





dlkommen till Aventyrsboken for Drakar och
Demoner! Pa dessa sidor hittar du inte mindre dn
elva kompletta dventyr, som tillsammans bildar
den episka kampanjen Drakkejsarens hemlighet.

Med undantag for Dimén (sid XX) som dr kampanjens
final kan dventyren spelas i valfri ordning, och ni behéver
inte ens spela dem alla. Det gar ocksa bra att spela dventy-
ren enskilt om ni foredrar det.

Fore deldventyren finner du en startscen f6r kampan-
jen, en detaljerad beskrivning av byn Utkante i Dimmor-
nas dal ddr dventyren utspelar sig, samt ett kapitel med
slumpméten under resor i dalen.

Sist men inte minst hittar du Den svarta eldens klyfta

som later dig spela Drakar och Demoner helt pa egen hand.

Mycket noje!

ENDAST FOR SL

Denna bok ar endast till for spelledaren. Om du
ska vara spelare i dessa dventyr, sluta lasa nu,
annars forstor du spanningen for dig och resten
av spelgruppen.

DIMMORNAS DAL

Aventyren i denna bok utspelar sig i Dimmornas dal, en
mytomspunnen plats som i arhundraden har legat utom
rackhall for ménniskorna. Enligt signerna har dalen
varit hjdrtat i ett maktigt drakdyrkande rike. Men denna
hogcivilisation foll i spillror och dalen invaderades
av orcher.

Dimmornas dal dr pa alla sidor omgiven av hoga berg
- Kummerbergen i séder och Draktandsmassivet i norr.
Det finns fortfarande rester av ett gammalt vigsystem
som sporadiskt kan anas i sinkor och passager mellan
bergstopparna. Att ta sig ner i dalen kréaver dock skickliga
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AVENTYRSKORT

Varje dventyrsplats presenteras pa ett dven-

tyrskort i spelboxen. Dessa kort delar du ut till
spelarna nar de far héra om platsen fran en SLP.

stigfinnare och modiga svdrdsvingare. Farorna dr manga
och stigarna forradiska.

Dalgéngen tdcker ett cirka 15 mil langt och lika
brett omrade. Namnet Dimmornas dal hérror sig fran
det ogenomtringliga dis som ofta ligger tétt 6ver dalen.
Terrdngen bestar i fraimst av tit urskog, men i anslutning
till Kummerfloden ligger ocksa tva storre sjdar och en
vidstrackt sankmark kallad Gastmarsken. Kring byn
Utkante, som de senaste aren vuxit fram i sodra delen av
dalen, finns det béljande kullar och slittland som delvis
ar uppodlat.

Aven nere i dalen syns tydliga rester av de kejserliga
vdgar som nagon ging i forntiden band samman traktens
olika delar. En vittrande och dvervuxen stenbeliaggning
sticker hér och var fram under mossor och ormbunkssnar.
Aven spruckna stenpelare och egendomliga milstenar —
kronta med spretiga, behornade kejsarkronor - skjuter
med jimna mellanrum upp ur terrdngen.

KARTAN

Dimmornas dal visas i all sin prakt pa den stora
fargkarta som medfdljer spelet. Rollpersonerna

kan komma over kartan i kampanjens startscen.
En SL-version av kartan som visar var de olika
dventyren utspelar sig hittar du pa sidan XX.
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FORHISTORIA

For tusen ar sedan kom demonfursten Sathmog till var
virld. Hans profet var byprésten Azrahel Koth. I dennes
o6ron viskade Sathmog mérka hemligheter tills hans magi
blev s& maktig att han kunde 6ppna en reva mellan varl-
darna och ldta den morke fursten ta fysisk form.

Med Azrahel Koth som hirold utropade Sathmog ett
demoniskt rike i ménniskornas vérld som varade i tva
sekel. Det var en tid av morker och ondska, men ocksé
av oerhort snabb ménsklig expansion pa bekostnad av de
gamla folken dvirgar, alver, jttar och halvlingar.

Motstandet mot Sathmog véxte och en dag lyckades
den unge hjélten Eledain akalla de uréldriga drakar som
var satta att vakta varlden mot demoniskt inflytande.
Ridande pé drakrygg och i allians med de gamla folken
lyckades Eledain till slut besegra demonfursten. Besten
fordrevs pa en kulle i skogens djup, men som sin sista

handling lade han en férbannelse som han sade ska sprida
en sjuka over virlden och en dag forinta den.

Azrahel Koth var infingad men da han gjorts ododlig
av Sathmog lyckades Eledains riddare inte férinta honom
hur mycket de 4n forsokte. I stillet sparrades han in i en
krypta under en 6 i en sjo i en avldgsen dal, bevakad av
krigare domda att vaka 6ver kryptan i evig tid.

ELEDAINS RIKE

Eledain utropade ett nytt rike, grundat pa dyrkan av drakar
och deras renande eld. Riket utvidgades, stider byggdes
och stenlagda vigar vixte fram genom vildmarken. De
gamla folken fick snart nog av médnniskornas frammarsch,
och manga gav sig av. Dvdrgarna gravde ner sig i berget
och anlade ett nytt rike i underjorden.

Pa sin &lders host borjade Eledain misstro och frukta
drakarna som burit honom till seger mot Sathmog. For att
sdkra sin makt offrade drakkejsaren

en del av sin sjal for att skapa det
magiska svirdet Um-Durman
med kraft att d6da bade drakar
och demoner - dntligen skulle
ménniskan sté fri och obero-
ende frén urtidens visen.

Nir Eledain slutligen gick
bort gomdes svérdet i en
krypta, da drakprésterna ansag

vapnet for farligt for att anvin-

das annat dn i yttersta nodfall. For
att 6ppna kryptan krévdes en sarskild
nyckel: en statyett delad i fyra delar, en
for varje vaderstreck som drakkejsaren
hérskat over.
Efter Eledains dod utbrot en kamp om
makten mellan hans soner, och styret i riket
blev allt strangare. Alla protester mot
drakriddarnas vilde straffades hért
och landet hérjades av strider. Till slut
viande drakarna ryggen at riket, som
snart foll sonder. Vilda orcher intog
stora delar av omrddet och manga
manniskor fordrevs.
Av Eledains vélde aterstod bara en
tynande orden av munkar och riddare
som fortsatt tillbad Den Rena Flamman.
Sagorna fortiljer dock att en del av
drakriket 6verlevde pa andra
sidan havet langt i Oster.
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AZRAHEL KOTH

Arhundraden gick och historierna om Sathmog, Eledain
och Um-Durman blev till myt och saga. Men Sathmog
sjalv glomde inget, och ruvade mellan varldarna pa drom-
mar om himnd. Vreden gjorde honom allt starkare.

Atta hundra r efter demonfurstens forvisning hade
hans kraft vuxit till den grad att han kunde vicka sin
tjanare Azrahel Koth ur dennes magiska osémn. Hans
demoniska inflytande férvandlade hans fangvaktare till
ododa tralar, och en skara olyckliga orcher som funnit
hans krypta blev hans férsta levande tjénare.

Azrahel Koth nedkallade monstrudsa vidunder och
hans makt vixte 6ver dalen dar han vilat. Ondskan paver-
kade sjdlva naturen, och ett tjockt dis lade sig dver dalen.
Orcherna som levde i omradet fruktade de demoniska
krafterna och drog sig undan, vilket 6ppnade vigen for
ménniskor och andra sldkten att ater befolka trakten, utan
att ana disets ursprung.

Azrahel Koths slutliga mél ar att ater sldppa in Sathmog
i vérlden, besegra drakarna en gang for alla, och aterupp-
ritta demonfurstens rike.

NULAGET

Ett tiotal ar har nu forflutit sedan manniskorna borjade
atervanda till Dimmornas dal, som de kallar den pa grund
av det dis som nu ligger titt 6ver dalen - ditlockade av
rykten och signer om dolda rikedomar och férlorad kun-
skap fran forntidens drakdyrkande rike.

Lika viktigt var att Kummerbergens dvérgar — som i
arhundraden har idkat handel med méanniskornas bosatt-
ningar - bringade underrittelser om att de vildsinta orcher
som ldnge dominerat dalen tycktes vara pa vig dra sig
tillbaka.

Mangen édventyrare spande svirdet vid midjan och
sokte sig ner i de hemlighetsfulla dalgangarna, men dven
nybyggare med hackor och oxdragna karror drogs till den
legendomspunna platsen.

UTKANTE

Byn Utkante har vuxit fram som ett resultat av de senare
arens intag av méanniskor. Det dr en enkel bosittning,
bestédende av ett femtiotal nyuppférda boningshus som har
gyttrat ihop sig kring en gammal tempelruin.

Omkring 200 individer bor hir permanent, de flesta av
dem maénniskor. Dér finns dessutom alltid ett betydande
inslag av dventyrare, jdgare och andra kringflackande exis-
tenser som anvinder bosdttningen som bas for utfirder i
Dimmornas dal.

Inbyggarna i Utkante ér djarva och dventyrslystna,
genomsyrade av pionjaranda och beslutsamhet om att
atererévra dalen med alla dess férborgade hemligheter
och rikedomar. Daremot kinner bara ett fatal till att
bosdttningen vilar pa resterna av en uraldrig helgedom
som en gang utgjorde hjartat i ett drakoniskt rike — svirdet
Um-Durmans viloplats.

{
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DRAKSTATYETTEN

Minga oforsiktiga dventyrare i Dimmornas dal f6ll offer
tor Azrahel Koths makt, och hans skara kultister véxte i
snabb takt. Nar demonmagikern fick héra legenden om
sviardet Um-Durman insag han att det bade var ett hot mot
hans planer och en mojlighet att hitta ett maktigt vapen
mot drakarna.

Azrahel Koth vet att Um-Durman ligger begravet
under tempelruinen i Utkante, och att det krévs en sarskild
nyckel for att 6ppna nedgangen - statyetten i svart vul-
kansten forestallande den forne drakkejsaren Eledain.

Enligt de gamla skrifterna &r statyetten delad i fyra
delar - en for varje vdaderstreck som Eledain behérskade

- och dessa maste sittas ihop till en sammanhéingande
helhet f6r att 6ppna porten till Um-Durman.

DEMONKULTISTERNA

Azrahel Koth har manga korrumperade tjanare som letar
efter den fyrdelade statyetten. En av dessa var Drigel
Védderman, den déende demonkultist som rollpersonerna
stoter ihop med i kampanjens startscen (sid XX). Vader-
man fann en del av statyetten i Kummerbergen just fre
aventyrets borjan, och var pa vig tillbaka till sin mastare
for att overlamna den.

En annan ér av kultisterna dr Leanara, som ar Azrahel
Koths 6gon och 6ron i Utkante. Leanara kan agera infor-
mationskilla och uppdragsgivare ét rollpersonerna, men
fungerar ocksa som spion och 16nnmoérdare 4t Azrahel
Koth. Las mer om Leanara pa sidan XX.

Alla demonkultister i Dimmornas dal bar Sathmogs
svarta mérke inbrant ndgonstans pa kroppen, oftast pa
underarmen dolt under kldderna. Mirket &r ett stiliserat
demonhuvud med tva vassa horn (se bilden pa sidan XX).




Statyetten av drakkejsaren Eledain ar cirka en halv-
meter hég och skulpterad ur svart vulkanisk sten.
Den forestéller en krigarkejsare iford helrustning
och tunnhjalm med ett rikligt ornamenterat, draklik-
nande visir.

4 Hjalmen krons av samma hornliknande kejsar-
krona som aterfinns pa milstenarna i Dimmornas
dal. I ena handen haller Eledain en spira, medan den
k. andra greppar om ett maktigt slagsvard med spet-

" senriktad ner mot sockeln.

i[ ; Statyetten ar delad i fyra delar, som du finner

{ avbildade pa den stora kartan éver Dimmornas dal.

f

y Varje del raknas som en fjardedels dgodel i rollperso-
\ nernas packning.

» 4 Denforsta delen utgdrs av sockeln, nedre delen av
\ benen samt nedre halften av det kejserliga slags-
', vardet, vars spets gar ihop med sjalva sockeln.

y

ORCHERNA

Det ér inte bara Azrahel Koth som soker efter svirdet
Um-Durman. Hans demoniska tjanare har vickt oro bland
orcherna i dalen och flera klaner har slutit sig ssmman
under orchhévdingen Maladtk for att fordriva Sathmogs
anhéngare.

Maladtik kanner till legenden om Um-Durman och
inser att Azrahel Koth kommer att bli en 6vermaktig
motstandare om han lyckas beméktiga sig detta uraldriga
vapen. Sjalv har hon dragit sig tillbaka med sina elitkrigare
for att invénta slutuppgorelsen, men samtidigt skickat ut
orchpatruller och vargberidna svartalfer pa jakt efter staty-
ettens fyra delar.

Samtliga varelser som tjanar Maladtk har pa hoger
axel ett inbrant mérke forestillande tva korslagda
kottkrokar.

DEN FYRDELADE STATYETTEN

4+ Den andra delen bestar av lar, midja, vanster sida
av torson och vanster arm, inklusive spiran.

4+ Hoger del av torson, hdger arm och dvre delen av
slagsvardet utgdr statyettens tredje del.

4 Sjalva huvudet och den kronbeprydda hjalmen ar
den fjarde och sista delen.

Snittytorna mellan delarna passar perfekt ihop. Da
de anbringas mot varandra dras de samman av

en osynlig kraft och gar inte langre att lossa fran
helheten. I aterférenad form raknas statyetten som
en vanlig 4godel (vikt I), och den utstralar en pulse-
rande inre varme.

For att ppna nedgangen till Um-Durman ska
den placeras i en specialanpassad nisch i Utkantes
gamla tempelruin, vilket beskrivs narmare vid plats
#XX i kapitlet om Utkante.

DEN RENA FLAMMANS VAKTARE

En tredje fraktion som soker efter statyetten och
Um-Durman dr Den Rena Flammans Viéktare, en
religiés orden av munkar och riddare som dyrkar
drakkejsaren Eledain. De betraktar sig som arvtagare
till forntidens drakriddare och strévar efter att aterupp-
ratta Eledains rike, uppbyggt kring den renande eldens
princip.

Den Rena Flammans Viaktare hatar demoner, i syn-
nerhet Sathmog som enligt ordens urkunder ar roten till
all ondska. Deras mal 4r att finna Um-Durman och fora
svardet i sakerhet hos ordens 6verhuvud bortom Dimmor-
nas dal.

Vad inte ens Eledain-orden kdnner till 4r att Azrahel
Koths uppvaknande dven har dragit till sig uppmérksam-
heten frdn Draktandsmassivet uraldriga drakar ...
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HANDELSEFORLOPPET

Drakkejsarens hemlighet dr en serie dventyr som utspelar
i Dimmornas dal. Sviten har en fast 6ppningsscen och en
final i form av motet med Azrahel Koth och hans armé av
demoniska tjénare i labyrinten under Dimon.

Diremellan kan dock rollpersonerna utforska dalen
och uppséka dventyren i valfri ordning. Du som SL viljer i
vilka dventyr som drakstatyettens fyra delar finns att finna.
Det innebdr att du kan styra hur lang du vill att kampanjen
ska bli, utan att leda spelarna i nagon riktning.

Aventyrskorten: Spelarna bér fa valfrihet i vilka dventyr
de vill spela, men du kan styra urvalet genom att infor-
mera dem om nagra dventyr i taget. Till detta anvinder du
aventyrskorten i boxen. Varje kort berittar ett rykte om

en dventyrsplats, som kan formedlas av lamplig SLP. For-
slagsvis ger du spelarna tvé-tre rykten att vilja mellan, och
sedan fler allteftersom kampanjen fortskrider.

Startscenen: Handlingen tar sin borjan da rollperso-
nerna pa vigen ner i Dimmornas dal genom Drakmar-
passet finner en déende man. Innan han drar sin sista suck
overlimnar han ett blodigt bylte och hinvisar till nagot
som han kallar for *drakkejsarens hemlighet”. Darpé anfal-
ler en patrull svartalfer pa jakt efter byltet, som innehaller
en del av drakstatyetten. Den doende mannen har ocksa
en karta 6ver Dimmornas dal.

Det ar viktigt for att rollpersonerna pa ett tidigt
stadium far héra myten om svardet Um-Durman.
Lat dem fa héra nedanstdende sdgen av nagon SLP,
forslagsvis Annabella/Leanara (sid XX). Andra alter-
nativ ar Alfilia Skuggenlov, Rabindranath, Maladik
eller spindelhonan Saak'shal. Sagnen finns aven

pa ett dventyrskort.

Svardet Um-Durman smiddes av drakkejsarens
Eledain fér attahundra ar sedan, da vérlden var ett
slagféalt for drakar och demoner. Det ar en livets
klinga, skapad fér att uppréatthélla balansen mellan
ordning och kaos.

Det ar ett vapen for de fria folken, fér obundna
Gden, mot urtidens grymma makter. Men i fel
hénder blir Um-Durman ett tyranniets vapen

SAGNEN OM UM-DURMAN

— ett redskap fér det demoniska mérkret eller den
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Utkante: Efter startscenen nar rollpersonerna Utkante.
Kultisten Leanara (sid XX) forsoker lura dem att finna
de forsvunna statyettdelarna at henne. Rollpersonerna
kan dven mota Alfilia Skuggenldv frén Den Rena Flam-
mans Viktare, mystikern Rabindranath och andra som
kéanner till legenden om drakkejsarens statyett och annat
i dalen.

Under kampanjen kommer sedan Utkante att fungera
som en viktig plats for rollpersonerna — en plats dit de
atervander for att dterhdmta sig mellan sina strapatser,
kopa utrustning eller soka efter information. Denna bok
innehéller darfoér en ingdende beskrivning av Utkante,
med start pa sidan XX.

RIDDERS ROS

Om du ar osaker pa vilket aventyr du vill borja
med rekommenderar vi Ridders rds (sid XX).
Det ar relativt kort och enkelt och ar en bra
introduktion for nya spelare. Du valjer sjalv om
en del av drakstatyetten finns dar eller inte.

drakoniska elden.

Efter Eledains dod gémdes darfér svardet i en krypta.
Fér att 6ppna den kravdes en sarskild nyckel: en
statyett delad i fyra delar, en fér varje viderstreck
som Eledain hirskade éGver.

Sanningen ar att det som nu kallas Dimmornas dal
var hjartat av Eledains rike — och svéardets krypta
finns dold under den gamla tempelruinen i Utkante.

Men for att 6ppna kryptan kravs de fyra statyett-
delarna. De har varit forsvunna i hundratals ar,
eftersiékta av sdvél Eledains tjdnare som anhdngare
till demonfursten Sathmog. Sannolikt finns de
ndgonstans bland ruinerna i Dimmornas dal.




Um-Durman: Nér rollpersonerna efter svara umbéranden Dimén: Forst nér rollpersonerna ar i besittning av Um-

och spannande dventyr funnit alla fyra delarna av statyet- Durman kan de ta sig till Dimoén i norr och slutligen

ten kan de dntligen ta sig in kryptan under tempelruinen i konfrontera Azrahel Koth. On dr namligen insvept i en

Utkante och lagga vantarna pa svardet Um-Durman. Hér demonisk dimma, som enbart kan skingras med hjélp av

sker sannolikt en uppgérelse med Leanara och hennes svardet. Om de lyckas besegra demonmagikern har de
o underhuggare. Om rollpersonerna lyckas belonas de hér stoppat Sathmogs ondsinta planer — for den hir gangen,

med varsin hjélteformaga. och belonas med varsin hjalteférméga. Men har de rubbat

balansen mellan drakar och demoner pa kuppen?

DEMONISKA OMEN

[ takt med att Azrahel Koths styrka vaxer och Sath- omen Nar sa passar, oavsett om de ar i Utkante eller
mogs demoniska inflytande tilltar bérjar markliga och pa utfard. Sla eller vélj pa tabellen nedan. Effekterna
skrammande omen att visa sig i Dimmornas dal. Du upphor nar Azrahel Koth besegrats.

kan lata rollpersonerna bevittna nedanstaende mérka

TIO OMEN

I Morka moln. Dimman dver dalen tatnar till ett tjockt, morkt tacke. Det lilla ljus som tranger :
igenom fargas rott och lagger hela dalen i ett blodrott sken under ett Skift. -

2 Regn av blod. Ett regn av varmt blod borjar falla ver rollpersonerna. Alla maste sla mot PSY
for att motsta skrack.

3 Galen profet. En vettvilling kladd i traser massar om att "slutet dr ndra" och att "den mérka
fursten kommer snart". Det gar inte att fa nagot vettigt ur honom.

4  Stjarnfall. Ett regn av stjarnstenar faller 6ver dalen i ett eldfangt och skrammande skyfall.
Rollpersonerna maste sla mot PSY for att motsta skrack.

5 Den svarte riddaren. Rollpersonerna ser en helt svartkladd riddare pa en enorm svart hingst
- pahéjd pa avsténd, som en mérk silhuett mot kvallshimlen. Riddaren stegrar sig och férsvin- _
ner. Detta ar Sathmogs harold, men rollpersonerna kan inte stoppa honom nu. &

ki
&

6 Regn av grodor. Nagot slar i backen intill rollpersonernas med ett klafsande ljud. | samma
odgonblick som de ser att det ar en groda oppnar sig himlen och ett skyfall av grodor faller dver
dem. Den som inte lyckas soka skydd tar T6 i skada.

P A

7 Jordskalv. Jorden barjar plétsligt skaka med valdsam kraft. Rollpersonerna sléngs till marken
och maste sla mot PSY for att motsta skrack.

8 Grashoppor. Ett surrande moln narmar sig, och rollpersonerna inser att det r en enorm svarm
av grashoppor som éater all vaxtlighet i sin vag. Varje rollperson tar ett valfritt tillstand.

9 Solférmorkelse. Trots att det ar mitt pa dagen férmarkas solen helt, och ett spoklikt mérker
tacker dalen under en Kvart. Rollpersonerna maste sla mot PSY for att motsta skrack.

I0 Vulkanutbrott. Ett enormt dan ekar fran Draktandsmassivet, och rollpersonerna ser hur en
plym av eld och rok stiger mot himlen fran en méktig bergstopp i fjarran.
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rakmarpasset dr en smal passage mellan Kummer-
D bergens toppar. Pa grund av en uraldrig men

annu skonjbar végstruktur har det blivit en viktig
fardled for aventyrare, nybyggare och annat folk som soker
lyckan i Dimmornas dal. Som bieffekt av folkvandringen

har emellertid ocksa stratrovare och enstaka bestar borjat
lockas till bergspasset.

SITUATIONEN

Drigel Vaderman, en av Azrahel Koths manskliga tjanare,
har varit pa jakt efter drakkejsarstatyetten i en tid, och
han har fitt en karta med sig for att underlitta letandet.
Nagra dagar fore dventyrets borjan gjorde han sitt forsta
fynd - sjélva sockeln till den legendomspunna artefak-
ten, som Vdderman fann i en Gvergiven gruva under
Kummerbergen.

Vidermans lycka blev kortvarig. Pa vagen till Utkante
och Leanara upptacktes han av svartalfer som patrullerar
omradet. Svartalferna vet ingenting om Um-Durman,
men har fatt order av sin hédrskarinna Maladtk att hélla
utkik efter en dyrbar klenod som ér delad i fyra mindre
stycken. De har fatt veta att denna klenod é&r eftertraktad
av manga, levande likavil som oddda. Det tunga bylte
som Vdaderman sldpade med sig vickte salunda patrul-
lens nyfikenhet.

Viderman lyckades fly undan den forsta konfronta-
tionen, men tréffades illa av en forgiftad pil. D4 rollperso-
nerna finner honom 4r han déden néra, och ser dem sin
sista chans att fora klenoden till Leanara. Samtidigt ndrmar
sig svartalferna — nar Vaderman &verlamnar sitt mystiska
bylte kommer den forsta pilen flygande.

MOT DIMMORNAS DAL

Da aventyret borjar har rollpersonerna varit pa resande
fot i flera dagar, pa vig genom de hoga och olédndiga
Kummerbergen for att finna en nedgang till Dimmornas
dal. Starta spelpasset genom att ldsa eller dramatisera
nedanstaende text:

Likt ett yxhugg gar den uraldriga halvigen rakt igenom
det smala bergspasset. Branta bergssluttningar beklidda
med mossa soker sig upp mot de snoklidda toppar som
emellandt kan anas bakom molnsléjorna. Nagonstans
framfor er vintar Dimmornas dal, den legendomspunna
plats dr forntidens riken samlade sina rikedomar och
magiska artefakter.

Det dr ryktet om dessa skatter som har lockat er
hit - de enorma rikedomar och arkana hemligheter som
ligger dolda bland ruinerna pad andra sidan bergen. Ni dr
emellertid inte de forsta som drabbats av denna lockelse.
Efter att orcherna borjade dra sig undan fran omradet, for
ett tiotal ar sedan, har en vixande strém av dventyrare
och nybyggare borjat soka sig ner i Dimmornas dal.

Men ni vet att vigen dit dr farlig och forrddisk. Fornti-
dens kejsarvigar har forfallit och bergen dr fyllda av faror.
Drakmarpasset, dir ni nu befinner er, har sdrskilt daligt
rykte. Kummerbergens dvirgar har berdttat om strdtro-
vare och utsvultna bestar som lockats av minniskornas
aterkomst till omrddet.

Era farhdgor bekriftas da ni plotsligt hor ett obehagligt
jamrande. Ni ser en skepnad som ligger mitt pd den steniga
vandringsleden, blott ett tjugotal meter framfor er. Skepna-
den dr iford en enkel grd kapa och pressar ett morkt bylte
mot kroppen. Jammern overgar till gruvliga rosslingar och
ni inser att personen framfor er dr allvarligt skadad.
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SVART PIL I MASTER VADERMAN

Véderman befinner sig vid punkt #1 pa kartan. Om rollper-
sonerna narmar sig ser de hans bleka, panikslagna ansikte
liksom att ena laret dr genomborrat av en tjock svart pil. Om
de undersoker saret kravs inget fardighetsslag for att konsta-
tera att pilen ar forgiftad. Blélila rdnder slingrar sig fran saret
och ar dven synliga i Vadermans ansikte.
Plotsligt satter sig Vaderman uppritt och stracker

fram sitt bylte mot den rollperson som har hogst virde i
KAR. Han stirrar pa rollpersonen med uppspérrade 6gon,
samtidigt som han flimtar med en férsvinnande stimma:
”Fort, ta den! Leanara forstar ... bud frian mdster Viderman
... mdste hitta alla fyra delarna ... drakkejsarens hemlighet!”

ANFALLET

I ndsta 6gonblick anfaller svartalfernas spejare fran punkt
#2 och #3 pa kartan. De ér lika ménga som antalet roll-
personer och jamnt uppdelade pa de tvé positionerna. De
avfyrar sina kortbagar innan de stormar fram mot dventy-
rarna med nérstridsvapnen hojda.

Om spelarna aktivt spejar omkring sig fr var och en
sla UPPTACKA FARA for att uppticka attacken i tid,
och de som lyckas far da dra initiativ nor-
malt. De som misslyckas far de
sista initiativkorten (fran #10
och uppit), slumpmassigt
fordelade. Alla agerar pa
samma tur.

DRAKMARPASSET

3

Ulvryttaren: I stridens andra runda anfaller svartalfernas
ulvberidna anforare, som varit dold bakom stenen vid

#4. Hans anfall ar overraskande och han fir automatiskt
initiativkort #1 i denna runda.




:
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EJARN

Svartalfernas spejare ar tjattrande och i storsta
allmanhet anskramliga varelser, med stinkande
andedrakt och illasittande laderrustningar.
Samtliga har Malad(iks svarta marke pa &
hdéger axel.

Forflyttning: I2 SB: SMI +T4 KP: 9

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga [2, Undvika IO, : |
Upptécka fara I0

Vapen: Kortbage (FV 12, skada TI0),
kortsvard (FV 10, skada TIO)

STRIDENS SLUT

Svartalferna flyr sa snart ulvryttaren stupat. Striden ar
tankt att fungera som en introduktion till stridsreglerna

i Drakar och Demoner. Skulle striden ga riktigt daligt for
rollpersonerna kan Jore eller Harde fran Utkante (sid XX)
komma till deras undséttning.

KARTAN & STATYETTEN

Védderman drar sin sista suck innan rollpersonerna hinner
stalla ytterligare fragor. Byltet visar sig att innehélla tva
markliga foremal: en karta och en del av en svart statyett.

4 Kartan visar Dimmornas dal och 4r den du finner i
denna box. Ge den till spelarna nu. Notera att de fyra
delarna av statyetten avbildas i kartans fyra horn.

4 Statyettdelen dr sockel, benparti och nedre delen av
ett svérd, troligtvis en bit av en statyett forestdllande en
humanoid krigare.

LEDTRADAR

Om spelarna noterar statyettdelarna pa kartan kan du
bekrafta att denna del ser precis ut som bilden i kartans
nedra vénstra horn. Aventyrarna har dven hort namnen
Véaderman och Leanara samt en kryptisk hdnvisning till
“drakkejsarens hemlighet”.

Om de soker igenom den doda kroppen finner de
ocksd Sathmogs svarta symbol, inbrand pa master Vader-
mans vanstra underarm. Dessa ledtradar kan de utforska
senare, exempelvis genom att hora sig fér bland gésterna
pa Tre hjortar i Utkante.

Svartalfernas anfdrare ar bevapnad med krok-
sabel och langspjut och rider pa en blodtérstig
ulv. Ulvryttaren fungerar som ett monster i strid
och agerar pa sin egen tur i striden.

Handlingskraft: 2 Storlek: Normal

Forflyttning: 20 Skydd: — KP: 24

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Pahopp! Den ursinniga ulven kastar sig
over en rollperson och pressar ner sitt
offer mot marken. Attacken gor 2T6 i
krosskada.

2 Svardshugg fran ovan! Ulven tar ett
sprang mot en utvald rollperson och dess
ryttare mattar ett hugg fran ovan med
sin sagtandade kroksabel, som gor 3T6 i
huggskada.

3 Hungrigt ylande! Ulven stracker sitt
huvud upp mot skyarna och ger ifran sig
ett utsvultet ylande. Alla rollpersoner
inom I0 meter maste sla mot PSY for att
motsta skrack.

4 Stridsvral! Ulvryttaren manar pa sina
underhuggare. Alla kvarvarande spejare
far fordel pa alla attacker fram till ulvryt-
tarens nasta tur. j

4

B e e Il

5 Ulvbett! Ulven greppar offret med sina
dreglande kaftar och sliter det fram och
tillbaka. Attacken gor 2TI0 i stickskada
och offret slungas 2T4 meter bort och o)
landar liggande.

6 Spjutattack! Ulvryttaren forséker spetsa /]
en rollperson pa sitt spjut genom att
storta fram i full galopp. Attacken traffar
automatiskt och gor 3T8 i skada, men gar
att parera.
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yn Utkante har vuxit fram kring en s6nderfal-
lande tempelruin fran drakkejsarnas gyllene era.
Bebyggelsen domineras av enkla timmer- och

korsvirkeshus, uppférda under det senaste decenniet av
dventyrare, nybyggare och allskons lycksokare.

Utkante dr en plats langt bort fran dra och redlighet,
fylld av drémmar och éventyr, dér varje rykte och vénligt
leende kan visa vagen till dra, rikedom och evig berém-
melse - eller till ond och plotslig dod.

ANKOIMST

Efter startscenen beger sig rollpersonerna sannolikt direkt
till Utkante. Strickan dr ungefir en dagsmarsch. Aven om
de vill gé nagon annanstans forst lar de hamna i Utkante
forr eller senare.

Vixtligheten tdtnar till urskog dé rollpersonerna ror sig
nerdt mot Dimmornas dal. Lyckligtvis kan de folja resterna
av samma gamla halvdg, som slingrar sig genom bergen
och vidare ner i skogen. De behover dirfor inte sla mot
VILDMARKSVANA for att hitta fram till Utkante.

Hér och var sticker vittrande milstenar upp ur
terrdngen, vissa av dem dekorerade med stiliserade
regentkronor av alderdomligt snitt. Nagra kilometer
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fran Utkante glesnar skogen och triden lamnar plats for
uppodlade filt. Rollpersonerna klafsar snart fram i gyttjiga
vagnsspar.

Lis upp eller dramatisera f6ljande text for spelarna nar
de narmar sig Utkante:

Vagnsspdren overgar i en stenbelagd vig som plojer sig
fram genom de hoga sidesfilten. En myriad av luktintryck
tringer sig pd: dynga, brandrok och multnande gronsaker,
men ocksad nybakt brod och grillat koétt.

Vigen leder fram till en palissadomgdrdad bosdttning.
Mingder av sma hus med rykande skorstenar dr synliga
bakom palissadverkets vissade tristockar.

Byporten dr stingd och flankeras av tva ldga men bas-
tanta stentorn med skottgluggar och spetsiga tritak. Da ni
kommer ndrmare hors en barsk mansréost som anropar er
fran ett av tornen:

”Hall, framlingar! Ange namn och drende eller vind
tillbaka till skogen - detta dr en fridens och drbarhe-
tens plats.”

Tornet dr plats #2a och mannen i tornet dr Harde (sid XX).
Han vill veta deras namn och drende i Utkante. Om de
svarar pa fragorna och bedyrar att deras syfte ér fredligt
Oppnas porten med ett gistet knarrande. Om rollperso-
nerna stéller fragor hanvisar Harde dem med fast stimma
till Vagnhild pa vardshuset Tre hjortar.

e [ W
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SITUATIONEN

Utkante dr samlingspunkten for delaventyren i Drak-
kejsarens hemlighet. Det 4r en plats ddr rollpersonerna kan
uppgradera utrustning och skafta nya vapen, 6va upp sina
fardigheter och aterhdamta sig mellan strapatserna. Men
det dr ocksa en plats dédr du kan lagga ut ledtradar som
rollpersonerna behover for att komma vidare i handlingen.

Nir rollpersonerna anlédnder till Utkante ar det viktigt
att de tamligen snabbt far hora legenden om drakkejsarens
statyett och sviardet Um-Durman (sid XX), sa att de
kommer in i dventyret. D4 de har ledtrddar fran startsce-
nen kommer de sannolikt att fraga runt i byn, och de kan
fa hora myten av flera personer i Utkante, exempelvis:

4 Leanara/Annabella: Hemlig Sathmog-kultist pa Tre
hjortar (sid XX).

4 Alfilia Skuggenldv: Eledain-riddare pa Tre hjortar
(sid XX).

4 Rabindranath: Mystiker vid Eledains kapell (sid XX).

DRAKTEMPLET

Utkante har uppforts kring en uraldrig helgedom dar
drakkejsaren Eledain och hans attlingar ligger begravda.
Inte mycket finns kvar av templet i dag, men i en krypta
under resterna av muren vilar svirdet Um-Durman - det
magiska vapen som Eledains drkefiende Sathmog suktar
efter. For att 6ppna nedgangen till det eftertraktade vapnet
kravs den atersamlade statyetten av Eledain, som maste
placeras i en nisch. Las med vid plats #8.

DEMONKULTISTEN

I Utkante finns Leanara, den Sathmogtrogna demonkultist
som ndmns av master Vaderman i startscenen. Hon har
fatt ett tvafaldigt uppdrag av Azrahel Koth. Dels ska hon
overvaka tempelruinen, dels halla 6gonen pa aventyrare
som besoker Utkante.

Leanara befinner sig oftast pa virdshuset Tre hjortar
(#2), dar hon arbetar som piga under det falska namnet
Annabella. Hon kommunicerar med Azrahel Koth genom
meddelanden som skickas till Dim6n med hjalp av demo-
niska fladderméss. Under sitt befil har hon en handfull
lagre demonkultister, ledda av den bittre krigarankan
Kvasimund.

Rollpersonerna hamnar omedelbart under Leanaras
overvakning. Hon identifierar dem som dugliga dventyrare
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och en méjlig vég till Um-Durman. Om rollpersonerna
borjar stilla fragor om “Leanara” eller “drakkejsarens hem-
lighet” ger hon sig snart till kinna. Aven om de ér passiva
kommer Leanara att soka upp dem under en passande
forevindning.

Leanaras plan dr att lata rollpersonerna hitta statyett-
delarna och nedgéngen till Um-Durman, for att sedan
stjala svirdet av dem och fora det till Azrahel Koth. Hon
avslojar inte sin koppling till Sathmog, men for att snérja
rollpersonerna ger hon dem viktig information, blandad
med logner och halvsanningar. Hon beréttar signen om
Um-Durman och fortsétter sedan:

”Jag tillhor det heliga sillskapet Sanningens sdllskap som
kampar for att bringa forntidens artefakter och forlorade
kunskaper tillbaka till méinniskorna. Ni verkar vara kapabla
dventyrare. Vill ni hjdglpa mig finna de forlorade statyett-
delarna och dppna Eledains krypta? Vir orden dr inte rik,
men vi kan erbjuda er 50 guldmynt per del - och dran i att
kampa for en god sak.

Men var pa er vakt - en orden av drakdyrkande riddare
dr ocksa pa jakt efter svirdet Um-Durman. De vill dter-
upprdtta forntidens drakrike och forslava alla som lever i
Dimmornas dal.”

Om rollpersonerna accepterar uppdraget tipsar Leanara
om en eller flera dventyrsplatser ddr stayettdelar kanske
kan finnas (sid XX).

Om rollpersonerna lyckas avsloja och oskadliggora
Leanara innan de finner Um-Durman &r det i stillet Kva-
simund som arrangerar bakhallet pa tempelomradet. Lés
mer pé sidan XX.

TRII:.SKANDE SPELARE

Om spelarna nobbar Leanaras uppdrag och bara
vill ut och leta skatter i Dimmornas dal sa lat
dem héllas ett tag. Kampanjen &r lang och det
finns flera SLP ute i dalen som kan satta dem pa
ratt spar, exempelvis orchhévdingen Maladk
(sid XX) och spindelhonan Saak’shal (sid XX).
Tilltagande demoniska omen (sid XX) torde
ocksa motivera dem.




Du kan sla ett slag pa nedanstaende tabell nar rollper- narhelst du vill liva upp spelet lite. Flera av handelserna
sonerna ankommer till Utkante efter nagon utfard, eller knyter an till Leanara och hennes kultister.

T6 HANDELSE

{ I Demonisk fladdermus. En stor fladdermus kommer flygande fran tempelomradet. Den ror sig snabbt och

e ryckigt, och férsvinner snart i nordlig riktning. En rollperson som lyckas med UPPTACKA FARA hinner se att
den har nagot fast vid benet. Varelsen &r en av Leanaras vampyrfladderméss pa vag till Azrahel Koth med ett
hemligt meddelande. Rollpersonerna hinner inte stoppa den nu.

2 Kvasimunds drdgg. "Jaha, Utkante har fatt fiiina gdster — ni har vél inte glémt att det ska betalas tull?" Roll-
personerna omringas av tvivelaktiga typer med ankan Kvasimund i spetsen (sid XX). De stinker av mjéd och
ar lika manga som rollpersonerna plus ett. Busarna ger upp om fler &n hélften skadas eller om rollpersonerna
ger dem pengar till mjod. Egentligen ar de ute for att testa rollpersonernas duglighet i strid, pa uppdrag av
Leanara.

3 Trolliladan. Ett forskrackligt ovasen bryter ut i hela byn och en mansrdést ropar " Troll i gubben Mifaldors
lada!" 1 nasta 6gonblick stér trollet framfér rollpersonerna. Det &r en gigantisk varelse som védrar i luften med
sina enorma ndsborrar. Rollpersonerna hamnar i strid om de inte agerar snabbt, men trollet kan blidkas med
mat fran vardshuset, kombinerat med ett lyckat slag for OVERTALA. For speldata, se sidan XX i Regelboken.

4 Mjoltjuvarna. Ett upprort skranande hérs fran kvarnen och snart kommer mjélnaren Baryton Plufsplyte (sid _
XX) stdnkande mot rollpersonerna. Flera sickar av hans bista semmelmjél har férsvunnit och han ar villig att ‘
betala "det som kravs" for att fa tillbaka dessa dyrgripar. Baryton misstanker Kvasimund och hans anhang,
men rollpersonerna kan med ett slag for VILDMARKSVANA hitta spar som leder dem till Jirnskogen dar nagra
svartalfer kalasar pa sackarnas innehall. Fér speldata, se sidan XX i Regelboken.

5 Dod budbaérare. Ett otackt fladdermuskadaver ligger pa marken framfor rollpersonerna. Varelsen ar genom-
borrad av ett armborstlod och har en liten pergamentrulle vid ena foten. Meddelandet utgérs av svarbegrip-
liga runor, men kan lasas vid ett lyckat slag for FRAMMANDE SPRAK: "Nykomlingar i Utkante, syfte oklart,
jag héller ett 6ga pa dem." Meddelandet avslutas med en orovdckande halsning: "All makt 4t Sathmog, var
tretungade héarskare." Fladdermusen har skjutits ner av vaktchefen Harde.

6 Fega mordare. Rollpersonerna hér upphetsade rop och svardshugg fran en mérk grand. Om de skyndar fram
ser de Alfilia Skuggenlév (sid XX), liggande pa marken. Tre mérka skuggor springer fran platsen — de tillhar
Kvasimunds dragg (sid XX) och rollpersonerna kan kinna igen dem frén vardshuset. De forséker fly men slass
till déds om de stoppas. Om de forhérs medger de stolt att de tjdnar Sathmog. Alfilia ar dédligt sarad och
bortom raddning. Hon hinner bara framfdéra en flamtande varning till rollpersonerna: "De tjdnar Sathmaog ...
allihopa ... ocksa Annabella ..." Hon andas ut efter en sista bon till Eledain: "Hell dig, Eledain: den rena flam-
mans mdastare!"

¥
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OVRIGT OM BYN RYKTEN I UTKANTE
Forutom vardshuset Tre hjortar och ett femtiotal timrade Ryktena pé sidan XX kan anvéndas for att dela ut informa-
boningshus bestar Utkante av en handelsbod, en kvarn tion om de olika dventyrsplatserna, dér rollpersonerna kan
och en smedja. Pa det gamla tempelomradet har det bosatt ~  hitta delar av drakstatyetten. Manga olika SLP:er i Utkante +
sig en mystiker som livnér sig pa lakande magi och att kan formedla dessa rykten som tips pa platser att utforska.
gora forutsdgelser om framtiden. Om du vill kan du slumpa fram rykten, och de finns dven i
Utkante har inget byarad, men vardshusviardinnan boxen som spelkort som du kan dela ut till spelarna.

Vagnhild fungerar som bosittningens informella ledare.

Det ar hos henne som byborna samlas for 6verldggningar
och det dr Vagnhild som samordnar vakthallningen ldngs F:
palissaden.
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RYKTEN

TI2 RYKTE

Ridders ros. "Hitom Jirnskogen finns en ohelig plats déar véldiga stenbock stracker sig mot skyarna. Platsen
kallas Ridders ris efter den mérkrets riddare som fjttrades av gudarna da varlden dnnu var ung. Det sdgs
att han begravdes levande i réset, tillsammans med sin familj, sina tjanare och alla sina rikedomar."

Orchernas klaner. "Fér en médnniskoalder sedan var det orchernas klaner som styrde och stéllde i Dimmor-
nas dal. Varfér de férsvann vet ingen, men det gar rykten om att en hévding kallad Maladik har bérjat samla
klanerna fér att ta tillbaka dalen."

Bothilds bryte. "Kummerbergens dvéargar ar anstandigt och pélitligt folk. Det var vdrre férr — under Bothild
den Slemma och Giriga — da de gravde for djupt i sina eldndiga gruvor och sldppte ut namnlésa fasor Gver
vérlden. Men, a andra sidan, vilka skatter de drog fram! Dar var guld, silver, skimrande smaragder och kristal-
ler stora som svartalfsskallar. Hela harligheten Iar ligga kvar nere i Bothilds bryte, ldngst i sydvést."

Suckarnas torn. "En dryg dagsmarsch dsterut breder en vidrig sankmark ut sig. Den kryllar av blodsugande
iglar och insekter och &r ett tillh3ll fér stratrévare. Men det finns enorma rikedomar dérute i sumpen, ner-
grdvda i ruinerna av ett uraldrigt vakttorn. Folk hdromkring kallar det Suckarnas torn."

Templet Purpurbrand. "Magnaveden &r en férpestad skog och alla vet varifran smittan stammar — templet
Purpurbrand, ett sénderfallande minne fran ett ondskans tidevarv, dar férbjuden kunskap och demoniska
rester vilar tillsammans med osannolika rikedomar under de 6vervuxna stenmassorna.”

Orakelgrottan. "Har ni hért? Pojken Rorik har bortférts fran sin gard utanfér Utkante. Sparen leder in i Jirn-
skogen. Folk sdger att han har tagits till Oraklets grotta. Oraklet &r urdldrigt och vet allt om Dimmornas dal,
och det sdgs att hon ruvar pd enorma skatter. Men d& och da kraver hon ett méanniskooffer. Rorik ser vi nog
aldrig igen."

Trolltinne. "Under nitter med fullmane kan man se ett torn som blanker likt en silverspira i dalens vést-
liga delar. Férmodligen &r det ett magiskt torn, ty 4nnu ar det ingen som har lyckats hitta vagen dit. Enligt
somliga ar det ett tillhall fér en uraldrig alkemist som i forntiden lyckades ddra sig drakkejsarens vrede. Hon
gémde sig for Eledain i sitt torn, dir hon lyckades framstélla ett magiskt elixir som gav henne evigt liv."

De doda 6gonens grotta. "Ett gruvligt odjur har krilat ner fran bergen och attackerat Blinde Hildis bond-
gard i trakterna syddst om Utkante. Det viskas om en héla fylld med utrivna 6gon, men ocksd mangder av
skatter och méktiga vapen fran olycksaliga dventyrare som har métt sitt 6de i De déda Ggonens grotta."

Vags dndes vardshus. "Det talas om ett markligt viardshus nagonstans dster om Utkante. Det sdgs att det
bara uppenbarar sig om natten, nar valkomnande ljus fran brinnande lanternor lockar till sig utmattade rese-
nérer. Men géster pa vardshuset férsvinner sparlist — nu senast faraherden Antelia. Hennes familj &r utom
sig av oro."

Gardagens by. "For sju hundra ar sedan levde Kato den Nyfikne, en magiker som tjdnade drakkejsaren
Eledain men férradde sin hdrskare. Katos torn och den omkringliggande byn Svartas, langt i nordost, gick
under fér drakeld da hans troléshet kom i dagen. Nu ryktas han hemsdéka ruinerna av sitt torn, som sdgs vara
hemvist fér allskéns skatter. Men ingen som har férsékt plundra ruinerna har atervént."

Apelsborg. "Den gamla fdstningen Apelsborg uppférdes av dtten Steneke under drakkejsaren Eledains sista
tid for att skydda familjens verkliga klenod — Guldapeln, ett trdd som bar gyline frukter, faktiska gulddpplen!
Ruinen av Apelsborg star kvar ldngst upp i nordvést, sannolikt med tusentals gulddpplen vid den gamla
apelns rétter."

Dimén. "On i Spegelsjén i dalens norra dnde &r en dédens plats som skys av allt som lever och andas. Det
florerar historier om uraldrig magi — och en krypta fylld av guld och férunderliga féremal. On &r dock omgiven
av demoniska dimmor som suger livet ur allt som kommer i ndrheten."
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PLATSER

I. PALISSAD

En grovhuggen tripalissad av vissade tristockar slingrar
sig runt bebyggelsen. Den dr inte sdrskilt hog, kanske en
och en halv médnniskolingd. Flera storre springor syns.

4 Vakter: Palissadomradet patrulleras dygnet runt av
tre bybor, utéver vaktchefen vid Soderport (#2a). En
av dessa befinner sig alltid i ett av tornen vid Norr-
port (#2b), ovriga vandrar fram och tillbaka lings
palissaden.

4 Slumphindelse #1 och #5 kan intriffa har.

2A. SODERPORT

Tva runda stentorn med spetsiga tritak flankerar en lag
port med reglade dubbeldirrar. En stenbelagd vig leder
soderut.

Vakthallningen i Utkante foljer ett rullande
schema, organiserat av Vagnhild (#4). Samtliga
bybor ingar i vaktplanen.

Férflyttning:10 SB:— KP:II

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 8

Typiskt vapen: Kortspjut (FV 10, skada TIO)

S5
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4 Vaktchefen Harde: Chefen for vaktstyrkan bor i det

ena tornet. Det andra anvands som ordersal och sam-
lingsplats for vaktpatrullerna. Harde befinner sig oftast
i ndgot av tornen.

4 Slumphindelse #1 och #5 kan intraffa har.

Harde &r en arrad krigsveteran i 40-arsaldern
med axelldngt har och bruten nisa. Han ar den
starka och tystlatna typen, men har ocksa en
sentimental sida som brukar komma fram efter
nagra stop mjod pa virdshuset.

Ibland ger sig Harde ut pa vidderna for att
jaga bort svartalfer, stratrévare och andra
oroselement. Vid dessa expeditioner har han
ofta med sig Jore — sonen till Master Ulvar i
handelsboden (#5) — som Harde betraktar som
sin blivande eftertradare.

Forfl: 12 SB:sTY+T4 KP:16 VP:14

Rustning: Nitldder och 6ppen hjilm (3)

Fardigheter: Lakekonst 8, Undvika [2,
Upptéacka fara 14

Hjalteférmagor: Defensiv, Stridsvana

Vapen: Bredsvard (FV 14, skada 2T6), tungt
armborst (FV 12, skada 2T8), stor skold




2B. NORRPORT

Tva runda stentorn med spetsiga tritak flankerar en lig
port. En viltrampad stig leder ut genom porten och sling-
rar sig vidare genom terringen.

4 Utmarksbevakning: Det sitter alltid en bybo pé vakt
i ett av tornen. Hon eller han har blicken riktad mot
omgivningarna och ar alltid utrustad med en kraftig
stridslur. Vid minsta tecken pa fara blaser vakten den
lokala varningssignalen: tre korta hornstdtar, atfljda
av en lang och brélande avslutningston. I kritiska
tider utokas bevakningen till fyra vakter, tvé i respek-
tive torn.

4 Slumphindelse #1 och #5 kan intriffa har.

3. BYATORGET

Virdshuset, smedjan och handelsboden i Utkante vetter
mot en éppen plats. Hiir reser sig en vittrande staty ur
jorden. Det dr ett sillsamt minne fran en svunnen era,
som tycks forestilla en krigare i en dlderdomlig rustning.

4 Drakkejsaren Eledain: Tidens tand har varit hard
mot statyn. Armarna har fallit bort, men daremot
anas @nnu en hjdlm med en hornliknande krona. Vid
ett lyckat slag for MYTER & LEGENDER kinner
rollpersonerna igen statyn som drakkejsaren Eledain,
som sdgs ha harskat har for méanga hundra ar sedan.
De noterar dven stora likheter mellan statyn och den
fyrdelade statyetten pa Vadermans karta.

4 Slumphandelse: Samtliga slumphéndelser pa sidan
XX kan intréffa hér.

4. TRE HJORTAR

Imposant tvavaningsbyggnad med ett massivt halmtak och
viggar av korsvirke. Utanfor porten hinger en rodmdlad
skylt med orden ”Tre hjortar - Ol, siing och mat till him-
melska priser”. Muntra roster strommar ut pa bygatan,
tillsammans med doften av griljerat vildsvin.

4 Gillestugan: Tre hjortar dr Utkantes samlingsplats.
Fran tidig morgon till langt efter midnatt sitter det
T12+1 bybor och besokare i gillestugan. De iter, dricker,
skvallrar och virmer sina leder vid den stora eldstaden.
Villagade kottstuvningar och hemmabryggt 6l eller
mjod serveras till normala vardshuspriser (sid XX i
Regelboken).

4 Vagnhild: Nir rollpersonerna trader in genom porten
valkomnas de av Vagnhild sjalv. Hon dr myndigt
mullrande men dnda glad och hjartlig, och bjuder dem
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pé varsin stanka mjod. Hon erbjuder sig att svara pa

fragor om trakten och kan exempelvis formedla rykten

om dventyrsplatser i Dimmornas dal (sid XX). Hon

berittar 4ven nedanstaende:

— Stora fladdermass har setts flyga 6ver hustaken

under den senaste tiden. Harde har skjutit mot flera

stycken, men har dnnu inte lyckats finga nagon.
- En mystiker vid namn Rabindranath har slagit sig
ner pa tempelomradet. Han &r en outsinlig kélla

till kunskap om det férgdngna och ar skicklig pa att

bota skador.

4 Sovplatser: Pa 6vervaningen finns tio sovplatser,

fordelade pa tva dubbelrum och en sovsal. Prisnivan ar

densamma som i Regelboken (sid XX).

Vagnhild ar en myndig men dandock jovialisk
kvinna i 40-arsaldern. Hon har grasprangt hari
tjocka flator och gar kladd i ett tjockt l1aderfor-
klade. Vagnhild har ett forflutet som legoknekt
och bar alltid en stridshammare i baltet.

Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:12

Rustning: Lader (1)

£y Sl R S U N

Fardigheter: Lakekonst 10, Undvika 8,
Overtala [4

Vapen: Stridshammare (FV 12, skada 2T8)
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4 Efterforskningar: Det svart att tdnka sig nagot béttre
stille fér den som soker upplysningar om Dimmornas
dal. Ledtradar som rollpersonerna har missat pa andra
stallen kan med fordel placeras har, exempelvis i form
av ett rykte eller en munter visa.

4 Leanara: Sathmogkultisten Leanara har sitt huvud-
sakliga tillhall pa Tre hjortar, dar hon har intagit rollen
som en skrattmild och fortroendeingivande vérds-
huspiga med namnet Annabella. Hon kommer tidigt
att ta forsoka ta kontakt med rollpersonerna, enligt
anvisningarna pa sidan XX.

4 Kvasimunds dragg: Bland besokarna i gillestugan
finns ofta den f6érsupna ankan Kvasimund och hans raa
séllar till anhdngare (lika manga som rollpersonerna).
De dricker mjod, berittar révarhistorier och bligar

Leanara har tjdnat Sathmog sedan hennes familj 5
blev dédad av fanatiska Eledainriddare. Hon ar :
en tard kvinna av obestdmbar alder, men med :
vanliga 6gon och djupa skrattgropar. Leanara har .’1»
forlorat allt och offrar gladeligen livet om detta

ar vad som krdvs for att satta kdappar i hjulen fér
Eledains tjanare - rollpersonerna inberdknade.

Forfl: 14 SB:sMI+T4 KP:14 VP:I5

Rustning: — \

Fardigheter: Smyga I6, Undvika 14,
Overtala [2

Formagor: Blixtsnabb, Hal som en al, Tjuv-
konster, Ynkrygg

Vapen: Dolk (FV 16, skada T8 + dadligt gift
med Giftstyrka [4)

misstanksamt mot alla 6vriga géster. Samtliga har salt
sina sjélar 4t Sathmog och lyder Leanaras minsta vink.

4 Alfilia Skuggenlév: P4 virdshuset finns ocksé en
riddare utsind av Den Rena Flammans Viktare, Alfilia
Skuggenl6v - en svuren fiende till Sathmog och hans
anhang, men liksom dessa pa jakt efter Um-Durman.
Hon 4dr butter och tystlaten, misstanksamt bligande
mot Kvasimund och hans anhang. Lds mer pa
sidan XX.

4 Fladderméss: Om rollpersonerna soker igenom virds-
huset och lyckas FINNA DOLDA TING uppticker de en
bur med T3 slumrande fladdermdss som dr fastsurrad
utanfor ett fonster pa andra vaningen. Om de ligger
sig pd lur och 6vervakar fonstret kommer de inom ett
Skift att se Leanara himta en av fladdermdssen. Med
ett lyckat slag for SMYGA kan de forfolja henne till tem-
pelomradet, ddr de ser henne slippa i vig fladdermusen
efter att ha fist en liten papperslapp vid dess ben.

Ankan Kvasimund &r en fallerad lycksdkare som
allt som oftast befinner sig pa Tre hjortar. Han
har en bitter och valdsbenéigen sida, som tende-
rar att komma fram nar han dricker for mycket
mjod. Han har salt sjal till Sathmog fér nagra
silvermynt och en halv tunna mjdd.

Forfl: 12 SB:STY +T4

KP:14 VP:12

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga 12, Undvika 14

Formagor: Defensiv, Stridsvana, Ynkrygg

Vapen: Kroksabel (FV 16, skada 2T6), latt
armborst (FV I5, skada 2T6)

Por . Fros i



Kvasimunds dragg ar Utkantes bottenskrap,
forsupna spillror av nybyggare och aventyrare
som har forlorat allt i jakten efter lyckan. Liksom
Kvasimund har de sélt sina sjalar till Sathmog
och ar alltid redo att offra sina liv for det yttersta

- morkret. De attackerar i grupp, minst lika manga

som antalet rollpersoner.

Forflyttning: [0 SB: — KP: 12

Rustning: —

Fardigheter: Smyga 8, Undvika IO

Vapen: Kortsvard (FV 14, skada TI0),
slunga (FV 12, skada T8)

Genom Azrahel-Koth har Leanara fatt komman-
dot over en svarm med demoniskt kontrollerade
vampyrfladderméss. Nagra halls i bur, men de
flesta lever utspridda i omradet kring Utkante.
Svarmen anlander dock inom tva rundor da
Leanara kallar pa dem pa telepatisk vag. For
speldata, se sidan XX i Regelboken.

ALFILIA SKUGGENLOV
Riddaren Alfilia Skuggenlov ar utsand av Den
Rena Flammans Vaktare. Hon &r pa jakt efter
nycklarna till Um-Durman, samtidigt som hon
ocksa férsoker forhindra att svardet hamnar i
Azrahel Koths hander. Hon upprattat sitt basla-
ger pa Tre hjortar, dar hon ofta syns i den stora
gillestugan. Lds mer om vad Alfilia vet i rutan pa
sidan XX.
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Forfl: 10 SB:sTY+T4 KP:I5 VP:14

Rustning: Plat (6)

Fardigheter: Undvika 12

Foérmagor: Defensiv, Dubbelhugg, Stridsvana

Vapen: Morgonstjarna (FV 16, skada 2T6),
liten skold

5. MASTER ULVARS

Langsmal timmerbyggnad utan fonstergluggar. Pa taket
betar getter i det buskiga grdiset. Ovanfor ingdngen hdinger
en ddrad trdskylt med orden ”Mister Ulvars” i snirkliga
bokstdiver.

rade son Jore.

4 Master och son: Handelsboden drivs av den myndige
master Ulvar som assisteras av sin loja och ointresse-

4 Utrustning: Handelsboden siljer varken vapen, skol-

dar eller rustningar, men i dvrigt kan de flesta Vanliga
téremal fran utrustningslistorna i Regelbokens kapitel

6 kopas hos mister Ulvar.

KAPITEL 3 - UTKANTE
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VAD ALFILIA VET

Alfilia Skuggenlov ar butter och tystlaten, men om 4+ Paden dimhdéljda 6n i Spegelsjons mitt finns

r rollpersonerna lyckas vinna hennes fortroende — nedgangen till Azrahel Koths oheliga viloplats.

exempelvis genom att visa en statyettdel och klara Platsen ar dock oatkomlig for levande varelser,

. ett slag for OVERTALA — kan hon beratta legenden da dimman ar demonisk och suger livet ur allt

t om drakkejsarens statyett, samt ge dem féljande som kommer i dess narhet.

ledtradar: + Alfilia Skuggenldv har gjort ett flertal misslyck-

,‘ : ade forsok att ta sig genom dimmorna kring den

~ 4 Sathmog har ateruppvackt en av sina uraldriga mystiska 6n. Hon misstanker att det kravs kraft-

: tjanare for att finna svardet Um-Durman, demon- full antidemonisk magi for att forcera dimman,

[ magikern Azrahel Koth. exempelvis svardet Um-Durman.

r 4 Formodligen befinner sig Azrahel Koth i sin 4+ Hon ar 6vertygad om att Azrahel Koth har ett
krypta under Spegelsjon. Han tycks vara bunden flertal spioner i Utkante. Hon har sett demoniska
till denna oheliga plats, men har manga spioner fladdermdss flyga over hustaken, och tror att
och tjanare i Dimmornas dal. dessa anvands till hemlig kommunikation mellan

kryptan under Dimon och nagon i Utkante.

Jore ar Master Ulvars alskade son och utsedda
eftertradare i handelsboden. Dessvarre ar unge
med rédmosigt ansikte och en imponerande : Jore mattligt intresserad av képenskap. Han vill
slokmustasch. Hans hander ar stora som dass- hellre vara vaktchef och krigare liksom Harde,
lock och han talar med en tordénsrést som far “ ©  som ar Jores stora forebild i livet.

mustaschen att vibrera. 7

Maéster Ulvar &ar en reslig man i 50-arsaldern

Forflyttning: 12 SB:STY+T4 KP:14

Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:I5

‘i : Rustning: Lader (1)

Rustning: —

Fardigheter: Smyga 9, Undvika 12

J=digheter¢yga 8 N | Vapen:Bredsvird (FV 12, skada 2T6),

kortbage (FV 10, skada TIO)

Vapen: Langspjut (FV 12, skada 2T8)
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6. SMEDJAN

Storre timmerbyggnad med oppet frontparti. Gloden
fran en eldstad kan anas genom réken, och i krokar fran
innertaket hinger allehanda vapen och skramlande rust-
ningsdelar. Dova hammarljud och ett melodiskt dvirgiskt
brummande strommar ut pa bytorget.

4 Tvillingarna: Smedjan drivs av Okald och Badinor,
dvargiska tvillingar frain Kummerbergen som har valt
att sla sig ner bland dventyrarna i Utkante efter en
uppslitande arvstvist. Okald &r utatriktad och tar hand
om kunderna, medan Badinor foredrar att slita i smed-
jan med hammaren som enda sillskap.

4 Vapen: Hos Badinor och Okald kan rollpersonerna
kopa samtliga Vanliga och Ovanliga vapen, skoldar och
rustningar som finns i Regelbokens kapitel 6. Séllsynta
foremal kan bestillas och fardigstallas pé en vecka.
Dérutover kan tvillingarna reparera skadade vapen och
rustningar, som regel till halva priset mot ett nykép.

. Okald dren kraftigt tatuerad dvargakvinna med
grova skaggflator och ett respektingivande

¢ underbett. Hon ar glad och hjartlig, och berattar

¢. garnaom sina vilda ar i bergen, da hon brotta-

~ des med basilisker, at i kapp med grottroll och

- jagade drakyngel i vergivna gruvor.

Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:l6

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 6, Overtala 10

Vapen: Handyxa (FV I5, skada 2T6)
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L

7. KVARNEN

I utkanten av byn star en liten viderkvarn med vingar
som langsamt roterar i vinden. Kvarnen sitter ihop med
ett timrat boningshus, ddr griskultingar, hons och lyckliga
smdbarn springer omkring pa den inhdgnade gardsplanen.
En ndrmast oemotstandlig doft av nybakt brod omger den
idylliska platsen.

4 Paret Plufsplyte: Det ér dkta paret Semolina och
Baryton Plufsplyte som driver kvarnen i Utkante. De
ar halvlingar och bor i den anslutande gardsbyggnaden
tillsammans med nio barn och ett ordkneligt antal
husdjur.

4 Faltransoner: Makarna driver ett enkelt bageri och
rollpersonerna kan kopa nybakt brod for det facila
priset av 3 silvermynt per dagsranson.

Badinor &r en butter och faordig dvarg som
trivs battre bland stenar an organiska vasen.
Han talar till mineralerna pa deras eget sprak.
Ja, ofta sjunger han till och med - bade for

sina stenar och formbara metallstycken — pa
ett urdldrigt tungomal som inte ens Okald kan
forsta. Inte desto mindre ar Badinor en skicklig
smed som respekteras av alla i Utkante.
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Forfl:6 SB:stY+T4 KP:14 VP:I5

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 6

Férmagor: Gesall

Vapen: Stridsyxa (FV I3, skada 2T8),
latt armborst (FV 12, skada 2T6)




8. TEMPELOMRADET

Kulle mitt i byn med vittrande pelare och rester av en

cirkelformad mur. Pa kronet star en praktfull men sonder-

fallen tempelbyggnad. Platsen dr fridfull och utstrdlar en
kdnsla av svunnen storhet och urdldriga mysterier.

4 Tempelbyggnaden: Den cirkelformade huvudbygg-
naden ér forfallen, men insidan av taket ticks av en
valdig symbol. Ett lyckat slag for MYTER & LEGEN-
DER avsléjar att det dr en stiliserad regentkrona av
samma slag som aterfinns pa milstenarna i Dimmor-
nas dal.

4 Nedgéngen till kryptan: En liten nisch dr inhuggen
i en av murdelarna runt templet. Rollpersonerna hittar
dem om de letar pa exakt ritt stille eller klarar ett slag
mot FINNA DOLDA TING. I nischen syns inristade
runor av dlderdomligt snitt som kan utldsas med ett
lyckat slag for FRAMMANDE SPRAK: “Eledain - virl-
dens kejsare — drakarnas mdstare - viktare av svirdet

Semolina ar en osedvanligt muskulds halvling
med grova overarmar och mjoligt forklade. Hon
ser till att kvarnhjulen standigt hélls i rérelse
och producerar det mj6l som kravs for att halla
hungern borta fran Utkante.

Forflyttning: 8 SB:— KP:12

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Lakekonst 9, Smyga 13,
Undvika 12

Vapen: Traklubba (FV 8, skada T8)

Fol e S

Um-Durman’. I botten av nischen syns en urgrépning.
Om den kompletta drakkejsarstatyetten placeras dir
oppnas nedgdngen till det dolda kapellet (plats #10).
Marken framfor nischen kollapsar dd med ett dan och
avslojar en grovhuggen stentrappa som leder rakt ner i
morkret. En rollperson som befinner vid nischen mdste
klara ett slag for UNDVIKA eller falla fyra meter och ta
skada enligt reglerna pa sidan XX i Regelboken.
Nattliga visiter: Om rollpersonerna bevakar tempel-
omradet nattetid kommer de redan under forsta natten
att fa syn pa Leanara. Hon smyger in pa tempelomra-
det och skickar i vdg en av sina fladdermdss, som flaxar
i viag 6ver hustaken med ett obehagligt pipande. Efter
detta dgnar hon cirka en timme at att soka igenom
tempelomradet, till synes utan framgang. Hon atervén-
der darefter till Tre hjortar.

4 Slumphandelse: Samtliga slumphédndelser pa sidan

XX kan intraffa har.

Baryton ar en fyllig men stilfull halvling med
skona lockar och ett vinnande leende. Han
ansvarar for lagerhallning och férséljning, liksom
dven sjalva brodbakandet. Han ar standigt
stressad, da han bekymrar sig for att resurserna
inte ska racka for att brodfoda parets talrika
avkomma.

Forflyttning: 8 SB:— KP:I0

Rustning: —

Fardigheter: Smyga [4, Undvika 14,
Overtala I5

Vapen: Dolk (FV 12, skada T8)
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9. RABINDRANATHS KOJA

Enkel boning med yvigt gristak och viggar av staplad
grasten. En anslutande ortagdrd omges av ett lagt staket.
Ortdoftande rok strommar ut fran en 5ppning i kojans tak.

4 Rabindranath: I den rokfyllda kojan bor mystikern
Rabindranath. Han tjanar nagra lokala gudar kopplade
till elden, jorden och véxtligheten. Storre delen av
tiden dgnar han at meditation men for att fortjana sitt
uppehille siljer han sina ldkekonster.

- Rabindranath ar skrynklig som ett uttorkat
plommon och har inte ett enda harstra pa hela

¢ kroppen. Han ar iford en enkel sackliknande

F kladnad och gar barfota oavsett vader. Trots sin

- askes kan han lockas med sctsaker och efter ett

stop mjod brukar han lossa pa tungans band.

Forfl:8 SB:— KP:12 VP:I6

Rustning: —

Fardigheter: Animism I6, Frammande
sprak I3, Lakekonst I5, Myter & Legender 15

Besvarjelser: Kinna magi, Beskyddare,
Skingra, Antimagi, Férdriva, Ljungeld, Laka,
Snarja, Blixt, Forinta, Hela

Vapen: Trastav (FV 12, skada T8)
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4 Lidkande magi: Rabindranath kan behandla rollperso-
nernas skador med HELA till priset av 20 guldmynt per
effektgrad.

4 Ledtradar: Om rollpersonerna staller ritt fragor och
klarar ett slag for OVERTALA eller erbjuder mjod eller
sotsaker kan Rabindranath beritta foljande:

- Sagnen om Um-Durman (sid XX).

— For tusen ar sedan styrdes Dimmornas dal av hax-
mastaren Azrahel Koth som tjdnade demonfursten
Sathmog. Azrahel Koth residerade i ett oheligt faste
pé den dimholjda 6n i Spegelsjon. Hans kvarlevor
lar ligga begravda i en labyrintisk gravkammare
under sjon.

— Azrahel Koth besegrades av hjilten Eledain med
hjalp av uraldriga drakar. Efter det utropade sig
Eledain till kejsare 6ver ett drakdyrkande imperium
som kom att behdrska hela den kdnda varlden.
Tempelruinen i Utkante stammar fran detta rike.

- En mystisk kvinna stryker nattetid omkring pa
tempelomradet, till synes pa jakt efter nagot hon
forlorat. Rabindranath har hort henne tala pa ett
uraldrigt sprak med en annan varelse, som svarade
i pipningar och flog i vig.

4 Larare: Mot en erséttning av 3 guldmynt per Skift kan
Rabindranath ldra ut sina fardigheter och besvérjelser
till rollpersonerna (sid XX i Regelboken).

10. UM-DURMANS KRYPTA

En gravkammarliknande helgedom med tomma fack-
elhallare pa viggarna. Morkret dr kompakt men pa

ett stenaltare i rummets mitt anar ni ett juvelinfattat
tvahandssvird, en gyllene bigare och en uppslagen bok.
Ur en killa i viiggen porlar vatten ner i en liten funt. Hot-
fulla riddarstatyer med hornbeprydda tunnhjdlmar star
utplacerade i hornen.

4 Morker: Det dr kolsvart hir sa dventyrarna behover en
ljuskalla.

4 Magisk falla: Alla som vidror svdrdet utan att forst
recitera bonen ur Eledains bonebok samt dricka en klunk
vatten fran kdllan ur Eledains bdgare utloser en BLIXT
effektgrad 2 (som riknas som effektgrad 1 da det dr
inomhus). Nya BLIXTAR utloses vid varje rundas fort-
satt kontakt tills fillans LADDNING av 10 VP dr uttomd.

4 Eledains bonebok: Den digra luntan dr uppslagen pé
en sida med uraldriga men skarpa skrifttecken. For att
tyda innehéllet kravs ett lyckat slag for FRAMMANDE
SPRAK: "Hell dig, virldens kejsare — ljusets herre —
orenhetens bestraffare — Eledain f6r alltid, i djupet av
vara rena hjdrtan”




4 Eledains béagare: Den gyllene bagaren ar dekorerad - P HJALTEFORMAGA
med en stiliserad kungakrona av samma sort som syns

‘ lite varstans i Dimmornas dal.
% 4 Um-Durman: Svéirdet pa altaret ar forstas den efter-

| sokta klingan Um-Durman. Det dr ett médstersmide
med vackra utsirningar och ett juvelinfattat hjalt (se
bild pa sidan XX). Um-Durman &r ett tvahandssvird
med STY-krav 13, Brytvarde 18 och en specialversion
av FORTROLLA VAPEN med PERMANENS - varje
attack med svirdet som triffar en drake eller demon
raknas automatiskt som ett drakslag.

Om rollpersonerna lyckas fa tag pa svardet
Um-Durman i kryptan och besegrar kultisterna
belénas de med varsin valfri hjalteférmaga efter
spelmotets slut. Yrkena i kapitel 2 i Regelboken
ger forslag pa lampliga formagor, men spelarna
far valja fritt.

Leanaras forraderi: Om rollpersonerna agerar pa upp- skickar en svirm av sina demoniska fladdermdss mot
drag av Leanara - eller pa nagot sitt har delgett henne gruppen, samtidigt som Kvasimund stormar fram med
information om sina efterforskningar — arrangerar hon sina busar. Sjdlv kastar sig hon sig mot den rollperson

ett bakhall ovanfor nedgangen och attackerar i samma som biar Um-Durman, med sin giftdrypande mérdarkniv
6gonblick som de kommer upp fran kapellet. Hon i hogsta hugg.

UM-DURMANS KRYPTA




ellan dventyren kommer rollpersonerna att resa ut resorna anvands resereglerna i kapitel 8 i Regelboken.
kors och tvdrs 6ver Dimmornas dal. Kanske Kartan 6ver Dimmornas dal 4r inte exakt, sd du kan
atervander de till Utkante mellan sina dventyr, behoéva gora bedémningar av avstind och hur lang tid en

kanske skyndar de direkt vidare till nasta. For att spela vandring faktiskt tar.

SLiJMPMflTEN KRING UTKANTE

TI2 HANDELSE

I-6 Inget hander. Firden mellan sadesfalt och boljande kullar fortskrider handelseldst.

i

Képman. Rollpersonerna méter den godmodige halvlingen och nasaren Theobald. Pa sin asnedragna
karra har han de flesta Vanliga foremal i utrustningslistorna i kapitel 6 i Regelboken och till och med nagra
Ovanliga. Han kan ocksa beréitta ett rykte om nagon dventyrsplats (sid XX) och vill garna héra nyheter av
rollpersonerna.

Bonder. Bonden Oda och hennes vuxne son Medvin &r pa vég till Utkante for att salja sina varor och slar
garna lager tillsammans med rollpersonerna. Medvin ar dock nyligen rekryterad av Leanara till Sathmog-kul-
ten och staller manga fragor om rollpersonernas planer. Han rapporterar allt de berattar till Leanara. De kan
traffa pa Medvin igen, exempelvis i uppgérelsen vid Um-Durmans krypta (sid XX).

Stratrovare. En skara oborstade busar hoppar fram vid en vagkrok och riktar sina vapen mot rollpersonerna.
Ledaren ar en rattliknande typ med ett sliskigt leende som lamnar mycket att énska, bade vad géller tander
och personlig charm. "Hit med alla dyrbarheter", vaser han: "Annars lovar jag att era liv och dventyr kommer
att sluta har." Stratrévarna ar en fler an antalet rollpersoner och har speldata som rovare pa sidan XX i
Regelboken. De flyr om hélften av dem slas ut.

Aventyrare. Tre illa tilltygade dventyrare pa vdg hem fran just den dventyrsplats som rollpersonerna ar pa
vag till. De &r en manniskotjuv, en vargkrigare och en ankmagiker, alla med speldata som dventyrare pa sidan
XX i Regelboken. De har fatt ordentligt med stryk och varnar rollpersonerna for att fortsatta mot platsen. De
kan beratta detaljer om platsen mot nagot i ersattning.

Doda kultister. [ ett trad vid vagen hanger tre déda manniskor, samtliga kladda i svarta kapor. En narmare
titt visar att kropparna alla bar skador av svardshugg. Pa underarmarna bar de Sathmogs tecken - rollperso-
nerna upptacker det om de aktivt letar dar eller klarar ett slag for FINNA DOLDA TING. Dessa tre stackare ar
Sathmog-kultister som dodats av Eledain-riddaren Tylos (sid XX) som en varning.

Ruin. En bit fran vagen star en gammal ruin fran drakimperiets tid. Bara delar av murar aterstar av vad som
en gang varit en imponerande fastning. Reliefer pa vaggar visar en figur med drakhornsliknande hjalm. Om
rollpersonerna agnar ett Skift at att underséka ruinen hittar de en ingang till en dold kéllare. Dar finns en
kista — dra tva skattkort for att se vad den innehaller.
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SLUMPMOTEN I JARNSKOGEN

TI2 HANDELSE

[-6 Inget hander. Vandringen under de morka tradkronorna fortskrider utan incidenter.

{74

Trollhalan. En kraftig stank slar plétsligt emot rollpersonerna och de ser 6ppningen till en underjordisk héla
bakom nagra stora stenbumlingar. Spar av kloforsedda fétter leder ner i morkret. Halan &r fylld av benknotor,
bade fran djur och humanoida varelser. Om rollpersonerna genomséker halan under en Kvart och klarar ett
slag for FINNA DOLDA TING far de dra tva skattkort. Efter en Kvart dyker trollet (sid XX i Regelboken) upp,
mycket vredgat.

Svartalfernas fangstgrop. En hop sluga svartalfer har gillrat en félla mitt pa stigen. Rollpersonerna far sla
mot UPPTACKA FARA. De som misslyckas brakar ner i en fyra meter djup fanggrop och tar fallskada. Sedan
anfaller svartalferna. De ar dubbelt sa manga som rollpersonerna och har speldata som spejare pa sidan XX i
Regelboken.

Svartalferna kan mutas att avbryta attacken mot TI2 guldmynt och ett lyckat slag for OVERTALA. Svar-
talferna tjanar orchhévdingen Maladik, vilket de medger om de tillfragas. De kan till och med avsléja att
Maladik haller till i Bothilds bryte (sid XX).

Drakriddaren. Rollpersonerna hor ljudet av snabba hovslag. Rollpersoner som lyckas UPPTACKA FARA
hinner gdmma sig om de vill, 6vriga blir stoppade av en rustningskladd riddare. Han heter Tylos och tillhor
Den Rena Flammans Vaktare, vars marke syns pa hans rustning.

Tylos fragar vart rollpersonerna ar pa vag. Vad de an sager maste de sla VERTALA for att Tylos ska tro
pa dem, d& han misstanker att de 4r Sathmog-kultister pa vag till Apelsborg (sid XX) for att befria sin fdngna
frande dar. Om slaget misslyckas gar Tylos till anfall, om de inte sager att de arbetar med Alfilia Skuggenlov
(sid XX).

Lyckas rollpersonerna blidka Tylos beordrar han dem att sla félje med honom, och leder dem i sa fall till
lampligt aventyr. Om rollpersonerna vagrar maste de aterigen OVERTALA honom eller bli angripna. Tylos har
14 KP, FV 16 pa sin lans och sitt slagsvard, bar helrustning och rider pa en stridstranad hast.

Smygande mantikora. En hungrig mantikora bérjar langsamt forfdlja rollpersonerna mellan traden. Lat
varje rollperson sla UPPTACKA FARA med nackdel. Om alla misslyckas blir mantikorans attack éverraskande
och den far initiativkort #1 och #2 i stridens férsta runda. Den flyr om den forlorar hélften av sina KP.

Minotaurens vadstille. En jattelik skepnad tornar upp sig mellan traden. Det &r en valgédd minotaur (sid
XX i Regelboken), bevipnad med dubbelyxa, som vantar vid kanten av en bred & — ett morkt och allméant
oinbjudande vattendrag som slingrar sig genom skogen. Dessvarre har minotauren placerat sig vid det enda
synliga vadstallet. Om rollpersonerna vill ta sig dver kraver den [0 guldmynt per person i tullavgift, annars
gar den till attack.

Maissande kultister. Rollpersonerna hér ljudet av massande sang fran en dunkel glanta. Om rollpersonerna
narmar sig ser de kapkladda figurer, lika manga som rollpersonerna, med brinnande facklor i hdnderna. Rollper-
soner som lyckas med ett slag for FRAMMANDE SPRAK uppfattar orden "Sathmaog, var tretungade méstare".

Kultisterna har speldata som kultister pa sidan XX i Regelboken. Om ritualen avbryts anfaller de och
slass till déds. Om ritualen tillats paga i en kvart uppldses kultisterna i svart rék, och en demon (speldata
enligt sidan XX i Regelboken) materialiserar sig och gar till anfall.

! Aventyrsplatserna: De olika dventyrsplatserna i denna Slumpmaéten: En gang per Skift, eller nér du tycker att det

bok dr markerade pa SL-kartan pa sidan XX. Med hjdlp av passar, kan du sld pa en tabell for slumpmoten. Det finns

rykten (sid XX och dventyrskorten) bér spelarna kunna fem olika tabeller, for olika delar av Dimmornas dal, pa

lokalisera platserna pa den stora kartan 6ver dalen. Gor foljande sidor. Du kan ocksa vilja ett lampligt mote i stéllet
det inte svart for rollpersonerna att hitta ritt. for att sla.
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TI2 HANDELSE

[-6 Inget hinder. Vandringen dver knotiga rotter och markliga svampar fortskrider handelseldst.

7 Flygande kreatur. Ett fasligt skranande hors fran ovan och rollpersonerna ser nagot bisarrt: en bak- och
framvand ko som med ett plagat rdmande flyger férbi ovanfor tradtopparna. Gransle dver ryggen sitter en
behornad varelse som rycker i svansen pa det arma kraket, samtidigt som den utstdter triumferande tjut.

Rollpersoner som lyckas med ett slag for MYTER & LEGENDER erinrar sig berattelser om demoniska
vasen som fardas mellan varldarna pa forhdxad boskap. Varelsen i fraga ar en lagre tjanardemon som har
sipprat in i varlden via templet Purpurbrand (sid XX).

8 Uraldrig milsten. En Iag obelisk av vittrande granit anas mellan traden. Den ar delvis évervuxen av sly och
mossor, men i toppen syns en spretig kungakrona — mojligen hornbeprydd — som har huggits in i stenen.
Om rollpersonerna undersdker obelisken och lyckas med ett slag for FINNA DOLDA TING hittar de ett
hemligt lonnfack. Hari ligger en vacker guldring med en stiliserad regentkrona. Ringen innehaller ett magiskt
SIGILL med trolleritricket LJUS som aktiveras vid frasen "Eledain, varldens harskare, ge oss ljus!"

9 Harpyor. Rollpersonerna hor skriken "Geee miiig", " Neeej, geeee miiiig", " Neeeej, jaaag viiil 4ddta de
sm4&aa". Sedan sveper tre harpyor (sid XX i Regelboken) ner mot dem och anfaller. De riktar frimst in sig pa
den rollperson som bar mest metall. Om tva av harpyorna slas ut flyr den sista, men kan aterkomma senare
med fler i slaptag.

I0 Ettrop pa hjilp. Rollpersonerna har gélla rop pa hjalp som ekar mellan tradstammarna. Om de féljer ljuden
genom den tata vaxtligheten ser de ett sallskap med kapkladda figurer, bevapnade med kroksablar. Mellan
sig bar de en tjutande svartalf som surrats fast med jarnkedjor pa en grov stock.

Skepnaderna &r kultister i Sathmogs tjanst. De ar pa vag till templet Purpurbrand (sid XX), dar de &mnar
slanga den stackars svartalfen in i demonportalen for att underséka hur ovarlden paverkar levande materia.
De ar lika manga som antalet rollpersoneroch har speldata som kultister pa sidan XX i Regelboken.

I Hemsdkt glanta. Rollpersonerna klampar in i en hemsdkt glanta och omges plétsligt av ett onaturligt

morker. [ ndsta 6gonblick materialiserar sig en blaskimrande kvinnogestalt med tomma dégonhalor.

Spoket (sid XX i Regelboken) attackerar utan misskund, men kan blidkas genom ett lyckat slag for OVER-
TALA. [ sddana fall berattar spoket att det foll "fér mérdarens kniv" for 1ange sedan, men att dess kvarlevor
ligger utspridda i glantan.

Ett lyckat slag fér FINNA DOLDA TING kravs for att hitta benknotorna. Spéket far frid om kvarlevorna
begravs och du kan beléna rollpersonerna genom att lata det beratta en valfri sigen om Dimmornas dal (sid
XX).

12 0Odad vaktpatrull. Stigen blockeras av skelett, dubbelt sa manga som rollpersonerna, i alderdomliga rust-
ningar. Vittrande rester av ett mindre vakttorn kan anas mellan traden. Om rollpersonerna kommer narmare
anropas de av vaktkaptenen pa en alderdomlig dialekt. Den som Klarar ett slag mot FRAMMANDE SPRAK
uppfattar orden "védgavgift" och "déd at rebellerna".

Om rollpersonerna erlagger ett guldmynt i vagavgift eller lyckas évertyga skeletten att de avskyr "rebell-
lerna” — detta kraver ett lyckat slag for OVERTALA — slapps de forbi, annars blir det strid. Samtliga skelett
har speldata som krigare enligt sidan XX i Regelboken men ar utrustade med kortspjut och ringbrynja.
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SLUMPMOTEN VID BERGENS FOT

TI2 HANDELSE

[-6 Inget hdnder. Vinden viner dver de karga bergsluttningarna, och den slitsamma vandringen fortsatter utan

drojsmal.

Dédens siluett. Rollpersonerna drabbas av plétslig oro och kdnner sig menlésa, sma och utsatta. [ nasta
6gonblick formérkas varlden da en gigantisk skugga glider forbi pa himlen. Alla rollpersoner som vander
blicken uppat maste sla ett slag mot PSY for att motsta skrack (sid XX i Regelboken). Den bevingade skug-
gan — som har taggiga utvaxter och ett utstrackt nosparti — identifieras som en drake vid ett lyckat slag for
BESTIOLOGI.

Nervésa orcher. Rollpersonerna omringas av hotfulla orcher som dyker upp utan férvarning fran alla sidor,
tiotalet meter bort. De &r tva fler 4n antalet rollpersoner och har speldata och utrustning som krigare pa
sidan XX i Regelboken.

Orcherna ar bistra och synnerligen misstanksamma, men vill egentligen bara veta vad rollpersonerna
har att gora i omradet. Orcherna tjanar Malad(ik och misstanker att inkraktarna ar Sathmog-kultister pa jakt
efter orchhovdingen.

Risken far strid ar stor, men kan undvikas av véltaliga spelare som klarar slag for 6VERTALA.

Vredgad jatte. Med ursinnigt brél kommer en ilsken jatte (sid XX i Regelboken) rusande mot rollpersonerna.
Den vevar med sin gigantiska traklubba och ar framme inom tva rundor. Ett lyckat slag for BESTIOLOGI ger
vid handen att jattar ar extremt revirlystna.

Jatten avbryter attacken om rollpersonerna skyndar sig bort fran platsen — vilket kraver slag for UND-
VIKA och gor att forflyttningen detta Skift gar férlorad. Alternativt kan en rollperson sla SMYGA for att
gomma sig, eller OVERTALA jatten om att de inte tanker hota hans grotta. Misslyckande slag kan innebara
strid, men ge rollpersonerna flera chanser att undvika det.

Vindarnas harskarinna. En kraftig storm kastar vindar mellan bergssidorna. Platsligt ser de, pa en klippa
langre fram, en kapkladd gestalt som gestikulerar med armarna och stracker sig upp mot skyarna. Detta ar
Sefyra, en elementarmagiker som forsdker betvinga vastanvinden.

Sefyra ar val bevandrad i bergen och kanner till berattelserna om dvargfurstinnan Bothild. Om rollper-
sonerna vinner hennes fértroende (sla fér OVERTALA) kan hon visa dem végen till Bothilds bryte, eller till
och med lara ut sina kunskaper. Hon har FV [5 i ANIMISM och kan besvérjelserna FROST, VINDPUST och
VIRVELVIND.

Drakagget. Under en utskjutande klippa syns en manniskohdg sten med rdda strimmor. Vid ett narmare
odgonkast inser rollpersonerna att den markliga tingesten ar ett 4gg — uppenbarligen lagt av en gigantisk
best. En rollperson som lyckas med ett slag for BESTIOLOGI identifierar 4gget som en drakes, och dessutom
tycker sig rollpersonen ha hort att drakagg har ett giftigt skal. Ett dodligt gift med Giftstyrka 7 drabbar alla
som vidror dgget.

Doden fran ovan. En hungrig grip (sid XX i Regelboken) f&r syn pa rollpersonerna fran sitt rede i toppen av
ett valdigt trad, och attackerar med ett isande skri. Lat varje rollperson sla UPPTACKA FARA med nackdel.
Om alla misslyckas blir gripens attack éverraskande och den far initiativkort #I och #2 i stridens forsta
runda. Gripen flyr om den férlorar halften av sina KP.
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SLUMPMOTEN I GAS;I'MARSKEN

TI2 HANDELSE

I-6 Inget hander. Rollpersonerna klafsar ofdrtrutet vidare genom det stinkande trasket.

7

Blodiglar. Ett versvammat parti av stigen vimlar av blodiglar. Alla som vadar maste sla for VILDMARKS-
VANA eller ta T3 i skada och drabbas av ett valfritt tillstdnd. Rustning ger ingen skydd.

Jaktfalla. En rostig gammal bjérnsax ar dold under gamla lgv. Lat alla rollpersoner sl for UPPTACKA FARA i
den ordning de vandrar. Den forsta som misslyckas utldser féallan och tar T6 i stickskada.

Jattespindel. En hungrig jattespindel (sid XX i Regelboken) har spunnit sitt nat dver stigen. Alla rollpersoner
maste sla fér UPPTACKA FARA — de som misslyckas fastnar i spindelns nat (monsterattack #5 pa sidan XX i
Regelboken) och spindeln gar till anfall i rundan darpa. Personer som fastnat i natet maste sl& mot STY med
nackdel for att komma loss.

Osaliga andar. Sjalvlysande skepnader av orcher kladda i sénderslitna rustningar svavar dver trasket.
Rollpersonerna maste sla mot PSY for att motsta skrack (sid XX i Regelboken). De ar andar efter orcher som
dddats i strider runt Suckarnas torn.

Ortgumma. Rollpersonerna stater pa den értsamlande gumman Elmina som bor i en hydda i trasket. Hon
kan peka ut vagen till Suckarnas torn och varna dem for att en jatte och ett gang rovare haller till dar. Mot
nagra guldmynt kan Elmina ocksa erbjuda rollpersonerna sina helande fardigheter, eller till och med lara ut
dem. Elmina har LAKEKONST |6, ANIMISM I5 och kan besvérjelserna LAGA MAT, STADA, FORDRIVA, LAKA,
SNARJA och TALA MED DJUR.

L% el

Irrbloss. Traskskogen blir hégre och tatare. | morkret under traden lyser irrbloss upp marken. Rollperso-
nerna maste sla varsitt slag mot PSY fér att inte lockas ut i trasket. De som misslyckas fastnar snart ner

i dyn, och maste sl& mot UNDVIKA med nackdel fér att inte sjunka ner och bérja drunkna (sid XX i Regel-
boken). En annan rollperson kan ridda offret genom ett slag fér HOPPA & KLATTRA men sjunker sjalv ner vid
misslyckande.
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djupet av de stora skogarna i Dimmornas dal ligger
ett gravkummel med det gatfulla namnet Ridders
ros. Det dr en fruktad plats, hemsokt av gasten efter

en miktig riddare i den forne drakkejsarens tjanst - men
gasten sdgs dven vaka over gomda skatter.

Ridders r0s ar ett relativt kort och enkelt &ventyr och en
bra introduktion for nya spelare.

SITUATIONEN

Det gamla gravkumlet Ridders rds ar beldget i Jarnskogens
oOstra utlopare, knappt tvd dagsmarscher véster om
Utkante. Rollpersonerna kan hitta hit via rykten i Utkante
(sid XX och @ventyrskorten). Det dr en méjlig placering
av en av drakstatyettens fyra delar (sid XX) - i sd fall i
sarkofagen i rum #9.

Nir rollpersonerna anldnder till gravkumlets utsida
(plats #1 pa kartan) har gravfriden redan storts av en
svartalfisk expedition utsénd av orchhévdingen Maladiik.
Dessa gravplundrare ar antingen dédade eller drivna pé

v flykten vid dventyrets borjan — undantaget stackars Maske
7 irum #5 - men dessvérre har de retat upp kummelgas-
ten och flera av de ldgre ododa som bebor detta dystra
4 skuggrike.
s Da rollpersonerna dntrar scenen &r gasten dnnu pé
4 jakt efter gravskdndare. Den ror sig fram och tillbaka

genom kumlet, langsamt men obevekligt — och upptylld

KAPITEL 5 - RIDDERS ROS

av vrede 6ver svartalfernas frackhet. Gasten beskrivs
narmare under drakriddarens grav (rum #9), men den
kan passera stangda gallerdorrar och ddrmed dyka upp
varsombhelst.

Bygg gérna upp en jagad, skrackfilmsliknande stim-
ning innan sjélva konfrontationen. Anvind kummelgasten
till att psyka rollpersonerna medan de smyger omkring
i morkret. De kan hora dess tunga, sldpande steg, rasslet
fran brynjan och de harda dunsarna da den slar med sin
morgonstjirna langs viggarna.

KARTA & PLATSER

Kartan pa sidan XX visar alla platser i grav-

~ kumlet. Du kan rita upp kumlet rum fér rum for

~ spelarna pa en skrivtavla eller I6st papper, alter-

~ nativt skriva ut kartan och klippa isar rummen

- och visa dem ett efter ett. Varje rum beskrivs
enligt samma mall. Férst kommer en kursiverad
text som kan ldasas upp hdgt for spelarna nar
de kommer in i rummet. Darefter foljer punkter
med de viktigaste sakerna som finns i rummet.
Punkter som ar skrivna med kursiv stil ar dolda
vid en férsta anblick — fér att hitta dessa maste
rollpersonerna leta pa ratt stélle och klara ett
slag for FINNA DOLDA TING. Att undersdka ett
rum tar en Kvart i ansprak och kan utlésa ett
slumpmaote (se nasta sida).




For varje hel Kvart som rollpersonerna tillbringar i Rumsbeskrivningarna anger var slumphandelser kan
vissa rum, till exempel for att genomsdka rummet eller intraffa och vilken tarningskombination du ska sla. Du
ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan. kan aven valja en handelse som du tycker passar.

SLAG HANDELSE

gt I Svartalferna anfaller! En skara svartalfer har efter athutningar fran sina orchiska befél atervant till kumlet
for att barga skatterna och (eventuellt) ridda sina frander som blivit kvar. De tva fler 4n antalet rollpersoner
och gar omedelbart till anfall, men flyr om hélften av dem slas ut. De har speldata som Maske (sid XX). Om
de fangas kan de berétta att de tjanar Maladdk.

2 Massakrerad svartalf. Rollpersonerna finner de sorgliga resterna av en déd svartalf. Kroppen &ar svart
sargad, men en rollperson som lyckas med LAKEKONST inser att svartalfen inte kan ha varit dod sarskilt
lange. Handelsen kan intraffa flera ganger.

3 Hungrig jattespindel. Rollpersonerna attackeras av en jattespindel som har bosatt sig i en halighet bakom
en av vaggarna. Fér speldata, se sidan XX i Regelboken. Handelsen kan enbart intraffa en gang.

4 Kummelgasten anfaller. Kummelgasten har storts av rollpersonerna och gar till anfall. Den ar delvis imma-
teriell och kan passera genom stiangda galler och dérrar. Gasten retirerar till sin grav (#9) om den férlorar
over halften av sina KP, och aterhamtar sig dar pa en Kvart.

5 Osaliga andar. Sjélvlysande skepnader med forvridna ansikten svavar fram ur skuggorna och ansatter :
rollpersonerna med skrik och skréan. Rollpersonerna maste sla mot PSY for att motsta skrack. De ar andar f
efter tjanstefolk ur drakriddarens hushall och lockar till sig kummelkasten som anlander till platsen efter T3 '
rundor (se hiandelse #4 ovan).

6 Drakonisk vision. En rollperson omsluts av ett irrande minne och blickar plotsligt ut éver en markvardig
stad med tinnar, torn och hornliknande spiror. Nagonting kommer flygande rakt emot rollpersonen —
en valdig drake som pa ryggen bar en riddare med gyllene helrustning och hornbeprydd tunnhjalm. Roll-
personen maste sla mot PSY med nackdel fér att motsta skrack. Hindelsen kan enbart intriffa en gang.

7+ Inget hander.

ki
&

> LAMNAKUMLET! - PLATSER |

Om rollpersonerna lamnar kumlet fér att ta en lang vila I. GRAVKUMLETS UTSIDA
sl&r du T6 fér varje Skift: :

P A

En kulle kront av hoga bautastenar reser sig i en glinta
mitt i skogen. Platsen dr mdrkvdirdigt tyst och stilla. Ni

(et hander noterar dock en svag men orovickande odor.

4-5 En patrull svartalfer, dubbelt s manga som

rollpersonerna och med speldata som Maske 4 Stenplatta: En grovhuggen kvadratisk stenplatta med
(sid XX) anlander och gar omedelbart till dimensionerna 2x2 meter &r innefattad i jorden pa
angrepp. toppen av kullen. Den har forflyttats en aning fran sin

ursprungliga position och en mindre springa vid ena
kanten avslojar nagon form av halighet inunder (#2).
Plattan av sten dr tung, men det krivs inget tdrnings-
slag for att flytta den at sidan.

4 Spar och spillning: I griset pa kullen syns tydliga
fotspar. En rollperson som lyckas med ett slag for
VILDMARKSVANA identifierar dessutom mindre F:
hogar med ulvspillning och svartalfstriack. Det dr fran
det sistndimnda som odéren stammar.

6 Kummelgasten uppenbarar sig vid roll-
personernas lager och angriper dem, men
forsvinner sa snart den tagit skada.
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2. KUMMELSCHAKT

Ett underjordiskt schakt oppnar sig under stenplattan.
Det dr omdijligt att se ner till botten. En unken doft av

instingdhet och fortorkade kroppar stiger upp fran djupen.

4 Hogt fall: Det dr fem meter ner till schaktets botten.
Varje rollperson maste sla for HOPPA & KLATTRA for
att klattra ner. Ett rep ger fordel pa slaget. Misslyck-
ande innebdr att rollpersonen faller enligt reglerna pé
sidan XX i Regelboken.

4 Vilvd jordhala: Om rollpersonerna slépper ner en
fackla eller dylik ljuskalla ser de att schaktet leder ner
i en vilvd jordhéla med nigon form av 6ppning i den
norra vaggen.

3.INGANGSKAMMARE

En kupolformad jordhala med stampat jordgolv. Langt
uppe i morkret dr 6ppningen till jordytan synlig som en
vagt sjilvlysande fyrkant. Vid den norra viggen syns en
dubbel ekport med jirnbeslag. En silverskimrande symbol
stricker sig over bdgge dorrarna, som flankeras av riddar-
statyer med alderdomliga rustningar.

1 . 4 ‘
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4 Uppbruten ekport: Svartalferna har redan hunnit
bryta upp ekporten som star en aning pa glant nar
rollpersonerna ankommer.

4 Stiliserad regentkrona: Ett slag for MYTER &
LEGENDER ger vid handen att symbolen pé porten
ar en stiliserad regentkrona som hérstammar fran
tiden da Dimmornas dal styrdes av ett maktigt drak-
dyrkande rike.

4 Sparijorden: Méngder av fotspédr och djupa slapmar-
ken &r synliga i jorden pa jordhalans golv.

4 Slumrande fladderméss: En flock blodsugande flad-
dermdss hinger i klasar fran jordhdlans innertak. De
kan upptickas med ett ett passivt slag for UPPTACKA
FARA och dd SMYGAS forbi. Om detta misslyckas
angriper fladdermassen. For speldata, se sidan XX i
Regelboken.

4 Svartalfisk giftdolk: En rollperson som lyckas med
ett slag for FINNA DOLDA TING hittar en krikt svart-
alfsdolk i morkret. Klingan dr tickt av ett dodande
huggormsgift med Giftstyrka 9.

4 NORR: Dubbeldorr mot kummelgangen (#4).




4. KUMMELGANG

En fuktig tunnel genom hdrdpackad jord som forgrenar
sig i morkret i olika riktningar. Luften dr kall och fylld av
unkna lukter. Slingrande rotter, maskar och tusenfotingar
hdnger som stalaktiter fran innertaket och gor marken
under fotterna slipprig.

Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér.

NORR: Oppning till vaktstugan (#7).

OSTER: Fuktig jordtunnel mot familjens krypta (#6).
SODER: Dubbelddrr mot ingangskammaren (#1).
VASTER: Fuktig jordtunnel mot tjanstefolkets

krypta (#5).

s+ 4

5. TJANSTEFOLKETS KRYPTA

Mork och fuktig jordhdla. Utgrivda gravnischer ticker
viiggarna fran golv till tak. Overallt syns skelettdelar,
multnade trasor och skirvor av krossad keramik.

4 Vandalism: Det ér tydligt att kryptan har haft besok
av gravplundrare. Skelett har slitits ut pa golvet, krukor
krossats och kldden skurits sonder.

4 Last gallerdérr: En dorr av svarta jarngaller blockerar
passagen till riddarfruns sal (#8). En sénderbruten
nyckel sitter fast i laset och dorren ar omojlig att lirka
upp. Den har Skyddsvérde 10 men gér att forcera med
30 poing skada eller en besvirjelse som PELARE.
Sadant ovésen lockar omedelbart fram kummelgasten.

4 Overlevande gravplundrare: Dold bakom skelett-
resterna i en av gravnischerna ndrmast golvet ligger en
hyperventilerande svartalf vid namn Maske. Det krivs
att rollpersonerna aktivt letar i nischerna eller ett lyckat
slag for FINNA DOLDA TING for att uppticka denna
sista overlevande ur Maladilks expedition.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Fuktig jordtunnel viker av 6sterut mot riddar-
fruns sal (#8), blockerad av gallerdorr.

4 SODER: Fuktig jordtunnel viker av 6sterut mot
kummelgéngen (#4).

Maskes hjalp: Stackars Maske ar skramd bortom vett
och sans, och hans enda mal ar ta sig levande fran
kumlet. Han forsta impuls ér att fly, men om rollperso-
nerna lyckas OVERTALA honom att lugna sig ar han
beredd att hjdlpa dem. Han har observerat kummel-
gastens rorelsemonster och kan beritta att den tar sig
obehindrat genom kumlet, men tycks ovillig att passera
genom ekporten som leder ut till ingdngskammaren
(#3). Maske har ocksa tagit en rostig jarnring med tre
grova jarnnycklar, tva intakta och en sénderbruten, fran

vaktposterna i #7. Resterna av den trasiga sitter i galler-
dorren i #5. De Ovriga tva gar till gallren i #6 och #7. Bara
laset i #6 gar att oppna med nyckeln.

6.

FAMILJENS KRYPTA

Mork jordhala med stenbelagt golv. Ett tiotal enkla
stensarkofager star uppstdillda ldngs viggarna. Flera av
sarkofagerna dr oppnade och tva skelett ligger utslingda
pa golvet.

<+

<+

Vandalism: Tre av de allt som allt sju sarkofagerna har
Oppnats och plundrats av svartalferna.

Skatter: Om rollpersonerna undersoker de o6ppnade
sarkofagerna patriffar de fyra individuellt begravda
skelett — flera i barnstorlek - i formultnade rester av
vackra hogtidsdrakter. Alla bar forgyllda pannband till
ett viarde av 5 guldmynt styck samt varsin juvelbesatt
ring till ett varde av 3 guld styck.

Svartalfen Maske ar en ynklig uppenbarelse:
smutsig, stirrig och hysteriskt flaimtande. Han
ar ikladd resterna av en sonderslagen lader-
rustning och stinker av radsla och svartalfiska
kroppsvatskor.

Forflyttning:[2 SB:sMI+T4 KP:9

£y o e e N 3 SNk e

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga 2, Undvika IO,
Upptacka fara I0

Vapen: Kortsvard (FV 12, skada TIO),
kortbége (FV 10, skada TIO)
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4 Last gallerdérr: En dorr bestdende av svarta jarngal-
ler blockerar passagen till riddarfruns sal (#8). Den kan
oppnas med en av de intakta nycklarna frén Maskes
jarnring, vilket dock kréver ett lyckat slag for FINGER-
FARDIGHET - vid misslyckande gar bryts nyckeln av.
Gallerdorren har Skyddsvérde 10 men gér att forcera
med 30 podang hugg- eller krosskada eller en besvir-
jelse som PELARE. Sadant ovédsen lockar omedelbart
fram kummelgasten.

4 Falla: En fallucka dr dold under ett tunt lager jord fram-
for gallerdorren. Att uppticka den krdver att en rollper-
son undersoker golvet och lyckas med FINNA DOLDA
TING. Om detta inte sker kommer den rollperson som
forst ndrmar sig falluckan att utlosa fillan. Rollpersonen
faller 4 meter mot ett jordgolv fyllt av vissade trapalar
och tar 3T6 i stickskada. Ett lyckat slag for UNDVIKA
halverar skadan (avrunda uppat).

4 Slumphindelse: Sla TI12 pa tabellen pé sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Fuktig jordtunnel viker av vdsterut mot riddar-
fruns sal (#8), blockerad av gallerdorr.

4 SODER: Fuktig jordtunnel viker av vasterut mot kum-
melgangen (#4).

Riddarfrun &r en genomskinlig, vagt blaskim-
rande fantom av en reslig krigarmé med fotsid
ringbrynja och ett gyllene pannband. Hennes j
anletsdrag ar sorgsna och vardiga, men forvrids "
vid attack till en skrackinjagande dédsmask med
tomma dgonhalor. Riddarfrun &r ett spoke med

speldata enligt sidan XX i Regelboken.

7. VAKTSTUGAN

En liten jordhdla med stampat jordgolv. Ett fladdrande
fackelsken strommar in genom svarta jirngaller. Tva
mumifierade vakter med rostiga ringbrynjor och langspjut
flankerar den robusta gallerdirren.

4 Rostig gallerdérr: Gallerdorren ar totalt sonderros-
tad och omojlig att 6ppna ens med nyckeln fran Maske
i #5. Den har Skyddsvérde 10 men gér att forcera med
30 poéng skada eller en besvirjelse som PELARE.
Sadant ovisen lockar omedelbart fram kummelgasten.

4 Vapen och rustningar: De mumifierade vaktposterna
vaknar inte till liv, inte ens om rollpersonerna tar deras
vapen och dgodelar. De rostiga ringbrynjorna faller
sonder vid beroring, men varje vakt har ett fungerande
langspjut.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hir.

4 NORR: Trasig gallerdérr blockerar végen till riddar-
fruns sal (#8).

4 SODER: Oppning till kummelgéngen (#4).

8. RIDDARFRUNS SAL

En liten sal med ett ekbord i mitten och brinnande
facklor pa viggarna. Ett mumifierat kvinnolik i forgylld
ringbrynja sitter vid ekbordets bortre kortsida. Pd en
jdrnbeslagen ekdorr bakom mumien skimrar en uraldrig
symbol i silver.

4 Riddarfrun: Den mumifierade kvinnan ér drakrid-
darens gemal. Hon vakar éver ingdngen till sin makes
sista vilokammare och vaknar som spoke om roll-
personerna forsoker 6ppna ekdorren till #9 eller ror
vid stridshammaren Stangenrist. Hon uppmanar da
rollpersonerna att ldmna kumlet i fred. Hon talar pa
ett uraldrigt tungomal och det kravs ett lyckat slag for
FRAMMANDE SPRAK for att uppfatta budskapet. Om
rollpersonerna framhérdar i att ta sviardet eller 6ppna
dorren forvrids hennes ansikte till en vidrig grimas och
hon gér till anfall. Om rollpersonerna hejdar sig kan
de i stillet lyssna till riddarfruns svartydda tal. Orden
for “drake” och “kejsardome” dr dterkommande, liksom
namnet Eledain och ndgonting om kampen mellan
forddrvet och den renande elden.

4 Hammaren Stangenrist: Den mumifierade kvinnans
kloliknande hédnder vilar pa en praktfull ltt strids-
hammare med innefattade juveler (méstersmidd med
STY-krav 7 och Brytvarde 15). Stridshammaren ar
magisk och da béararen befinner sig inom 10 meter fran
en demon lyser den med ett rodglodgat sken.

4 Ringbrynjan: Den forgyllda brynjan ar litt och smidig
(Skyddsvirde 4, enbart nackdel for SMYGA). :
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Stiliserad regentkrona: En rollperson som lyckas
med ett slag for MYTER & LEGENDER ser att sym-
bolen pa den jarnbeslagna ekdorren ér en stiliserad
regentkrona av samma slag som ocksa syntes vid
ingangen till kumlet.

Facklor: Facklorna brinner i en magisk eld, men
slocknar automatiskt om de tas ut fran gravkumlet.
Facklorna kan anvandas som vapen mot spoket.
Slumphandelse: Sla T6+3 pa tabellen pa sidan XX
for varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér (bara
handelse #4—6 kan intriffa).

NORR: Jarnbeslagen ekdo6rr mot drakriddarens grav (#9).

OSTER: Fuktig jordtunnel mot familjens krypta (#6),
blockerad av gallerdorr.

SODER: Gallerdorr mot vaktstugan (#7).

VASTER: Fuktig jordtunnel mot tjanstefolkets krypta
(#5), blockerad av gallerdorr.

9. DRAKRIDDARENS GRAV

I mitten av en gravkammare med facklor pa viggarna
star ett podium med en utsirad stensarkofag. Golv, tak och
viggar bestdr av murad sten. En madlning forestillande en
beriden drake dr synlig pa den bortre viggen.

<+

<+

Den 6ppnade sarkofagen: Stenkistan har 6ppnats
inifran med valdsam kraft och resterna av det sonder-
slagna locket ligger utspridda 6ver golvet.
Statyettdel/demonkrona: En av de eftersokta
delarna av drakstatyetten kan om du vill finnas i sarko-
fagen. I annat fall ligger har i stillet en forgylld krona
med inlagda besvirjelser som gor att bararen enbart
tar halv skada av attacker fran demoner. Ett lyckat slag
for FRAMMANDE SPRAK krivs for att uttolka denna
effekt fran runorna pa kronan.

Gravfalla: Ett lyckat slag for FINNA DOLDA TING
avslojar att kronan dr kopplad till en mekanism som
kan vara en filla. Mycket riktigt: om ndgon flyttar pd
artefakten, utan att samtidigt med ett lyckat slag for
FINGERFARDIGHET ersitta den med ett foremdl av
motsvarande vikt (normalt foremal), skjuter ett tjugotal
svirdsklingor ut i alla riktningar fran sarkofagen.
Samtliga inom 2 meter mdste lyckas med ett slag for
UNDVIKA eller ta 2T6 i stickskada.

Kummelgasten: Om rollpersonerna inte redan har
besegrat kummelgasten, eller om den ateruppstatt, sa
anfaller den har.

Fresk: Draken pa viggmalningen har en riddare pa
ryggen, iford exakt samma utrustning och behornade
hjalm som kummelgasten.

<+

<+

Inskription: Uraldriga runor har ristats in i

vdggen vid sidan av fresken. Vid ett lyckat slag for
FRAMMANDE SPRAK kan man lésa att de talar

om “kejsarens gava” och en "helig vrede” som
kommer att sluka alla som dristar sig till att vidréra
namnda gava.

Slumphandelse: Sla T4+4 pa tabellen pé sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hir.

SODER: Jarnbeslagen ekdorr mot riddarfruns sal (#8).

Kummelgasten &r en véldig krigare med alder-
domlig helrustning och hornbeprydd tunnhjalm.
Det 6ppna visiret blottar ett bistert kranie-
ansikte med tomma 6gonhalor. Den ror sig tungt
och langsamt genom kumlet till ljudet av ett
forskrackligt metalliskt gnisslande.

Gasten skyddas av uréldrig drakmagi i
kumlet. Den tar skada enligt reglerna, men om
den besegras innanfor porten i #3 vaknar den )
upp fullt dterstalld i rum #9 inom ett Skift (exakt ..\__q
nar ar upp till dig, for maximal dramatisk effekt).

Gasten har speldata enligt sidan XX i
Regelboken. Den har Skyddsvarde 8 och bar en

G S AT O N
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bergens utkanter ligger Bothilds bryte, en dvergiven

I slutet av en djup ravin i de dimholjda Kummer-
och 6versvimmad dvérgisk gruva, dir en dvérgs

girighet for tvahundra ar sedan sldppte 16s en underjordisk
fasa och forseglade 6det for hundratals slaktfrander.

SITUATIONEN

Berittelsen om Bothilds desperata jakt pa rikedomar

i gruvan som bar hennes namn ar vida kand. Bothild
manade sina arbetare att grava djupare och djupare, tills de
slutligen brot igenom till en enorm underjordisk vatten-
massa. Gruvan oversvimmades och en fruktansvird best
sldpptes 16s. Vissa menar att Bothild knackade p& under-
jordens portar.

Rollpersonerna kan héra om Bothilds bryte via rykten
(sid XX och édventyrskorten). Platsen dr en mojlig place-
ring av en av drakstatyettens fyra delar (sid XX) - i sé fall i
sarkofagen i rum #10.

Nu har dessutom orchhévdingen Maladtk valt
Bothilds bryte som sitt osannolika fiste under den
eskalerande konflikten med Azrahel Koth - négot som

a5
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rollpersonerna kan fi veta genom att forhora svartalfer
eller orcher ur hennes klan under sina resor i Dimmor-
nas dal (se sSlumpmoten i kapitel 4). Att rollpersonerna
har denna information dr dock inget krav for att spela
Bothilds bryte.

Nir rollpersonerna gor entré befinner sig Maladiik i
krigsrdd med sina underhuggare. Ett méte med rollperso-
nerna kan sluta pa manga olika sitt och beror mycket pa
spelarnas agerande.

Samtidigt ror sig Vita doden, den vidunderliga sjéorm
som Bothilds darskap sldppte in, genom gruvans vatten-
fyllda tunnlar. Lat den dyka upp da och d4, sla i vattnet,
gora ett utfall och sedan forsvinna, for att standigt halla
rollpersonerna pa tarna.

Dessutom finns den stindiga narvaron av de ménga
dvdrgiska andarna, starkast i Bothilds spoke, som kan béra
pé hemligheten om var en del av Eledains drakkejsarstaty-
ett finns. Men for att hon ska dela den kriver hon att Vita
doden forst forgors.

LAMNA GRUVAN?

Om rollpersonerna lamnar gruvan for att ta en
lang vila slar du T6 for varje Skift pa tabellen pa
sidan XX i Regelboken.




For varje hel Kvart som rollpersonerna tillbringar i Rumsbeskrivningarna anger var slumphandelser kan
vissa rum, till exempel for att genomsdka rummet eller intraffa och vilken tarningskombination du ska sla. Du
ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan. kan aven valja en handelse som du tycker passar.

SLAG HANDELSE

[-6 Inget hander.

7 Rasslande ringbrynjor. Plotsligt hors det distinkta ljudet av rasslande ringbrynjor fran en dramatiskt [amp-
lig riktning. Det ar ekon fran tiden da dvargarna bebodde grottorna. Alla rollpersoner maste sla mot PSY for
att motsta skrack.

8 Dvargiska andar. Rollpersonerna kanner en kall bris langst nacken och hér svaga réster viska nastan ohor-
bart pa gammal dvargisk dialekt. Alla rollpersoner maste sla mot PSY for att motsta skrack. De som lyckas
kan slad mot FRAMMANDE SPRAK for att ana fraser som "hjdlp mig", "jag sjunker”, "luft" och "vit déd".

9 Kaskad. Det knakar till i bergvaggen, som 6gonblicket senare briserar i en kaskad av sten och vatten som
traffar en rollperson. Offret maste sla UNDVIKA - vid misslyckande tar offret 2T6 i krosskada och maste sla
for att motsta kyla (sid XX i Regelboken).

I0 Vattnets lockelse. Ett vackert ljussken syns under vattenytan. Alla rollpersoner maste sla mot PSY for att
inte lockas ner i vattnet med huvudet fore. Under vattnet maste offren halla andan fér att inte bérja drunkna
(sid XX i Regelboken). Fértrollningen kan avbrytas om offret tar minst ett KP i skada.

I Ras. Delar av gruvans golv forsvinner under en rollpersons fotter. Ett lyckat slag for UNDVIKA kravs for att
inte dras med i vattnets virvlar och férflyttas till ett annat rum som SL bestammer.

[2 Vita doden. Plétsligt bryter Vita déden (sid XX) genom vattenytan, gér en monsterattack mot valfri rollper-
son och férsvinner sedan tillbaka ner i gruvgangarna.

VATTNET | GRUVAN PLATSER

1. BOTHILDS PORTAR

Ravinen slutar i en bergvigg dir en i forna tider sikert
statlig stenport nu hdnger trott pd sina brustna gangjirn.
Ett svagt ljussken sipprar ut mellan portarna vars vackra
runskrift forstorts av vandaler.

Gruvan ar till stor del vattenfylld vilket later
Vita doden rora sig fritt. Vattnet begransar aven
rollpersonernas rorlighet och skapar taktiska
utmaningar. Vattnet ar mycket kallt — rollperso-
nerna maste sla mot VILDMARKSVANA for att
motsta kyla (sid XX i Regelboken) varje Kvart

de befinner sig i det. Vattnet har tre olika djup,
vilket indikeras pa kartan. [

R AT
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4 Porten: Nar porten till Bothilds bryte forseglades
raderades ocksa de tidigare inskriptionerna. Ordet
“bryte” har raderats och bytts till "darskap” Ytterligare
okvadningsord ristade av dvérgiska vandaler kan
med ett lyckat slag for FRAMMANDE SPRAK utldsas:
”Vita dédens triumt”, ”Girighetens pris’, ”Skam” och
“Glitterskallens darskap”

mest upp till brostet pa rollpersonerna. Det
ar omojligt att sprinta men i dvrigt sker for-
flyttning normalt.

P 4 Djupt vatten: Rollpersonerna maste simma
r for att korsa vattnet. Pa vissa stéllen gar det

5
F 4+ Grunt vatten: Har nar det kalla vattnet som ]
g
b

L s o8 foglema farsimninE i 4 Spejare: Porten bevakas av svartalfer i garnisonens
SR 5' i Ranallidian utkiksndsten (#6). Om rollpersonerna ndrmar sig porten
| 2 F g 3 forsiktigt far de sla for SMYGA. Om alla lyckas tar de si
4+ Bottenldst vatten: Under ytan syns ingen L 8 u y - g
- B el ompaktmarker Matre forbi obemdrkt. Om rollpersonerna uppticks gar larmet
\ s E - lis vidare under #2.

4 OSTER: Stenporten leder till entrésalen (#2).
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DODEN

 En likblek, grovfjallig sjdorm med en tjock,

. bred kropp och ett platt huvud prytt med mjolk-

. fargade 6gon och tre krumma horn. Besten bryter
vattenytan ljudlost, men slapper 16s ett fruktans-
vart, gutturalt vral nar den attackerar. Vita doden
kan lockas till ytan genom att sanka ett lampligt
byte i vattnet. [ Vita dodens buk vilar Bothilds
mastersmidda stridsyxa Bothilds bila (STY-krav 10,
Brytvarde 12), smyckad med runskrift som talar om
dgarens stordad.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forfl: I8 (i vatten) Skydd:3 KP:56

Svans: Om en attack mot Vita dodens svans (sker _:'%‘
med nackdel) drar blod (gér minst en podng hugg-
eller stickskada), sla en T6 varje gang sjéormen
ska attackera. Om resultatet blir 4—6 angriper
besten sig sjalv i stallet for en rollperson. Ett slag
for BESTIOLOGI kan ge rollpersonerna kunskap
om denna svaghet hos sjoormar.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Svanssnart! Sjoormen slungar svansspetsen mot en rollperson inom 10 meter. Attacken ger 2T8 i
krosskada och slar omkull offret.

2 Slukattack! Besten slukar rollpersonen som har hégst i STY. Attacken ger 2T6 i skada. Rollpersonen
kan fortsatta anfalla sjdormen inifr&n och besten saknar dessutom skydd dar. Varje runda i bestens buk
tar dock offret T6 i skada pa sin tur (rustning ger inget skydd). Offret tar sig ut nar sjéormen ar dod.

3 Vildsint bett! Vita doden biter en rollperson men sina sylvassa tander. Attacken ger 3T8 i huggskada.

4 Drankning! Sjoormen drar ner en rollperson i djupet och offret bérjar direkt drunkna enligt sidan XX
i Regelboken. Rollpersonen kan inte rora sig eller utféra handlingar som kraver kroppsrorelser, utom
att forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot STY med nackdel. Andra kan hjalpa.

5 Krossande attack! Besten reser sig ver vattenytan och later sedan sin tunga kropp falla éver upp till
tva rollpersoner inom 10 meter. Bada tar 2T6 i krosskada och slangs omkull.

3

4 6 Sjoormskram! Vita déden later svansen omfamna en rollperson och férsoker krama livet ur offret.

1 Attacken ger 2T6 i krosskada och ytterligare 2T6 varje gang det &r offrets tur. Offret kan inte réra sig
h. eller utfora handlingar som kraver kroppsrérelser, utom att forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett
slag mot STY med nackdel. Andra kan hjalpa.

2. ENTRESALEN

4 Bakhallet: Bothild lit pryda takets insida med
kristaller for att skapa illusionen av en stjdrnhimmel.
Stjarnhimlen doljer skottgluggar fran garnisonen (#6).
Om larmet har gatt, eller om rollpersonerna for ovisen
hdr, angriper vakterna i garnisonen. De dr lika manga
som rollpersonerna, och angreppet dr overraskande. Lat
rollpersoner som aktivt spanar mot taket sla UPPTACKA
FARA for att se hdlen i taket och ana rérelser. Den forsta

Djupa hjulspar loper i den litt sluttande korridorens grova
stengolv, skapade av drhundranden av tung och dyrbar
last. Precis innanfor den trasiga stenporten sitter ett fill-
galler fastkilat halvvdigs upp. Vid slutet av korridoren syns
en port och ovan glittrar taket som en stjdrnhimmel.

4 Yttre porten: Frin insidan ar det latt att se hur bada dorr-

bladen slitits loss fran sina fasten och den mekanik som en
gang reglerat dem forstorts. Porten gér inte att stianga.

4 Relieferna: Viggarna ér prydda av delvis vandalise-
rade reliefer som skildrar Bothilds garning och dvir-
garnas arbete i gruvan.

4 Inre porten: Om spejarna larmat (se #1) 4r den inre
porten stangd nir rollpersonerna kommer hit. Porten
ar trog men kan knuffas upp med ett slag mot STY
med nackdel (andra kan hjalpa till). Rollpersonerna
kan ocksdé OVERTALA svartalferna i Bothilds torg (#3)
att slappa in dem (ocksd med nackdel). Om larmet inte
har gatt star den inre porten pé glant.
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vakten tommer en kittel stinkande och kokhet svartalfs-
gryta genom halet. Alla rollpersoner i rummet som inte
uttryckligen sagt att de haller sig vid viggarna triffas

och tar T10 i skada. Attacken gar att ducka, men inte
parera. De andra vakterna avlossar sedan sina kortbagar.
De har fordel pa sina attacker, medan rollpersonerna

har nackdel pa attacker mot dem. Endast avstandsstrid
dr mojligt. Rollpersonerna kan undkomma bakhallet
genom att pressa upp porten till #3 eller OVERTALA
svartalferna att slippa in dem.

4 OSTER: Stenport till Bothilds torg (#3).
4 VASTER: Trasig stenport ut ur gruvan (#1).




Till gruvan
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3. BOTHILDS TORG u
Natthimlen breder ut sig och forsvinner uppdt ndr korri- 4 OSTER: Trasig stenport mot gruvgéngarna (#7). Over el
doren overgar i en stort, oppet rum. En stor huvudlos staty porten star det “Bothilds rike” pa dvérgiska (FRAM-
strdcker en tvehovdad yxa mot taket. Den fuktiga luften dr MANDE SPRAK for icke-dviérgar). =
kall och ett dromskt dis vilar over rummet. 4 SODER: Oppning mot stallarna (#5). g
4 VASTER: Oppning mot entrésalen (#2).
4 Svartalferna: Hér finns en skara svartalfer, dubbelt s&
manga som rollpersonerna. Om rollpersonerna lyckats
OVERTALA dem att sldppa in dem leder de végen till 4. VAGNSTALLARNA
Maladtk i masugnen (#11). Om strid utbryter och roll- Breda bas loper lings hela rummets norra vigg avskilda ¥
personerna far 6verhanden retirerar svartalferna mot med meterhoga stenviggar. Vandaliserade reliefer
stallarna (#5) och sedan till garnisonen (#6). forestillande dvirgar i arbete med att lasta vagnar med
4 Statyn: Statyn som Bothild reste over sig sjélv revs nar  silvergldnsande tackor pryder viggarna. Resterna av en
porten till Bothilds bryte forseglades efter katastrofen. brasa pa gistna vagnsdelar pyr i rummets mitt.
Huvudet 4r sedan ldnge borta. Den uppmarksamme
noterar fyra langa, smala flitor 6ver brostet. 4 Relieferna: Silvertackorna ar dkta, men tunna, och har
4 Reliefer: Se entrésalen (#2). av négon anledning lamnats i fred av svartalferna. De kan
4 NORR: Port mot vagnstallarna (#4). avldgsnas tyst med FINGERFARDIGHET (en handling)
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eller hogljutt med 10 poing skada (Skyddsvérde 5). Om
en rollperson slir ett demonslag utloses slumphéndelse #9.
Det finns totalt sju tackor och de dr vérda 50 silver styck.
4 Vagnarna: Det finns ett antal trasiga vagnar hér. Delar
fran dessa kan bli flythjalpmedel for firder genom
gruvans djupare vatten.
4 Slumphandelse: Sla T4+4 pa tabellen pa sidan XX
tor varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér (bara
héandelse #7 och #8 kan intriffa).
4 VASTER: Krokt stentrappa leder upp till garnisonen (#6).
4 SODER: Oppning mot Bothilds torg (#3).

5. STALLARNA

Det doftar frint av spillning och av vit pls. Viggarna pryds
av nedsmutsade bilder pa dvirgar som leder hdstdragna
vagnar genom dramatiska landskap. I morkret i de gamla
spiltorna glimmar ndgot till och ett djupt morrande hors.

4 Ulvar: Svartalfernas ulvar har fatt de gamla stallarna
som sin bostad. Ulvarna dr hilften sa manga som roll-
personerna (avrunda uppat). Ulvarna attackerar inte
oprovocerat, men kommer att skydda bade svartalferna
(vid en retratt) och ulvungarna (se nedan).

4 Ulvungarna: I en av spiltorna ligger tre ulvungar.
Rollpersonerna hittar dem antingen genom ett slag for
FINNA DOLDA TING eller att specifikt leta i spiltorna.

4 Relieferna: Ett lyckat slag fér MYTER & LEGENDER
later rollpersonerna identifiera en dventyrsplats i Dim-
mornas dal pa mosaikerna. Mosaiken ger fordel pa slaget
mot VILDMARKSVANA for att leda végen till platsen.

4 VASTER: Krokt stentrappa leder upp till garnisonen (#6).

4 NORR: Port mot Bothilds torg (#3).

SVARTALFERN

e

.

Svartalfernas spejare ar tjattrande och i storsta
allmanhet anskramliga varelser, med stinkande
andedrakt och illasittande laderrustningar. Samt-

liga har Maladiiks svarta marke pa héger axel.
Forflyttning: 2 SB:SMI+T4 KP:9
Rustning: Lader (1) ]
Fardigheter: Smyga [2, Undvika 10, 4
Upptacka fara 10 J

Vapen: Kortbage (FV 12, skada TIO),
kortsvard (FV 10, skada TIO)
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6. GARNISONEN

Det stora rummet delas av tvad rader halvmaneformade
kndhoga piedestaler. I golvet finns regelbundet utpla-
cerade hdl. Ett brett spdr i stengolvet leder fram till

en stor frdasande kittel som hinger éver en eldstad vid
rummets ostra vigg. Det doftar svavel blandat med
hdrsket kott.

4 Svartalfer: I garnisonen finns lika ménga svartalfer
som rollpersonerna. Om rollpersonerna lyckas OVER-
TALA dem kan de leda ldgga ner sina vapen och leda
dem till Maladtik.

4 Himmelselden: Kitteln 6ver eldstaden innehaller en
stinkande och kokhet svartalfsgryta som kan hillas
over inkrdktare i entrésalen genom gluggar i golvet. Las
mer under #2.

4 Portverken: Resterna av de mekaniska underverk
som lét dvdrgarna 6ppna och stinga de inre och yttre
portarna samt fallgallren hérifran finns kvar, men
ingenting fungerar langre

4 Slumphandelse: Sla T4+4 pa tabellen pa sidan XX

for varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér (bara

héandelse #7 och #8 kan intriffa).

NORR: Krokt stentrappa leder ner till vagnstallarna (#4).

SODER: Krokt stentrappa leder ner till stallarna (#5).

++

Storlek: Normal
Skydd: — KP:I8

Handlingskraft: |

Forflyttning: 20

MONSTERATTACKER
ATTACK

Hungrigt ylande! Ulven utstdter ett
utsvultet ylande. Alla rollpersoner inom
I0 meter maste sla mot PSY for att
motsta skrack.

Pahopp! Den ursinniga ulven kastar sig
over en rollperson och pressar ner sitt
offer mot marken. Attacken gor 2T8 i
krosskada.

Ulvbett! Ulven greppar offret med sina
dreglande kaftar och sliter det fram och
tillbaka. Attacken gor 2TIO i stickskada
och offret slungas 2T4 meter bort och
landar liggande.




7. GRUVGANGAR

Gruvgangen dr fuktig, kall och luktar unket. Det dr hogt i

tak och sma vattendroppar bilder ett spoklikt dis som gor

det svart att se mer dn ett fatal meter framfor sig. Pd vig-

garna vittnar med jamna mellanrum dvdirgiska konstverk
om hur storslagen denna plats en ging var.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

8. GLIMMERSCHAKTET

Gruvgangen slutar i en vilvd portal. Bortom den syns
ett vattenfyllt gruvschakt. En enorm kedja loper fran
taket och forsvinner ner i vattnet. Over portalen glittrar
gamla runor och over vattenytan svivar en blek, suddig
figur, ndstan som om den vore en del av den under-
jordiska dimman.

4 Bothilds spoke: Spoket dr synnerligen uttrakat och
beklagar sig for rollpersonerna. Hon lockar ocksa med att
dolda skatter och en av delarna till drakkejsarstatyetten
finns i gruvan (om sa ér fallet), men kréver att Bothilds
d6d hdamnas for att berétta var. Nar rollpersonerna
besegrat Vita doden (och kan bevisa det, antingen med
en trofé eller Bothilds yxa) avslojar hon hur dorren till
Bothilds vila (#10) 6ppnas (men bara om de inte krankt
henne). Daremot sager hon inget om fillorna i sjdlva
mausoleet. Om rollpersonerna retar upp Bothilds spoke
alltfor mycket gér hon till anfall, men limnar inte platsen.

4 Runorna: Runorna (FRAMMANDE SPRAK) bildar
ordet “Glimmerschaktet”, den enormt rika silverader
som tog slut alltfor fort och pé sa sitt indirekt ledde till
katastrofen.

4 SODER: Oppning till gruvgdngarna (#7).

9. FORMAKET

Det halvt vattenfyllda klipprummet lyses upp av glittret
fran stjdrnhimlen som speglas i vattenytan. Ett stiliserat
portritt av en dvirgkvinna med en hojd yxa och ett silve-
rdpple i hdanderna pryder en stenport vars valy dr deko-
rerat med glittrande runskrift. Det ligger tre avhuggna
hénder pa golvet framfor porten.

4 Porten till Bothilds vila: Skriften runt porten
lyder "Heder, Rikedom, Moder”, vilket kan uttydas
med FRAMMANDE SPRAK. Yxan, silverapplet, samt
Bothild sjalv i portrattet dr tryckplattor och kan tryckas
in, vilket rollpersonerna inser om de testar just detta
(och da utloser yxfillan, se nedan) eller klarar ett slag
for FINNA DOLDA TING. Porten ér last och 6ppnas
genom att orden uttalas i ordning samtidigt som
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relieferna av yxan, silverdpplet samt Bothild sjélv pres-
sas in, i denna ordning.

4 Avhuggna hinder: De tre hinderna befinner sig i
olika grader av formultning. Den dldsta &r i det nar-
maste mumifierad. De ser ut att tillhora en dvirg, en
manniska och en svartalf.

4 Yxfallan: Om plattorna trycks in i fel ordning eller utan
att ritt ord uttalas utloses en yxfilla frin taket. Den gor
2T8 i huggskada, men gar att ducka undan med ett slag
for UNDVIKA Yxfillan kan utlosas flera ginger.

4 Oppningen: Delvis under vattnet i rummets nordvistra
horn (krdver att en rollperson letar just dir eller slar for
FINNA DOLDA TING) finns en stor spricka dir vattnet
letat sig in. Den leder till en annan del av gruvgang-
arna (#7).

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX f6r
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 VASTER: Oppning till gruvgdngarna (#7).

4 OSTER: Stenport till Bothilds vila (#10).

Spoket ar ett suddigt eko fran Bothilds déds-
ogonblick nar hon motte sitt 6de, Vita doden.
Det gapande saret mellan hals och axel stjal all
uppmarksamhet fran évriga detaljer, som det
korta, spretiga haret, den knivskarpa luggen
och de rattsvansliknande tinningsflitorna. Hon
har ocksa lagt sig till med en raspande, visande
rost, for dramatisk effekt. Hon avskyr orcher och
svartalfer sa mycket att hon aldrig skulle avsléja
sin hemlighet for dem. Bothild har speldata som
ett spoke enligt sidan XX i Regelboken.

o
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Till Bothilds torg 1 B

GRUVAN

> .

10. BOTHILDS VILA

Det doftar fukt, alger och tomhet nir porten glider upp. En
sarkofag star uppritt i rummets bortre horn, bakom ett
altare i vit sten med halvfirdig runskrift. Dvirgkvinnan
fran porten pryder sarkofagens lock. Golvet utgors av plat-
tor med stiliserade munnar, gon, hinder och fotter. Det
ligger stenhuggarverktyg hir och dir.

4 Fallor: Bothild énskade vila ostért och fyllde ddrfor sitt
mausoleum med en rad fillor, varav bara ett fatal hann
fardigstdllas.

— Pilfélla: Norra och sodra viggarna pryds vardera av
ett halvt dussin portritt av Bothild ddr munnen eller
ogonen utgor hdl for pilar. Den som granskar viggen
kan notera pilhdlen med FINNA DOLDA TING.

KAPI:I'.EL 6 — BOTHILDS BRYTE

Fllan utloses ndr ndgon trampar pd en golvplatta
med mun eller 6ga, och ger 2T6 i stickskada. Det
gar att ducka, men med nackdel. Pilarna kan dven
pareras med en skold.

- Spjutfilla: En rollperson som undersoker altaret
utan att ta pd det kan med ett slag for FINNA
DOLDA TING notera att dess fot verkar vara rorlig.
Altaret balanserar pd en axel. Om ndgon vidror det
vickar det at sidan varpd dtta vassa spjut skjuter
ut fran altarets samtliga sidor. Spjuten gor 2T8 i
stickskada pa alla inom 2 meter. Det gdr att ducka,
men med nackdel.

Sarkofagen: Sarkofagen som var ténkt att bli Bothilds
sista vila gér enkelt att 6ppna. Den innehaller skatter
motsvarande fyra skattkort och en del av drakstatyet-
ten — om du valt att den ska finnas har.
Slumphandelse: Sla T4+4 pa tabellen pa sidan XX
for varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér (bara
handelse #7 och #8 kan intraffa).

4 VASTER: En rikt utsmyckad stenport leder ut i for-

maket (#9). :




II. MASUGNEN

En murad ugn tickt med glittrande runor stricker sig fran
golv till tak och lyser upp den enorma bergssalen. Det
luktar brint kott och brint har. I mitten av rummet, sam-
lade runt en gruvvagn, star en skara orcher inbegripna i
ett hditskt meningsutbyte.

4 Maladik: Orchhérskarinnan haller just pa att disku-
tera sina nasta steg med sina narmaste underbefil Uth-
Kardan och Kothatuk. Trion skyddas av svartalfiska
spejare, lika manga som rollpersonerna.

4 Vildsvinen: Orcherna har ett vildsvin under tillagning
i ugnen och ytterligare tva svin hangda vid sidan om.
Vildsvinen ér bra bete om rollpersonerna ska fiska efter
Vita déden.

4 SYDVAST: En grottoppning leder ut i gruvgidngarna (#7).

Maladk ar lika bredkiftad som hon &r bredaxlad
och en imponerande syn med sina stora hugg-
tander och de otaliga smycken av fiendetroféer

som draperar hennes kropp. Hon malar sig i

djupa, roda farger. Nar hon talar ar det med ett

lugn som déljer den beslutsamhet och explosiva

brutalitet hon besitter. 1
Forfl:12 SB:STY+T6 KP:24 VP:I5 J
Rustning: Ringbrynja (4) N
Fardigheter: Undvika 14, Upptacka fara 16 4
Formagor: Defensiv, Stridsvana, Talig x 4 )

Vapen: Langspjut (FV 16, skada 2T8)

4 NORR: En stor grottoppning leder ut i till en dold
bergsskreva i Kummerbergen. Maladtik och hennes
folje kom in den har vigen.

Mote med Maladik

Oavsett om rollpersonerna dyker upp i séllskap med svar-
talfer eller inte reagerar Maladtk och hennes folje med att
dra vapen. De kréver att fa veta vilka rollpersonerna dr och
vad de gor hir. Maladtk dr mycket misstinksam och det
kravs ett slag mot OVERTALA for att blidka henne.

Om slaget lyckas blir Maladtik resonlig. Om rollperso-
nerna dr pa jakt efter drakstatyetten och beréttar om detta
erbjuder Maladtik en allians mot Azrahel Koth. Hon kan
beritta om Bothilds spoke i rum #8 och formaket (#9) till
hennes grav, ifall rollpersonerna inte varit dér, samt varna for
Vita doden. Maladtik kan ocksé berétta myten om svardet
Um-Durman (sid XX) och dven formedla rykten om flera
aventyrsplatser ddr delar av drakstatyetten kan finnas. Hon
ber dven rollpersonerna att atervianda hit nar det ar dags for
slutstriden mot Azrahel Koth - ls vidare pa sidan XX.

Om slaget misslyckas kraver Maladuk att rollpersonerna
slapper sina vapen och léter sig tas till finga av orcherna
tor vidare forhor, vilket mycket vél kan utlosa valdsamheter.
Om rollpersonerna later sig forhoras och svarar sanningsen-
ligt far de gora ett nytt forsok att OVERTALA Maladiik varje
Skift. Under forhoren tillats rollpersonerna varken vila, sova
eller dta och tar ett tillstand varje Skift.

Om rollpersonerna mot formodan dédar Maladtik har
de gatt miste om en viktig allierad i slutstriden. Orcherna
i Dimmornas dal splittras i en mangd sma klaner som
kabblar sinsemellan, och méanga av dem nér ett hat mot
Maladiks banemin ...

Ingen kampanj? Om ni spelar Bothilds bryte helt separat,
utan koppling till kampanjen Drakkejsarens hemlighet, sa
befinner sig Maladtik och hennes folje i Bothilds bryte
enbart for att finna gruvans dolda skatter. De &r inte sugna
pé att dela med sig.

Forflyttning: [0 SB:STY+T6 KP:16

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 10, Upptacka fara 12
Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6)

RN R AT TR
- Nattfolk: [ direkt solljus far orcher nackdel pa
alla slag och tar T6 i skada per Kvart. Det
racker med ett tjockt molntacke eller en hel-
tackande kladedrakt for att undvika effekten.




urpurbrand, Den violetta flammans tempel, &r ett
demontempel fran tiden f6r Sathmogs rike (sid

XX) och kallades Korash-Bal pa det gamla spraket.
Nu ligger det 6vervuxet och 6vergivet i Magnaveden sedan

TEMPLET
PURPURBRAND

SONG

arhundraden. Men en portal mot Sathmogs ovirld star
annu pa glint, och inte bara demonens kultister soker sig
dit i jakt pa dess hemligheter.

SITUATIONEN

Rollpersonerna kan hora talas om templet Purpurbrand i
Utkante. Namnet dr kint pa grund av viggmalningarna pa
templets utsida, men néstan ingen har végat sig innanfor
portarna. Det sdgs finnas sagolika skatter dér inne, liksom
kallor till forbjuden kunskap, men bevakade av en uraldrig
ondska. Platsen 4r en majlig placering av en av drakstaty-
ettens fyra delar (sid XX) - i sa fall i demonstaden (#12).
Sathmog har nyligen skickat en grupp kultister for att
undersoka templet. Om ni spelar Drakkejsarens hemlighet
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ar mélet att finna en av drakstatyettens delar, annars letar
de bara efter férsvunnen kunskap i allmanhet.

Tre av kultisterna gick igenom portalen i templets inre
medan de vriga greps av fruktan och stannade utanfor.
Nir tvd av dem sedan atervinde fran oviérlden, fasansfullt
forvridna, valde resterande kultister att fly. Atervindarna
stannade sedan i templets innersta kammare. Rollperso-
nerna kan st6ta péd de flyende kultisterna pé olika platser
i templet.

Dirutéver har ovérldens inflytande orsakat en ona-
turlig och kaosartad tillvixt av djur- och véxtliv i och
omkring templet. Dorrarna star 6ppna men det gar dven
att klattra 6ver muren till tradgarden (#4) om rollperso-
nerna undersoker templets omgivningar.

LAMNA TEMPLET?

Om rollpersonerna lamnar templet for att ta en
lang vila slar du T6 for varje Skift pa tabellen pa
sidan XX i Regelboken.

UL ol 0l i
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DEMONKULTISTER

Lika manga kultister som antalet rollpersoner ar
pa vag ut ur templet. De var ytterligare fem fran
bérjan — en dog i falluckan i altarsalen (#5), tre
gick igenom portalen (#11) varav en aldrig ater-
~ kom och tva atervande farandrade, och en dog
i konflikten med dessa innan de andra lyckades
fly. De ar skadade, skrackslagna och desperata.
De har forlorat flera facklor och ransoner och
langtar mest bara efter att komma ut fran temp-
let. De ar kladda i svarta kapor.

En av kultisterna har en nyckel till dérren
till trappan i vaktrummet (#6). De kanner till
att det ska finnas en benmask som skyddar mot
demoniskt inflytande ndgonstans i templet. Den
ser de som en helig relik, men de har inte lyckats
hitta den. De ar inte nédvandigtvis fientliga till
rollpersonerna, speciellt inte om dessa upp-
trader vanligt och hjdlpsamt. Deras lojalitet till

Sathmog och kulten har forsvagats ndgot under

uppdragets gang. De kan avsldja att Annabella i
Utkante tillhor deras kult.

Forflyttning: [0 SB: — KP:12

Rustning: —

Fardigheter: Undvika I0, Upptéacka fara I0

Vapen: Handyxa (FV 14, skada 2T6), slunga
(FV 14, skada T8)

For varje hel Kvart som rollpersonerna tillbringar i vissa

SLUMPHANDELSER

rum, till exempel for att genomsoka rummet eller ta en
kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan. Rums-

beskrivningarna anger var slumphéandelser kan intraffa.

Du kan aven vélja en handelse som du tycker passar.

TI2 HANDELSE

[-6 Inget hander.

Vandrande kultister. De ar pa vag ut ur temp-
let och stoter pa rollpersonerna av en slump.
Risken for valdsamheter &ar stor, men de gar att
resonera med.

Kultister i strid. Rollpersonerna hor ljudet av

strid i ett angransande rum. Det ar kultisterna

som kampar mot en jattespindel eller mordiskt
nyponsnar (sid XX).

Kultister d6verfaller. Kultisterna har upptackt
rollpersonerna och gar till anfall, helst genom en
smygattack eller i bakhall.

10

Fasansfullt vral. Rollpersonerna hor ett fasans-
fullt djuriskt vral. Det kommer fran mantikoran i
valvsalen (#8). Alla rollpersoner méaste sl mot
PSY for att motsta skrack.

Jattespindel. Rollpersonerna attackeras av en
jattespindel som vaxt till sig av ovarldens ener-
gier. For speldata, se sidan XX i Regelboken.

Mordiskt nyponsnar. Rummets vaggar ar dver-
vuxna av jattelika nyponsnar som vaknar till liv
och angriper den rollperson som kommer néra.
Se sidan XX.

PLATSER

I. TEMPLETS UTSIDA

En stor och imponerande men mycket forfallen tempel-
byggnad av sten. Tinnar och torn har rasat till marken,
och stora delar av templet ticks av ymnig vixtlighet
dominerad av jittelika nyponsnar med respektingivande

taggar. Stenporten stdr lite pa glint. Pa murarna vid sidan

av porten finns rester av viggmalningar som visar ett
monster av violetta eldar.

4 NORR: Oppna portar till férhallen (#2).

KAPITEL 7 — TEMPET PURPURBRAND
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Demonenergierna som lacker fran portalen har gjort

att nyponsnaren runt templet vuxit sig jattelika och
utvecklat en aptit pa farskt kétt. Den som kommer

for nara riskerar att bli angripen. Snaren saknar helt

medvetande och agerar endast pa instinkt.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: — Skydd: — KP:26

Lattantandlig: Attacker med eld gor dubbel skada.
Resistens: Stick- och krossvapen gor halv skada.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Spormoln! Nyponsnaret sprutar ut ett moln av lila sporer, som kliar nagot fruktansvart. Effekten mot-

svarar ett forlamande gift med Giftstyrka [4 mot alla rollpersoner inom 10 meter.

Vassa taggar! Nyponsnarets vassa taggar river sénder offrets hud. Attacken gor 2T8 i stickskada.

nagon handling som kraver rérlighet.

Strypande grenar! Smala grenar ringlar sig runt alla dventyrare inom 6 meter. Offren tar T8 i
krosskada och blir greppade. Att ta sig loss kraver ett slag mot STY (en handling, andra kan hjalpa till),
eller en attack mot nyponsnaret som gér minst 6 poang skada. En greppad rollperson kan inte utféra

krosskada och slar omkull offret.

Snart! En tjock gren slungas med stor kraft mot en rollperson inom I0 meter. Attacken ger 2T6 i

Doédskram! En harva av slingrande grenar forsoker krama livet ur en rollperson inom I0 meter. Offret

tar 2T8 i krosskada och blir greppat. Att ta sig loss kraver ett lyckat slag mot STY med nackdel (andra
kan hjalpa till), eller en attack mot nyponsnaret som gor minst 6 podng skada.

Ansiktsattack! En olycklig rollperson inom I0 meter avstand blir angripen av en gren som letar sig in i
offrets mun och nasa. Attacken ger TI2 i skada och offret maste sla mot PSY for att motsta skrack.

4 NORDVAST: En forfallen mur 6vervéxt av valdiga
nyponsnar. Det gér att skymta trdd innanfor den.
Klattrandet kréver ett slag for HOPPA & KLATTRA
med fordel, men nyponsnaret ar levande och angriper
rollpersonerna. Se sidan XX. Pa andra sidan muren
finns ortagarden (#4).

2. FORHALL

Denna stora forhall har hogt i tak och domineras av tunga
sexkantiga stenpelare. Det svaga ljuset utifrdn faller over
flagnande viggmdlningar som visar hur demoniska mons-
ter sliter sonder besegrade drakar i ett landskap belyst av
en violett sol.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 NORR: dubbel stenport mot altarrummet (#5) som star
lite pa glant.

4 VASTER: En kort korridor mot innergarden (#3)
genom vilken dagsljus skiner in.

4 SODER: Oppna stenportar mot templets utsida.

3.INNERGARD

En stor oppen trddgard utan tak. Den dr 6vervuxen av
vildiga nyponsnar, prunkande blommande prydnadstrid
och sndrigt grds ldngs gangarna. Blomdoften dr sovande.

4 Jatteblabar: Knahogt blabérsris dignar av 4T6 6gon-
stora bdr. Varje bdr ar en smasak men rdknas som en
tullgod maltid — men den som éter av dem blir lite
lullig och far tillstindet Omtdcknad.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX f6r
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 VASTER: Dold Oppning mot ortagdarden (#3) bakom
nagra spaljéer tickta av slingrande vinrankor. Kan upp-
tickas om rollpersonerna letar pa exakt ritt stille eller
sldr FINNA DOLDA TING.

4 NORDOST: Dubbel, halvt trasig traport till altar-

rummet (#5).

sYDOST: Kort korridor mot forhallen (#2).

NORR: Oppning mot en kort korridor till vaktrummet

(#6) dold bakom nyponsndr ldngs muren. Kan upptickas

om rollpersonerna letar pa exakt ritt stdlle eller slar

FINNA DOLDA TING.

++
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Kladd i naturfargade klader, kapa och mantel.
Hes rost, roker pipa konstant. Utan att veta om
det har hans égon blivit fullkomligt svarta av
narheten till portalen. Hafarmal kan hela roll-
personerna om de ar skadade, och han kdanner
till den hemliga passagen i den norra muren pa
innergarden (#3).

Hafarmal har stott pa kultisterna och ogillar
att de stor friden. Han kanner till portalen i kal-
laren (#11) och vet hur den kan stangas, men vill
inte att sa ska ske. Det gar att OVERTALA honom
att andra sig.

Forflyttning: [0 SB:— KP:12 VP:12

Rustning: —

Fardigheter: Animism I3, Mentalism 16,
Myter & legender 14, Vildmarksvana I5

Besvirjelser: Knapp, Kdnna magi, Fagelsang,
Bromsa fall, Skingra, Laka, Tala med djur,
Fjarrsyn, Kraftnave, Lyft, Tankedverforing.

Vapen: Trastav (FV 12, skada T8)
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4. ORTAGARD

En mindre del av tridgarden, dold bakom laga murar och
overvuxna spaljéer. Den domineras av prunkande vixt-
lighet, orter och kryddvixter. Humlor surrar. En person i
naturfdrgade klider rensar ogrds.

4 Hafarmal: Personen 4r Hafarmal, en gammal alv som
sokt sig till tradgarden for att utnyttja den véixtkraft
som sipprar ut fran portalen. Sérskilt den tobak han
odlar &r ovanligt potent.

4 SYDVAST: Muren dr skadad och 6vervuxen med
rankor som gar att kldttra pa, och leder ut ur templet.

4 OSTER: Overvuxen passage till innergirden (#3).

5. ALTARSAL

En passage oppnar sig till ett stort, vidstrickt rum under
ett kupoltak. Det stdr ett hogt altare i norra delen av salen.
Det luktar torrt och dammigt. Ljus strilar ner fran en opp-
ning i kupolens mitt, dr slingerrankor har tringt sig in.

4 Fallucka: I den sodra passagen finns en fallucka som
star lite pa glint. Den upptdcks om rollpersonerna
uttalat undersoker golvet eller om de ror sig forsiktigt och
klarar ett slag for FINNA DOLDA TING. Den som faller
ner tar 3T6 i krosskada och hamnar i offerhdlan (#7).

4 Altaret: Detta altare dr uthugget ur ett gronsvart sten-
block. Reliefer pé varje sida visar demoner som kdmpar
med drakar under en violett sol.

4 Benmasken: Om de fyra solarna pa altaret, en pa
varje sida, trycks in samtidigt oppnas en lucka i altaret.
Rollpersonerna noterar att solarna gar att pressa in
om de forsoker, eller om de granskar altaret och klarar
FINNA DOLDA TING. I utrymmet bakom luckan finns
en skrammande ansiktsmask av gulnat ben. Masken
skyddar biraren med BESKYDDARE effektgrad 2
och PERMANENS. Den drar VP frin sin bérare, som
dven maste klara ett PSY-slag for att klara att ta av sig
masken. Ett forsok kan goras varje Skift.

4 Gonggong: En gonggong av drgad missing hianger pa

den vidstra viggen. Den som slar pa gonggongen kan

locka till sig kultister eller kringvandrande monster —
sla pa tabellen for slumpméoten.

Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pé sidan XX for

varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

SODER: Halvoppen stenport mot férhallen (#2).

OSTER: Smal dorr till nétt spiraltrappa som leder ner

till valvsalen (#8).

SYDVAST: Dubbel, halvt trasig traport till inner-

garden (#3).

VASTER: Jarndorr till vaktrummet (#6).
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TEMPLET

6. VAKTRUM

Ett morkt och instingt utrymme med hogt i tak. Det
luktar skarpt av rost och jdarn. Rankor har tringt in genom
sprickor i viggen.

4 Skelett: Kvarlevorna av ett stort vilddjur med sex
ben sitter fast i bojor som ér fastade med grova kedjor
i viaggen. Ett lyckat slag for BESTIOLOGI ger vid
handen att skelettet inte kommer fran ndgot naturligt
djur i den kinda vérlden. Rollpersonerna har aldrig
sett ndgot liknande.

<+

<+
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Slumphéndelse: S1a T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.
Oljelampa: En oljelampa har vilt pa golvet men &r
fortfarande halvfull och gér att tanda.

OSTER: Jarndorr till altarsalen (#5).

SODER: Kort korridor till innergarden (#3).

VASTER: En last dorr till en smal spiraltrappa som
leder ner till korsvagen (#9). Dorren kan dyrkas upp
eller slds sonder (skyddsvarde 10, 30 KP). En av kultis-
terna har nyckeln.
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7. OFFERHALA

En mork hala med klumpigt uthuggna stenviggar. Flera
humanoida skelett i varierande grader av forfall ligger
utspridda over golvet, men de ror pd sig. En nyligen dod
kropp ligger mitt i rummet. Det stinker av dod.

4 Skeletten: Dessa har vaknat till ododa av att portalen

Oppnats pa nytt. De dr resterna efter ménniskooffer
som den forntida demonkulten slingde ner hir efter
ceremonier vid altaret. Nar de doda tilltalar rollperso-
nerna maste de sld mot PSY for att motsté skrack. De
doda ar medvetna, olyckliga och hdmndlystna - de

onskar att templet forstors eller dtminstone att portalen

stdngs sa de far vila, men hyser egentligen inget agg

<+

<+

KALLAREN

mot rollpersonerna. De kinner till hur man far fram
benmasken ur altaret.

Déd kropp: Den firska kroppen ar en kultist som {611
igenom falluckan och slog ihjal sig. Kroppen har inte
vaknat till liv. Han har ett kortsvird, en dolk samt en
ryggsiack med ett rep och tva facklor.

Skatter: Bland skrdpet pd golvet kan hittas skatter
motsvarande ett skattkort.

UPPAT: En fallucka som star lite pa glint. Krévs rep for
att kunna klattra upp.

NORR: En ldg jarnd6rr mot valvsalen (#8). Den har
rostat fast och méste brytas upp, vilket for ovdsen.
Dérren har 30 KP och skyddsvérde 6.
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Som skelett i Regelboken, fast medvetna.
De har inga vapen.

8. VALVSAL

En vidstrickt och mork sal. Pelare och ldga valv gor sikten
dalig dven med en ljuskdlla. Fukt droppar fran taket och
bildar polar lings de ojdmna golvplattorna. Skrapande
ljud ldngre in. Det luktar av vilddjur och spillning.

4 Mantikora: En mantikora stryker omkring i rummet.
Den har vaxt och forvridits av ovarldens energier, och
ar for stor for att ta sig ut genom nagon av rummets
utgangar.

4 OSTER: En smal dorr till en nott spiraltrappa som
leder upp till altarsalen (#5).

4 SODER: Lag jarndorr till offerhalan (#7). Den har
rostat fast och maste brytas upp, vilket for ovédsen.
Dérren har 30 KP och skyddsvérde 6.

4 VASTER: En halvoppen jarndorr leder till kors-
vagen (#9).

4 NORDVAST: En stor jarnport med en reliefbild av en
violett flamma leder till portalen (#11).

Mantikoran har speldata enligt Regelboken, men
56 KP och Handlingskraft lika med antalet roll-
personer minus ett (lagst I).

9. KORSVAG

Pa golvet ligger kedjor som dr fista i viggen. Ni kinner
en myskartad doft, som fran vilda djur. Slingerrankor har
trdngt sig in genom sprickor i stenen lings sodra viggen.

Kedjorna: Dessa ér till storre delen sonderbrutna,
endast en boja dr fortfarande hel. Nyckeln ligger bredvid.
Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan XX for
varje hel Kvart rollpersonerna tillbringar har.

OSTER: Halvoppen jarndorr till valvsalen (#8).
VASTER: En smal spiraltrappa leder upp till vakt-
rummet (#6).

++ + 4

4 NORR: Bakom kedjornas fiste finns en dold dorr till
portalen (#11). Rollpersonerna hittar den om de letar just
ddr, eller om de undersoker rummet och klarar FINNA
DOLDA TING.

4 SODER: Slingervixterna doljer en hemlig dorr till skatt-
kammaren (#10).

10. SKATTKAMMARE

En kammare med lagt i tak. Delar av taket har rasat in,
golvet dr tickt av stenar och grus.

4 Skatt: Bland stenarna pad golvet kan rollpersonerna
hitta skatter motsvarande tre skattkort samt en gammal
sliten formelbok som innehdller HAMTA, KNAPP,
SKINGRA, ANTIMAGI, TANDA, VARMA/KYLA,
VINDPUST, ELDKLOT, FLODVAG och SALAMANDER.

4 NORR: Dorr till korsvéagen (#9).

II. PORTALEN

En utsmyckad tempelkammare med viggmalningar och
utsirade kolonner lings viggarna. Stenen verkar halv-
smiilt, halvorganisk, som insidan av ett fossilt vidunder.
Pa ett marmoraltare brinner en violett eld. Tva higresta
gestalter med yxor star vid altaret. Pd den norra viggen,
bakom altaret, vibrerar viiggen som en spegel av vatten.

4 Elden: Brinner utan att behova brénsle. Den ger inte
ifran sig sarskilt starkt ljus, men den som ror vid flam-
morna tar T6 i skada. Elden kan slickas med SKINGRA
effektgrad 3, vilket i sin tur stanger portalen. Om roll-
personerna saknar besvirjelsen kan Hafarmal dvertalas
att hjalpa dem. Annars f6rblir portalen dppen tills vidare.

4 Kultister: Personerna vid altaret ar de tva kultister
som gick igenom portalen och atervinde. De talar med
raspiga roster och undrar om rollpersonerna ocksa
blivit kallade av Sathmog, och erbjuder dem att ga
igenom portalen for att bli en del av hans rike.

4 Portalen: Bakom altaret, omgiven av ornament
som skulle kunna vara ryggraden frén ett okint djur,
Oppnar sig en vy av en halvorganisk stad under en
purpurhimmel som ror sig med betraktaren fast proji-
cerad vint och i felaktiga vinklar. Det gar att ga igenom
portalen till demonstaden (#12).

4 Viaggmalningar: Malningar pé viggarna visar hur

demoniska bestar och praster med morka auror offrar

bundna drakar under en violett sol.

SYDOST: Jarndorr till valvsalen (#8).

SODER: Smal dorr till korsvagen (#9).

VASTER: Portal till demonstaden (#12).

+44

KAPITEL 7 — TEMPLET PURPURBRAND

Por . Fros i



De forvridna kultisterna ar dver tva meter langa
och onaturligt smala, och deras jarnrustningar
har smalt samman med deras kroppar. Deras
dgon ar fullstandigt svarta och de omges av en }
purpurfargad aura.

Forflyttning: [2 SB:STY +T4/T6 KP: 24

Rustning: 4

Fardigheter: Undvika I12, Upptacka fara IO N

Vapen: Stridsyxa (FV 13, skada 2T8)

Demonisk talighet: Nar en férvriden kultist gar

ner pa noll KP férsta gangen reser den sig 3
igen pa sin nésta tur, med T6 KP aterstéllda :
och demonisk vrede som okar dess skade-
bonus till +T6.

annan takt i demonstaden, vilket gor att mycket tid kan
ha passerat i verkliga virlden nir en rollperson kommer
ut. Om alltfér manga slag misslyckas kan rollpersonen
bli kvar for evigt. En rollperson som besokt demonsta-
den riskerar permanenta demoniska forédndringar.

LYCKADE PSY-SLAG

Forsta Rollpersonen hittar nagot vardefullt. Om du

valt att en del av drakstatyetten finns har
hittas den av den férsta rollpersonen som
klarar ett PSY-slag. Dra annars ett skattkort.

Andra Rollpersonen hittar portalen igen och
kommer ut tillbaka till #II.

MISSLYCKADE PSY-SLAG

Forsta Rollpersonen gar vilse. Ett Skift passerar i
den verkliga varlden.

Andra Rollpersonen irrar djupare in labyrinten. Ett

dygn passerar i den verkliga varlden, och
rollpersonen maste sla T6 pa tabellen for
demoniska forandringar.

Tredje Rollpersonen &r p& vig att forlora sig i

demonfurstens varld. En vecka passerar i den
verkliga varlden, och rollpersonen maste sla
TIO pa tabellen for demoniska férandringar.

12. DEMONSTADEN

En oljig, svart labyrint av halvorganiska former. Violetta
och purpurfirgade solar stralar fran en brandgul himmel.
Upptornande byggnadsverk utan utsida. For manga
dimensioner, for mdanga vinklar och horn. En kakofoni

av roster, for svag for att det ga att urskilja vad som sdgs.
Skarp lukt av blod och forruttnelse.

4 Sathmogs rike: Det finns ingen karta 6ver demon-
furstens stad, d& dess geometri inte kan begripas av
varelser frén var virld. Nar en rollperson stigit in i
demonstanden krivs ett antal slag mot PSY for att hitta
ut igen, och negativa effekter for misslyckade slag. Aven
om flera rollpersoner gar igenom portalen samtidigt
maste de vandra ensamma genom demonstaden. Den
som bar benmasken fran altarsalen (#5) far fordel pa
sina slag. Se tabellerna pa sidan XX. Tiden gar i en

Fjarde Rollpersonen moter demonfursten Sathmog

i egen hog person och blir en del av hans rike,
i evighet.

DEMONISKA FORANDRINGAR

T6/TI0 DEMONISK FORANDRING

I-4 Inget hander.

5-6 Rollpersonen far helt svarta 6gon. Det ger per-

manent PSY +I (hégst I8) och KAR -I (lagst 3).

7-8 Rollpersonens kropp vaxer och blir onatur-

ligt utdragen. Det ger permanent STY +I
(hégst 18) och KAR -1 (lagst 3).

9-I0 Rollpersonen smalter samman med sin rust-

ning eller sina klader. Det ger ett naturligt
skydd med Skyddsvarde lika med rustningen
(minst 2) och 6kar maximala KP lika mycket,
men ger d4ven permanent —2 pa KAR (lagst 3).
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