefil (givetvis understilld Bestraffaren) for expe-
ditionen som skéter utgrivningarna av staden Densel.

Rashar ir en ganska storvuxen man som onekligen
skulle ha kunnat bli nigot annat in magiker om man
ser till hans fysiska forutsittningar. Han ir ganska
kraftig och ir dven ganska viltrinad. Han har lingt
svart hir som han har flitati nacken. Uppe pd huvudet
bérjar han blilite kal, men skigget dr stort och kraftigt.
Ansiktet ir runt och hans dgon sitter titt ihop under
de mycket buskiga dgonbrynen. Som person dr han
synnerligen dominant och sjilvsdker. Nir man talar
mirker man detta dd han forkastar allt som man sdger
som inte direkt dverensstimmer med hans dsikter som

"struntprat”. Han ir dock mycket plikttrogen mot
Vicotnik och Kuzher och skulle aldrig drémma om att
gora nigonting som stred mot Liran. Nir han befin-
ner sig utanfor hogkvarteret, vilket han bara gor sent
pa kvillen, bir han alltid en bredbrittad hatt och sin
magikerstav i tirahnkristall. Anledningen till att han
endast vistas ute pd kvillar och nitter dr den att han
skadas av direkt solljus (se Morkermagiavsnittet i

Kampanjboken).

STY 11 SMI 10 KAR 10
STO 15 INT 17 KP 15
FYS 14 PSY 27 SB O
Alder: 54 ir

Yrke: Magiker (morkermagiker se sirskilt kapitel)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, forntunga B5,
Stav 14, Morkermagi 20, Nekromanti (Elementar-
magi om du ¢j har DoD Magi) 18, Demonologi 17,
Uppticka fara 16, Finna dolda ting 14, Ortkunskap
16, Drogkunskap 18, Giftkunskap 20.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Morkermagi S:
12+1T10, Nekromanti S: 10+1T10, Demonologi S:
8+1T10, Allmidnna §: 10+1T10)

Utrustning: Magikerstav av Tirahnkristall (obrytbar,
1T10 i skada) med LADDNING ES, PERMA-

NENS och NEXUS, samt diverse andra féremdl ur
expeditionens bagage.

SKELETT 1 LABYRINTEN
STY 12 SMI 6 KP 10
STO 10 INT 2 5B 0
FYS 0 PSY 2

Firdigheter: Bredsvird 6, Medelstor skold 7, Klittra 5,
Hoppa 6, Slagsmail 8, Smyga 19.

Utrustning: Ett bredsvird och en medelstor skold.
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LEVANDE RUSTNING

Denna rustning ir fortrollad och rér sig och agerar i
enlighet med den besvirjelse som skapade den. Nir
dess KP nidr noll faller den sénder eftersom magin
slutar att fungera. Rustningen har abs 6 och kan
anvindas som helrustning efter det att den *dodats’.
(Om ni spelat Helvetesfortet har ni stétt ihop med
likadana rustningar férut. Varfor kan man ju undra.)

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 ett material

med samma egenskaper som brons. Rustningen sjilv
dr gjord i samma material.

BESTRAFFAREN

I ett helt annat universum i en annan dimension
skapades for oerhért linge sedan en varelse som
kallades Thiri. P4 den plats diir denna varelse skapades
forholl sig naturlagarna si att allting hade en *mérk’
och en ’ljus’ motsvarighet for att balansen skulle
bibehdllas. Thiris *mérka’ sida var vid ett tillfille ute p4
en av sina dimensionsfirder med sitt ’yttre jag’ (det
inre jaget finns alltid kvar p4 hemplanet). Denna del av
Thiri besokte Altors sfir och bands som tjinare av de
miktiga gudar som hirskade pi den tiden och blev
kallad Bestraffaren, for han fick straffa Altors befolk-
ning for deras synder. En ging skickades han for att
straffa en magiker vid namn Fhénesh f5r dennes
synder. Fhénesh hade dock forberett sig och lyckades
sndrja Bestraffaren i den av tvillingstavarna som kallas
Demonspiran och samtidigt férbanna honom (se
Helvetesfortet). Demonspiran gomdes sedan undan
och hittades inte férrin ett ging iventyrare
(lis:rollpersonerna) trillade ned i gravvalvet i vilket
spiran forvarades. Sedan forloste de den Onde bestraf-
farens *yttre jag’ (Portens viktare) och denne spring-
de Helvetesfortetiluften. D4 ppnades en port mellan
de bigge dimensionerna och av krafterna drogs den
Onde bestraffarens ’inre jag’ ini Altors viirld och de tvi
blev ett i den Onde Bestraffaren. Denne begav sig till
Vicotnik, sin tidigare herre, for att tjina honom.

Vad som hinder nir rollpersonerna fullbordar ritu-
alen nere i Stormarnas sal dr att en port &ppnas tll
Bestraffarens hemdimension och den Goda inkarna-
tionen trider fram. Sedan utspelas en strid vilken den
Goda inkarnationen vinner och dirmed for alltid
forvisar den Onda inkarnationen till en skendimensi-
on och dirfor sjilv indirekt binds till Altors virld da
maktbalansen inte fir rubbas pa deras hemplan. Dir-
f6r kan den ocksa dyka upp for en sista ging i slutstri-
den mellan Vicotnik och rollpersonerna.

Grundegenskaper och liknande ir fullkomligt oin-
tressant. Bestraffaren 4r i princip en gud och kan gora
"ganska mycket”. Han har dock inte for avsikt att
ingripa i minniskornas virld alltfr ofta, forutom for
att dterstdlla den balans som rubbats av honom sjily
(den Onde). Han kan anta vilken form som helst och
upptrdder dirfor oftast pd Altor som en stitlig man
iklidd ringbrynja.

OBS. Detta ir inte identiskt med vad exempelvis
Pargal berittar for rollpersonerna och det r inte heller
meningen. Varken Pargal eller rollpersonerna skall
kinna till den sanna historien

HYNSOLGE
ALLIERAD SOLDAT

Med allierad soldat menas de som ingir i de allierade
styrkorna. Beskrivningen ir for en helt vanlig soldat,
tinkt att vara en sddan man stoter ihop med i Hynsol-
ge. Dessutom finns ju feliciska marinsoldater, kardiska
riddare, hynsolgska motstindsmin osv.

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

Alder: Varierar
Yrke: Overvigande majoritet krigare

Firdigheter: Hoppa 10, Klittra 10, Handvapen 10,
Skdld 10, Avstindsvapen 8, Uppticka fara 8, Finna
dolda ting 10, Forsta hjilpen 7.

Utrustning: Handvapen, skold, avstindsvapen, oppen
hjdlm, liderrustning.

Ovrigt: Officerarna hari allminhet 5 nivier hogre FV pi
samtliga firdigheter.
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MELINDORS LIVVAKT

Dessa clitsoldater ir speciellt utvalda av Melindor sjilv
for att forsvara henne med sina liv.

STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 14 INT 11 KP 13
FYS 12 PSY 11 SB  +1
Alder: Varierar

Yrke: Kngare

Firdigheter: Hoppa 13, Klittra 14, Uppticka fara 12,
Finna dolda ting 13, Dra vapen 14, Bredsvird 16,
Medelstor skéld 16, Litt armborst 15.

Utrustning: Rustning helt i nitlider, dppen hjilm,
bredsvird, medelstor skéld, litt armborst, koger
med 20 skiktor.

MELINDOR

Melindor har fdrindrats oerhért sedan rollpersonerna
senast triffade henne. Hon ir inte lingre den visserli-
gen mycket sjilvsikra, men alltid lika vinliga och
trevliga kvinna som hon tidigare var. Nu har hon blivit
ganska otrevlig och lite av en hinsynslds egoist. Hon
har helt slutat att spela flojt, vilket hon ofta gjorde
tidigare och hon umgas sillan med ndgon annan dn
Hagras Ridgivaren. Inte heller dr hon heller som
tidigare en kvinna av folket utan hon har borjat att se
ned pd dem som om de inte vore mer virda dn en
spottloska. Dessutom har hon forskjutit Riorik, sin
tidigare ilskade man, under forevindningen att han
skulle ha varit otrogen, vilket troligen inte dr sant.
Anledningen tll hennes personlighetsforindring dr
att hon har fallit under Vicotniks kontroll, och nu ir
hon helt och hillet hans. Det enda sittet att bryta
bandet mellan henne och Vicotnik dratt med det svird
som Bestraffaren ger rollpersonerna (en inkarnation
av Tvillingstaven) hugga av hennes htgra hand i vilken
Vicotniks mirke sitter fastbrint.

Hon har lingt, brunt, lockigt hir som hon normalt
har uppsatt i en knut pd huvudet. Till det yttre ser hon
ganska bra ut. Hennes 6gon ir nétbruna och hon har
slit, fin hy. Melindor var tidigare motstindsledare 1
Hynsolge och har dirfor minga bra kontakter vilka
hon utnyttjar, och en del av dem omvinds. Hon dren
ypperlig bigskytt och vidare en synnerligen duglig
svirdsfikterska. Dessutom har hon vildigt goda kun-
skaper i taktik och truppforing.

Melindors avsikt: Melindor planerar att leda hela
den allicrade armén rakt in i ett bakhall s3 att en enda
gigantisk slakt skulle uppstd. Bakhillet skall ske en bit
in i Nidland dir fortfarande den nidlindska huvud-
styrkan finns vilket inte nigon annan in Meclindor
kinner tll.

STY 13 SMI 15 KAR 15
STO 10 INT 13 Kr 1l
FYS 12 PSY 12 SB O

Alder: 32 4r (har fyllt ir sedan fbrra dventyret)
Yrke: Bard

Firdigheter: Lisa/skriva berendiska B3, Tala hynsol-
giska B4, S6mnad B3, Forsta hjilpen 14, Lingbdge
18, Bredsvird 15, Liten skold 14, Taktik 18, Over-
levnad (skog) 16, Overklasstil 16, Spela flojt B3,
Rida 16.

Utrustning: Ringbrynja och hjilm med nngbrynje-
hing, bredsvird, liten skold, lingbige, koger med
25 pilar, hingsten Faerth samt det som behdvs ur
slottets forrdd.

HAGRrAS RADGIVAREN

Aven Hagras figurerade i dventyret Melindors dter-
komst. Han var pd den tiden en ivrig motstindare tll
Vicotnik och hans medhjilpare riddade rollpersoner-
na undan déden vid ett tillfille, Nu mera har dven han
hamnat under Vicotniks inflytande och han har forsl6-
ats och blivit ondskefull. Hagras gestalt ir ling och
kraftig, vilket gor honom mycket respektingivande. I
hans ansikte vixer ett lingt, kraftigt helskigg och sitt
linga, svarta hir har han oftast uppsatt i en stingpiska.
Tidigare hade han alltid ett brett leende pé sina lippar,
men under den tid som rollpersonerna inte har triffat
honom har det nistan helt forsvunnit. Istiller har
rynkorna i pannan och kring de tidigare pigga, bruna
ogonen, blivit betydligt pAtagligare och mer markera-
dc.

Hagras ir dock fortfarande en mycket lugn och
stillsam person som alltid tinker efter noggrant innan
han handlar. Han har emellertid fitt ndgot littare for
att brusa upp och bérja provocera vid diskussioner och
ibland kan det t.o.m. hinda att han blir vidldsam. Han
ir fortfarande en inbiten schackspelare. Han Kinner
inte till Melindors exakta planerutan baraigrova drag.
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STY 12 SMI 10 KAR 13
STO 16 INT 16 KP 14
FYS 12 PSY 16 SB 0

Alder: 59 ir

Yrke: Magiker (Mentalist/elementarmagiker)

Firdigheter: Administration/juridik 18, Historia 17,
Geografi 16, Botanik 12, Astrologi 16, Drogkun-
skap 13, Forsta hjilpen 15, Likekonst 12, Lisa/
skriva forntunga B5, berendiska B5, hynsolgiska B4,
Schack och bridspel 16, Mentalism 16, Elementar-
magi 12.

Utrustning: Gir alltid klidd i en dyrbar, karmosinrod
kipa med guld- och silverbrokader. Magikerstav
med SIGILL E4, NEDKALLA ASKVIGG E4, PER-
MANENS E8 och NEXUS E2. I 6vrigt har han vad
som finns att tillgd i slottet i Bedorum.

ENULISOR

Enulisor var under 950 ar Talyros evige foljeslagare
och nu nir Talyros dott vill han hjilpa till att himnas
sin dlskade vins dod. Detta ir anledningen till att han
inte dott av sorg dnnu, vilket normalt en pegas brukar
gora nir dess herre dér. Han ir en pegas (bevingad
hist, se Drakar och Demoner: Monster bok IV, s. 41)
och en stor sddan. Han 4ir mycket intelligent och kan
kommunicera telepatiskt med alla intelligenta indivi-
der inom 25 meter. Han ir dven begivad med en
oerhort god horsel vilket gér att han hor hornstétarna
pd ett ofattbart lingt avstind.

Enulisordrden ildsta av pegaserna i Grynnerbergen
och kan nirhelst han vill kalla till sig dem for att be om
tdnster, Nir han anlinder till borgen i Bedorum ir de
(inklusive han sjilv) lika minga pegaser som rollper-
soner. Det dr mojligt att Enulisor viljer att folja ndgon

av rollpersonerna under resten av dennes liv, om
rollpersonen ir intresserad.

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

Alder: 1.095 ar

Firdigheter: 2 hovar (1T6) 16, 1 Bett (1T4, halv SB)
13, Smyga (och flyga ljudlost) 15, Spara 12, Upp-
ticka fara 17.

Ovrigt: Enulisor torflyttar sig med F30,/1.26 och har 1
poings hud som naturligt skydd.

VICOTNIKS PALATS

VICOTNIK ARE:EMGII{ERN

Vicotniks historia: For linge sedan, innan alver och
minniskor sdg dagens ljus, fanns det en varelse som
hette Grahe. Grahé kunde nirhelst den 6nskade byta
skepnad och forindra sig och dessutom kinde den
ofantliga kunskaper pi ett omride som man skulle
kunna likna vid vira dagars magi. Grahé var en av de
forsta varelserna pa Altor och ungefir samtidigt som
den existerade en liten men miktig hdgkultur som
kallades Hongria. De som levdei den kulturen pimin-
de mycket om de varelser som nu kallas mdnniskor,
men de var lingt visare in dagens barn av Altor. Grahé
anslot sig till rasen och blev deras hirskares nirmaste
man och borjade sakta arbeta for att fi innu storre
makt. For makt var vad Grahé hade hungrat efter
alltsedan tidernas begynnelse. Han gick t.o.m. s4 langt
att han ansdg sig jimstilld med den tidens gudar och
térsdkte nd deras boning, vilket han dock misslyckades
med. Som straff for detta skickade gudarna en utom-
dimensionell varelse som kallades Bestraffaren mot
honom. Denne Bestraffare lyckades han dock sndrja i
ctt foremal som kallades Demonspiran. Han kinde
dven till att det fanns en likadan varelse till, och med
detta som utgingspunkt skapade han ytterligare en
stav som han kallade Ljusets spira som blev Demon-
spirans motpol.

Bestraffaren hade 4dven forbannats sitillvida att han
var tvungen att uppfylla en 6nskan At hirskaren éver
riket innan han blev befriad ur sitt fingelse. Plotsligt
brdt en oforklarlig epidemi ut i riket som snabbt gick
under varvid Grah¢ beslét sig for att bege sig dirifrin
och limnade cfter sig Demonspirani ett gravvalv djupt
under jorden. Grahé antog vid den hir tiden ett nytt
namn och indrade sitt utseende. Han blev Jachul
(gissa varfor Aborghin ryckte till nar han sdg statyn i
Densel). Som Jachul vandrade han ut éver slitterna
oster om det landskap dir han tidigare vistats i hdgkul-
turen, Pd den plats han kommit till beslot han sig for
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att bygga en stad som han kallade for Densel. Minga
andra varelser och personer, liksom han kunniga i
olika sorters magi, strommade till och hjilpte till att
uppfora byggnader av olika slag (se Historieavsnittet
i Kampanjboken). Han byggde en plats som han
kallade for Stormarnas sal under sitt citadell och pa
viggarna lit han Odet mila bilder forestillande fram-
tiden.

Densels innevinare gick dock for lingt igen i sin
strivan efter makt ochi ett hundratal ir lit gudarna det
blisa stormar av sand i omridet som begravde staden
helt. Dir var Jachul fingslad under femtusen dr innan
han lyckades bryta sig ur sitt fingelse och dterigen ge
sig av pd fird. Han var nu svagare idn tidigare, men
fortfarande mycket miktig och han begav sig till ett
omride som kallades Akrogal och dir under namnet
Margyl tog ledning &ver ett folk som efter honom
kallas margylerna. Med dessa som redskap intog han
sedan en plats som kom att bli hans hem under drygt
tvitusen ir, Yndar. P4 Yndar utvecklade han ny mag.
Inte alls lika miktig som den han en ging kint, men
mycket handelskraftig och mérk. Han lit iven gbmma
Tvillingstaven pi ett berg som kallades Hertach och
placera en ond demon vid namn Wuugh for att vakta
den. Aterigen retade han gudarna, och di detta var
den tredje gingen lit de forbannelsen komma och han
listes in i en annan dimension och hans livsverk
forflyttades och fortvinades.

Under nistan tusen drs tid satt han inldst 1 den
frimmande dimensionen och forstkte hela tiden ut-
veckla sitt tinkande och sin magi. Trots att gudarna
hade tagit en del av hans kunskaper ifrin honom hade
de inte lyckats ta allt och han var fortfarande miktig.
Ungefir runt 4r 0 €.O. lyckades han dock slita sig ur
sitt fingelse och iter komma till Altors sfir dir han
kom att hamna i Akrogal. Dir motte han Treh’al Kash,
en mistare pd kroppsbehirskning och magi med vars
hjilp han dterigen bérjade att utveckla sin morkerma-
gi. Efter ett par hundra ir tillsammans med Treh’al
Kash gav han sig iterigen av, dock inte forrin han hade
bragt Kash om livet. De som triffade honom kallade
honom for Arketrollmannen, eller pd akrogaliska,
Vicotnik. Nir han sedan steg in i det omride som
skulle komma att kallas Nidland borjade han dter sin
strivan mot gudomlig status.

Vicotniks person: Vicotnik ir en urdldrig varelse
som ging pa ging forsdkt nd det han dtrdr mest av allt;

Gudomlig status. Under iren har han kimpat for det
och han har under 4ren utvecklat en grymmare och
mer virldsfrinvind attityd. Han skrattar &t mdnniskor
som forsdker trotsa honom och han skrattar it gudar-
na, vilka trots allt har satt kippar i hjulen for honom ett
antal ginger. Nu nir han inser att midnniskor trotsar
honom blir han mycket férvinad och om rollperso-
nerna besegrar honom blir han betydligt mer forva-
nad.

Utseende: Genom 4rtusendena har Vicotnik haft
ctt mycket stort antal utseenden. Som Vicotnik dr han
en liten, rundniitt man med kraftig skiggstubb. Han
ser inte alls farlig eller hemsk ut, trots att han ir det.
Han har hela tiden anpassat sig till att se ut som dem
han rér sig bland. Nir han konfronterar rollpersoner-
na har han forst Vicotnikgestalten och forindrar sig
sedan nirmare Jachul, Densels skapare. Grundegen-
skapsvirdena inom parentes ir de som han har nir han
sliss med rollpersonemna.

Férmdgor: Han kan byta skepnad till i princip vad
han vill, har totalt morkerseende osv, De flesta av
formdgorna ir dock helt magiska och kan dirfor inte
anvindas under slutstriden mot rollpersonerna.

STY 16(25) SMI 12(15) KAR 18
STO 8(20) INT 25 KP 20
FYS 20 PSY 87 SB  0(+1T6)

Alder: 12.456 ar
Yrke: Magiker (alla skolor)

Firdigheter: Alla nédvindiga ull minst FV 20, Tvi-
handssvird 25, Moérkermagi 65, Nekromanti 59,
Demonologi 60, Spiritism 54, Elementarmagi 51,
alla 6vriga magiskolor 35.

Besvirjelser: Alla tillgingliga till samma S som FV i
magiskolan. Allminna besvirelser § 40.

Utrustning: Det magiska tvihandssvirdet Hytrang
(FORTROLLA VAPEN E6, PERMANENS och
NEXUS), samtliga klider belagdamed SKYDD E10,
PERMANENS och NEXUS. Dessutom all utrust-
ning som kan tinkas finnas 1 hans palats.

Ovrigt: Kom ihig att eftersom Bestraffaren skymmer
minen kan inte Vicotnik anvdnda sin magi. Nir
Vicotniks totala KP ndr noll uppléses han i en liten
slemmig p6l. (Om du tycker att han ir miktig nu,
tink pd att han har forsvagats till kanske en tiondel av
sin tidigare kapacitet genom att ha suttit fingslad pd
s minga olika platser och under oidndliga tidsper-
spektv).
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