ENSANI I
AVGRUNDSGAPET

Ett solodventyr for Drakar och Demoner

upp av demonfursten Sathmogs spjut: Avgrunds- och tabeller som ingar i dventyret.

gapet. Dess farofyllda djup stricker sig ménga kilo-
meter ner under Dimmornas dal och bestar av grovhuggna
passager, ekande grottor och uraldriga ruiner. =52 SAMARBETSSPEL

Bara en dare skulle vaga sig ensam in i detta kaosets e
och skuggornas rike — och dnda star du har.

Detta soloaventyr till Drakar och Demoner ér avsett
att spelas med en enda rollperson - utan spelledare. Utfor
uppdrag i Avgrundsgapet dar du sjalv forestéller dig hur
varje scen ser ut och hur monster och SLP agerar. Nar det
giller att 6vervinna faror vdljer du ditt tillvigagdngssatt
och slar ett fardighetsslag for att se hur det gar. Om du ér
osdker pa vad som hdnder harnast eller foredrar att lata

DIN SOLOHJALTE

Séignerna berittar om ett morkt vérldssar som slitits slumpen avgéra saken kan du anvianda dig av de verktyg

Detta aventyr ar dven lampat for en liten grupp
spelare utan spelledare. Tillsammans hjalps ni
da at att beskriva scener och utmaningar. Dra

nytta av de verktyg som presenteras har om ni
ar osakra pa era handlingars utfall eller nagon
detalji aventyret.

Du kommer att fardas ensam genom Avgrundsgapets HJALTEFORMAGA: ENMANSARME
vindlande grottgangar och s6nderfallande ruiner. Ha 4+ Krav: —

detta i atanke nér du viljer ditt slakte, ditt yrke samt dina 4 Viljepoédng: —

grundegenskaper och firdigheter. Fundera ocksa pa vilken =~ Nar du strider ensam drar du tva initiativkort och behaller
drivkraft som fort dig till denna fasansfulla plats. béda. Du fér tva turer per runda.

Som solohjalte far du en extra valfri hjdlteformdga vid
spelstart. Magikunniga rollpersoner borjar alltsa med en X L 2
hjalteférmaga och alla andra med tvéa. Undvik hjélteforma- HJALTEFORMAGA: ENSAM OVERLEVARE
gor som dr beroende av andra rollpersoner och vilj i stillet ~ 4 Krav: —
sadana som stdrker din rollpersons formaga att klara sig pa 4 Viljepoéng: 3
egen hand. Om du vill spela dventyret med en redan exis- Nir du dventyrar pa egen hand far du pressa ett slag utan
terande rollperson bor varje grupprelaterad hjalteformaga att ta ett tillstand.
bytas ut mot nagon annan.
Tva nya hjélteformagor for solohjaltar introduceras har
till hoger. Dessa kan véljas nér du skapar din rollperson
eller nér du ldr dig en ny hjalteférméga under spelets géng.
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SOLOSPELARENS
VERKTYG

ODESTABELL

Vilka grymma 6verraskningar och lyckosamma vandningar
vantar dig i Gapet? Nér du har en fraga angdende situatio-
nen du befinner dig i - en fraga du normalt skulle stélla till
spelledaren - kan ddestabellen nedan ge dig svaret.

Fundera forst pa hur fragan ska formuleras. Tabellen
innehéller flera olika kategorier:

4+ Ja/Nej ("Ar passagen bevakad?”)

4 Antal ("Hur stor ar gruppen av orcher?”)

4 Storlek ("Hur bred ér gropen?”)

4 Kraft ("Hur méktig dr besvérjelsen?”)

4 Kvalitet ("Hur mycket dr ddelstenen véard?”)
4 Reaktion ("Hur upptrader svartalfen?”)

Stéll din fréga, sl T6 och lds av den relevanta kolumnen i
tabellen. Tolka svaret och forestdll dig hur det yttrar sig.

Tippa vagskalen: Utgingspunkten for 6desslag ér att alla
utfall 4r lika sannolika, men du kan ldgga fingret pa 6dets
vag for att béttre aterspegla den aktuella situationen.

4 Om ett nekande, ogynnsamt eller obetydligt utfall &r
mer sannolikt, sla 2T6 och vilj det ldgsta resultatet.

4 Om ett jakande, gynnsamt eller betydande utfall &r mer
sannolikt, sld 2T6 och valj det hogsta resultatet.

Gor det enkelt: Du kan besvara fragor utan att anvdanda
tabellen genom att tolka resultat 1-3 som nej, ogynnsamt
eller obetydligt, och 4-6 som ja, gynnsamt eller betydande.
Resultat 1 och 6 indikerar ett extremt utfall eller en intres-
sant vdndning.

Stanna inte upp: Sla endast pa tabellen nar du vill limna
svaret at 6det. Om ett svar dr sa gott som givet eller om
du foredrar ett visst utfall for att det ar mer intressant eller

dramatiskt behovs inget tdrningsslag — bestdm sjélv och ga
vidare med ditt dventyr.

INSPIRATIONSTABELL

Du kan anvénda inspirationstabellen pa nésta sida for att
slumpa fram detaljer nir du stéller en 6ppen fraga om en plats
eller situation. Sl& pa en kolumn for att fa ett ord till svar eller
pa flera for att bilda en hel fras. Svaret som uppstér kan forstas
bokstavligt eller tolkas for att passa in i sammanhanget. Om
det dr svart att tyda slar du igen eller valjer ett [impligt svar.

FRAGA RESULTAT TOLKNING

"Vad ser jag Helig Mitt i rummet star ett
irummet?” (egenskap) altare.

"Vilka faror  Rorlig Barriar Med knak och brak
moterjagi (egenskap, ting) bérjar grottviggarna

passagen?” sluta sig kring dig.
Det ar en falla!
"Vad ar Overldmna For att vinna orchens
det orch- Farlig Ledare fortroende maste du
ledaren (handling, egen- tillfangata en maktig
vill?" skap, ting) kultist.
DRAKSLAG & DEMONSLAG

Om du slér ett drakslag eller demonslag bor din framgang
eller ditt misslyckande bli extra patagligt. Utanfér strid kan
du ta hjilp av tabellen pé ndsta sida for att avgora slagets
effekt. I strid anvidnder du drak- och demoneftekter sa som
de beskrivs i Regelboken.

Om du inte vill anvinda tabellen kan drak- eller
demonslag i stdllet ge férdel eller nackdel pa ett relaterat
efterfljande slag.

ODESTABELL
T6 JA/NEJ ANTAL STORLEK KRAFT KVALITET REAKTION
I Extremt nej Ingen/en Liten Svag Lag Fientlig
2-3 Nej Fa Medelstor Mattlig Normal Misstdnksam
4-5 Ja Flera Stor Stark Hog Neutral
6 Extremt ja Manga Enorm Maktig Exceptionell Vanlig
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T20 HANDLING EGENSKAP TING

INSPIRATIONSTABELL

T20 HANDLING

EGENSKAP TING

I Hamnas Uraldrig Barriar 11 Skydda Bortglomd Ledare
2 Kontrollera Mystisk Fangenskap [2 Radda Hemlig Budskap
3 Tillverka Blockerad Konflikt 13 Aterstilla Forsvunnen® Vag

4 Overlamna Fordarvad Varelse 14  Samla Maktig Person
5 Forinta Forhaxad Dod I5 Soka Rarlig Makt

6 Fly Skadad Forsvarsverk 6 Beslagta Fredlig Fristad
7 Finna Farlig Anordning 17  Stoppa Skyddad Resurs
8 Vakta Multnande Grupp 18 Starka Helig Falla

9 Jaga Forstord Historia I[9 Frammana Forvandlad Skatt

10 Infiltrera Oversvimmad Kunskap 20 Forsvaga Valdsam Vapen

DRAKSLAG & DEMONSLAG

T6 DRAKSLAG

DEMONSLAG

I Du finner ett anvandbart féremal eller en nyttig resurs

Ett viktigt féremal forloras eller férstors

Handlingen utférs snabbare an vanligt

Du drabbas av en farlig fordréjning

Du imponerar pa andra eller avleder deras uppmarksamhet Du drar till dig o6nskad uppmarksamhet

Du upptacker en ny mdjlighet eller ledtrad

Du stoter pa en ny fara

Du utloser en ovantad positiv effekt

Du utloser en ovantad reaktion eller falla

(o) T B 0 B I O B O B I\ )

Handlingen ger battre resultat an vanligt

HANTERA SLP OCH MONSTER

Nir du ar osdker pa andra personers avsikter eller age-
rande kan du radfraga 6destabellen. Om du stéller en
oppen fraga gillande personens mal eller natur slar du pa
inspirationstabellen.

Nar SLP ska sld mot nagon fardighet eller grundegen-
skap slar du slaget at dem. Begrinsa dessa slag till hand-
lingar som direkt paverkar din rollperson.

Speldata for SLP kan hidmtas fran Regelboken eller
Aventyrsboken. Du kan ocksa anvinda de enkla SLP-
mallarna till hoger. Enkla SLP har varken hjélteférmagor
eller viljepoédng.

SLP & monster i strid: Dra initiativkort f6r din rollper-
son och SLP som vanligt. Tampas du med ett monster slar
du pa monsterattackstabellerna. I strid mot mer anmark-
ningsvirda SLP kan du sla pa tabellen for SLP-attacker pa
sidan 4 eller sjalv vdlja hur de agerar. For att avgoéra om
SLP anvinder en handling till att ducka eller parera fragar
du édestabellen eller bestimmer sjdlv vad som édr rimligt.
Vanliga SLP kan helt enkelt attackera pa sin tur och anvan-
der sillan handlingar for forsvar.

Du skadar dig sjalv eller andra oavsiktliga offer

SLP och monster kan fly eller ge upp om en striden
inte gar deras vag - radfrdga 6destabellen ndr du anser att
detta dr en mojlighet.

ENKLA SLP-MALLAR

UNDERHUGGARE

Forflyttning: 10
Skada: 2T6

Grundegenskaper: 10

KP:12 Rustning: —

Fardigheter: relevanta fardigheter [2, andra 6

BOSS

Forflyttning: [2 /
Skada: 2T8

Grundegenskaper: [4

KP: 20 Rustning: 4

Fardigheter: relevanta fardigheter I5, andra 8
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SLP-ATTACKER

Valj en SLP:s stridsroll — narstridskampe, avstands-
kampe, smygare, eller magiker — och anvand tabellen
nedan for att bestamma vad de gor pa sin tur. Till
skillnad fran monsterattacktabellerna lyckas inte dessa
attacker automatiskt (om inte annat anges). Om fram-
gangsslag kravs slar du fér SLP:n i fraga.

Magiker abstraherar besvarjelser och ignorerar VP.
For att skapa en mer komplex magiker kan du gora denne
till en komplett SLP med VP, magiskolor och besvérjelser.

Du kan aven improvisera fram en varelse genom
att anvanda de enkla SLP-mallarna och tabellen for
SLP-attacker. Bestdam om personen ar en hantlangare
eller boss och vilj en stridsroll. Till exempel skulle
ett insektsmonster som attackerar genom att spotta
fratande slem vara en avstandskampe. For att gora
fienden mer mangsidig kan du ge denne tva stridsroller
och skifta mellan dem pa dennes tur.

T6

NARSTRIDSKAMPE

AVSTANDSKAMPE

SMYGARE

MAGIKER

1-3

Utfall! SLP:n utfor en
narstridsattack.

Skott! SLP:n utfor en
avstandsattack.

Listigt angrepp! SLP:n
anfaller med sitt nuva-
rande vapen.

Magisk projektil! SLP:n
riktar en besvarjelse mot
ett enskilt offer som tar
2T6 i skada.

4  Forsvarsposition! Om Avvakta! SLP:n anvander Andrade planer! SLP:n Magisk explosion! SLP:n
duinte har agerat denna  sin handling till att réra anvander sin handling till 1agger en besvarjelse
runda byter SLP:n initia-  sig till en battre position att byta tillvigagangs- som gor 3T6 skada och
tivkort med dig och pare- eller sikta noga. SLP:n satt eller vapen, fran drabbar alla inom 10
rar eller duckar for din attackerar pa sin nasta narstrid till avstandsstrid meter.
attack med fordel. Om du  tur och traffar automa- eller tvartom. SLP:n
inte attackerar, eller redan tiskt (om du inte lyckas attackerar pa sin nasta
har attackerat, anvander ducka eller parera). tur, med fordel.

SLP:n sin handling till att
attackera med nackdel.

5 Vildsint anfall! SLP:n Salva! SLP:n anfaller tva Slug fint! SLP:ninleder = Magisk skéld! SLP:n
attackerar med fdrdel. ganger denna tur. Bada sitt anfall med en vilse- frammanar automatiskt
En lyckad attack gor T6 attackerna sker med ledande mandver. Du en skold som minskar
extraiskada och slar dig nackdel. maste sla ett slag mot inkommande skada med
till marken. Om du attack- INT som en fri handling.  2Té6. For att uppratthalla
erar SLP:n innan dennes Om du lyckas far du en skolden kravs ett fardig-
nasta tur far aven du en fordel pa att undvika hetsslag (fri handling)
fordel pa din attack. eller parera attacken; varje efterfdljande

om du misslyckas traffar runda. Varje gang denna
SLP:n automatiskt (kan ej handling utférs 6kas den
duckas eller pareras) och befintlig skéldens skydd
gor T6 extra i skada. med Té6.

6 Skrammande ursinne! Dddligt skott! SLP:n Lonnattack! SLP:n Mystiska mysterier!
SLP:n utstoter ett anfaller med nackdel. Om anvander sin handling till SLP:nlagger en besvar-
rasande vral och du attacken traffar gor den  att gémma sig. Dufarsla jelse av okant ursprung.
maste sla mot PSY for att 2T6 extra i skada. ett slagmot UPPTACKA  Sla for Handling och Ting
motsta skrack. FARA som en fri handling. pa inspirationstabellen

Om du misslyckas traffar och tolka besvarjelsens
SLP:n automatiskt pa sin effekt.
nasta tur (attacken kan ej
duckas eller pareras) och
SKATTKORT gor 2T6 extra i skada.

For att avgora vad for slags vardesaker du hittar anvinder
du skattkort. Vissa tabeller i detta dventyr uppmanar dig
att dra ett eller flera skattkort. Du kan ocksa dra ett kort
ndrhelst det ar rimligt att du erhaller nagot av virde under
aventyrets gang. Notera detaljerna pa de dragna korten
och blanda sedan in dem i leken igen.
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ATT OVERLEVA SOLOSPEL

MISSLYCKADE SLAG

I solospel dr det du som bestdimmer vilka foljder ett misslyck-
ande far. Bedom situationen och hitta p& en konsekvens som
skapar nya komplikationer eller svarigheter, men som inte
hindrar din rollperson frén att komma vidare. Till exempel:

4 Du slar mot OVERTALA for att fi ledaren for en
orchklan att samarbeta, men misslyckas. Orchen végrar
inte helt och hallet, men insisterar pa att du férst maste
mota denne i envig for att visa vad du gér for.

4 Du slar mot FINGERFARDIGHET for att dyrka upp
en dorr som blockerar din vdg, men misslyckas. Laset
oppnas, men du utloser en félla.

4 Du slar mot HOPPA & KLATTRA for att hoppa 6ver
ett hal i en trasig bro, men misslyckas. Du faller inte till
din d6d, men tappar ditt virdefulla svird och ser det
slukas av morkret.

Om du ar osdker kan du komma pa tva méjliga utfall och
sla T6 for att avgora vilket som intréffar: 1-3 for det forsta
alternativet och 4-6 for det andra.

Strid dr dock ett undantag. Vissa attacker missar helt
enkelt — misslyckandet ér tillfilligt och kampen fortsatter!

STRID

Strid &r svart for en ensam &ventyrare och bor sa langt som
mojligt undvikas genom férhandling, list eller tjuvknep.
Nar du inte har nagot annat val an att tillgripa vald gér du

KAPELLETO

Vid Avgrundsgapets kant star ett namnlost kapell. Dess murar-
har trotsat tidens tand och védrets makter, men de firgade
glasfonstren ligger utspridda i skdrvor och de tunga ekdor-
rarna hinger 16st och knarrande pa sina uraldriga gangjarn.

Ett skyfall vraker ned och du smyger in, glad att und-
komma savil vitan som det roda sken som stralar hotfullt
fran Gapets djup.

Pa insidan &r kapellet blott en skugga av sitt forna jag, med
ruttnande bankar, hogar av skrdp och trasiga gobeldnger som
skildrar sedan linge bortglomda filtslag. Klungor av vaxljus
kastar ett svagt, flimtande sken 6ver rummet medan véldof-
tande rok ringlar upp fran nagra rokelsekar. Den bortre viggen
upptas av ett stort skrivbord 6versallat med kaotiska etsningar.

“Frustrerande, eller hur?” Den barska, alderstigna
rosten kommer fran en krum gestalt som trader fram ur

bast i att anvanda specialattacker och hjélteformagor till
din fordel. Om din rollperson far overtaget tack vare taktik
eller gynnsam terrang bor denne fi fordel pa sina slag.

Om striden gar illa och inget annat fungerar finns det
bara en sak att gora — fly.

TA SKADA

Om du tar skada under dventyret men &r osédker pa skadans
omfattning kan du sla pa tabellen ovan eller vlja fritt.

Té6 KATEGORI SKADA
-2 Lindrig T6
3-5 Mattlig 2T6
6 Allvarlig 2TIO
LAKA SKADA

Som en hingiven solodventyrare kan du:

4 Sld ett slag mot LAKEKONST f6r att vdrda dina sar
under en kort vila. Om slaget lyckas laker du 2T6 KP.

4 Forsoka repa dig med ett slag mot OVERTALA nidr du
nétt noll KP, utan att fa nackdel pa slaget (sidan 50 i
Regelboken).

4 Forsoka radda ditt eget liv med ett slag mot LAKEKONST
nér du natt noll KP (sidan 50 i Regelboken).

CH VARGEN

skuggorna - en vargman med silverstrdk i sin kolsvarta
péls, kladd i en sliten kdpa. Han stoder sig pa en tvahands-
klubba med en knuten stalndve pa toppen. En mingd arr
praglar hans ulvansikte och ett stenklot har ersatt hans
vanstra oga.

“Gapet”, fortsatter han och nickar mot skrivbordet som
ar tackt av labyrintiska kartor. "Omojligt att kartldgga med
nagon som helst exakthet.”

Han presenterar sig som Stenblick, men uppger dven
sitt sanna namn: Ingolf. Namnet later bekant, men den
berémde Ingolf du hort talas om dr en fruktad krigare och
demonjdgare, inte ndgon gammal eremitprast.

“Har ni kommit for att ge er ned i Gapets djup?” fragar
han. ”Ddr finns gott att gora, rittvisa att skipa och skatter
att hdmta - om ni har modet som krdvs.” ;
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. Stenblick har inte alltid vakat 6ver Avgrundsgapet.
En gang i tiden var han Ingolf, en ofértréttlig
demonjdgare vars maktiga stridsklubba — Djavuls-
brackaren — nedgjorde dussintals lagre demoner.
Ingolfs dndlésa korstdg forde honom till Dimmor-
nas dal dar han nu bor i ett namnlést, 6vergivet
kapell och vakar éver Avgrundsgapet med sitt
fortrollade dga.

T T T AT T

Forfl:12 SB:sTY+T4 KP:l6 VP:14

Rustning: —

Fardigheter: Lakekonst 10, Myter & legender 14,
Upptacka fara [4

Férmagor: Hokdga, Stridsvana

Vapen: Djavulsbrackaren (FV 16, skada 2T8,
+T6 skada mot demoner)

DINA UPPDRAG

Ett uppdrag innefattar de unika mal, hot och platser som
préglar varje resa in i Gapet.

Uppdragen far du av Stenblick. Hans fortrollade 6ga ser
igenom klyftans bergviaggar och liter honom skada dess
ofantliga djup. Hans nedklottrade kartor och anteckningar
visar vagen mellan olika vidgpunkter och varnar for poten-
tiella faror, men stora delar av strdckan kommer vara dolda
till och med f6r honom.

NERIAVGRUNDEN

Du foljer en sonderfallande trappa ned i avgrunden och
trotsar dess svindlande braddjup. En korridor slingrar sig
fran klippvédggen in i Gapets hjarta och mynnar ut i det
Ingolf kallar "Mdnga vigars valy”. Har finner du ett enormt,
kaosartat tunnelsystem som grenar ut sig fran en uréldrig
sfarisk kammare vars vaggreliefer skildrar forntida slagfilt
dér drakar och demoner ér inbegripna i evig strid. Otaliga
gangar loper fran valvet likt &dror genom underjordens
stenkott.

Du stalsitter dig infor de faror som véntar, studerar
snabbt de anteckningar och kartor som Ingolf gett dig, och
tar ett steg framat.

Léngre in vantar din fardvég for detta uppdrag.

ATT FARDAS MELLAN VAGPUNKTER

For att spela ut uppdrag i Avgrundsgapet fokuserar du
pa viktiga platser, faror eller méten. Dessa blir dina vig-
punkter. Vissa vagpunkter beskrivs av Ingolf under hans
genomgang av uppdraget, medan andra forblir ett myste-
rium tills du undersoker dem. En vdgpunkt kan beskriva
en enskild plats eller passage eller omfatta en storre del
av Gapet.
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Under varje uppdrag firdas du mellan vagpunkter
i den ordning som anges i uppdragsbeskrivningen.
Forestall dig ditt tillvigagangssatt, omradets detaljer,
de faror du moéter och de mojligheter du upptacker.

Red ut eventuella fragor eller utmaningar du stoter pa
vid en vigpunkt innan du gar vidare till ndsta. Om en
vagpunkt dr okdnd eller om ytterligare detaljer 6nskas
anvander du ddestabellen (sid 2), inspirationstabellen
(sid 3) eller utforskningstabellerna (sid 8) for att
avgora vad som finns dadr. Platser och passager mellan
vagpunkter innehéller ingenting av betydelse och kan
ignoreras eller sammanfattas.

Eftersom dina expeditioner i Gapet dr abstrakta behovs
ingen karta. En enkel skiss eller ett flodesschema &ver vag-
punkterna dér du noterar viktiga hédndelser och upptackter A
kommer dock kunna vara till hjélp. ;

Nir du flyr fran en strid eller tvingas in pa en ny vig
lagger du till en extra vagpunkt som far representera den
ovantade omvagen. Pa sa sitt blir din resa genom Gapet
farligare och mer komplex. Avklara denna vigpunkt innan
du atervander till din utstakade fardvag.

Den sista vagpunkten ar ditt mal - det dr dar uppdra-
gets 0de avgors.

UPPDRAGETS HOT

Ett hot representerar en 6verhdngande fara, till exempel
en riskfylld milj6, en forfoljande fiende eller en begransad
tidsfrist. Varje uppdragsbeskrivning presenterar ett hot,
och du kan tillfora ytterligare ett hot under dventyrets gang
om din rollperson far kinnedom om en forestdende fara.
For att halla reda pa ett hot anvander du en T6 som
riknare med borjan pé 1. Nir du drabbas av en betydande
forsening eller skapar en 6ppning for hotet genom




passivitet eller misslyckanden vrider du pa tirningen for
att flytta fram hotet ett steg. I kritiska situationer, till exem-
pel om du ér under tidspress och slar ett demonslag, flyttas
hotet fram tva steg.

Eftersom Gapets faror inte véntar pa dig bor du ocksa
flytta fram hotet om du avviker fran uppdraget for att
exempelvis genomsoka ett omréade eller vila (i minst
en kvart).

Nir hotet nér steg 6 intréffar hindelsen och du stills
direkt infor faran eller komplikationen i friga. Om hotet ar
en oskiljaktig del av uppdraget eller omrédet du utforskar
bor det édterstallas till steg 1 efter att ha avklarats. Annars
tar du det ur spel.

For att halla spanningen uppe bor det alltid finnas ett
aktivt hot under dina utfirder i Gapet. Om du lider av
inspirationsbrist och vill slumpa fram ett hot kan du sla pa
tabellen nedan eller vélja ett lampligt alternativ.

T6 HOT

I Enfasansfull varelse har fatt vittring pa dig. Nar
hotet aktiveras attackerar den!

2 Risken for jordskalv och stenras ar stor i detta
omrade. Nar hotet aktiveras drabbas du av ett
forodande skalv!

3 Enbekant fiende &r dig pa sparen. Nar hotet akti-
veras hinner denne i kapp dig!

4 Envidrig sjukdom besmittar platsen. Nar hotet
aktiveras exponeras du for smittan!

5 Enfalla har gillrats i din vag. Nar hotet aktiveras
slar den igen!

6 Spdoklika viskningar hemsoker dig. Nar hotet akti-
veras mots du av en blodisande uppenbarelse!

LAMNA GAPET

Om vigen tillbaka till kapellet ér fri fran faror kan du
lamna Gapet utan problem. Annars kan du sla ett slag
mot UPPTACKA FARA eller SMYGA for att se hur det
gdr. Om slaget misslyckas maste du forst 6vervinna

en fara, till exempel ett bakhall eller ett naturrelaterat
hot vid nagon av dina tidigare vigpunkter. Om du ar
osdker pa vad du méter kan du lita dig inspireras av
néagon tabell.

Om det dr oméjligt eller dumdristigt att dtervdnda
samma vdg som du kom maste du vilja ndgon annan
av Gapets manga passager. Sla T4+2 for att bestimma
antalet vagpunkter du mdste passera for att né ytan, och
skapa dessa platser enligt metoderna som beskrivs pa
sidan 8.

ERFARENHET

Varje géng du slar ett drak- eller demonslag f6r en fardig-
het sitter du ett kryss i rutan intill firdigheten. Dessutom
far du ytterligare fem forbattringskryss att sitta vid valfria
fardigheter nér du atervinder fran ett lyckat uppdrag.
Denna alternativa beloning ersitter det vanliga systemet
dar forbattringskryss delas ut i slutet av spelpasset.

Sla dina forbattringsslag mellan uppdragen — en T20 for
varje kryss. Om du slar hogre én ditt nuvarande FV 6kar
fardighetsvirdet ett steg, upp till maximala 18. Nar du ar klar
raderar du kryssen och bérjar pa nytt vid ndsta uppdrag.

Som vanligt far du en valfri hjilteforméaga nér du 6kar ett
FV till 18. Nér du spelar kampanjen Ensam i Avgrundsgapet
far du dessutom ge din rollperson en extra hjalteférmaga,
upp till tvd ganger, som bel6ning f6r en tapper uppofiring
eller en hdpnadsvickande framgang under ett uppdrag.

GORETT AVBROTT

Om du vill proviantera, uppgradera din utrustning eller
umgas med nagon annan dn Ingolf sé ligger byn Utkante
bara en kort resa fran kapellet.

SKAPA EGNA UPPDRAG

Detta dventyr innehaller summariska beskrivningar av ett
antal huvuduppdrag, men det finns mer 4n sa att gora i
Avgrundsgapet. Du kan utforma dina egna uppdrag med
hjalp av féljande procedur:

1. Valj ditt mal: Fér mal som tilldelas dig av Ingolf slar
du for handling, egenskap och ting pa inspirations-
tabellen (sidan 3). Begrunda resultatet och utveckla
efter behov. Din rollpersons drivkraft — alternativt en
komplikation eller méjlighet du stott pa under tidigare
uppdrag - kan ocksé utgora malet for ett nytt uppdrag.

2. Tillfor detaljer till Ingolfs forutsedda vagpunkter:
Anvind platstabellerna eller inspirationstabellen, eller
utgd fran egna idéer. Borja med den forsta vagpunkten

- platsen dar uppdraget inleds. Skapa sedan ytterligare
négra vagpunkter. Notera deras egenskaper och faror
och forestall dig att Ingolf informerar dig om varje
plats. Avsluta med den sista vagpunkten dar ditt
mal véntar.

3. Lagg till okdnda vagpunkter: Ligg till nagra fler
vagpunkter och markera dem som okdnda. Dessa
platser ar dolda for Ingolfs magiska blick.

4. Valj ett hot: Skapa ett hot med utgangspunkt i ditt
mal och dina vagpunkter. Om du kor fast kan du ta
hjalp av inspirationstabellen eller hottabellen.

Lat uppdragsbeskrivningen inspirera dig, men gor den inte
for detaljerad. Ingolfs syn dr langt ifrén exakt!
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UTFORSKNINGSTABELLER

PLATSER INVANARE

Anvind platstabellerna for att bestimma hur vagpunkterna  En rad grupperingar, personer och varelser bor eller stro-

i Gapet ser ut. Om du redan har viss kinnedom om en var omkring i Gapets djup. Vilj eller sla pa tabellen nedan
vagpunkt kan dessa tabeller hjalpa till att fylla eventuella for att forse ett uppdrag med detaljer, avgora vilka som
luckor. Om en vagpunkt dr okdnd kan du slumpa fram en befolkar en vagpunkt, eller uppleva ett 6verraskande mote.
plats pa foljande sitt: Listan innehaller vanligt forekommande invanare i

Avgrundsgapet och Dimmornas dal. Introducera andra
1. Sl1a T20 pa omrddestabellen nedan for att avgora vilken fiender och potentiella allierade pé det sitt som bést passar
typ av zon, rum eller passage du gar in i eller passerar. din berdttelse.
2. Sla T4 for att avgora hur méanga génger du ska sla
T4 pa tabellen for platsdetaljer nedan for att avgora

vilka undertabeller som ska ge mer information om - “~ INVANARE

omrédet. . '
3. S14-T20 pa en eller flera av undertabellerna for inne- T20 VARELSER

hdll, miljo, egenhet eller fara pa ndsta sida — enligt B e

platsdetaljstabellens anvisningar — for att forse vag-

punkten med egenskaper och faror. 2-6 Orcher

14 Aventyrare
Dessa tabeller kan leda till fler fragor. Anvind andra

tabeller for att finna svaren eller vélj det du anser dr mest 8 Spaken
intressant. 9

Jattespindlar

I0 Svartalfer

PLATSDETALJER II  Harpyor
T4 DETALJ [2 Skelett
I Innehall [3 Troll __
2 Miljo [4 Vampyrfladdermdoss @é
3 Egenhet [5-19 Kultister j
4 Fara 20 Demoner ,,
i
OMRADESTABELL .~ - = e &
T20 OMRADE T20 OMRADE T20 OMRADE
I Overgiven utpost 8 Vidstrackta hallar I5 Djupt schakt
2 Uraldrigt gravvalv 9 Bortglomt bibliotek 16 Rangliga stegar .
3 Gravd tunnel I0 Overksam verkstad 17 Underjordisk flod 7
4  Klaustrofobisk gang [I Bebodd utpost I8 Vindlande gang
5 Forbryllande labyrint [2 Hog bro 19 Fasansfullt tempel
6 Trang kammare I3 Smal trappa 20 Braddjup klyfta
7 Utgravd gruva 14 Naturlig grotta 'ﬂ
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T20 INNEHALL

MILJO

UNDERTABELLER

EGENHET

FARA

Overgivna fornodenheter

Bubblande vattensamling

Mystiska symboler

Fratande pdlar

2 Blodspar Isande kyla Forbryllande gata Fientligt bakhall

3  Uppbruten dorr Klibbig spindelvav Outgrundliga mekanismer Annalkande fiende

4  Sprucken terrang Skymmande dimma Esoterisk arkitektur Forradisk magi

5 Forfallen helgedom Sonderfratta ytor Kottaktig terrdang Trasig vag

6 Djup brunn Slingrande rankor Gronskande trad Sonderfallande terrdang

7 Dammiga bocker Droppande vatten Spoklik uppenbarelse Forskrackligt altare

8 Brinnande fyrfat Dammfylld luft Gigantiskt lik Brinnande omgivning

9 Motbjudande naste Frodiga svampar Svavande sfar Oversvammande
utrymme

I0 Farska lik Spegelblanka ytor Surrande obelisk Strommande lava

I Improviserad barrikad Skinande kristaller Magisk spegel Dold falla

12 Madgliga gobeldanger Sjalvlysande sporer Mystiskt ljus Isiga ytor

I3 Mumifierade kroppar Mekaniskt surrande Omvand gravitation Hotande ras

I4 Utsmyckad sarkofag Tryckande hetta Levande dorr Hotad aventyrare

I5 Avlagset lager Ojamna rivmarken Skiftande arkitektur Bebodd hala

16 Utspridda benrester Rutten stank Sjungande kranier [llavarslande
krigstrummor

17 Forseglad vestibul Klapprande laten Virvlande portal Skallhett vattendrag

I8 Omkullvrakta pelare Slemmiga ytor Talande staty Nedklottrad varning

19 Upptornande statyer Rokfylld luft Onaturligt morker Forseglad dorr

20 Kringstrovande Stillastaende gol Obehagligt skratt Giftiga dunster

aventyrare
PLUNDRA

Nir du lansar en gbmma med kvarlimnade fornédenheter,
rotar i en dédad varelses bo, undersoker en fallen fiendes
utrustning eller pa annat sitt spanar efter stéldgods kan du
sla pa plundringstabellen till hoger for att se vad du hittar.
Anviand bara tabellen ndr du ér pa jakt efter nagot specifikt
- om du gor en allmidn genomsokning av ett omrade slar
du i stillet pa soktabellen pa sidan 10.

Plundring kréaver vanligtvis inget tarningsslag och bor
endast ta en minut eller tva om inga komplicerande fakto-
rer foreligger. Om det tar ldngre tid eller om du plundrar
mer dn en gang i ett och samma omrade tar det en kvart,
och eventuella aktiva hot rér sig narmare.

PLUNDRING

TIO FYND

| Ovantad fara. Sla T4. I: varelse, 2: forhaxat
foremal, 3: giftiga sporer, 4: falla.

2-4 Inget av betydelse.

5 Foérnodenheter. Sla Té6. I: bandage, 2: falt-

ranson, 3: vackra klader, 4: dyrkar, 5: koger med

pilar, 6: fackla.

6 Intressant foremal. Sla T4. I: nyckel, 2: karta,

3: markligt objekt, 4: nedskrivet meddelande.

7-9 Ett skattkort.

I0 Ett skattkort och nagot mer. Sla igen.
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LETA

Nir du noggrant genomsoker ett omréde efter 16nndorrar,
dolda mekanismer eller andra hemligheter slar du FINNA
DOLDA TING. Att ta sig tid att leta dr riskabelt — det tar
en kvart och eventuella aktiva hot rér sig nairmare.

Slaget for FINNA DOLDA TING kan fé foljande effekter:

Drakslag: Sla tva ganger pa tabellen till hoger och vilj
ett av resultaten.
Framgang: Sla pa tabellen till hoger.

+e+ 4

Demonslag: Du finner ingenting och drabbas av en ny
fara, exempelvis ett fientligt bakhall eller en gillrad félla.

Om du vet var ett gomt féremal finns beh6ver du inte sla
FINNA DOLDA TING, och om du vet vad det ér f6r nagot
behover du inte slé pa tabellen.

FALLOR

Avgrundsgapet dr fullt av dodliga fallor som gillrats bade
av platsens nuvarande invénare och av dess sedan linge
bortgangna skapare. Om du stéter pé en filla, antingen
pé grund av ett misslyckat fiardighetsslag eller som ett
framslumpat utfall, kan du anvinda tabellen nedan for att
faststélla dess karaktar.

Misslyckande: Du 6dslar tid och finner inget av intresse.

SOKTABELLEN

TIO FYND (KRAVER LYCKAT FINNA DOLDA TING)

I Dold fiende - du férvarnas och far en férdel pa
din forsta handling mot fienden.

2 Failla - sla ett slag mot FINGERFARDIGHET med
fordel for att desarmera den. Sla sedan en gang
till pa tabellen och bortse fran detta resultat.

3 Hemlig vag - leder till T4 nya vagpunkter.

4-5 Dold forkammare - slumpa fram platsdetaljer.

6-8 Dold skatt - ett skattkort.

9-I10 Hemligt valv - tva skattkort; sla igen.

Som bade spelledare och spelare kan du ibland kédnna
till en fara som din rollperson ér ovetande om. Om féllan
annu inte har utlosts slar du FINNA DOLDA TING for att
kringga den. Om du aktiverar fillan och har mojlighet att
reagera slar du ett slag mot UNDVIKA for att inte drabbas
av dess effekter.

Om du skadas av en filla slar du pé skadetabellen
(sid 5) for att avgora hur mycket skada den gor. Annars
kan du helt enkelt lata den gora mattlig skada (2T6).

FALLOR
T20 FALLA T20 FALLA T20 FALLA
I Syrasprut 8 Rum som vattenfylls I5 Snurrande rakblad
2 Magisk explosion 9 Spetsande palar 16 Teleporterande sigill
3 Fallucka (ny vigpunkt) 10 Giftpil miagpunke)
4  Fallucka (grop) Il Giftgas [ rrgiqranpnis
5 Kroséande vaggar [2 Ringande varningsklockor ' 33;:?;?;&? BRInoRE
6 Fangstsnara I3 Rullande stenbumling
7 Eldstrale 14 Skjuten pil

UPPDRAGSBESKRIVNINGAR:

DEN ONMSNIDDA SKARVAN

1. ORCHFANGEN

”Ledaren for en sekt av demonkultister besitter Viirldssond-
rarens skdrva, spetsen pad det avgrundsspjut som delade
detta land och skapade Gapet. Sadan makt kan inte
ldmnas i dennes hinder. Morka energier doljer kultisterna
for min syn, sd ni mdste finna skdrvan pd annat sdtt. Sok
nedanfor en grupp kultister som transporterar en fange

- en orch vid namn Gorum. Gorum vet var kultisternas
utpost finns och kan bli en virdefull bundsforvant under
de kommande dagarna.”

Hot: "Tre svartalfsspejare soker rikedomar i Gapet. De
plundrar gamla kryptor och rinar alla som korsar deras
vag” Nar hotet aktiveras anfaller de ur bakhall!
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1. Brant nedgang: “En sluttande korridor leder dig in i
Gapets dunkla djup. Ga varsamt fram sd du inte vicker
de huggtandade flygfin som lever i gangens urgamla
sprickor och hdlor”

2. Svartbrand gravkammare: “Detta tidigare storslagna
mausoleum ddelades for lange sedan av en brand. Fem
sarkofager finns dnnu kvar bland askhéogarna. Ta dig
genom dorren som doljer sig i en av dessa kistor, men
stor inte de brinda doda och se upp for den dolda fillan.”

3. Okéand.

. Okand.

5. Demoniskt altare: "Hir gommer sig kultisterna med
sin fange. Min blick kan inte uppfatta deras syften, men
det blodiga altaret i mitten av denna kammare har sett
otaliga liv slickas av de som séker samrore med demo-
niska krafter. Men jag anar rédsla och tvivel hos dessa
kultister - de dr knappast redo att do for sin sak. Ridda
Gorum ur deras klor”

'S

2. KULTISTERNAS HALA

”Min blick skadar kultisternas underjordiska utpost. Dér
finner ni Arioch, demondyrkaren som bdr Viirldssondra-
rens skdrva som en medaljong. Ta den fran dem sa att vi
kan aterstidlla dess kraft i det godas tjinst.”

Hot: "Avgrunden sjuder. Magma flodar ddr nere. Skynda
dig innan Gapet slipper 10s sin vrede i din vig” Nar hotet
aktiveras valler magman upp och skapar kaos!

1. Stenkaftar: “Tidens gang och kultisters mejslar har
forvridit detta vildiga leransikte till ett huggtandat
vidunder vars gapande kiftar utgor din ingdng. Jag ser
blod som droppar fran dess grymma rovtinder, men om
denna syn dr verklig eller profetisk dr svart att sdga.”

2. Okand.

Okand.

4. Dararnas évergang: “Denna vittrande bro stricker
sig over klyftans bredd. Nedanfor blossar en flod av
magma. En liten grupp orcher har sitt ldger pa den
hitre sidan av bron - pa andra sidan star en barrikad
bemannad av kultister. Orcherna beldgrar balverket,
men utan framgdng. Ddr mdste finnas magi som sldr
tillbaka dessa skickliga krigare.”

5. Den beskuggade borggarden: "Bakom en raserad
port ligger en borggard som vetter mot en urgammal
fastning. I borgen vistas en mdngd kultister, men du
behover inte firdas raka vigen. Klittra i stillet ned i
brunnen till tunnlarna ddrunder”

6. Rattgangarna: "I dessa kvalmiga tunnlar finns inget
utrymme for misstag. Lyssna inte till résten som lockar

»

Dessa tva stenar ar oupplosligt forbundna med
varandra. Ingolf ber om att fa forvara den enai det

namnldsa kapellet medan den andra forblir i din ago.
Nar du yttrar aktiveringsordet fér stenen dig genast

FARDSTENAR

med trygghet, ty den far med osanning. Folj det tysta
morkret in i kultens svarta hjdrta.”

7. Ritualkammaren: I mitten av rummet finns en bred
grop omgiven av klottrade demonsymboler. Anga fran
magman ddrunder stiger ur gropen och holjer rummet i
svaveldimma. Arioch och ett par kultistprdister befinner
sig hdr, inbegripna i nagon vederstygglig ritual. Ta skdir-
van och skynda dig tillbaka.”

3. HAXMASTARENS TILLFLYKT

”I Gapet bodde en gang en beromd besvirjare som stude-
rade dess demoniska ursprung. Decennier har nu passerat
sedan hdaxmdstarens dod och hans torn star overgivet.
Bege dig dit och finn en artefakt som kommer vara dig
mycket anvindbar: ett par firdstenar som kan kalla till-
baka din sjdl till ytan ndr sa behovs.”

Hot: “Ett troll som en gang var besvdirjarens vin har
skyddat tornet i arhundraden. Sedan magikerns dod har
viktaren strovat omkring i Gapet pd jakt efter de som soker
den avlidna kamratens visdom och rikedomar” Nar hotet
aktiveras uppticks du av ett véldigt troll!

1. Mandérren: “For att ta dig fran valvet in till tornet gar
du inte genom en tunnel, utan genom den skenvigg som
markerats med en halvmdne.”

2. Forstenat arboretum: I tornets arboretum star
bréckliga stentrdd i forbryllande formationer. Passera
utan att lyssna till tridens viskningar — dryaderna som
en gang levde dir har sedan linge blivit ndagot ... annat”

3. Okéand.

4. Stirrande vaggar: "Gapet blickar sillan tillbaka pa mig,
men nu ser jag ordkneliga 6gon stirra ut ur stenkottet. Mot
inte deras grymma blick - det kan kosta dig ditt forstand.”

5. Okéand.

6. Forunderligt planetarium: "En gdng i tiden anvinde
besvirjaren denna besynnerliga anordning till att
kartlidgga himlakropparnas rorelser. Nu utgor dess
mekaniska surrande och gnisslande kugghjul endast ett
hinder - passera eller inaktivera maskineriet.”

7. Evighetstrappan: “En spiraltrappa leder dig till
toppen av hixmdstarens torn. Ddr kan finnas forsatlig
magi som fangar den oférsiktige i ett evigt uppstigande.
Var pa din vakt och se upp for de hasande kvarlevorna
av mindre lyckosamma dventyrare.”

8. Besvarjarens arbetsrum: ”Hixmudistarens laborato-
rium och bibliotek dr holjda i morker. Dér inne vintar
magikerns lik vars sista magiska krafter fortfarande skyd-
dar platsen frin inkrdiktare. Ta bara det du kommit for att
héamta: fardstenarna som kommer att bli din riaddning”

tillbaka till kapellet. Efter att ha teleporterats slar du
T6.0m du slar en etta spricker fardstenen och bérjar
forlora sin kraft — den kommer bara att fungera en

gang till innan den vittrar till stoft.




4. SJALATRADET

”Ett obevekligt regn skoljer over oss. Folj de forsande vat-
tenmassorna in i Gapet - till grinsen mellan liv och dod.
Diir vixer sjdlatrddet, vars fortrollade sav vi behover.”

Hot: "Plagade andar foljer samma vig in i underjorden. En
av dem dr dig bekant. Om den soker forldtelse eller hamnd vet
jag inte” Nar hotet aktiveras uppenbarar sig ett spoklikt hot!

1. Vattentrappan: “Se upp ndr du bestiger denna forrd-
diska spiraltrappa - en stortflod av leriga avrinningar
rasar nedfor dess glatta stenar.”

2. Oversvimmande kammare: ”Vattnet hir vintar inte
pa nagon. Din enda utvig dr en fallucka som drivs av
dolda mekanismer. Se upp for det som lurar ddrunder”

3. Okéand.

4. Okand.

5. Forlorade sjailars labyrint: ”Vattnet rinner i rannilar
genom denna labyrint. Jag ser en minotaur med vildig
styrka och hdrdnackad stolthet, vilsen och rasande i sitt
sokande efter nagot han inte kan finna. Odéda skelett finns
ocksd hdr - forlorade sjilar som avvisats av firjkarlen och
nu d@r domda att for alltid vandra genom labyrinten.”

6. Klagostranden: “Vattenmassorna samlas till en flod
som mynnar ut i en dimholjd sjo i en dndlos grotta.
Firjkarlen, en varelse med mdnga namn, kommer leda
dig vidare - till ett pris.”

7. Acheronén: "Pa denna ensliga 6 reser sig hogar av
ben samt ett ensamt, sjilvlysande trid. Samla upp den
blodrida saven fran tridets hjdrta och anvind sedan
fardstenen for att dtervinda till kapellet. Akta dig for
Korpsystrarna - tva odéda harpyor med multnande
vingar och forddrvade hjdrtan. De tilliter inga levande
inkriktare pd sin 0.”

5. ORCHSMEDJAN

”Virldssondraren mdste smidas pa nytt - till ett ljusets
vapen. Den ska kastas i Gapets eldar och kylas i Sjila-
trddets blod. Maladiiks orcher har en utpost i de glodande
odemarkerna. Dir tjdnar Gorum sin klan som en skicklig
vapensmed. Med hans hjilp kommer du svinga ett mdktigt
vapen mot demonernas slikte.”

Hot: "Demonkultister hungrar efter att dterta skirvan och
anvinder magi och list i sin jakt pa dig” Nar hotet aktiveras
anfaller kultisterna!

1. Jarnstegarna: ~Vildiga jdarnstegar fista i Gapets sten
blir din vig ned i djupet. Jag ser en tjattrande skugga
med dtskilliga lemmar och 6gon som hungrar efter byte -
kldttra snabbt for att undkomma den jagande spindeln.”

2. Okand.

3. Svaveltunnlarna: “Se upp for den éverhettade angan
fran lavagroparna nedanfor. Jag vet inte vad som
lurar i den skallande dimman, men du kommer inte
vara ensam.”

4. Svartalfen i gropen: "En svartalf dr den enda over-
levande efter en blodig strid mellan orcher och kultister,
men ligger skadad pa botten av en stor grop. Hitta over-
levaren, vinn dennes fortroende och friaga om skatten
som gommer sig langre fram.”

5. Okand.

. Okand.

7. De glodande 6demarkerna: “Lavaddrorna samlas i
gropar och underminerar din vig. Det dr hdr orcherna
och trollen vaktar sin utpost och ibland ger sig ut for
att finna ndgon artefakt at Maladitk. Hdir bor ocksd
orchsmeden Gorum, och av honom ska Virldssondraren
smidas dter — men sannolikt inte gratis.”

(o))

VARLDSSONDRAREN ATERUPPSTAR

Varldssdéndraren kan smidas om till ett valfritt vapen
\" som gor 2T8 skada, eller 3TI0 mot demoner. Bararen

kan som en fri handling sla ett slag mot PSY for att
motverka en demonattack som utfors mot denne.

BORTOIN GAPET

Nir dina uppdrag dr avklarade kan du anvénda dessa
riktlinjer och verktyg som grund for en ny solokampanj —
i Avgrundsgapet eller andra delar av virlden. Du kan finna
en rad slumptabeller, platser och SLP i andra delar av detta
hifte och i framtida expansioner till Drakar och Demoner,
och manga av dem kan anvandas i solospel.

"Du skotte dig bra”, sager Ingolf och ett sillsynt leende
skrynklar hans varglika anlete. "Precis som jag forutsig.”
Aldringen knackar pa sitt stenoga med ett kloforsett finger.
”Ogat ljuger inte. For det mesta.”

"Men jag ser bekymmer och elinde pa annat hdll”, fort-
satter han, "och du bir ett mdktigt vapen mot demonernas
ondska. Vad séger du? Ar du redo for en ny resa?”
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