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Bakgrund

Fér 400 ar sedan besegrades den onde trollkarlen
Kralak Loftesbrytaren i slaget vid Ibrokabrack. Fér
att han inte skulle uppsta som en oddéd varelse
begravdes han under Maapans tempel i Khend
samtidigt som en Kraftig skyddsbon reciterades
over hans lik. Med tiden tappar dock skydds-
bdénen Kraft och vart hundrade &r maste abboten
eller abbedissan i templet aterreciterade bénen
for att férnya dess kraft.

Den siste abboten som kénde till denna heliga
uppgift och det hemliga underjordiska komplexet
som finns under templet dog mycket hastigt for
35 ar sedan och hann inte ldmna 6ver uppgiften
till sin eftertréddare.

Den nya abbedissan, Sabelina av Dordania, har
darfor ingen aning om Kralaks grav eller att skydds-
bdnen har bdrjat tappa sin kraft. Den grymme
Kralak har nir aventyret startar vaknat i sin sarko-
fag men har &nnu inte Kraft nog att lyfta undan
locket. Daremot har han animerat tre mumier till
liv for att skydda hans lik tills tiden &r inne.

Nar mumierna brét sig ur sina gravnischer hor-
de Sabelina bullret och undrade vad det var for
oljud som tycktes komma fran under golvet i
Maapans tempel. Hon tyckte att det var bade
mystiskt och skrémmande d& hon inte kénner till
att templet har en kéllare. Abbedissan har darfér
latit kalla pa nagra tappra aventyrare for att under-
sobka saken.

Aventyrets inledning
Rollpersonerna befinner sig i staden Khend da en
av Maapans munkar ldmnar 6ver ett meddelande
till dem. Meddelandet &r fran abbedissan Sabelina
av Dordania och hon ber rollpersonerna att sa

snart som mojligt att beséka Maapans tempel for
ett synnerligen kénsligt uppdrag. Templet finns i
stadens centrala delar och tar bara fem minuter
att g till. Nar rollpersonerna nérmar sig templet
har det moérknat och nattens stjarnor har borjat
tdndas.

OM MAAPAN

Maapan ar fruktbarhetens, fridens och vinets
gud. Han &r bara en av ménga gudar som har
ett statligt tempel i staden Khend.

Alla i hans préasterskap &r pacifister och de
foresprékar fromhet och forlatelse mot de
som syndar. Mest av allt ogillar de girighet
och de som skor sig pa andra. Speciellt
dvéargar vars girighet kan n& oanade hdjder
ses med stor misstdnksamhet av alla som
foljer Maapans laror.

Inom religionen tillbeds ocksa en salig
myriad av skyddshelgon och manga av dem
har speciella hégtidsdagar.

Sabelina av Dordania

Nar rollpersonerna anlander till Maapans tempel
moéts de av abbedissan Sabelina av Dordania.
Hon beréttar att hon har hort ett mystiskt buller
under tempelgolvet och att hon kommit fram till
att det méste finnas en hemlig kallarvaning under
templet. Problemet &r bara att hon inte vet var
nergangen till denna Kkéllare finns.

Vidare beréattar Sabelina att hon fér nagra ar
sedan fann en gémd jarnnyckel i templet. Hon vet
inte vad nyckeln éppnar men
hon anar att den har nagot
med Kkéllaren att géra. Hon ger

dem att leta efter den hemliga
nergangen till kallaren. Hon
utlovar en mager beléning i
form av 200 silvermynt om
rollpersonerna kan lista ut vad
det var som orsakade bullret
som hon hérde.

Templet

Maapans tempel &r byggdd av vit kalksten och
skoéts om av abbessan och atta noviser (munkar
och nunnor). Allt ar helt, rent och prydligt om-
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handertaget. Sabelina later rollpersonerna under-
soka hela templet men ber dem att inte forstéra
nagot utan att forst fraga henne i sin jakt pa den
hemliga nergangen. Om rollpersonerna fragar
Sabelina efter ndgon sorts utrustning far spel-
ledaren avgora om det finns att tillga i templet.

1. Predikosal

Denna stora predikosal dr det enda rummet i
templet som &r Oppen for allménheten. Fran den
stora porten leder tva bankrader fram till ett stort
podium med ett maktigt altare. I salen finns tva
foremaél som litet extra vacker rollpersonernas
uppmarksamhet.

1a. Gobeldngen
Pa hogra sidan av podiet hédnger en valdig gobeldng
fran taket. Motivet pa gobeléngen forestiller en
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naken kvinna som haller upp ett guldmynt ovan-
for huvudena pa en grupp giriga dvargar som
forséker na det. Gobelidngen &r en tidig ledtrad till
rollpersonerna pa gula grodans fraga, se rum 14.
Historia eller Kulturer (-20%): Gobeldngens
motiv kommer frdn en gammal myt frdn Maapans
laror. Den beréattar om skyddshelgonet Azami som
med ett guldmynt lockade bort en grupp dvéargar
fran Khend. Myten slutar med att Azami kastar
myntet i ett stormande hav och de giriga dvargar-
na hoppar efter det och drunknar. Sabelina kan
berétta denna myt om rollpersonerna fragar.

1b. Maapanstatyn

Till vdnster som podiet finns en staty forestéllande
en from man i tunika med langt skagg och ett vin-
krus i sin vénstra hand. Det &r guden Maapan.
Statyn &r av vit marmor som malats med guld

och i olika féarger.

Karta 1 - Maapans Tempel
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Vad ingen vet &r att under statyn finns en hemlig
trappa som leder nerat. Om den hittas avstar
Sabelina vénligt men bestdmt att ga ner for trap-
pan forran rollpersonerna har undersokt vad som
finns “dar nere” som hon uttrycker det.

Finna dolda ting (+30%): Det finns tydliga skrap-
marken i golvet framfor statyn som tyder pa att
statyn gar att flytta. Hur detta gar till & ddremot
ett mysterium da statyn tycks vara orubblig.

Finna dolda ting (-10%): Statyns hogra hand
gar att rotera. Snurrar ndgon runt handen ett helt
varv medsols hors ett klickande ljud och statyn
gar da enkelt att rulla at sidan och visar den hem-
liga trappan.

2. Sakristia

I detta rum férvarar Maapans préasterskap sina
skrudar och heliga vinkarl i ett skap. Har finns
aven ett stort matbord med tillhérande pallar, en
hylla och ytterligare ett skap som innehéller tva
vackra amforor med vin (10 liter/st.)

3. Skrivsal

Detta rum ar templets kombinerade skrivsal och
bibliotek. I mitten av rummet finns tva skrivpul-
peter och efter vaggarna finns hyllor med diverse
historiska och liturgiska bdcker.

Om rollpersonerna har varit nere i underjorden
och funnit Kralaks namn kan de atervanda till det-
ta rum for att hitta information om honom. I en
bok betitlad “Khends historia” finner de féljande:

Dd marscherade Kralak Léftesbrytaren med
sina odéda krigare mot Khend for att inta
staden. Vid Ibrokabrack besegrades hans hér
och den onde trollkarlen foll fér Firgas spjut.

4. Laboratorium

I detta laboratorium finns det mesta som nagon
kan 6nska for att blanda ihop olika brygder och
elixir. Férutom utrustning som kérl, glaskolvar och
trattar finns &ven hundratals burkar och flaskor
med olika ingredienser.

Forsta hjélpen (+20%): Den som tar sig tid
(cirka 15 minuter) kan blanda ihop en ldkande
salva med de ingredienser som finns i detta labo-
ratorium. Salvan laker 1T6 skadepodng om det
stryks pa ett 6ppet sar. Det finns tillrackligt med
ingredienser for 2 doser.

5. Torntrappan

Har finns en trappa som leder upp till toppen av
tempeltornet. Fran toppen brukar prasterskapet
blasa i stora bldshorn som féorkunnar nar det ar
dags for gudstjanst. Hornen férvaras i ett skap
som finns vid botten av trappan.

Underjorden

Om inget annat ndmns sa bestar golv, vaggar och
tak av sten. Det finns inga Jjuskéllor i underjorden
sé& rollpersoner som saknar mérkersyn behdver
facklor eller en annan ljuskélla for att kunna se.

6. Hall

Trappan under statyn av Maapan mynnar ut i
denna avladnga hall. I sex nischer utmed véggarna
star statyer, tre man och tre kvinnor, férestéll-
ande olika skyddshelgon. Mitt emot trappan pa
andra sidan rummet finns en last ekdérr med
jarnbeslag. Pa hogra sidan av dérren finns ett
nyckelhal. Stoppar nagon in en nyckel eller dyrk i
detta nyckelhél s blir denne person traffad av en
1:a gradens BLIXT, skada 2T6.

Finna dolda ting (-10%): P4 den vénstra sidan
av dorren, dolt bakom en lucka, finns det riktiga
nyckelhalet och laset. Sabelinas jarnnyckel laser
upp denna dorr.

7. Spar

Spara (+10%): Den som lyckas med sitt fardighets-
slag hittar antydningar till fotspar p& denna plats i
korridoren. Fotsparen tycks komma fran tre olika
okénda varelser och féljer korridoren medsols.
F6r mer information om fotsparen, se rum 18.

8. Balsameringskammare
Mitt i denna kammare finns ett stort bord som
anvands vid balsamering av déda kroppar. Mot
den bortre vaggen star en damm- och spindel-
natstackt hylla med verktyg och medikament som
anvands vid balsamering. Undersoker rollperson-
erna hyllan litet ndrmare kan de finna hakar,
Knivar, tdnger, nalar, vaxad trad, penslar, smink,
oljor, orter, salt, palmvin, Kalk, vita linneband och
en liten 14da med tre roda vaxljus.
Besvirjelsekonst: Den som lyckas med ett
fardighetsslag upptacker att de tre vaxljusen ar
magiska. Ljusen ar laddade med en 8:e gradens
LJUS och magin aktiveras nér ljusen tands.
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9. Dorrfallan
Pa denna plats i korridoren finns en olast ekdorr
med jarnbeslag. Pa dérren finns en ouroboros (en
orm vars Kropp stracker sig i en vid cirkel sa att
den kan bita sig sjalv i svansen) av jarn. Ormens
0ga ar en glansande topas (varde 350 sm). Vidror
nagon topasen sa blir ouroborosen en levande
Jjarnorm som far gora ett éverraskningsanfall.
Besvirjelsekonst: Ett lyckat fardighetsslag av-
slgjar att ouroborosen &r magisk pa nagot vis.

10. Bibliotek

I detta bibliotek finns det ménga hyllor med gamla

dammiga luntor. Spelledaren avgér om det finns

nagra bocker av varde. I rummet finns i évrigt en

skrivpulpet, en Kista och ett dolt utrymme.
Skrivpulpeten ar placerad mitt i rummet och

pa den ligger en pergamentrulle. Oppnar nagon

rullen kan denna 6verst se en bild som férestéller

Maapans praster som star framfor en sarkofag.

JARNORM

GE Virde  Ovrigt

STY 8 SB: -

FYS 10 KP: 18

SMI 18 Forflyttning: L6

PER 10 Naturligt skydd: 4
PSY 10 Bett* 65%, skada 1T6
INT 3

Fardigheter: Finna dolda ting 45%,
Roérlighet 86%.

* Om jédrnormen ger skada med sitt bett
sprutar den in ett gift i offret. Skada 2T6.
Ormen har tva doser gift.

En av présterna haller hdnderna mot taket och
tycks uttala en bén till h6gre makter.

Lasa och skriva (+50%): Under bilden star det
nagra rader skrivet p4 manniskosprak med en
darrig handstil:

Vart hundrade ar maéste den urdldriga skydds-
bdénen reciteras for att Kralak inte skall vakna.
Bénen finns gémd bakom Maapans rygg.

Trékistan i rummet har kraftiga jirnbeslag och ar
last. Nyckeln som 6ppnar Kistan &r borttappad sa
Kistlaset mésta antingen dyrkas eller slés sénder.
Inuti kistan finns en pansarhandske.

Finna dolda ting (-10%): Bakom en 16s tegelsten
i vdggen finns en trang halvmeterdjup hélighet.
Langst inne i haligheten kan en bronsnyckel
skymtas. Strécker nédgon in en hand i héligheten
for att ta nyckeln aktiveras en mekanisk giljotin.
Eftersom giljotinen inte har smorjts pa éver 40 ar
ar den litet trég och den som stoppade in handen
far darfor sl ett grundegenskapsslag SMIx3.

Lyckas slaget ger giljotinen 1T6 i skada. Miss-
lyckas slaget der den 2T6 i skada, ar skadan 8
eller hogre kapas handen som stacks in av.

Direkt efter aktivering aterstaller sig giljotinen
och ar redo att falla p& nytt. Med en pansarhand-
ske tar den som stracker in handen ingen skada
och kan ta nyckeln.

11. Planka

Pa denna plats finns en fyra meter lang jarnfor-
starkt planka. Vad den Kan tdnkas anvandas till ar
ett mysterium.

12. Fallgrop

Fran vagg till vagg finns har en tva meter bred fall-
grop. Fallgropen har besvurits med en 4:e gradens
AVBILD som skapar en visuell bild av ett golv éver
fallgropen. Kliver ndgon pa avbilden s férsvinner
den och den olycklige triller ner. I botten av fall-
gropen som ar sex meter djup (fallskada 1T3+1T6)
finns véssade tréspjut (skada 2T6). Med hjalp av
den jarnforstarkta plankan ar det enkelt att ta sig
over fallgropen.

Besvirjelsekonst: Bara om den som behérskar
fardigheten Besvérjelsekonst gar forst far denne
sla ett fardighetsslag. Ett lyckat fardighetsslag
avslgjar att golvet ar magiskt pa nagot vis.
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13. Morkrets rum
Detta ar ett rum med ett kompakt moérker som
inte nagot vanlig ljuskélla kan belysa. Rummet har
besvurits med en 5:e gradens MORKER. Fér att
kunna se nagot behdver rollpersonerna troligast
de magiska réda vaxljusen som finns i balsamer-
ingskammaren, se rum 6.

Finna dolda ting (-50%): Bara om rummet
ar morkt behovs ett lyckat fardighetsslag for att
hitta dérren som finns i detta rum. For att dérren
skall klicka upp maéste tva knappar som finns pa
véggen tryckas in samtidigt.
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Karta 2 - Underjorden

5 meter

1%. Den gula grodans hala
Fran taket i denna fuktiga grotthéla droppar det
vatten som samlar sig i sma lerpdlar pa jordgol-
vet. Efter vdggarna kryper larver, tusenfotingar
och maskar. I denna hala bor den gula grodan, en
magisk varelse som &r stor som en stor hund.
Huden pé gula grodans mage har en mjolkvit
farg som néstan ar genomskinlig. Det gar tydlig
att se att en nyckel finns i grodan mage. Nar roll-
personerna Kliver in i halan fragar gula grodan
dem en fraga: Vilken synd dr den vérsta? Roll-
personerna far tre forsok pa sig att svara ratt.
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For varje fel borjar rummet att skaka allt kraftig-
are som om det vore jordbavning. Vid det tredje
felet kollapsar taket och begraver allt som be-
finner sig i rummet inklusive den gula grodan.

Sager rollpersonerna det ratta svaret som ar
GIRIGHET s& spyr den gula grodan upp silver-
nyckeln som finns i dess mage sé att de kan ta
den.

Den gula

Gatan kan tyckas vara svar att besvara men det
har funnit ledtradar tidigare under aventyret. Fér
det forsta sa hatar alla Maapans dyrkare giriga
personer, speciellt giriga dvargar. Gobelangen i
predikosalen &r ytterligare ett tecken pa detta.
Heraldik eller Historia: Med nagon av dessa
fardigheter kan rollpersonerna fé ytterligare en
ledtrad. Kung Zandor III av Khend hade ndmligen
en gul groda pa sin vapenskdld. Han &r annars
mest kdnd for att han under sitt korta styre tre-
dubblade beskattningen for alla bénder.

15. Gravkryptan
I gravkryptan finns det 17 grav-
nischer i vdggarna dar temp-
lets gamla abbottar och
abbedissor ligder begravda.
Varje nisch kan éppnas och
stédngas med en tralucka.

I gravkryptan finns tre
mumier som har animerats
till liv av Kralak. En gang varje
timme 1dmnar de kryptan och
gar medsols efter korridoren
runt balsameringskammaren
letandes efter inkréktare. Far
de syn pa rollpersonerna an-
faller de i stumhet. Det var nar
mumierna brot sig ut ur sina
nischer som Sabalina hérde dem.

GE Virde  Ovrigt

STY 18 SB: +3

SMI 7 KP: 36

PER 7 Forflyttning: L6

PSY 7 Naturligt skydd: RV 1.

INT 7 Strid obevéapnad 44%, 1T3
KAR 7

Fardigheter: Finna dolda ting 34%.

Foérmagor: Morkersyn.

Mumierna har inga vapen eller rustningar.
De strider med obevépnad strid.

16. Tavlorna

Pa denna plats i Korridoren hénger tvéa tavlor efter
viggarna mitt emot varandra. P4 den vénstra
tavlan finns en portrattbild av guden Maapan

som tycks titta pa den andra tavlan. Den hogra
tavlan forestaller en vacker ang i solnedgang. En
faraherde vallar sina far éver dngen mot en liten
bondgard.

Om négon tittar bakom tavlan med Maapan-
motivet (bakom hans rygg sa att séga) sa finner
denne ett pergament med skyddsbonen skriven
pa ett mystiskt sprak. Bokstéverna ar som tur ar
samma som de ménniskorna anvénder sig av s&
det &r fullt magjligt att 14sa upp bénen &ven om
orden inte gar att férsté.

Det behdvs inget fardighetsslag for att hitta
pergamentet men nagon maste sigda att de letar
bakom tavlan for att finna det. Skyddsbdnen lyder:

Na kumhachtai edrom, est mo ghui,
nil am bass duirt, codlata.

17. Granitdorren

En méktig granitdérr ornamenterad med tvé av
Maapans skyddshelgon som kramar om varandra.
Skyddshelgonen har munnar formade som nyckel-
hal, det ena ar av brons och det andra ar av silver.
Pa dorren star det pa méanniskosprak: Hdr vilar
Kralak, stor ej hans frid.

For att skydda Kralaks gravkammare har dor-
ren besvurits med maktiga trollformler. Det enda
realistiska sattet for rollpersonerna att éppna
doérren ar med brons- och silvernyckeln som finns
undangémda i detta underjordiska komplex.
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18. Kralaks gravkammare

I'mitten av Kralaks gravkammare star en stor
stensarkofag graverad med heliga skyddssym-
boler. Sarkofagens stenlock &r valdigt tungt och
rdknas som motstand 28 pa motstdndstabellen.

Inne i sarkofagen finns Kralaks skelett vars
hénder och fotter ar bundna med rep. Genom
hjértat finns en pale av jarnek och i munnen har
en tegelsten tryckts in. Maapans forntida préaster
tog inga risker for att hindra Kralak fran att ga
igen. Runt Kralaks nacke hanger en guldmedal-
jong med en réd rubin (viarde 750 sm).

Lasa och skriva (-10%): Om rollpersonerna
har funnit skyddsbénen och ndgon av dem har
fardigheten Lasa & Skriva s& kan denne férsoka
recitera bonen. Lyckas slaget borjar sarkofagen
att gléda, har rollpersonerna lyft av locket sa své-
var det pa plats igen, och rollpersonerna kan héra
ett gallt skrik av fasa och dngest. Kralak &r d& ater
doémd att vara fangen i sarkofagen i ytterligare
hundra ar.

Slutstriden

Om rollpersonerna inte har hittat skyddsbénen
eller misslyckas med att recitera den hors ett
fasansfullt hanskratt nar bénens Kraft ebbar ut
och Kralak ateruppstar med full Kraft som en
vandod.

Har rollpersonerna inte lyft undan locket sa
Knuffar Kralak sjélv bort det. Sedan sliter han
sig fri frdn repen som haller honom bunden och
spottar ut tegelstenen. Darefter drar han ut palen
som genomtrénger hans hjérta och lagger en 3:e
gradens FORANDRA FOREMAL pa den. Pilen
forvandlas framfor rollpersonernas 6gon till en
maéktig Morgonstjarna. Till sist gar han skrattande
till anfall. Han kombinerar vilt huggande med
besvérjelser. Bar nagon av rollpersonerna Kralaks
medaljong inriktar han sina anfall mot denne.

Epilog

Efter att Kralak &r besegrad kan rollpersonerna
atervénda till Sabelina och berétta vad de varit
med om. Ndmner ndgon namnet Kralak for henne

s& minns hon att hon lést i en historiebok om en
Kralak Loftesbrytaren som en gang i tiden var en
grym trollkarl som férsékte ta éver landet med en
armé av oddda. Kralak besegrades om hon minns
det ratt i slaget vid Ibrokabrack men det var fér
400 ar sedan. Dérefter tackar Sabelina rollperson-
erna och ger dem deras beldning.

KRALAK DEN VANDODE

GE Virde  Ovrigt

STY 18 SB: +3

FYS 18 KP: 36

SMI 10 Forflyttning: L8

PER 16 Strid avstand 20%
PSY 18 Strid obevéapnad 60%
INT 18 Strid nérstrid 80%
KAR t5) KRA: 90

Vapen

Morgonstjarna, skada 2T6

Fardigheter: Besvérjelsekonst 90%, Finna
dolda ting 60%, Férhandla 76%, Riddjur
50%, Rorlighet 80%, Vardesatta 80%.

Besvirjelser: Animera mumie, Antimagi,
Avbild, Dédshand, Dimma, Frostsfér,
Foréndra féremal, Skingra, Syn.

Formagor: Morkersyn.




