De

noner

AVENTYR







-

&
i

e

¥
2
8

Drakar

och

Demoner

HUVUDKONSTRUKTOR & REDAKTOR
Tomas Harenstam

OVRIGA SKRIBENTER
Roger Undhagen (originaltexter Utkante och Dimon), Andreas Marklund
(inledningstext, monster, Ridders rés, Drakkejsarens hemlighet, bearbetning Utkante och
Dimon), Krister Sundelin (magi), Niklas Natt och Dag (Gdrdagens by), Moa Frithiofsson

(Orakelgrottan), Johan Sjoberg (Bothilds bryte), Gabrielle de Bourg (De déda dgonens

grotta), Magnus Seter (Trolletinn), Gunilla Jonsson & Michael Petersén (Suckarnas

torn), Svante Landgraf (Templet Purpurbrand), Pelle Nilsson (Vigs dndes virdshus),

Mattias Johnsson Haake (Apelsborg, yrkesscitat), Mattias Lilja (bearbetning Dimon),

Anders Blixt (forord), Shawn Tomkin (soloregler), Marco Behrmann (firdiga rollpersoner),
Nils Karlén (SL-tips och tabeller), Kosta Kostulas (tabeller)

HUVUDILLUSTRATOR OVRIGA ILLUSTRATORER
Johan Egerkrans Anton Vitus, Niklas Brandt

GRAFISK FORM
Niklas Brandt, Christian Granath, Dan Algstrand

LAYOUT KARTOR KORREKTUR
Dan Algstrand Francesca Baerald, Svante Landgraf
Niklas Brandt
REGELGRANSKNING DIGITALA PLATTFORMAR EVENT-ANSVARIG
Jonas Ferry, Martin Takaichi Anna Westerling
Marco Behrmann,
Nils Karlén, PR-ANSVARIG KUNDSUPPORT
Kosta Kostulas Boel Bermann Daniel Lehto, Jenny Lehto
SPELTESTARE

Marco Behrmann, Nils Karlén, Kosta Kostulas, Anna Westerling, Jonas Ferry, Fredrik Jarl, Kristoffer Sj60,
Henric Lofqvist, Kalle Henricsson, Krister Sundelin, Andreas Ekeroot, Johan Osbjer, Niklas Frojd,
Emma Fahlstrom, Olle Karlsson, Mattias Strandberg, Sara Engstrom, Maximilian Pukk Harenstam

SARSKILT TACK TILL
Roger Undhagen, Orvar Séfstrom, Fredrik Malmberg, Anders Blixt, Pelle Nilsson,
Kiku Pukk Hérenstam, Stella Hirenstam, Stephen Perrin, Chaosium Inc., och alla som bidragit
till tillkomsten av spelet genom att gréasrotsfinansiera det och bidra med synpunkter.

Drakar och Demoner ér ett registrerat varumarke tillhorande Fria Ligan AB.
©2023 Fria Ligan AB

ISBN 978-91-89765-01-6




INNEHALL

KAPITEL 1
INLEDNING
BT TSTORTARMIR S 9 0 S = 0 o nd e L e 6
Nl A octasmmbRah St I 7 T R L 7
[HandeISefoTIoppela st t=miii . S et L Ve vl 9
—_— RS
KAPITEL 2
STARTSCEN
STUTALIO NenMi=T: *NErFRNag (T are o =Lt G ral 11
—_— RS
KAPITEL 3

UTKANTE

PN OIS TN N = o8 S liere oy i
Situationen ...
TPIRY ISR e s S s S s S S S g

KAPITEL 4
UTFARDER
Slumpmoten kring Utkante ..., 28
Slumpmoten i Magnaveden...............ccoooiine, 29
Slumpmoten i Jarnskogen ..., 30
Slumpmoten i Gastmarsken ..., 31
Slumpmoten vid bergens fot..............ccconn. 32

KAPITEL 5-15

AVENTYR

5. Riddersirosi e s Suss Ty &% b0 ] 33
Situationienkme sy THa MES e e o 8 33
Plafser Wi se ey KITE N coan s -0 aie ) 34

65 Bothilds bryte N 39
Situatiorien sy B W &% T Sl R oo S 39
Rlatsenties -y eyt o "R TUNCH SRR 40

7. Templet Purpurbrand......................... 47
Situationens. = 2415 (ERERIN Al Teet Rl Sy 47
Platser Smiinet oo Ll sy WL N it 48

SESUCkarasitOrN " s e A L e T 55
SHUALID e N s e AP Ll S e SR 55
Platsernte s I HE w TS Vol SRl S A 57

9. Orakelgrottant.oi i 50 60
Sitaationen e 1 T TNl L S 60
Platser®s St g i f vl sSREReta i o T i 60

10. Trolletinn' . & STl s=usigiil BL ot A A
Situationen ...

Platser::. Lol BERstE S v ™ L et

11. De doda dgonens grotta................ccoocoooee, 74
Sitidatiorier= f =i W CIsim vy Faswabrr i S 74
Platseri R, At o Ry L) IS e i 75

125 Apelshorg) s s . ety s S 79
S Al O e o e e A N 79
Pl tsersdalnm e S ST ety S 80

13vGardagens by iy s 5 il n S 86
ST AL e NONs Syct s e b s i S Dy S . 86
Rlatsendni St e il et S e Sy oM 87

14. Vigs dndes virdshus ..., 95
Situationen
IRlatserdmat i T el e L i ERdyitee I LA AR s

15 DIMON s S o b e s i €11 S 102
SITUALIORCIT 22 5k e, 2 P IR oSG e gl =8 102
Platser | kel S5 e ol E e (ION S i 104
VAV S[10t11n sty | e S S S B S 116

PR Ty T )

"
5




dlkommen till Aventyrsboken for Drakar och

VDemoner! P4 dessa sidor hittar du inte mindre dn
elva kompletta dventyr, som tillsammans bildar

den episka kampanjen Drakkejsarens hemlighet.
Med undantag for Dimon (sid 102) som dr kampan-
jens final kan dventyren spelas i valfri ordning, och ni

behover inte ens spela dem alla. Det gar ocksa bra att spela

aventyren enskilt om ni féredrar 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.

Mycket noje!

ENDAST FOR SL

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

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

KAPITEL I — INLEDNING

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.

Dalgéngen tédcker ett cirka 15 mil langt och lika
brett omrade. Namnet Dimmornas dal hérror sig fran
det ogenomtréngliga dis som ofta ligger tétt dver dalen.
Terrdngen bestar fraimst av tat 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 stenbeliggning
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 medfoljer spelet. Rollpersonerna
kan komma over kartan i kampanjens startscen.
En SL-version av kartan som visar var de olika ‘
aventyren utspelar sig hittar du pa sidan 4.

Aven Avgrundsgapet som du kan utforska nar ;
du spelar Drakar och Demoner pa egen hand ar
utmarkt p& kartan.
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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 anvan-

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 fortdljer dock att en del av
drakriket 6verlevde pa andra
sidan havet langt i Oster.

AZRAHEL

B\ \ KOTH
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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 virldarna 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 vdcka sin
tjanare Azrahel Koth ur dennes magiska osémn. Hans
demoniska inflytande férvandlade hans fangvaktare till
oddda trilar, som gav sig ut i Dimmornas dal och utokade
Azrahel Koths skara av tjanare med levande sjdlar.

Azrahel Koth kunde inte ldmna sitt fingelse men ned-
kallade monstruésa vidunder och hans makt véixte 6ver
dalen. Ondskan paverkade sjélva naturen, och ett tjockt
dis lade sig 6ver dalen. Orcherna som levde i omradet
fruktade de demoniska krafterna och drog sig undan,
vilket 6ppnade véigen f6r ménniskor och andra slakten att
ater befolka trakten, utan att ana disets ursprung. Allt fler
manniskor foll ocksa offer for Sathmogs inflytande.

Azrahel Koths mal ar att bli fri for att sedan ater slidppa
in Sathmog i vérlden, besegra drakarna en gang for alla,
och ateruppritta 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 manniskornas bosatt-
ningar - bringade underrittelser om att de vildsinta orcher
som ldnge dominerat dalen tycktes vara pa vig dra sig
tillbaka.

Mangen édventyrare spiande 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 minniskor. Det r en enkel
bosittning, bestdende 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, jagare 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
atererdvra dalen med alla dess férborgade hemligheter
och rikedomar. Daremot kidnner bara ett fatal till att
bosittningen vilar pa resterna av en uraldrig helgedom
som en gang utgjorde hjartat i ett drakoniskt rike — svdrdet
Um-Durmans viloplats.

{

KAPITEL I — INLEDNING

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
Um-Durman inség han att svirdet kunde doda honom
men att det samtidigt var nyckeln till hans frihet och ett
maktigt vapen mot drakarna.

Azrahel Koth vet att Um-Durman ligger begravet
under tempelruinen i Utkante, och att det krévs en sdr-
skild nyckel for att 6ppna nedgéngen - statyetten i svart
vulkansten férestallande den forne drakkejsaren Eledain.

Enligt de gamla skrifterna ar statyetten delad i
fyra delar - en f6r varje vaderstreck som Eledain
behérskade — och dessa maste séttas ihop till en
sammanhingande helhet for 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 11). Vader-
man fann en del av statyetten i Kummerbergen just fore
aventyrets borjan, och var pa vig tillbaka till sin mastare
for att overlamna den.

En annan &r av kultisterna ar Leanara, som dr Azrahel
Koths 6gon och 6ron i Utkante. Leanara kan agera infor-
mationskilla och uppdragsgivare ét rollpersonerna, men
fungerar ocksa som spion och 16nnmérdare dt Azrahel
Koth. Las mer om Leanara pa sidan 15.

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

TErare T e



DEN FYRDELADE STATYETTEN

Statyetten av drakkejsaren Eledain ar cirka en
halvmeter hog och skulpterad ur svart vulkanisk
sten. Den forestaller en krigarkejsare iford
helrustning och tunnhjalm med ett rikligt orna-
menterat, drakliknande visir.

Hjalmen krons av samma hornliknande
kejsarkrona som aterfinns pa milstenarna i
Dimmornas dal. I ena handen héller Eledain en
spira, medan den andra greppar om ett maktigt
slagsvard med spetsen riktad ner mot sockeln.

T

Statyetten ar delad i fyra delar, som du finner ‘j
avbildade pa den stora kartan éver Dimmornas :

dal. Varje del rédknas som en fjardedels agodel i )

rollpersonernas packning. N

*

4+ Den forsta delen utgors av sockeln, nedre 3

delen av benen samt nedre halften av det \

-8

kejserliga slagsvardet, vars spets gar ihop
med sjalva sockeln.
4+ Den andra delen bestar av lar, midja, vénster
sida av torson och vanster arm, inklu- j
sive spiran. ]
4 Hoger del av torson, héger arm och évre
delen av slagsvardet utgor statyettens R
tredije del. '
4 Sjalva huvudet och den kronbeprydda hjal-
men ar den fjarde och sista delen.

Snittytorna mellan delarna passar perfekt ihop.
" Dade anbringas mot varandra dras de samman

~ av en osynlig kraft och gér inte lingre att lossa
fran helheten. I aterférenad form réknas staty-
etten som en vanlig 4godel (vikt ), och den
utstralar en pulserande inre varme.

For att 6ppna nedgangen till Um-Durman ska
den placeras i en specialanpassad nisch i Utkan-
tes gamla tempelruin, vilket beskrivs narmare
vid plats #8 i kapitlet om Utkante.

ORCHERNA

Det ar inte bara Azrahel Koth som soker efter svardet
Um-Durman. Hans demoniska tjanare har vackt oro bland
orcherna i dalen och flera klaner har slutit sig ssmman
under orchhovdingen Maladtik for att fordriva Sathmogs
anhéngare.

Maladtk kdnner till legenden om Um-Durman och inser
att Azrahel Koth kommer att bli en 6vermiktig motstandare
om han lyckas bemaktiga 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 statyettens fyra delar.
Samtliga varelser som tjanar Maladtik har pa hoger axel
ett inbrant mirke forestdllande tva korslagda kéttkrokar.

Solljus: Pa grund av dimman som stindigt ligger tat 6ver
dalen kan orcher och svartalfer rora sig fritt utomhus dven
dagtid utan att ta skada (sid 94 och 97 i Regelboken).

DEN RENA FLAMMANS VAKTARE

En tredje fraktion som soker efter statyetten och Um-
Durman ar Den Rena Flammans Viktare, en religis orden
av munkar och riddare som dyrkar drakkejsaren Eledain.
De betraktar sig som arvtagare till forntidens drakriddare
och stréivar efter att dteruppritta Eledains rike, uppbyggt
kring den renande eldens princip.

Den Rena Flammans Viktare hatar demoner, i synnerhet
Sathmog som enligt ordens urkunder &r roten till all ondska.
Deras mal ér att finna Um-Durman och fora svardet i séker-
het hos ordens dverhuvud bortom Dimmornas dal.

Vad inte ens Eledain-orden kdnner till ar att Azrahel
Koths uppvaknande dven har dragit till sig uppmérksam-
heten fran Draktandsmassivets uraldriga drakar ...

KAPITEL I —lNLEDNlNG
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HANDELSEFORLOPPET

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

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”. Darpa 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 2I). Andra
alternativ ar Alfilia Skuggenlov, Rabindranath,
Maladik eller spindelhonan Saak'shal. Sdgnen finns
dven 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

KAPITEL I — INLEDNING

Utkante: Efter startscenen nar rollpersonerna Utkante.
Kultisten Leanara (sid 21) 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 14.

RIDDERS ROS

Om du ar osaker pa vilket aventyr du vill borja
med rekommenderar vi Ridders rds (sid 33).
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: Nar rollpersonerna ér i besittning av Um-Durman

och spannande dventyr funnit alla fyra delarna av statyet- kan de ta sig till Dim6n i norr och slutligen konfrontera

ten kan de dntligen ta sig in kryptan under tempelruinen i Azrahel Koth. On ir nimligen insvept i en fritande dimma,

Utkante och lagga vantarna pa svardet Um-Durman. Hér som enbart kan skingras med hjilp av svirdet. Om de

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

med varsin hjélteformaga. varsin hjélteférmaga. 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 o
- pahéjd pa avsténd, som en mérk silhuett mot kvallshimlen. Riddaren stegrar sig och férsvin- 1
ner. Detta ar Sathmogs harold, men rollpersonerna kan inte stoppa honom nu. &

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 hérskarinna Maladtik att halla
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 bylte som
Viderman sldpade med sig vickte salunda patrullens
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 forstdr ... bud fran 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 svartalf-
spejare 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 hoger &
axel. Spejarna agerar pa samma tur i striden. :

Forflyttning: 12 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 si snart ulvryttaren stupat. Striden ar
tankt att fungera som en introduktion till stridsreglerna
i Drakar och Demoner. Skulle striden ga riktigt daligt
tor rollpersonerna kan Jore eller Harde fran Utkante
(sid 14) 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.

KAPITEL 2 - STARTSCEN




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 ar Harde

(sid 19). Han vill veta deras namn och arende i Utkante.
Om de svarar pa fragorna och bedyrar att deras syfte

ar fredligt 6ppnas porten med ett gistet knarrande. Om
rollpersonerna stéller fragor hanvisar Hirde 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 dr 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 9), s 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 21).

4 Alfilia Skuggenldv: Eledain-riddare pa Tre hjortar
(sid 22).

4 Rabindranath: Mystiker vid Eledains kapell (sid 26).

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 mer 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 sdllskapet 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 17).

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 27.

TRII:.SKANDE SPELARE

Om spelarna nobbar Leanaras uppdrag och bara
vill ut och leta skatter i Dimmornas dal sa lat
dem haéllas ett tag. Kampanjen &r lang och det
finns flera SLP ute i dalen som kan satta dem pa
ratt spar, exempelvis orchhévdingen Maladik
(sid 46) och spindelhonan Saak'shal (sid 65).
Tilltagande demoniska omen (sid I0) torde
ocksa motivera dem.




Du kan sla ett slag pa nedanstaende tabell nar rollper-
sonerna ankommer till Utkante efter nagon utfard, eller

T6 HANDELSE

SLUMPHANDELSER

narhelst du vill liva upp spelet lite. Flera av handelserna
knyter an till Leanara och hennes kultister.

I Demonisk fladdermus. En stor fladdermus kommer flygande fran tempelomradet. Den rér sig snabbt och
ryckigt, och forsvinner snart i nordlig riktning. En rollperson som lyckas med UPPTACKA FARA hinner se att
den har nagot fast vid benet. Varelsen ar en av Leanaras vampyrfladdermdss 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 glomt att det ska betalas tull?” Roll-
personerna omringas av tvivelaktiga typer (sid 22) med ankan Kvasimund i spetsen (sid 2I). De stinker
av mjod 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 mansrést ropar "Troll i gubben Mifaldors
lada!"1 nasta 6gonblick star trollet framfér rollpersonerna. Det &r en gigantisk varelse som vadrar 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 mot 6VERTALA. Fér speldata, se sidan 98 i Regelboken.

4 Mijoltjuvarna. Ett upprort skranande hérs fran kvarnen och snart kommer mjoélnaren Baryton Plufsplyte (sid
25) stankande mot rollpersonerna. Flera sickar av hans basta semmelmjél har forsvunnit och han ar villig
att betala "det som krdvs" for att fa tillbaka dessa dyrgripar. Baryton misstanker Kvasimund och hans anhang,
men rollpersonerna kan med ett slag mot VILDMARKSVANA hitta spar som leder dem till Jirnskogen déar
nagra svartalfer kalasar pa sackarnas innehall. For speldata, se sidan 97 i Regelboken.

5 Déd budbarare. Ett otackt fladdermuskadaver ligger pa marken framfér 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 mot FRAMMANDE SPRAK: "Nykomlingar i Utkante, syfte oklart,
jag héller ett 6ga pa dem.” Meddelandet avslutas med en oroviackande halsning: "All makt &t Sathmog, var
tretungade befriare." 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 Skuggenlov (sid 22), liggande p& marken. Tre marka skuggor springer fran platsen — de tillhér
Kvasimunds dragg (sid 22) och rollpersonerna kan kidnna igen dem frén vardshuset. De forséker fly men
slass till déds om de stoppas. Om de forhors medger de stolt att de tjanar Sathmog. Alfilia ar dodligt sarad
och bortom raddning. Hon hinner bara framféra en flaimtande varning till rollpersonerna: "De tjdnar Sathmog
... allihopa ... ocksa Annabella ..."” Hon andas ut efter en sista bén till Eledain: "Hell dig, Eledain: den rena flam-

mans mdstare!”

OVRIGT OM BYN

Forutom virdshuset Tre hjortar och ett femtiotal timrade
boningshus bestar Utkante av en handelsbod, en kvarn
och en smedja. Pa det gamla tempelomréadet har det bosatt
sig en mystiker som livnér sig pa lakande magi och att
gora forutsdgelser om framtiden.

Utkante har inget byarad, men virdshusvirdinnan
Vagnhild fungerar som bosittningens informella ledare.
Det ar hos henne som byborna samlas for 6verldggningar
och det dr Vagnhild som samordnar vakthallningen ldngs
palissaden.

RYKTEN I UTKANTE

Ryktena pé nasta sida kan anvéndas for att dela ut infor-
mation om de olika dventyrsplatserna, dér rollpersonerna
kan hitta delar av drakstatyetten. Manga olika SLP:er i
Utkante kan férmedla dessa rykten som tips pé platser att
utforska. Om du vill kan du slumpa fram rykten, och de
finns dven i boxen som spelkort som du kan dela ut till
spelarna.

KAPITEL 3 - UTKANTE
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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 vérlden 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 &r 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 lar 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 tillhall 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 pa enorma skatter. Men d& och da kréver hon ett manniskooffer. Rorik ser vi nog
aldrig igen.”

Trolletinn. "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, dar hon lyckades framstélla ett magiskt elixir som gav henne evigt liv."”

De doda 6gonens grotta. "Ett gruvligt odjur har krélat 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 4r ndgot skumt med Védgs dndes vardshus vid kanten av Gastmarsken éster om
Utkante. Flera gdster dar sdgs ha férsvunnit sparlést, daribland ett litet barn, och nu senast en faraherde vid
namn Antelia. Hennes familj 4r 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 for allskéns skatter. Men ingen som har férsékt plundra ruinerna har atervént.”

Apelsborg. "Den gamla fastningen 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.”

KAPITEL 3 - UTKANTE
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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: Likekonst 8, Slagsmal 14,
Undvika 12, Upptéacka fara [4

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 mot MYTER & LEGENDER kénner
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
16 kan intraffa 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 80 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 férmedla rykten
om dventyrsplatser i Dimmornas dal (sid 17). Hon
berittar daven nedanstdende:

— 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.

Sovplatser: Pa 6vervaningen finns tio sovplatser,
fordelade pa tva dubbelrum och en sovsal. Prisnivan ar
densamma som i Regelboken (sid 80).

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

£y Sl R S U N

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Lakekonst 10, Undvika 8,
Overtala 14

Vapen: Litt stridshammare (FV 12, skada 2T6)
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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 15.

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: Slagsmal [2, Smyga 16,
Undvika 14, Overtala 12

Formagor: Blixtsnabb, Hal som en al,
Tjuvhugg, Ynkrygg

Vapen: Dolk (FV 16, skada T8 + dadligt gift
med giftstyrka 14)

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

4 Alfilia Skuggenlév: P4 virdshuset finns ocksa en
riddare utsdnd av Den Rena Flammans Viktare, Alfilia
Skuggenlov — en svuren fiende till Sathmog och hans
anhang, men liksom dessa pa jakt efter Um-Durman.
Hon ér butter och tystlaten, misstanksamt bligande mot
Kvasimund och hans anhang. Las mer pa sidan 22.

4 Fladdermdéss: 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 fladdermdossen. Med ett
lyckat slag mot 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 ar 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 sin sjél till Sathmog fér nagra
silvermynt och en halv tunna mjdd.

Forfl: 12 SB:sTY+T4 KP:14 VP:I2

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Slagsmal [4, Smyga 12,
Undvika 14

Formagor: Defensiv, Stridsvana, Ynkrygg

Vapen: Kroksabel (FV 16, skada 2T6), latt
armborst (FV I5, skada 2T6)
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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 99 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
nasta sida.
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Forfl: 10 SB:sTY+T4 KP:I5 VP:14

Rustning: Plat (6)

Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika 12

Férmagor: Defensiv, 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 dimholjda 6n i Spegelsjéns 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 odtkomlig for levande varelser,

. ett slag mot 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 Dimén och nagon i Utkante.

Jore ar Master Ulvars dlskade son och utsedda
eftertradare i handelsboden. Dessvarre ar unge
Jore mattligt intresserad av képenskap. Han
vill hellre vara krigare som Harde, som &r Jores
stora forebild i livet — och enligt envisa rykten
med rédmosigt ansikte och en imponerande : Jores egentliga far. Modern ar okand, men det
slokmustasch. Hans hander ar stora som dass- talas om en halvorchisk kvinna som férsvann
lock och han talar med en tordénsrést som far “ - bortom bergen fér ett tiotal ar sedan.
mustaschen att vibrera.

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)

Bustotnges Fardigheter: Smyga 9, Undvika 12

g ; A |
et g l12, Smyga® ) Vapen: Bredsvérd (FV 12, skada 2T6),

kortbége (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 ar en kraftigt tatuerad dvargakvinna med
grova skaggflator och ett respektingivande

¢ underbett. Hon ar glad och hjartlig, och berattar
f- garna om sina vilda ar i bergen, da hon brotta-

- des med basilisker, at i kapp med grottroll och

- jagade drakyngel i 6vergivna gruvor.

Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:l6

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Hantverk [2, Undvika 6,
Overtala 10

Vapen: Handyxa (FV I5, skada 2T6)
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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: Hantverk I5, Undvika 6

Foérmagor: Mastersmed

Vapen: Stridsyxa (FV I3, skada 2T8),
latt armborst (FV 12, skada 2T6)
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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 huvud-
byggnaden dr forfallen, men insidan av taket técks
av en valdig symbol. Ett lyckat slag mot MYTER &
LEGENDER avslojar att det dr en stiliserad regentkrona
av samma slag som aterfinns pa milstenarna i Dim-
mornas 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 mot 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 halls 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 I3, ¢ J
Undvika I2

Vapen: Traklubba (FV 8, skada T8)

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 mot UNDVIKA eller falla fyra meter och ta
skada enligt reglerna pa sidan 53 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 dérefter till Tre hjortar.

Slumphandelse: Samtliga slumphindelser pa sidan
16 kan intraffa hér.

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 5 guldmynt per
effektgrad.

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

- Ségnen om Um-Durman (sid 9).

— 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 behérska hela den kdnda vérlden.
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 ersittning av 3 guldmynt per skift kan
Rabindranath ldra ut sina fardigheter och besvérjelser
till rollpersonerna (sid 29 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 1. Nya BLIXTAR utloses vid varje rundas
fortsatt kontakt tills fillans LADDNING av 20 VP dr
uttomd(varje BLIXT drar 4 VP da det dr inomhus).

4 Eledains bonebok: Den digra luntan dr uppslagen
pé en sida med uraldriga men skarpa skrifttecken. For
att tyda innehallet krévs ett lyckat slag mot FRAM-
MANDE SPRAK: "Hell dig, virldens kejsare — ljusets
herre - orenhetens bestraffare — Eledain for alltid, i
djupet av vara rena hjartan”.




4 Eledains bagare: Den gyllene bagaren ér dekorerad
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 nedan). Um-Durman ar ett tvdhandssvard med
STY-krav 13, brytvirde 18 och en specialversion av
FORTROLLA VAPEN med PERMANENS - varje
attack med svirdet som triffar en drake eller demon
raknas automatiskt som ett drakslag.

Leanaras forraderi: Om rollpersonerna agerar pa upp-
drag av Leanara - eller pa nagot sitt har delgett henne
information om sina efterforskningar — arrangerar hon
ett bakhéll ovanfor nedgangen och attackerar i samma

UM-DURMANS KRY

HJALTEFORMAGA

Om rollpersonerna lyckas fa tag pa svardet
Um-Durman i kryptan och besegrar kultisterna
belénas de med varsin valfri hjalteférmaga efter
spelmaétets slut.

6gonblick som de kommer upp fran kapellet. Hon
skickar en svirm av sina demoniska fladdermdss mot
gruppen, samtidigt som Kvasimund stormar fram med
sina busar. Sjdlv kastar sig hon sig mot den rollperson
som biar Um-Durman, med sin giftdrypande mérdarkniv
i hogsta hugg.




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

7

Képman. Rollpersonerna méter den godmodige halvlingen och nasaren Theobald. Pa sin asnedragna
karra har han de flesta Vanliga féremal i utrustningslistorna i kapitel 6 i Regelboken och till och med nagra
Ovanliga. Han kan ocksa beréitta ett rykte om ndgon aventyrsplats (sid 17) och vill girna héra nyheter av
rollpersonerna.

Bonder. Bonden Oda och hennes vuxne son Medvin &r pa vég till Utkante for att silja 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 27).

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 révare pa sidan 105 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 ar en manniskotjuv, en vargkrigare och en ankmagiker, alla med speldata som dventyrare pa sidan
105 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.

Daoda kultister. [ ett trad vid vagen hanger tre déda manniskor, samtliga kladda i svarta kdpor. 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 mot FINNA DOLDA TING. Dessa tre stackare ar
Sathmog-kultister som dodats av Eledain-riddaren Tylos (sid 30) 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 undersoka ruinen hittar de en ingang till en dold kallare. Dér finns en
kista — dra tva skattkort for att se vad den innehaller.
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SLUMPMﬁTEN I MAGNAVEDEN

TI2 HANDELSE

[-6 Inget hander. Vandringen éver knotiga rotter och markliga svampar fortskrider handelselost.

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

Rollpersoner som lyckas med ett slag mot MYTER & LEGENDER erinrar sig berdttelser om demoniska
vasen som fardas mellan varldarna pa férhaxad boskap. Varelsen i fraga ar en lagre tjanardemon som har
sipprat in i varlden via templet Purpurbrand (sid 47).

8 Uraldrig milsten. En &g 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 mot FINNA DOLDA TING hittar de ett
hemligt Ionnfack. 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&34". Sedan sveper tre harpyor (sid 89 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 hor 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 vég till templet Purpurbrand (sid 47), dar de
amnar slanga den stackars svartalfen in i demonportalen for att undersdka hur ovarlden paverkar levande
materia. De ar lika manga som antalet rollpersoner och har speldata som kultister pa sidan I05 i Regelboken.

II Hemsokt 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 96 i Regelboken) attackerar utan misskund, men kan blidkas genom ett lyckat slag mot OVER-
TALA. | sddana fall berattar spoket att det féll "fér mérdarens kniv” fér lange sedan, men att dess kvarlevor
ligger utspridda i glantan.

Ett lyckat slag mot 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 17).

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 "vdgavgift” 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 mot OVERTALA - slapps de forbi, annars blir det strid. Samtliga skelett
har speldata som krigare enligt sidan 95 i Regelboken men ar utrustade med kortspjut och ringbrynja.

! Aventyrsplatserna: De olika dventyrsplatserna i denna Slumpmaéten: En gang per skift, eller nér du tycker att
> bok dr markerade pa SL-kartan pa sidan 4. Med hjélp det passar, kan du sld pa en tabell f6r slumpmdoten. Det
av rykten (sid 17 och dventyrskorten) bor spelarna finns fem olika tabeller, for olika delar av Dimmornas dal,
3 kunna lokalisera platserna pa den stora kartan 6ver dalen. i detta kapitel. Du kan ocksa vilja ett [ampligt méte i stallet

Gor det inte svart for rollpersonerna att hitta ritt. for att sla.

KAPITEL 4 - UTFARDER




TI2

HANDELSE

I-6

Inget hander. Vandringen under de morka tradkronorna fortskrider utan incidenter.

Trollhalan. En kraftig stank slar plotsligt emot rollpersonerna och de ser 6ppningen till en underjordisk hala
bakom nagra stora stenbumlingar. Spar av kloférsedda 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 mot FINNA DOLDA TING far de dra tva skattkort. Efter en kvart dyker trollet (sid 98 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 97
i Regelboken.

Svartalferna kan mutas att avbryta attacken mot TI2 guldmynt och ett lyckat slag mot OVERTALA. Svart-
alferna tjanar orchhovdingen Maladik, vilket de medger om de tillfragas. De kan till och med avsléja att
Maladdk haller till i Bothilds bryte (sid 39).

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

Tylos fragar vart rollpersonerna ar pa vag. Vad de an sager maste de sla BVERTALA for att Tylos ska
tro pa dem, da han misstanker att de &r Sathmog-kultister pa vag till Apelsborg (sid 79) fér att befria
sin fangna frande dar. Om slaget misslyckas gar Tylos till anfall, om de inte sdger att de arbetar med Alfilia
Skuggenlév (sid 22).

Lyckas rollpersonerna blidka Tylos beordrar han dem att sla falje med honom och leder-dem till Apelsborg
(sid 79) for en "viktig uppgift” (att 16sa gatan pa kallarporten eller hacka sig ner genom golvet, men det
avslojar Tylos inte nu). Om rollpersonerna redan har varit pa Apelsborg kdnner Tylos inte till detta. Om
rollpersonerna vagrar maste de aterigen OVERTALA honom eller bli angripna. Tylos har samma speldata och
utrustning som Isadelia (sid 84) 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.

Jagande alver. De tva alvjagarna Aldonil och Orifin ligger i bakhall (speldata som jagare enligt sidan 105 i
Regelboken). Lat rollpersonerna sld UPPTACKA FARA med nackdel. De som misslyckas blir 6verrumplade av
alverna som plétsligt dyker upp vid stigen, med dragna pilbagar. De soker sin van lliel, som tillfangatagits av
en riddare till hast (se méte #9 ovan och Apelsborg, sid 79). Aldonil och Orifin misstanker att rollperso-
nerna ar inblandade, men kan blidkas med OVERTALA. Om rollpersonerna hjalper alverna pa nagot konkret
satt belénas de med varsitt mastersmitt alvvapen nasta gang de ses. Om lliel redan &r befriad nar detta
mote intraffar ar hon i sallskap med Aldonil och Orifin, och rollpersonerna bjuds att sla Iager med alvtrion.

Missande kultister. Rollpersonerna hor ljudet av massande sang fran en dunkel glanta. Om rollpersonerna
narmar sig ser de kapkladda figurer, lika manga som rollpersonerna, med brinnande facklor i handerna.
Rollpersoner som lyckas med ett slag mot FRAMMANDE SPRAK uppfattar orden "Sathmog; var tretungade
mdstare”.

Kultisterna har speldata som kultister pa sidan 105 i Regelboken. Om ritualen avbryts anfaller de och
slass till dods. Om ritualen tillats paga i en kvart uppléses kultisterna i svart rék, och en demon (speldata
enligt sidan 85 i Regelboken) materialiserar sig och gar till anfall.
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SLUMPMOTEN I GAS;I'MARSKEN
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[-6 Inget hander. Rollpersonerna klafsar ofdrtrutet vidare genom det stinkande trasket.

f

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

Jaktfilla. En rostig gammal bjérnsax ar dold under gamla I6v. Lat alla rollpersoner sla@ mot UPPTACKA FARA i
den ordning de vandrar. Den férsta som misslyckas utldser fallan och tar T6 i stickskada.

Jittespindel. En hungrig jattespindel (sid 91i Regelboken) har spunnit sitt nat éver stigen. Alla rollpersoner
maste sld mot UPPTACKA FARA — de som misslyckas fastnar i spindelns nat (monsterattack #5 pa sidan 91 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 52 i Regelboken). De ar andar efter orcher som
dddats i strider runt Suckarnas torn.

Ortgumma. Rollpersonerna stoter 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.

Irrbloss. Traskskogen blir hégre och tatare. | morkret under traden lyser irrbloss upp marken. Rollperso-
nerna maste sla varsitt slag mot PSY for att inte lockas ut i trasket. De som misslyckas fastnar snart ner i
dyn, och maste sla mot UNDVIKA med nackdel fér att inte sjunka ner och bérja drunkna (sid 53 i Regelboken).
En annan rollperson kan radda offret genom ett slag mot HOPPA & KLATTRA men sjunker sjalv ner vid
misslyckande.
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[-6 Inget hinder. Vinden viner dver de karga bergsluttningarna, och den slitsamma vandringen fortsatter utan
drojsmal.

7 Daodens siluett. Rollpersonerna drabbas av plétslig oro och kdnner sig menlésa, sma och utsatta. | ndsta
ogonblick formarkas 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 52 i Regelboken). Den bevingade skug-
gan - som har taggiga utvaxter och ett utstrackt nosparti — identifieras som en drake vid ett lyckat slag mot
BESTIOLOGI.

8 Nervosa orcher. Rollpersonerna omringas av hotfulla orcher som dyker upp utan férvarning fran alla sidor,
tiotalet meter bort. De &r tva fler &n antalet rollpersoner och har speldata och utrustning som krigare pa
sidan 94 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 orchhévdingen.

Risken far strid ar stor, men kan undvikas av valtaliga spelare som klarar slag mot VERTALA.

9 Vredgad jatte. Med ursinnigt brol kommer en ilsken jatte (sid 90 i Regelboken) rusande mot rollpersonerna.
Den vevar med sin gigantiska tréaklubba och &r framme inom tva rundor. Ett lyckat slag mot BESTIOLOGI ger
vid handen att jattar ar extremt revirlystna.

Jatten avbryter attacken om rollpersonerna skyndar sig bort fran platsen — vilket kraver slag mot
UNDVIKA och gor att forflyttningen detta skift gar forlorad. 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.

I0 Vindarnas harskarinna. En kraftig storm kastar vindar mellan bergssidorna. Plétsligt 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 rollperso-
nerna vinner hennes fortroende (sla mot GVERTALA) kan hon visa dem vagen till Bothilds bryte, eller till och
med lara ut sina kunskaper. Hon har FV [5 i ELEMENTALISM och kan besvarjelserna FROST, VINDPUST och
VIRVELVIND.

Il Drakdgget. Under en utskjutande klippa syns en manniskohog sten med roda 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 mot BESTIOLOGI identifierar dgget 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.

12 Ddden fran ovan. En hungrig grip (sid 88 i Regelboken) far 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 forlorar halften av sina KP.
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ett gravkummel med det gatfulla namnet Ridders

1 djupet av de stora skogarna i Dimmornas dal ligger
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 17 och dventyrskorten). Det dr en mojlig placering

av en av drakstatyettens fyra delar (sid 8) - 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

ﬁi&mucrs i S
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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 35 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 mot FINNA DOLDA TING. Att undersoka ett
rum tar en kvart i ansprak och kan utlgsa ett
slumpmaote (se nasta sida).
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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

Svartalferna anfaller! En skara svartalfer har efter athutningar fran sina orchiska befél atervant till kumlet
for att barga skatterna och (eventuellt) riddda sina frander som blivit kvar. De &r tva fler 4n antalet rollperso-
ner och gar omedelbart till anfall, men flyr om hélften av dem sl&s ut. De har speldata som Maske (sid 36).
Om de fangas kan de beratta att de tjanar Malad{k.

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

Hungrig jattespindel. Rollpersonerna attackeras av en jattespindel som har bosatt sig i en halighet bakom
en av vaggarna. For speldata, se sidan 91 i Regelboken. Handelsen kan enbart intraffa en gang.

Kummelgasten anfaller. Kummelgasten har stdrts av rollpersonerna och gar till anfall. Den &r delvis imma-
teriell och kan passera genom stangda galler och dérrar, men den behdver en handling fér att gora sa. Gasten
retirerar till sin grav (#9) om den férlorar 6ver halften av sina KP, och aterhamtar sig dar pa en kvart.

Osaliga andar. Sjalvlysande skepnader med forvridna ansikten svavar fram ur skuggorna och ansatter
rollpersonerna med skrik och skran. Rollpersonerna maste sla mot PSY for att motsta skrack. De &r andar
efter tjanstefolk ur drakriddarens hushall och lockar till sig kummelgasten som anlénder till platsen efter
T3 rundor (se hiandelse #4 ovan).

Drakonisk vision. En rollperson omsluts av ett irrande minne och blickar plétsligt ut 6ver 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 for att motsta skrack. Hindelsen kan enbart intraffa en gang.

7+

Inget hander.

%~ LAMNA KUMLET? ©© gss= PLATSER

Om rollpersonerna lamnar kumlet fér att ta en lang vila I. GRAVKUMLETS UTSIDA

slar du T6 for varje skift:

=3

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

[ e Chanden 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 36) 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 mot
VILDMARKSVANA identifierar dessutom mindre
hogar med ulvspillning och svartalfstriack. Det dr fran
det sistndimnda som odéren stammar.

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

KARITEL 5.~ IDDERS ROS
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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 sld mot HOPPA & KLATTRA
for att klattra ner. Ett rep ger fordel pé slaget. Misslyck-
ande innebdr att rollpersonen faller enligt reglerna pé
sidan 53 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 ‘

KAPITEL 5 — RIDDERSVRﬁS

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

Stiliserad regentkrona: Ett slag mot 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.

Spar i jorden: Mingder av fotspar och djupa sldpmar-
ken &r synliga i jorden pa jordhalans golv.
Slumrande fladderméss: En flock blodsugande flad-
dermdss hinger i klasar fran jordhdlans innertak. De
kan upptickas med ett ett passivt slag mot UPPTACKA
FARA och dd SMYGAS forbi. Om detta misslyckas
angriper fladdermassen. For speldata, se sidan 99 i
Regelboken.

Svartalfisk giftdolk: En rollperson som lyckas med
ett slag mot FINNA DOLDA TING hittar en krokt
svartalfsdolk i mérkret. Klingan dr tickt av ett dodande
huggormsgift med giftstyrka 9.

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 34 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Oppning till vaktstugan (#7).

OSTER: Fuktig jordtunnel mot familjens krypta (#6).
SODER: Dubbeldérr mot ingangskammaren (#3).
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 skyddsvarde 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 mot FINNA DOLDA TING for att uppticka denna
sista overlevande ur Maladilks expedition.

4 Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan 34 f6r
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 12, Undvika IO,
Upptacka fara 10

Vapen: Kortsvard (FV 12, skada TIO),
kortb&ge (FV 10, skada TIO)

KAPITEL 5 - IDDERS ROS
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4 Last gallerdérr: En dorr bestdende av svarta jarn-
galler blockerar passagen till riddarfruns sal (#8).

Den kan 6ppnas med en av de intakta nycklarna fran
Maskes jarnring, vilket dock kréver ett Iyckat slag mot
FINGERFARDIGHET - vid misslyckande gér bryts
nyckeln av. Gallerdérren har skyddsvirde 10 men gar
att forcera med 30 podng hugg- eller krosskada eller en
besvirjelse som PELARE. Sddant ovésen lockar ome-
delbart 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 mot UNDVIKA
halverar skadan (avrunda uppat).

4 Slumphindelse: Sla TI12 pa tabellen pé sidan 34 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 X
vid attack till en skrickinjagande dédsmask med
tomma dgonhalor. Riddarfrun &r ett spoke med

speldata enligt sidan 96 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 Slumphindelse: Sla T12 pa tabellen pé sidan 34 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

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 drak-
riddarens gemél. Hon vakar éver ingdngen till sin
makes sista vilokammare och vaknar som spoke om
rollpersonerna forsoker 6ppna ekdorren till #9 eller
ror vid stridshammaren Stangenrist. Hon uppmanar
dé rollpersonerna att limna kumlet i fred. Hon talar
pa ett uraldrigt tungomal och det kravs ett lyckat slag
mot FRAMMANDE SPRAK for att uppfatta budskapet.
Om rollpersonerna framhirdar i att ta hammaren eller
Oppna dorren forvrids hennes ansikte till en vidrig
grimas och hon gar till anfall. Om rollpersonerna
hejdar sig kan de i stillet lyssna till riddarfruns
svartydda tal. Orden for "drake” och kejsardome” ar
aterkommande, liksom namnet Eledain och nagonting
om kampen mellan férdarvet 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 brytvirde 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). '

KAPITEL 5 - RIDDERS ROS
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Stiliserad regentkrona: En rollperson som lyckas
med ett slag mot 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 med 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 34
tor 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 stéllet en forgylld krona
med inlagda besvirjelser som gor att bararen enbart
tar halv skada av attacker fran demoner. Ett lyckat slag
mot FRAMMANDE SPRAK kravs for att uttolka denna
effekt fran runorna pa kronan.

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

4 Inskription: Uraldriga runor har ristats in i

vdggen vid sidan av fresken. Vid ett lyckat slag
mot FRAMMANDE SPRAK kan man ldsa att de

talar om “kejsarens gava” och en “helig vrede” som
kommer att sluka alla som dristar sig till att vidrora

namnda gava.
4 Slumphandelse: Sla T4+4 pa tabellen pa sidan 34
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hir.

4 SODER: Jirnbeslagen 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 aterstalld i rum #9 inom ett skift (exakt
nar ar upp till dig, fér maximal dramatisk effekt).

Gasten har speldata enligt sidan 87 i Regel-
boken. Den har skyddsvarde 8 och bar en
morgonstjarna.
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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 dversvimmades och en fruktansvérd best
sldpptes 16s. Vissa menar att Bothild knackade p& under-
jordens portar.

Rollpersonerna kan héra om Bothilds bryte via rykten
(sid 17 och dventyrskorten). Platsen 4r en majlig place-
ring av en av drakstatyettens fyra delar (sid 8) — i sa 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

KAPITEL 6 - BOTHILDS BRYTE

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 I07 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. Plgtsligt 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 sla mot FRAMMANDE SPRAK for att ana fraser som "hjdlp mig”, "jag sjunker”, "luft” och "vit d6d".

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 54 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 53 i Regelboken). Fértrollningen kan avbrytas om offret tar minst ett KP i skada.

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

[2 Vita doden. Plotsligt bryter Vita déden (nista sida) genom vattenytan, gér en monsterattack mot valfri
rollperson 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 54 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
okvidningsord ristade av dvirgiska vandaler kan med
ett lyckat slag mot FRAMMANDE SPRAK utlésas:
”Vita dédens triumt”, ”Girighetens pris’, ”Skam” och

“Glitterskallens darskap”

A 4 Spejare: Porten bevakas av svartalfer i garnisonens
utkiksndsten (#6). Om rollpersonerna ndrmar sig porten
forsiktigt far de sla mot SMYGA. Om alla lyckas tar de
sig forbi obemdrkt. Om rollpersonerna upptdicks gar
larmet - lds vidare under #2.

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

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
att se botten. Se reglerna for simning och

drunkning pa sidan 53 i Regelboken.
4+ Bottenldst vatten: Under ytan syns ingen
botten. Bara ett kompakt mérker. Maste \
\ korsas simmande. 1

5
F 4+ Grunt vatten: Har nar det kalla vattnet som ]
g
b
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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 IO,
brytvéarde 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
mot 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 53
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.

KAPITEL 6 — BOTHILDS BRYTE

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 ett stort, oppet rum. En stor huvudIos 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 slar ett demonslag utloses slumphandelse #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 40
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 mot
FINNA DOLDA TING eller att specifikt leta i spiltorna.

4 Relieferna: Ett lyckat slag mot 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).

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

e

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

Vapen: Kortbage (FV 12, skada TI0),
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 ldgga ner sina vapen och leda dem
till Maladak.

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 40

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).

++

Handlingskraft: |  Storlek: Normal
Forflyttning: 20 Skydd: — KP:I8

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 40 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 yxfallan, se nedan) eller klarar ett
slag mot FINNA DOLDA TING. Porten dr last och
Oppnas genom att orden uttalas i ordning samtidigt
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som relieferna av yxan, silverdpplet samt Bothild sjalv
pressas 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
mot UNDVIKA. Yxfillan kan utlosas flera ganger.

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 40 for
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 96 i Regelboken.

o
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Till Bothilds torg 1 B
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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 pa det kan med ett slag mot 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 40

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.

Maladk ir lika bredkaftad som hon ar 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) )

‘-vl S L et

Fardigheter: Slagsmal [4, Undvika 14,
Upptéacka fara 6

Formagor: Defensiv, Stridsvana, Talig x 4

Vapen: Langspjut (FV 16, skada 2T8)
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Vildsvinen ér bra bete om rollpersonerna ska fiska efter
Vita doden.
4 SYDVAST: En grottoppning leder ut i gruvgdngarna (#7).
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 4r och
vad de gor har. Maladtk dr mycket misstanksam och det
kravs ett slag mot OVERTALA for att blidka henne.

Om slaget lyckas blir Maladiik 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 ddr, samt varna for
Vita doden. Maladtik kan ocksa berétta myten om svardet
Um-Durman (sid 9) och dven férmedla rykten om flera
aventyrsplatser ddr delar av drakstatyetten kan finnas. En
allians med Maladtik kan ocksa komma till nytta under slut-
striden mot Azrahel Koth - ls vidare pa sidan 115.

Om slaget misslyckas kraver Maladuk att rollpersonerna
slapper sina vapen och léter sig tas till fanga 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 Maladiik
har de gitt miste om en viktig allierad. Orcherna i Dim-
mornas dal splittras i en médngd smé klaner som kébblar
sinsemellan, och manga av dem nir ett hat mot Maladiiks
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.

n ey

SB:stY+T6 KP:I6
Rustning: Nitlader (2)

Forflyttning: 10

Fardigheter: Undvika 10, Upptacka fara I12
Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6)

L




urpurbrand, Den violetta flammans tempel,

ar ett demontempel frén tiden for Sathmogs

rike (sid 6) och kallades Korash-Bal pé det
gamla spraket. Nu ligger det 6vervuxet och vergivet i

TEMPLET
PURPURBRAND

SONG

Magnaveden sedan arhundraden. Men en portal mot Sath-
mogs ovarld stir dnnu pa glant, 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 8) - i sa fall i demonstaden (#12).
Sathmog har nyligen skickat en grupp kultister for att
undersoka templet. Om ni spelar Drakkejsarens hemlighet

KAPITEL'7 — TEMPLET PURPURBRAND

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 I07 i Regelboken.
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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)

SLUMPHANDELSER

For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar i vissa
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.

7 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.

8 Kultister i strid. Rollpersonerna hdr ljudet av
strid i ett angransande rum. Det ar kultisterna
som kampar mot en jattespindel eller mordiskt
nyponsndr (nista sida).

9 Kultister 6verfaller. Kultisterna har upptackt
rollpersonerna och gar till anfall, helst genom en
smygattack eller i bakhall.

I0 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.

Il Jattespindel. Rollpersonerna attackeras av en
jattespindel som vaxt till sig av ovarldens ener-
gier. For speldata, se sidan 91 i Regelboken.

12 Mordiskt nyponsnar. Rummets viggar ar 6ver-
vuxna av jattelika nyponsnar som vaknar till liv
och angriper den rollperson som kommer néra.
Se ndsta sida.

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 14 mot alla rollpersoner inom [0 meter.

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

nagon handling som kréaver 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 10 meter. Attacken ger 2T6 i

Ddédskram! 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 sl mot PSY for att motsta skrack.

4 NORDVAST: En forfallen mur 6vervéxt av valdiga
nyponsnar. Det gar att skymta trad innanfér den.
Klittrandet kraver ett slag mot HOPPA & KLATTRA
med fordel, men nyponsnaret ar levande och angriper
rollpersonerna (se ovan). Pd andra sidan muren finns
oOrtagdrden (#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 48 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 Slumphéndelse: Sld TI12 pa tabellen pé sidan 48 for
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)

e S

|

iy =AY

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 gldant. Den uppticks om rollpersonerna uttalat
undersoker golvet eller om de ror sig forsiktigt och klarar
ett slag mot FINNA DOLDA TING. Den som faller ner
tar 316 i krosskada och hamnar i offerhalan (#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 6ppnas 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 pa sidan 48 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).

% L A 4

KAPITEL 7 — TEMPET PURPURBRAND

L




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
ivaggen. Ett lyckat slag mot BESTIOLOGI ger vid
handen att skelettet inte kommer fran ndgot naturligt
djur i den kinda vérlden. Rollpersonerna har aldrig
sett ndgot liknande.

<+

<+

+4 4
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Slumphandelse: Sla T12 pa tabellen pa sidan 48 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.

KAPITEL 7 — TEMPET PURPURBRAND
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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.
Slumphéndelse: S1a T12 pa tabellen pa sidan 48 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

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

++ + 4
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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
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De forvridna kultisterna ar éver tva meter langa
och onaturligt smala, och deras jarnrustningar
har smalt samman med deras kroppar. Deras
ogon ar fullstandigt svarta och de omges av en }
purpurfargad aura.

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

Rustning: 4

Fardigheter: Slagsmal 12, Undvika [2,
Upptéacka fara I0

Vapen: Stridsyxa (FV 13, skada 2T8) 4

Demonisk talighet: Nar en férvriden kultist gar
ner pa noll KP férsta gangen reser den sig
igen pa sin nésta tur, med T6 KP aterstéllda
och demonisk vrede som ckar dess skade-
bonus till +T6.

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 till hoger. Tiden gar i en annan

takt i demonstaden, vilket gor att mycket tid kan ha
passerat i verkliga véarlden nér en rollperson kommer ut.
Om alltfor manga slag misslyckas kan rollpersonen bli
kvar for evigt. En rollperson som besokt demonstaden
riskerar permanenta demoniska forandringar.

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

Fjarde Rollpersonen méter 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
permanent PSY +I (hégst I8) men -I pa alla
KAR-baserade fardigheter (lagst 3).

7-8 Rollpersonens kropp vaxer och blir ona-
turligt utdragen. Det ger permanent STY
+I (h6gst 18) men -1 pa alla KAR-baserade
fardigheter (lagst 3).

9-10 Rollpersonen smalter samman med sin rust-
ning eller sina kldader. Det ger ett naturligt
skydd med skyddsvarde lika med rustningen
(minst 2) och 6kar maximala KP lika mycket,
men ger dven permanent —2 pa alla KAR-
baserade fardigheter (lagst 3).
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r Gastmarskens kalla dimsl6jor reser sig ruinerna

efter ett méktigt torn, byggt pd Drakimperiets tid

som en utpost mot vildmarken. Efter imperiets
fall tjanade tornet som motesplats for stridande orchklaner,
men efter en fruktansvird massaker 6vergav orcherna

platsen. Nu hemsoks tornet av suckande och klagande
andar efter drédpta orcher. Ingen vettig sjil har nigot
arende dit - inte forrdn ryktet om en stor skatt sprids i
Dimmornas dal. Skatten &r dock inte av det slag som ryktet
gjort gallande ...

SITUATIONEN

P& Drakimperiets tid lag Suckarnas torn pa en 6 i en grund
sj0. I en grotta pa 6n fanns en killa vars vatten gjorde det
omdjligt att tala osanning. Eledains riddare byggde ett
vakttorn 6ver springkallan och inredde ett tempel i grottan.
Vid altaret framfor killan svor riddare eder till kejsaren
och imperiet.

Efter imperiets ssmmanbrott forfoll templet, och kom
att anvdndas som neutral métesplats for olika orchklaner
som hort signer om sanningstemplet i tornets kéllare.

Nir en klan bestdmde sig for att lura sina fiender i en filla
utbrot en valdsam strid och en eldbesvérjelse raserade
stora delar av tornet. Flera orchledare blev instingda i
grottan och dog av hunger. Sedan dess hemsoks platsen av
de dodas osaliga andar.

Langt senare hittades tornruinen av den kringvand-
rande jatten Glamglam. Han inredde en lya pd den

raserade bottenvaningen och dgnade sig at att jaga och
plundra i trakten. Nyligen fick han séllskap av ett rovar-
band som hade hort rykten om en skatt i tornets kllare.
Rovarna och deras ledare Ursik erbjod Glamglam att
fa del av deras rovarbyte om han lyfte bort stenarna som
blockerade vigen till killaren. Jtten tackade ja, men han ar
listigare &n révarna tror. Han har dragit ut pa rojningsarbetet
och fatt rovarna att dela med sig av sitt stoldgods. Pa sa sitt
slipper han rova sjalv och utsétta sig for bondernas vrede.
Ursik har borjat fundera pa att gora slut pa jétten for att
sjilva rensa bort de sista stenblocken 6ver killaren. Men
hennes band behéver hjdlp med att besegra Glamglam.
Rykten i Utkante talar om en skatt i en ruin i Gastmar-
sken och det viskas att stratrovare hérjar i trésket (sid 17).
Suckarnas torn dr en moéjlig placering av en av drakstatyet-
tens fyra delar (sid 8) — i sa fall i det glomda templet (#3).

MOTE I TRASKET

Rollpersonerna kan stéta pa rovarna redan innan de nar
fram till Suckarnas torn. Du kan lata detta méte ersitta ett
vanligt slumpmote i Gastmarsken (sid 31).

Gastmarsken ér en vidstrackt sumpmark fyllt av sur-
rande insekter, kvikande paddor och skriande traskfaglar.
Léga trad med luftrétter liknande spindelben bildar en
skog genomkorsad av kanaler och leriga stigar. Plotsligt
hors tva roster genom snaren.

Vi hinner inte till tornet innan det blir morkt och du gar
sd ldngsamt”, sager en, och far till svar: “Ursik sldr ihjdl oss
om vi inte kommer tillbaka i kvill. Kan du bdra kaggen nu?
Den dr satans sd tung.” '




Rosterna tillhor tva unga mén, kladda i litta lader-
rustningar. Rollpersonerna kan vilja att SMYGA och f6lja
efter rovarna till Suckarnas torn. Om de misslyckas, eller

avsiktligt ger sig till kinna, drar de bada révarna sina svérd
och stiller sig rygg mot rygg.

Om rollpersonerna anfaller forsvarar sig rovarna, men
de vill hellre férhandla. De heter Rilke och Feder. Feder
fragar vart rollpersonerna ér pa vig och undrar om de ar
intresserade av ett lonsamt forslag. Han séger att de tillhor
ett litet “Gventyrarsdllskap” som fatt vittring pa en skatt i
ett torn.

Problemet ér att skatten vaktas av en jdtte, en forradisk
figur som forst péstod sig vilja hjélpa till att gréava upp
skatten, men nu bara fordrojer arbetet. Expeditionens
ledare, Ursik Enora, har pratat om att hyra in hjalp for att
gora slut pa jitten. Ar rollpersonerna intresserade? Feder
och Rilke kan presentera dem f6r Ursik. De far sidkert en
del av skatten om de hjélper till.

Om rollpersonerna tackar ja kan Feder och Rilke leda
dem raka vigen till 6n med Suckarnas torn. Annars fir de
hitta vdgen péd egen hand.

SUCKARNAS TORN
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PLATSER

I. OGN OCH ROVARLAGRET

En stenklack omgiven av laga trdd hojer sig ur trisket.

Hogst upp pa klippan reser sig ett stort torn av rod sten.
Den smala trappan som en ging ledde upp till ingangen
har raserats och stora hdl gapar i tornets sida. Suckar och

blodisande klagorop bdirs i vinden frdn tornet.

+

<+

4 Jatten i tornet: Glamglam ligger i bottenvaningen pa

Suckarnas torn: Tornet dr tréskets hogsta punkt,

synlig pa langt héll. De osaligas klagorop har vid det

hér laget gjort rovarna rejalt nervosa.
Révarnas lager: Ursik och de andra rovarna (lika

manga som rollpersonerna men minst tre, utéver Ursik,
Feder och Rilke) befinner sig i ldgret med tva télt och
en liten eld, mellan tornet och skogsdungen dar stigen

kommer fram till on.

tornet och sover.

Ursiks stratrévare ar hart prévade individer,
arrade och nervésa efter en lang tids vistelse pa
Suckarnas 6. De barjar ledsna pa Ursiks fixering
vid skatten och moralen &r lag.

Radslag: Kommer rollpersonerna i sillskap med Feder
och Rilke, eller om de kommer sjdlva men ar fredliga,
bjuder Ursik dem att sla sig ner. Hon erbjuder rollperso-
nerna en tredjedel av jattens skatt om de hjélper till att
driva bort honom. Med ett lyckat KOPSLA kan hon ga
med pa att dela lika. Hon kommer dock att lata rollper-
sonerna ta alla risker och forrdda dem nér skatten vl

ar bargad.

" En lang, rédharig kvinna i fyrtioarsaldern. Hon

saknar vanster ora och har ett fult arr pa halsen,
som om hon med knapp néd undgatt galgen. Om
rollpersonerna &r villiga att sldss mot Glam-

: 5 glam férhandlar hon med dem, men hon tanker
- forrada dem sa att hon slipper dela skatten

med dem. Om rollpersonerna ignorerar révarna
kommer hon att 1ata dem hallas i tornet, men
overfaller dem efterat om de kommer ut. Lis mer
under Efterspel pa sidan 59.

Forfl:12 SB:sTY+T4 KP:28 VP:I6

Forflyttning: 10 SB:— KP:12

Rustning: Lader (1)

Rustning: Lader (I)

Fardigheter: Slagsmal 12, Undvika IO,
Upptacka fara I0

Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika I3,
Upptéacka fara [4

Formagor: Barsark, Stridsvana, Talig x 6

Vapen: Kortsvard (FV 12, skada TIO),
kortbage (FV 12, skada TIO)

Vapen: Bredsvard (FV 15, skada 2T6),
latt armborst (FV 12, skada 2T6)

KAPITEL 8 - SUCKARNAS TORN
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2. SUCKARNAS TORN

En gang mdste detta ha varit ett miktigt fiste, fyra
vaningar hogt och byggt i rod sten. Taket dr platt och
omges av ett brostvirn, men tornet dr illa tilltygat. En
vigg gapar helt 6ppen och dr svedd av sot. Det ligger
stenar spridda over marken runt om, som om en mdktig
eldboll slagit ut viggen. Pa ndra hall hors tydliga suckar
som far blodet att isas.

4 Bottenvaningen: Tornets bottenvaning ér tickt av
sprangsten. I ena hornet har Glamglam inrett en sov-
plats med grenar och djurhudar. Dér finns renétna ben
efter kor och grisar, men ocksé lite blandade virdesaker
(dra tva skattkort).

4 Jatten: Oftast ligger Glamglam och sover hir. Med ett
lyckat SMYGA kan rollpersonerna ta sig f6rbi honom,
annars vaknar han.

4 Trappan: Mitt i bottenvaningen finns nedgangen till
kallaren. En spiraltrappa har en gang l6pt genom tornets
mitt. Uppat ar den raserad. Nedét blockeras trappan av
ett massivt stenblock. Det dr ddrifran suckarna hors.

Jatten &r helt inriktad pa att 6verleva, nagot han
inser blir svarare ju fler nybyggare som kommer
till dalen. Han arbetar hér i tornet med ett kraf-
tigt spett som han ocksa anvander som vapen.
Glamglam har speldata som jatte enligt sidan 90
i Regelboken. 2
Glamglam blir ilsken om han blir stérd och
schasar ut rollpersonerna, men han ar egentli-
gen inte ute efter att slass. Ett lyckat slag mot J
OVERTALA, BLUFFA eller KOPSLA gor honom X
medgorlig. Han &r trott pa rovarna och féreslar
att rollpersonerna ska ta deras plats. Han
erbjuder sig att 6ppna vagen ner till kdllaren
och skatten — om de bara fangar ett vildsvin at 3
honom forst.
Jattens plan ar att dra ut pa detta sa lange 3
som mojligt och lata rollpersonerna utfora
diverse sysslor at honom. Fér att han till slut ska
i ge med sig och 6ppna Kallartrappan kréavs nagot
" betydande i utbyte, exempelvis att Glamglam f&r
arbete och bosattning i Utkante.

S S s

4 Vigen till kdllaren: For att komma ner i kéllaren
maste den stora stenen tas bort. Enklast &r att formd
Glamglam att gora det. Annars maste den hackas
bort, vilket tar minst ett skift av hirt arbete och forstas
vicker jatten. Hackor, mejslar och sldggor finns pé
andra véningen i tornet.

4 Repstegen: En repstege hinger vid ingangen till
tornet. Den leder upp till tornets &vre, raserade
vaningar och vidare till taket.

4 Ovre vaningar: Repstegen gir upp genom ett hil i
golvet till andra och tredje vaningen. Dér finns inget
av intresse utdver att révarna har lagt undan en del
byte (motsvarande tva skattkort) i en last kista. Den
maste dyrkas upp eller slas sonder (20 KP, skydds-
varde 10). Det senare vécker jitten. Mot ena viggen
star en mangd verktyg for stenarbete — hackor, spett
och slaggor.

4 Taket: Pa taket star tva enkla bankar. Har haller
rovarna ibland utkik.

KAPITEL 8 — SUCKARNAS TORN

E
%




o 3.DET GLOMDA TEMPLET

Nir den sista stenen vilts dat sidan tystnar suckarna. Det
blir helt stilla. En uggla hoar langt borta i trisket. En halvt
% genomskinlig skepnad kliver upp i ljuset.

4 Trappan ner: Under det sista klippblocket i tor-
nets bottenvaning ar en spiraltrappa uthuggen i
sjalva berget.

4 Tempelsalen: Trappan Gppnar sig efter femtio steg
i ett kvadratiskt rum. De kala klippvédggarna tacktes
en gang av gobeldnger, men nu terstar bara tradar
och damm.

DET GLOMDA TEMPLET

PR 2
3
5
N e
_\, oy ,

> v

5 A 3
% ' /

v o o \ :
.1 . \ \ n
e ™ N ;
i 5
o :

) ¥
o \ “
'y 5 N
3 - -
N & r .! o
n ﬁ
E
§
- ¥
1] b . ;
g B B e

KAPITEL 8 — SUCKARNAS TORN

4 Banéret: Mot en vigg star ett foremdl har obegripligt
nog statt emot tidens tand - ett stridsbanér med en
grinande varg, monterat pa en drgad bronsstang. Alla
orcher inom synhall far fordel pa alla attacker om den
bérs av en orch, och nackdel pa alla attacker om den
bérs av en icke-orch. Banéret ar mycket virt for hov-
dingen Maladiik.

4 Altaret: Mot den bortre viggen finns ett altare, hugget
i samma roda sten som tornet. Om en av drakstatyet-
tens fyra delar finns hir stér den pa altaret, annars 4r
det tomt.

4 Kallan: Bakom altaret porlar en kélla upp i en halv-
cirkelformad basséng. Den som dricker ur killan och
sedan svdr en ed kan aldrig bryta eden. Vattnet har
ingen effekt om det flyttas fran kallan.

4 Likrester: Over hela golvet ligger ben och kranier
under multnade klader. Det glimmar av orchiska
guldsmycken. Det dr kvarlevorna efter de orcher som
dog av hunger hir. Dra tvé skattkort for att avgora vad
som finns hér.

4 Valnader: Nir rollpersonerna ror sig in i rummet
reser sig ett tjugotal halvgenomskinliga skepnader ur
benresterna. Helt tyst soker de sig upp for trappan och
forsvinner.

4 Acha Benknickare: En enda valnad dréjer kvar i
rummet. Det dr en orchkvinna i fotsid kladnad, med
tunga smycken runt halsen och en tiara pa huvudet.
Hon talar till dem pa en dlderdomlig dialekt (sld mot
FRAMMANDE SPRAK f0r att forstd): “Jag dr Acha
Benkndckare av Takritks klan. Som tack for att ni
befriade oss ger jag er tre gdvor (tva, om statyettdelen
inte finns hér).” Hon pekar p& banéret. "Dir dr
Takritks banér, som kan hjdlpa en orchisk hirforare
i rdttfdrdig strid.” Hon pekar mot killan. ”Ddr dr
Sanningens kdlla. Drick ur den och svir en ed som ej
kan brytas” Om statyetten finns hir pekar hon sedan
mot altaret. “Ddr dr en relik fran Drakimperiets dagar.
Farval!”

4 De dida tar avsked: Acha foljer de andra andarna
uppfor trappan. Néar de kommer ut fran tornet upplo-
ses de och sprids som stjarndamm &ver 6n. Allt ér stilla.

EFTERSPEL

Om rollpersonerna har avtalat med Ursik om att sldss mot
jatten kommer de att bli férradda. Ursik hade véntat sig
en stor guldskatt under tornet och tror att rollpersonerna
ljuger. Det hela kan urarta i strid. Om rollpersonerna har
gjort upp med Glamglam kan han dock komma till deras
undsittning.
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leder till Orakelgrottan, vindlande halor som 16per dal och som besitter férborgad kunskap. Folk kallar plat-
under Jarnskogen. Fa vagar sig dit, da det ryktas sen Orakelgrottan.
att en uraldrig fasa har sin boning i djupet - ndgonting

E tt barn har blivit bortfort fran Utkante och sparen urgammalt sedan tiden fore ménniskornas i Dimmornas

SITUATIONEN

Rollpersonerna kan héra om pojken Roriks forsvinnande B o) —
och Orakelgrottan via rykten i Utkante (sid 17 och A M
dventyrskorten). Platsen ér en mdjlig placering av en av )N s A .
drakstatyettens fyra delar (sid 8) - i s4 fall i gammelho- - {7
nans hala (rum #10).

Rorik ér en liten gosse pa sex ar som blivit bortford fran
Utkante. Han var ute och lekte utanfor familjens gard nér
han blev tagen av stratrvare, som forde honom till Jarnsko-
gen. Dir 6verfolls de av jattespindlar som fingade révarna

och pojken och forde dem till den gamla spindelhonan
Saak’shal — den som folk i Dimmornas dal kallar Oraklet.

Nar rollpersonerna anldnder till Orakelgrottan bor de 0‘;
inte forsta att det ror sig om jéttespindlar. Det bor helst inte g
klarna forrdn de hittar spindelvav nere i halorna. Detta ér ett =
djupt grottsystem och rollpersonerna behover en ljuskalla i !
alla rum om de inte vill famla sig fram i totalt morker. 2
L. INGANGEN som vill blidka oraklet med smé offer. Ibland visar sig
Ett morkt hal, brett nog for flera att ga i bredd, gapar gammelhonan Saak’shal i hilan och svarar pa fragor <
rakt ned i jorden. En kyla fran underjorden slar ut frin i utbyte.
mynningen. 4 Blodspar: Om rollpersonerna undersoker golvet eller

slar for FINNA DOLDA TING i hdlan hittar de flera
4+ Hemmasnickrat altare: Pa en sten innanfor hélans blodspar i tunneln - fran bade djur och humanoider.
Oppning star sma traskdlar med frukter och torkade 4 NORR: En naturlig 6ppning i bergviggen leder till
kottbitar uppradade. Detta kommer fran folk i trakten grottgangen (#2). A

KAPIREL 9 - OAKELGROTTAN




For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar i
vissa rum, till exempel for att genomsdka rummet eller
ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan.

TI0O HANDELSE

Rumsbeskrivningarna anger var slumphéandelser
kan intraffa. Du kan dven vélja en handelse som du
tycker passar.

[-5 Inget hander.

6 Krafsande late. Rollpersonerna hér skrapande, krafsande ljud eka i gangarna. Om de férséker spara ljudet
marker de att det kommer fran sma gangar och halrum som de sjélva inte kan ta sig in i.

7 Stenras. Stenar och jord rasar fran grottans tak. En rollperson maste sla UNDVIKA och tar 2T6 i krosskada

vid misslyckande.

8 Mystisk svamp. En mork, illaluktande mégelsvamp som véaxer pa grottvaggen pyser ut giftiga sporer. En
rollperson utsatts for ett dodligt gift med giftstyrka [4.

9 Sarad stratrovare. Plétsligt stormar en mork gestalt fram mot rollpersonerna, vralande om "bestarna i
morkret”. Alla rollpersoner maste sla mot PSY for att motsta skrack. Det ar dock inget monster utan en
av stratrévarna som forde bort Rorik. Han har lyckats fly fran spindlarna men &r fran vettet och angriper
rollpersonerna. Han &r likblek och stirrar pa dem med forryckt blick. Ett slag mot BVERTALA lugnar honom,
och han kan da beratta om spindlarnas anfall och att Rorik finns langre in grottan. Mannen har speldata som
révare enligt tabellen pa sidan 105 i Regelboken, men har bara 2 KP kvar.

I0 Spindelyngel. En svarm av spindlar rasslar fram ur varje vra, i storlek varierande mellan en knuten nave
och en stor katt, och gar omedelbart till anfall. Detta &r gammelhonans yngel, se sidan 64 for speldata.

Efter en rundas strid forsvinner spindlarna.

2. GROTTGANG

Tunnelgangen loper djupt in i berget och sluttar brant
nedat. Det dr rakallt, fuktigt och kolsvart. Grottviggarna
dryper av fukt och hir kinns en unken doft av alger.

4 Slumphandelse: Sla T10 pé tabellen ovan for varje hel
kvart rollpersonerna tillbringar i en grottgang.
4 NORR, SODER: Smala 6ppningar till trang tunnel (#3).

3. TRANG TUNNEL

Denna grottgdng dr sa smal att ni maste krypa och klittra
for att ta er fram. Tunneln verkar fortsiitta in i morkret i
evighet.

4 Trang passage: For att ta sig igenom en trang gang
kravs ett slag mot HOPPA & KLATTRA. En rollperson
som lamnar all sin packning (vapen i handerna raknas
inte) far fordel pa slaget. Vid misslyckande fastnar
personen, och tar ett valfritt tillstand. Ett nytt slag mot
HOPPA & KLATTRA far goras varje kvart. Andra
kan hjilpa.

4 Slumphandelse: Sla T10 pé tabellen ovan for varje hel
kvart rollpersonerna tillbringar i en trang tunnel.

KAPITEL 9 - ORAKELGROTTAN

LAMNA GROTTAN?

Om rollpersonerna lamnar grottan for att ta en
lang vila slar du T6 for varje skift pa tabellen pa
sidan I07 i Regelboken.

4. VAGSKALET

Tunnelgangen oppnar sig i en storre hala, med tva vigar
framat. Pa grottgolvet ligger en mork gestalt.

4 Dod orch: Gestalten dr kvarlevorna frdn en massa-
krerad orch som fortérts av gammelhonans avkomma.
Dess armar och ben dr avslitna och pa vissa stéllen dr
allt kott bortgnagt.

4 Maladiiks marke: Om rollpersonerna genomsoker liket
eller slir mot FINNA DOLDA TING finner de virde-
saker motsvarande ett skattkort samt rustningsdelar
med Maladiiks tecken (sid 8) inbrint.

4 Slumphéndelse: Sla T10 pa tabellen ovan for varje hel
kvart rollpersonerna tillbringar hir.

4 NORR, OSTER: Gangar mot den underjordiska floden
(#5). Ett forsande ljud hors.

4 VASTER: Oppning till grottgingen (#2).
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5. UNDERJORDISK FLOD

Grottgdngen korsas av svart, forsande vatten som forsvin-
ner in i morkret dat oster. Gangen fortsitter pd andra sidan
strommen, som dr cirka fyra meter bred.

4 Forradisk 6verfart: Flodens strommar dr starka och
vattnet mycket kallt (slag mot VILDMARKSVANA for v
att motsta kyla). Att simma &ver kriver ett slag mot
SIMMA med nackdel. Den som misslyckas spolas till
den underjordiska sjon (#6) och maste sla igen mot
SIMMA for att inte borja drunkna. Rollpersoner kan
forsoka hoppa 6ver strommen (sid 43 i Regelboken),
anvanda magi, eller forsoka ta sig 6ver pd annat sitt.
Belona péhittiga spelare.

G KAPITEL 9 - ORAKELGROTTAN




6. UNDERJORDISK SJO

En underjordisk sjo breder ut sig som en kall, svart spegel. Det

dr svdrt att se i morkret var grottan slutar och sjon tar vid.

4+ Albesten: Nagonting lurar under vattenytan. En hungrig
sjoorm lever i sjon och angriper alla som hamnar i vattnet.

En rollperson som observerar sjon en stund far sla UPP-
TACKA FARA for att ana en skepnad som rér sig vattnet.

ALBESTE

Sjdormen i sjon ser ut som en stor, blek al. Dess
glansiga kropp ar snabb och stark och vill garna
sluta sig om rollpersonernas ben for att dra ner
dem i djupet.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forfl: I8 (i vatten) Skydd: — KP: 32

MONSTERATTACKER
T4 ATTACK

[ Svanssnart! Sjoormen slungar svans-
spetsen mot en rollperson inom I0 meter.
Attacken ger 2T6 i krosskada och slar
omkull offret.

2 Vildsint bett! Sjoormen biter en rollper-
son med sina sylvassa tander. Attacken
ger 2T8 i huggskada.

3 Drankning! Sjdormen drar ner en roll-
person i djupet och offret bérjar direkt
drunkna enligt sidan 53 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.

4 Doédens omfamning! Albesten l&ter svan-
sen omfamna en rollperson och forsdker
krama livet ur offret. Attacken ger 2T4 i
krosskada och ytterligare 2T4 varje gang
det ar offrets tur. Offret kan inte rora

sig eller utfora handlingar som kraver
kroppsrdrelser, utom att forsoka bryta sig
loss, vilket kraver ett slag mot STY med
nackdel. Andra kan hjélpa.
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4 Hala stenar: Sjons kanter ar hala och mérka. En roll-
person som vill passera sjon torrskodd maste sla mot
HOPPA & KLATTRA (ej handling) for att inte trilla i.
Samma sak giller for en rollperson som vill ta sig upp
ur sjon. Ett forsok far goras per runda.

7. RELIKGROTTAN

Lings grottans viggar ligger gamla svird och rustningar
tickta av damm och smuts. Hir och dir syns gulnade ben
och dédskallar som blinger tomt.

4 Vapnen: Det mest av utrustningen ar trasig och
bortom alla mojligheter att reparera, men rollper-
sonerna kan hitta ett bredsvird, ett stridsgissel, en
ringbrynja och en 6ppen hjalm som fortfarande ér i
anvéandbart skick. Ett slag mot MYTER & LEGEN-
DER avsléjar att relikerna ér uraldriga och sannolikt
kommer fran Eledains drakoniska rike.

4 Skatter: Om rollpersonerna rotar runt i grottan och

klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING hittar de viirde-

saker motsvarande ett skattkort bland lorten pad golvet.

Slumphandelse: Sla T10 pa tabellen pa sidan 61 for

varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

OSTER: Trang tunnel (#3) som leder direkt till kastel-

let (#12).

SODER: Grottgang till den underjordiska sjon (#6).

VASTER: Gang till ynglens héla (#8).

+4+ 0+ 0+

8. YNGLENS HALA

Gangen mynnar ut i ett trangt grottrum vars viggar, golv
och tak dr tickta tjock, vit viv. I nista 6gonblick viller en
svirm av spindlar fram ut varje vrd, de minsta stora som
knytndvar och de storsta som vilgodda bondkatter.

4 Gammelhonans yngel: I denna hala bor gammelho-
nan Saak’shals yngsta avkommor, en svarm av mindre
spindlar (se sid 64 for speldata). De angriper direkt.

4 Reliker: Om rollpersonerna rotar runt i grottan och

klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING hittar de reli-

ker fran Eledains rike motsvarande ett skattkort bland
lorten pa golvet.

Slumphandelse: Sla T10 pé tabellen pé sidan 61 for

varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Grottgang till avkommornas hala (#9).

OSTER: Gang till relikgrottan (#7).

SODER: Gang mot den underjordiska floden (#5). Ett

forsande ljud hors.

VASTER: Oppning till tréng tunnel (#3).

+ e
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Handl.kr: Antal RP-I (min.I) Storlek: Svirm

Forflyttning: I8 Skydd: — KP: 24

Resistens: Spindelynglen angriper som en
svarm och hanteras regelmassigt som en
enda varelse. For attacker mot svarmen
med fysiska vapen, dven magiska sadana,
halveras skadan (avrunda uppat). Eld har
normal effekt.

MONSTERATTACKER
T4 ATTACK

I Klattrande skrack! Spindelynglen véller
fram mot rollpersonerna och klattrar dver
deras kroppar. Alla inom [0 meter utsatts
for en skrackattack.

2 Fangad inéatet! Sviarmen av spindlar
fokuserar pa ett olycksaligt offer som
fullkomligt tacks av klibbig spindelvav
och blir oférmoget att forflytta sig eller
utfora handlingar som kraver rorelse. Ett
lyckat slag mot STY (handling) kravs fér
att komma loss. Andra kan hjalpa till.

3 Samlad attack! Spindelynglen gar till
samlat angrepp mot rollpersonen med
lagst FYS. Attacken ger 2T4 i huggskada
och offret utsatts for en skrackattack.
Rustning skyddar inte.

4 Massattack! Spindelsvarmen sprider ut
sig och anfaller alla rollpersoner inom

10 meter. Varje offer tar T6 i huggskada.
Rustning skyddar inte.

9. AVKOMMORNAS HALA
Fran grottans fuktiga tak hinger halvdussinet blekvita

kokonger av spindelviv, var och en lika stor som en full-
vuxen mdnniska.

4 Gammelhonans avkomma: I denna héla bor
gammelhonans dldre avkommor, jittespindlar med
speldata enligt sidan 91 i Regelboken. De ar halften sa

e
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manga som rollpersonerna, avrundat uppat. De smyger
i morka skrevor och later rollpersonerna borja under-
soka rummet innan de angriper. Attacken rdknas som
ett bakhall (sid 43 i Regelboken) och rollpersonerna far
nackdel pa sina UPPTACKA FARA-slag.

4 Kokongerna: Gammelhonans avkommor har samlat
doda ménniskor och orcher i tjocka spindelvévs-
kokonger i vdntan pa att de ska fortdras. Kropparna
har inga synliga skador da de d6dats av spindelgift,
vilket ett slag mot LAKEKONST kan avslja. Om roll-
personerna undersoker liken kan de hitta virdesaker
motsvarande ett skattkort.

4+ Den levande stratrovaren: Plotsligt vaknar kroppen i
en av kokongerna till och skriker av fasa. Alla rollperso-
ner mdste sla PSY for att motsta skriack. Men "liket” &r

levande - det ér en av stratrovarna som bortférde Rorik.

Han védjar till rollpersonerna att skira loss honom.
“Sndilla, innan de kommer tillbaka! Jag gor vad som helst!
Limna mig inte hdr!” Om révaren sldpps fri kommer
han att svika alla l6ften och fly vid forsta basta tillfille.
Om han pressas medger han att han deltog i bortféran-
det av Rorik, men havdar att det inte var hans idé.

4 SODER: Grottgang till ynglens hala (#8).

4 VASTER: Gang till gammelhonans hala (#10).

10. GAMMELHONANS HALA

Det svaga ljuset kdmpar for att lysa upp vad som verkar
vara en mycket stor grottsal. Den bortre viggen dr tickt av
spindelviyv, i vilken en liten kokong hénger och dinglar. 1
skuggorna anas sedan konturerna av ndgonting stort som
ror sig och sedan hors en dov rost, inne i allas huvuden
som om den viskade i bada 6ronen samtidigt.

KAPITEL 9 - OAKELGRDTTAN
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”Smda varelser ... varfor har ni tringt in i vart hem
ovilkomna?”

Upp ur avgrunden klittrar en groteskt stor spindel, lika
omfangsrik som tva feta histar och med lika manga ben.
Spindeln tar spjdrn mot viggarna ndr hon tornar upp sig
over er.

4 Saak'shal: Den uraldriga honspindeln har bebott
hélorna under Jarnskogen sedan langt innan mannisk-
orna kom till Dimmornas dal. Hon inser att rollperso-
nerna dr dugliga om de tagit sig dnda hit, och vill veta
vilka de dr och vad de gor har. Saak’shal kan ldsa deras
tankar och fraser &t dem om de ljuger. Hon vill egentli-

gen inte slass, men forsvarar sig vildsint om hon angrips.

4 Rorik: Det livridda barnet hianger kokongen av spin-
delvav bakom gammelhonan, sparat som en sarskilt
lacker munsbit. Det gar att SMYGA dit om Saak’shal ar
distraherad, men hon reagerar med valdsam vrede om
tilltaget upptécks.

4 Forhandling: Om rollpersonerna forklarar att de soker
pojken Rorik och/eller en del av Eledains drakstatyett
erbjuder Saak’shal ett avtal — de ska fa vad de onskar
om de forst dodar en skara orcher som slagit sig ner
i en annan del av grottan (plats #12, kastellet). Hon
kommer att hedra sitt 16fte om de utf6r uppdraget.

4 Statyettdelen: Om du vill placera en del av kejsar
Eledains drakstatyett hér (sid 8) sa avslojar
Saak’shal att hon har den. Aven om ingen del finns hir
kan gammelhonan beritta var nagon av delarna finns, i
utbyte mot att rollpersonerna utfér hennes uppdrag.

++

Gammelhonan Saak'shal ar en uraldrig spindel
med gradimmiga 6gon vars kanter &r tackta
med skorpor av gammalt var och smuts (det '
gar att SMYGA forbi henne). Hon rér sig ryckigt b
men snabbt och ar nastan dubbelt sa stor som

vanliga jattespindlar. Hon utfér samma monster-
attacker som dessa (sid 91i Regelboken) men o
med en extra tarning i skada.

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Stor

Forflyttning: I8 Skydd: — KP:84%

Sagner: Saak’shal vet allt som finns att veta om
Dimmornas dal och kan formedla sévil legenden om
Um-Durman (sid 9) som ryktena om de dvriga
aventyrsplatser (sid 17).

Gammelhonans skatt: Langst ner i hdlan ligger ota-
liga skatter som Saak’shal har samlat pa sig genom aren.
Hela skatten motsvarar sex skattkort, men den gar inte
att komma at utan att déda gammelhonan.

OSTER: Grottgang till den vdvda bron (#11).

SODER: Gang till avkommornas héla (#9).




II. DEN VAVDA BRON

Grottgdingen mynnar ut i ett till synes bottenlost schakt.
Framfor er gapar en mork avgrund. Tiit spindelviv bildar
en bro som strdcker sig over till andra sidan, dir en
tunnelgang fortsdtter in i berget.

4 Spindelnatsbron: Bron av spindelvdv gungar under
rollpersonernas tyngd. Beskriv hur det tjocka, kletiga
nitet dr allt som skiljer dem fran braddjupet. Natet
ar dock starkt och ger inte vika, men att kldttra 6ver
bron ir svért och kréver ett lyckat slag mot HOPPA &
KLATTRA. Vid ett misslyckat slag glider offret mot
stupet, men kan rddda sig med UNDVIKA. Alla andra
rollpersoner pa bron far ocksé var sitt forsoka fanga
den fallande med HOPPA & KLATTRA. Om alla
torsok misslyckas faller offret 12 meter ner i en under-
jordisk sjo och tar 3T6 i fallskada.

4 OSTER: Gang till kastellet (#12).

4 VASTER: Gang till gammelhonans hala (#10).

12. KASTELLET

Grottgdngen Overgdr i en brant trappa i en trang, uthug-
gen tunnel som leder brant uppat. Efter ndgra minuters
anstrdingande stigning mynnar gangen ut i ett litet kastell,
med milsvid utsikt over Jdarnskogen. Grymtande av
orchiska hors fran utsiktsposten pa andra sidan av en mur.

4 Kastellet: Utposten hdrstammar frdn det gamla
drakoniska imperiet, vilket ett slag mot MYTER &
LEGENDER Kkan avsloja.

4 Agra och orcherna: Orchkrigaren Agra och hennes
patrull av orcher (lika manga som rollpersonerna) har
befunnit sig i Jarnskogen i nagra dagar for att leta efter
delar av Eledains statyett 4t sin hovding Maladik. De
anldnde till kastellet fran skogen och har skickat ned
nagra spejare i grottan, men ingen har atervint. Nu
diskuterar de sitt nasta drag. Om Agra far syn pa roll-
personernas reagerar hon valdsamt, men hon gar att
resonera med (OVERTALA eller BLUFFA). Om roll-
personerna har en allians med Maladtk och 6vertygar
Agra om detta kan hon tidnka sig att samarbeta.

4 Ingen kampanj? Om ni spelar Orakelgrottan separat,
utan koppling till kampanjen Drakkejsarens hemlighet,
sa befinner sig Agra hér enbart for att finna grottans
dolda skatter.

4 SODER: Trappa ner till Jarnskogen.

4 VASTER: Gang till den vdvda bron (#11).

KAPITEL 9 - OAKELGRDTTAN
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Agra ar en stor, muskulds och arrad orch. Hon
har stridit storre delen av sitt liv och nar en
febrig lojalitet gentemot Maladik. Hon hoppas
kunna bevisa sin kompetens och dvertygelse
genom att hitta drakkejsarstatyetten.

b A S e Ty A

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

e

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika IO, N ‘
Upptacka fara [2 : &

Vapen: Kroksabel (FV 12, skada 2T6)

Forflyttning: [0 SB:STY+T4 KP:12

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 10
Vapen: Kroksabel (FV 12, skada 2T6)




a en bergstopp i Dimmornas dal star ruinerna av
Trolletinn, ett uraldrigt torn fran Eledains drak-
dyrkande rike. Om dagen blommar réda och svarta

rosor som omfamnar ruinerna och om natten blanker tornet

likt en silverspira i manens sken. Bland skogens folk talas om
att gastar och troll ddr ruvar pa skatter fran svunna tider.

SITUATIONEN

Under Eledains rike kom trollkunniga till Trolletinn for att
beskéda stjarnhimlen och fanga fallande stjarnor. Ur dessa
stjdrnstenar utvanns starka metaller och klara, vackra juve-
ler som anvindes for allskdns magiska mysterier.

Nar drakriket hérjades av inre strider byggdes ett valv i
tornets kallare for att skydda vdrdefulla artefakter. Men nar
riket kollapsade forfoll aven tornet, som glomdes bort allt-
mer. Endast magiska rosenbuskar levde och frodades dar.

For ett antal ar sedan kom trollpackan Harga till tornet
och slog sig ner dér for att ldra sig mer om helande orter,
gifter och trolldrycker. Tyvérr hade ndgon annan redan
gjort tornet till sin boning - en ilsken flock harpyor pé
taket. Sedan dess dr trollpackan och harpyorna svurna
fiender. Efter ett antal fracka stolder har Harga barrika-
derat sig i tornet och dessutom riggat nagra féllor for att
skramma bort inkréktare.

Trolletinn dr en mojlig placering av en av drakstatyet-
tens fyra delar (sid 8) - i sa fall i kryptan (rum #8).

PLATSER

I. DEN RODA PORTEN

FEramfor er stdr ett halvt raserat torn frdan svunna tider.
Ruinerna dr svepta i en blodrod och svart mantel av rosor
och vassa tornen och den sota doften frian blommorna
tynger era sinnen. Viigen in dr spdrrad av en bastant
port av rod ek. Tornet har ndgra fonster, men inga pa
nedre botten.

4 Rosorna: Rosorna blommar éret om, nirda av
magiska energier. Rollpersonerna maste sla mot FYS
varje runda de befinner sig inom en meter fran rosorna
och blir Omtocknade om slaget misslyckas. Det gar
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att undvika effekten genom att halla andan (sid 53 i
Regelboken).

4 Invanare: Om rollpersonerna spejar mot toppen av
tornet och lyckas med UPPTACKA FARA ser de rorelser
pad toppen och i fonstergluggarna i laboratoriet (#5).

4 NORR: Port till tornets hall (#2). Porten &r reglad frén
insidan (40 KP, skyddsvérde 12).

4 UPPAT: Det gar att klittra pa rosenbuskarna till koket
(#4) pa andra vaningen med ett slag mot HOPPA &
KLATTRA. Den som kldttrar utsitts for rosornas doft
och tar T6 i stickskada fran vassa tornen. Det gar inte
att klattra hogre 4n till andra vaningen. :




T,
= B

For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar i
vissa rum, till exempel for att genomsoka rummet eller
ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan.

Rumsbeskrivningarna anger var slumphandelser
kan intraffa. Du kan aven valja en handelse som du
tycker passar.

T8 HANDELSE

S I-4 Inget hander.

5 Stenras. En tung sten rasar ner mot en rollperson, som maste sla mot UNDVIKA och tar 2T4 i krosskada
vid misslyckande.

6 Spindlar dverallt. Rollpersonerna stér ett bo med stora spindlar. De svarmar dver kroppen pa dem och in
under kladerna. Alla rollpersoner i rummet maste sla UNDVIKA. De som misslyckas tar T4 i skada (rustning
ger inget skydd) och tar ett valfritt tillstand.

7 Hargas varning. Plotsligt danar en kraftig rost fran tornets 6vre vaningar: “Jag hér er déar nere. Ut ur mitt
hus annars ska jag férvandla er till paddor allihop!" Det ar trollpackan Harga som forséker skramma bort
inkraktarna.

8 Roster fran forntiden. Spoklika viskningar fran drakrikets tidevarv fyller rummet. Alla rollpersoner maste
sla mot PSY for att motsta skrack. Den som klara ett slag mot FRAMMANDE SPRAK kan utréna vad résten
sager: "Ovan mane, under jord, stjdrnor falla”.

2. HALLEN

Hallen dr fylld av brdte och stenar som rasat fran tornets
viggar och overviningens golv. Stora spyflugor surrar lojt i
den stillastdende, fuktiga luften.

LAMNA TORNET?

Om rollpersonerna lamnar tornet for att ta en
lang vila slar du T6 for varje skift pa tabellen pa

sidan 107 i Regelboken.
4 Paddan Ambrosius: Trollpackan Hargas vaktpadda g

Ambrosius gommer sig i sitt rede bland stenarna i vistra
hérnet och anfaller rollpersonerna om de undersoker brdten.

4 Slumphandelse: Sla T6 pa tabellen ovan for varje hel :
kvart rollpersonerna tillbringar hir. 4 Kratta: I braten pa golvet har Harga lagt en kratta
4 NORR: Trappa upp till nésta véning (#3). i hopp om att nagon ska trampa pa den. Den forsta :
4 SODER: Port ut fran tornet (#1). Den 4r reglad men rollperson som gar in i rummet utloser fallan och :
kan enkelt 6ppnas fran insidan. madste sla mot UNDVIKA for att inte triffas och ta T6 i
4 VASTER: Under paddans rede i det vistra hirnet finns krosskada. Krattan kan upptickas om rollpersonerna ror

en lucka ner till tornets krypta. Rollpersonerna hittar den

om de letar just ddr eller undersoker rummet och klarar
ett slag mot FINNA DOLDA TING. Luckan har en sirlig

sig forsiktig in i rummet och klarar ett slag mot FINNA
DOLDA TING.
Skelettfilla: Dukningen pd bordet dr en filla. En tunn

symbol (Eledains draksymbol, vilket ett slag mot MYTER
& LEGENDER kan avsldja) och en jdarnring att lyfta den
med, vilket kréver ett slag mot STY med nackdel. Luckan
kan dven slds sonder (20 KP, skyddsvirde 10). Under
luckan leder en kort spiraltrappa ner till jarndorren (#7).

lina dr dragen fran krusen och faten till en sdck i taket.
Om rollpersonerna ror vid dukningen rasar ett skelett
ner, bevipnat med en skold och en kroksabel. Alla i
rummet mdste sld mot PSY for att motstd skréick. Ske-
lettet dr sammanfogat med snoren och ofarligt, men lit
gdrna spelarna dra initiativ och beskriva vad de gor for
& att mota hotet. Skelettet gor ingenting. Fillan kan undvi-
3. DEN OVERGIVNA BONINGEN kas om rollpersonerna undersoker bordet eller taket och
Salen domineras av en enorm eldstad och ett uraldrigt klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING.

bord av rod ek. Pa bordet star fyra lerkrus och tva trdfat. 4 Slumphandelse: Sla T6 pé tabellen ovan for varje hel e
Sonderslagna mobler och annan brdte ticker golvet. Fyra kvart rollpersonerna tillbringar hér. :
dorroppningar leder fran salen, en i varje viderstreck. 4 NORR: Trappa upp till Hargas laboratorium (#5).
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4 OSTER: Dorr till ett avtrade. Stanken ar pataglig - slag
mot FYS kravs for att inte bli Omtdcknad.

4 SODER: Dorr pa glint till koket (#4). Nér dorren e e
oppnas toms en hink ned dver den som dppnar. (A x
Hinken dr fylld med ett klipulver som Harga i -
gjort och gor offret Arg. Fillan kan bara
undvikas om den som gar forst in i koket

aktivt undersoker dorren och klarar ett - il $

slag mot FINNA DOLDA TING innan A8 oL | 4° :

den Oppnas. & 2

4 VASTER: Dorr till ett enkelt - RN
sovrum, nu tomt och 6de. 7 p cE. B
f ( - ° . q -
' o | | Ye %
a1 ,

N AMBROSIUS 23

.~ Den behornade paddan Ambrosius ar stor som en
l hund och ett resultat av Hargas experiment. Han
vaktar mot inkraktare men tar ocksa hand om Forflyttning: 8 Skydd: — KP: 24
spyflugor som stér trollhonans magiska forskning.
Ambrosius haller sig tyst och stilla och endast nar Spela dod: Om Ambrosius forlorar hélften av sina KP
~ han atit kan han héras kvéka belatet. ldgger han sig pa rygg och spelar déd. Nar han far
chansen anfaller han igen.

MONSTERATTACKER

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Liten

i

T4 ATTACK

L.'. | Stangning! Paddan hoppar upp och stangar en rollperson, som tar 2T4 i krosskada och faller omkull.

2 Giftbett! Ambrosius biter en rollperson i benet. Bettet gor TIO i huggskada, och ett offer som tar minst
en poang i skada drabbas dven av ett forlamande gift med giftstyrka [2.

3 Spottloska! En enorm spottloska avlossas mot en rollperson inom 10 meter. Loskan gor T6 i skada och
ett offer som tar minst en poang i skada drabbas aven av ett forlamande gift med giftstyrka [2.

4 Tungattack! Paddan slungar ut sin ldnga tunga mot en rollperson inom 6 meter, och sliter ett vapen ur
handen pa offret. Vapnet landar i Ambrosius rede.
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4. KOKET

Det som en gang formodligen varit koket har plundrats pa
alla husgerad. Ett oppet fonster ticks av roda rosenbuskar
och en sot stank fyller era nésborrar.

4 Slumphandelse: Sla T6 pa tabellen pa sidan 68 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 NORR: Dorr pa glant till den 6vergivna boningen (#3).
En hink stér lutad pa doérren (om inte fillan i rum #3
har utlosts).

o™,

MOTET MED HARGA

Harga forsvarar sig om hon angrips men vill
egentligen inte slass. [ stallet erbjuder hon ett
avtal. Det finns stora skatter i en krypta under
tornet och Harga sager att hon kan visa vdagen
till dem — om rollpersonerna bara hjalper henne
- med en enkel sak. En flock skraniga harpyor
har bosatt sig pa tornets tak, och Harga vill

att rollpersonerna driver bort eller dodar dem.
Harpyorna har stulit en nyckel till kryptan. Om
rollpersonerna hamtar den lovar Harga att visa
dem végen till skatten.

[

1r Ovan mane, under jord: Under samtalet
gnolar Harga pa en gammal vers: "Ovan mane,

e under jord, stjdrnor falla". Rollpersonerna kan

\ ha hort versen tidigare (slumpmote #8). Om

% rollpersonerna fragar om versen viftar hon

{  bort det och siger att det 4r en gammal ramsa

N

hon fatt pa hjarnan bara.

Foljder: Om rollpersonerna dddar eller driver
bort minst halften av harpyorna pa taket (#6)
och hittar nyckeln i deras rede gor Harga som
hon lovat och visar vagen till luckan i golvet i
hallen (#2). Om de har dédat Ambraosius blir
Harga lite tvar men verkar inte alltfor bekymrad.
Vad Harga vet men inte berattar ar att kryptan
(#8) ar en falla — det finns farliga odéda dar och
det kravs list for att komma ut. Harga hoppas att
rollpersonerna ska dé i kryptan, sa att hon sjalv
kan komma och hamta skatterna sen.

75

Strid? Det ar mojligt att rollpersonerna helt sonika
slar ihjal Harga. De far dock da betydligt svarare
att hitta kryptan och ta sig ut igen levande.

KAPITEL I0 —TRDLLETINN
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5. HARGAS LABORATORIUM

Rummet dr belamrat med flaskor, pluntor, grytor, lerkrus,
mortlar, slevar, torkade orter och glasbigare med delar
fran olika monster - allt man kan tinka sig behova for
att framstilla olika mystiska dekokter. Roken fran eld

i rummets mitt stiger upp genom flera sprickor i taket.
Dirute skymtar ni den 6ppna himlen genom réda och
svarta rosot.

Harga ar en mycket liten och gammal trollhona j
" som stinker av rok, kladd i huckle och en sark §
[ ifleralager tyg. Harga anvénder inte monster- j
L attacker utan skots regelmassigt som en vanlig ',:‘
.~ SLP.Harga kan sélja sina dekokter till rollperso-
f nerna, for samma pris som i Regelboken (sid 79). ;
(*  Om rollpersonerna betalar vl kan Harga lara ut ':
3 fardigheter och magi till dem.
Forfl: 8 SB:stY+T4 KP:28 VP:I6 N
L_ : Rustning: —
Fardigheter: Animism 16, Lakekonst 5, :
Mentalism 17, Undvika 8 \
Besvarjelser: Himta, Kanna magi, Ljus, A
Oppna/stinga, Skingra, Snarja, Lisa/lasa '
upp, Kraftnave, Stenhud, Fornsyn, Kraftstot,
Tankedverforing, Dominera l
Utrustning: Slev (FV 13, skada T8) 4




eatfy 2
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ANDRA VANINGEN

4 Harga: Trollhonan har gjort det urdldriga laboratoriet
till sitt 6ver mdnga, langa dr och det dr i mdngt och
mycket en spegling av hennes personlighet. Nér rollperso-
nerna kommer hit dr hon ridd och ggmmer sig bland
braten. Om de stannar till i laboratoriet och borjar
rota runt ger hon sig till kinna: ”Vad gor ni i mitt
hus? Forsvinn 0gonabdj annars trollar jag bort

er for gott!”

4 Dekokter och annat: Bland flaskorna kan
rollpersonerna hitta fem doser ortbrygd
(fordel pa slag for att motstd sjukdom), tre ‘
doser vardera av dodande, forlamande !
och sovande gift (alla med giftstyrka f

Y
-

12), fyra doser likande dryck (liker 2T6

o

KP), tvd doser av en dryck med samma

effekt pa brukaren som besvirjelsen LYFT

(effektgrad 1), ett timglas, pergament, en
fidderpenna, fem ransoner mat samt Hargas

Y

4]

formelbok som innehdller alla hennes besvdir- .
jelser. Rollpersonerna kan hitta allt detta om : X .
de rotar igenom laboratoriet i en kvart. Y
4 NORR: Trappa ner till den 6vergivna
boningen (#3).
4 UPPAT: Hal i taket till harpyornas rede (#6).

TREDJE VANINGEN

a5

J‘v"
P '3
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6. HARPYORNAS REDE

Tornets topp dr oppet for himlens ljus. Den sota stanken
av rosor dr ndstan overvildigande. Enorma svarta och
roda rosenbuskar klinger pa viggarna. I mitten ser ni en
grund bassdng fylld med smutsigt regnvatten. Stora,
morka fjddrar flyter pa ytan.

4 Rosorna: Hir uppe dr det omojligt att und-
vika rosornas doft. Rollpersonerna maste sla
mot FYS varje runda och blir Omtécknade
om slaget misslyckas. Det gar att undvika
effekten genom att hélla andan (sid 53 i
Regelboken).

4 Harpyorna: De tre harpyorna Tistel, Tagg
och Torne hdller sig dolda bland rosen-
buskarna och angriper alla som kommer
upp hit, ur bakhall.

4 Redet: Harpyorna har sitt rede djupt inne
bland rosbuskarna. Att hitta det kriver ett
lyckat slag mot FINNA DOLDA TING. Varje
slag tar en runda och utsdtter rollpersonerna for
rosornas doft. I redet finns nyckeln till jarndorren
(#7) samt virdesaker motsvarande tre skattkort.

4 NEDAT: Hal i golvet ned till Hargas laboratorium (#5).

Harpyorna pa tornets topp ar systrarna Tistel,
(3 Tagg och Torne - sluga varelser som anvander

{  sitt hem som utkikspost nar de letar efter offer
f att jaga. De lever tryggt bland rosenbuskarna,

- badar garnairegnvattnet som samlats i bas-

; 4 sdngen och parfymerar sig med rosnektar. De ar
»~ immuna mot rosornas dofter. De har speldata
som harpyor enligt sidan 89 i Regelboken. Om
tva av dem slas ut retirerar den sista till tornets
hdgsta tinne, och kan anfalla igen.

7. JARNDORREN

En svart dorr av jdrn spdrrar vigen. Laset dr format som
ett stiliserat drakhuvud.

4 Jarndorren: Tillverkad av jarn som fallit fran himlen.
Kan 6ppnas med nyckeln i harpyornas rede (#6). Laset
ar magiskt och maste SKINGRAS med effektgrad 3
innan det kan dyrkas upp eller 6ppnas med LASA/
OPPNA. Det ar mycket svart att sld in dorren (skydds-
varde 20, 100 KP).

4 Drakeld: Varje attack mot dorren eller
misslyckat forsok att dyrka upp den utloser en
FLAMMA effektgrad 2 (3T6 i skada) som sprutar ur
drakens mun.

4 OSTER: Dorr till kryptan (#8). Det dr beckmorkt pa
andra sidan dorren.

4 UPPAT: Trappa upp till hallen (#2).

8. KRYPTAN

En stor rund sal ligger for era fotter. I dess mitt stir en
piedestal av sten, pa vilket ett skrin vilar. Under dammet
pa golvet skymtar ni en vacker mosaik med fyra scener
delade i lika stora delar. Tva av scenerna visar statliga
drakar och tva visar avskyvirda monster. Tre morka alko-
ver markerar norr, soder och oster.

4 Totalt morker: For att kunna se nagot i kryptan maste
rollpersonerna ha en ljuskalla.

4 Mosaiken: De fyra delarna av golvmosaiken dr vikt-
plattor. Om den sammanlagda vikten pa platta A och D
(demonerna) avviker fran den totala vikten pa B och C
(drakarna) aktiveras mekanismen och tva rundor senare
vaknar en odéd forkimpe i den norra alkoven och gar
till anfall. Om vikten fordndras igen utan att jamnvikt
rader vaknar ytterligare en forkdampe. Ldt spelarna

KAPITEL 10 —TRDLLETINN

R,

PR Ty T )

L




klura pa hur de ska behdlla jamvikten och belona deras
pahittighet. En metod dr att tva rollpersoner av ungefir
samma vikt (din bedomning) kliver pa varsin platta (av
olika slag) exakt samtidigt, vilket krdver ett lyckat slag
mot HOPPA & KLATTRA (med fordel) av bada.

4 0ddda férkdmpar: I var och en av de tre alko-
verna star en mdktig skelettkrigare, satt hir
for att skydda Eledains skatter i evighet. De
viicks av ojdmnvikt pa golvmosaiken eller om
ndgon forsoker sla sonder jarndorren. Nir
forkimparna vaknar héjer de rasslande
sina vapen och sldss tills de nedgors eller
rollpersonerna har ldmnat tornet.

4 Piedestalen: Traskrinet pa piedestalen
ar vackert utsmyckat med drakrikets
symboler, vilket ett slag mot MYTER &
LEGENDER avslojar. Skrinet dr 6ppet, och
inuti finns tva stora attkantiga safirer virda
50 guldmynt styck samt andra vardesaker
motsvarande tre skattkort. Om du valt att
placera en del av drakstatyetten i Trolletinn
finns den ocksé hir.

4 VASTER: Jarndorren (#7). Nar rollpersonerna
gatt in i kryptan glider jarndorren igen och gér inte
att 6ppna. P4 denna sida finns inget nyckelhél, och
dorren kan varken dyrkas upp eller 6ppnas med LASA/
OPPNA. Det gar att sld sonder dorren (skyddsvarde 20,
100 KP) men det tar tid och vicker alla de tre skelett-
krigarna. Denna sida av jirndérren dr ornamenterad
med en vacker relief av stjarnor och planeter. Hogst

Forfl: 10 SB:sTY+T6 KP:24 VP:I5

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika 8,
Upptacka fara 12

Formagor: Stridsvana, Defensiv, Dubbel-
hugg, Talig x 4

A =R N IR PR NN

Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8), N
stor skéld

Resistens: All stickskada halveras :
(avrunda uppat). \
Immunitet: Férkamparna ar immuna mot

- kommit ut ur kryptan pa egen hand. Om rollper-
- sonerna &r illa daran kan Harga ga till angrepp,

skrack och fardigheten GVERTALA.

KAPITEL 10 - TROLLETINN

upp syns manen, och langst ner star en figur i
rustning som liknar Eledain sjilv. Om rollperso-
nerna granskar reliefen noga eller klarar ett slag mot

FINNA DOLDA TING noterar de att dver manen och
under Eledain-figuren finns attkantiga fordjupningar.

Om safirerna fran skrinet placeras i de tvd fordjupning-
arna fastnar ddelstenarna, och dérren glider upp. Safi-
rerna gir bara att ta loss igen nér jarndorren stingts.

AVSLUTNING

For att ta sig ut ur kryptan har rollpersonerna
stor hjalp av att dra sig till minnes ramsan "Ovan
mane, under jord, stjarnor falla". Om spelarna
inte kommer pa hur de ska ta sig ut kan du lata
Harga radda dem (hon kan éppna dérren fran
andra sidan med SKINGRA och LASA/OPPNA). Det
ar oavsiktligt — Harga tror att rollpersonerna ar
doda och kemmer for att plundra kryptan. Harga
kan ocksa dyka upp just nér rollpersonerna

annars flyr hon sin kos och svar att hdmnas.




a en enslig klippa i stra Kummerbergen ligger aterkommer ifran, eftersom en basilisk gjort den till sin
De doda 6gonens grotta. Det ér en plats som alla boning. Basilisken har nyligen attackerat en gard och kan
skyr, ddr inget véxer och ingen seende varelse komma att bli en stor fara for Utkante.

SITUATIONEN

Basilisken har attackerat Hildis bondgérd sydost om Utkante och dodat
alla dir — utom Hildi sjilv och hennes systerdotter Gunhill. Om detta

kan rollpersonerna fa hora i Utkante (se ryktestabellen pa sid 17
och dventyrskorten). Basilisken drog sig sedan tillbaka till sin hala i
Ognaberget.

Berget har fatt sitt namn eftersom det liknar ett 6ga. Pa grund av

basiliskens andedrékt vixer néstan inget i dess nérhet. Basilisken

vilar langst in i grottan men kan slingra sig ut genom ett antal smala

skrymslen och schakt. Gunhill, Hildis systerdotter, har tagit sig till
grottan i hopp om att doda besten.

Nagra kultister i Azrahel Koths tjanst har ocksa tagit
sig till grottan pa jakt efter delar av drakstatyetten (eller
andra rikedomar, om ni inte spelar Drakkejsarens hemlig-
het). Om en del av drakstatyetten dr placerad har finns den
i basiliskens héla (rum #6).

~ DEDODA
OGONENS GROTTA

MOTE MED HILDI

. Pavagen till Ognaberget, ndgon timmes
~ vandring fr&n grottan, passerar rollpersonerna

Hildis gard. Hildi &r ensam kvar efter bestens
attack och flera farska gravar syns pa faltet
intill. Hildi ar blind men beskriver vad hon horde
och luktade. Folk och djur skrek samtidigt som
luften fylldes av en hemsk stank. Hon forsokte
fly men stoppades av besten, blev dvertygad
om att hon skulle dé men den lamnade henne
och hénsgarden ifred. Hon hérde den avldgsna
sig i riktning mot berget och tror den kommer
fran grottan pa toppen. Hildi berattar ocksa att
hennes systerdotter Gunhill som var ute och
jagade nar attacken intraffade nu har begett sig
till grottan for att déda besten. Hildi vadjar till
rollpersonerna att leta efter Gunhill.
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PLATSER

I. UTANFOR GROTTAN

Ett dis ligger tjockt éver toppen av Ognaberget. I mitten
av formationen som gett berget dess namn, dir pupillen
borde sitta, ligger ingdngen till grottan. Ddr inne dr det
kolsvart och en unken lukt slar ut fran mynningen.

4 Kadaver: Pa marken ligger blodiga och séndertrasade
rester fran byten basilisken slédpat fran Hildis gard. De
verkar ha tillhort stora djur. En rollperson som lyckas
med ett slag mot BESTIOLOGI kénner igen dem som
rester av far och hastar.

4 NORR: Stig till grottdppningen (#2).

2. GROTTOPPNINGEN

Inuti dr grottan mork och sval. Diset utifrdn ticker golvet
och den unkna lukten kdinns starkare. Viggarna bestir av
skrovliga, mossbevuxna stenar.

4 Dod kultist: Innanfor grottoppningen ligger en dod
Sathmog-kultist i svarta klader. Hans 6gon ar utrivna
och kroppen dr helt stel. Om rollpersonerna underso-
ker liket kan de hitta Sathmogs mérke pa underarmen
och tvé stora bitmdrken pa halsen.

4 Sparimarken: En rollperson som undersoker grottan

och klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING, eller

specifikt letar efter spdr, ser mdrken efter ndgot stort som

har sldpats hdr, norrut (mot #3).

Slumphéndelse: S1a T8 pa tabellen till hoger for varje

hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Fuktig och mork tunnel mot ormgropen (#3).

SODER: Gang ut fran grottan (#1).

VASTER: Tunnel mot kultistldgret (#4). Ett flackande

sken av eld syns dérifran.

s+ 4

3. ORMGROPEN

Den unkna lukten vixer till en frin stank i denna grotta.
Dess golv sluttar nedat till en grop vars botten ser ut att
rora sig slingrande. Nu inser ni att hela golvet dr tickt av
ormar. Den enda vigen vidare norrut dr en smal avsats
lings klippviggen.

4 Ormarna: Att kldttra forbi ormgropen kréver ett slag
mot HOPPA & KLATTRA. Misslyckande betyder att
rollpersonen faller i och maste sla mot PSY for att
motstd skrack. Oftret tar T6 i stickskada av ormbett
direkt och ytterligare T6 i skada varje foljande tur.
Rustning skyddar inte. Att klittra ur gropen kréver ett
nytt slag mot HOPPA & KLATTRA.

SLUMPHANDELSER

For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar i vissa
rum, till exempel for att genomsdka rummet eller ta en
kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan. Rums-
beskrivningarna anger var slumphandelser kan intraffa.
Du kan aven vélja en handelse som du tycker passar.

T8 HANDELSE

I-4 Inget hander.

5 Stenras. Basilisken ror sig genom en av grot-
tans manga schakt och rollpersonerna ser nagot
fjalligt slingra sig nagonstans hogt ovanfor dem.
Stenar rasar ner och alla i rummet maste sla
mot UNDVIKA for att slippa ta T4 i krosskada.

6 Vilsna kultister. Tva kultister har vandrat in i
grottan sokandes efter sina kumpaner och gatt
vilse. De blir skramda nar de ser rollpersonerna
och gar direkt till attack. For speldata, se sidan
76. Dessa har inte forbundna 6gon.

7 Fran andedrakt. Basilisken passerar i ett schakt
och rollpersonerna kanner dess frana andedrakt.
Rollpersonerna behaver sla ett slag mot FYS och
blir Omtocknade om de misslyckas.

8 Vision. Enrollperson drabbas av en kansla av att
vara iakttagen och far en vision av ett par isbla,
stirrande ogon, vilket gor rollpersonen helt stel.
Offret maste sla mot PSY for att motsta skrack.

4 Huggorm: I ett skrymsle i klippviggen pa norra sidan
av ormgropen finns ett bo med en huggorm som stérs i
sin dvala och angriper den rollperson som passerar. For
speldata, se sidan 76.

Slumphéandelse: Sla T8 pa tabellen ovan for varje hel
kvart rollpersonerna tillbringar hir.

NORR: En mork tunnel pa andra sidan ormgropen
leder till Gunhills lager (#5).

VASTER: Tunnel mot kultistlagret (#4). Ett flackande
sken av eld syns dérifran.

SODER: Fuktig tunnel mot grottdppningen (#2).

e ¥

LAMNA GROTTAN?

Om rollpersonerna lamnar grottan for att ta en
lang vila slar du T6 for varje skift pa tabellen pa
sidan I07 i Regelboken.
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_ En tjock och nastan tva meter 1ang huggorm,
ihopkrupen i ett bo i klippvaggen. Den ar grabrun
. med ett svart monster, gula lysande 6gon och
f. huggtander som dryper med gift. Speltekniskt
~ hanteras ormen som ett djur (sid 99 i Regel-
- boken), inte ett monster.

Forflyttning: 8 KP: 16
Fardigheter: Undvika I5

Attack: Bett (FV 14, skada T6 + dodligt gift
styrka I5)

For att skydda sig mot basilisken har kultisterna
bundit for sina egna 6gon. Det gor att de agerar
som i kompakt morker (sid 52 i Regelboken)

och maste sla mot UPPTACKA FARA inf6r varje
attack. De har redan férlorat en medlem och ar
mycket rddda, men vagar inte fly av radsla for
Azrahel Koth och funderar nu éver sitt nasta
drag. De vet att de star infor en dodlig basilisk
och kan avsldja detta for rollpersonerna om de
pressas. De ar alla kladda i svarta kapor.

Forflyttning:I0 SB: — KP:12

Rustning: —

Fardigheter: Undvika 10, Upptacka fara I0

Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6)

A A Ny o e
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4. KULTISTLAGRET

I mitten av denna grotta brinner en ligereld, vars rok letar
sig ut genom sprickor i taket. Skenet fran elden faller pa
dodskallar och benrester som ligger kringslingda pa golvet,
samt pa en skara svartklidda mdnniskor runt elden som
alla bir 6gonbindlar. Pa grottgolvet intill dem stdr en bur
med vad som ser ut som honor inuti.

4 Kultisterna ér lika manga som rollpersonerna. Da de
har féorbundna 6gon far rollpersonerna fordel pa att
SMYGA f6rbi dem. Om rollpersonerna upptécks gar
kultisterna omedelbart till angrepp.

4 Honor: Kultisterna har med sig tva honor i en bur
eftersom basilisker rads dessa fjaderfin (sid 78).

4 Svidrdet: Den som letar bland skelettdelarna kan med
ett slag mot FINNA DOLDA TING hitta ett mdstersmitt
bredsvird.

4 Slumphandelse: Sla T8 pa tabellen pé sidan 75 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 OSTER: Grottgang till ormgropen (#3).

4 SODER: Fuktig tunnel till grottéppningen (#2).

5. GUNHILLS LAGER

Ett grottrum med flera stora stenblock. Golvet dr tdickt
av losa stenar och den norra viggen dr ett stort stenras.
Vid ostra viggen ligger en filt och vad som ser ut som en

ryggsdck.

4 Rdvsax: En rdvsax dr gillrad vid ingangen. Den rollper-
son som gar forst utloser fillan, som ger T8 i huggskada
om inte offret lyckas med ett slag mot UNDVIKA. Fillan
kan upptdickas i forvig om rollpersonerna ror sig mycket
forsiktigt in i rummet och klarar ett slag mot FINNA
DOLDA TING.

4 Gunhill: Hildis systerdotter har slagit ldger hdr och
gommer sig bakom ett stenblock ndr rollpersonerna
ndrmar sig. Sd snart ridvsaxen har utlosts hoppar
hon fram med draget sviird och 6gonbindel. Hon dr
misstanksam da hon hort kultisterna och tror att rollper-
sonerna tillhor dem, men kan lugnas med ett slag mot
OVERTALA.

4 Slumphindelse: Sla T8 pa tabellen pa sidan 75 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Bakom stenraset finns basiliskens héila (#6).
Att roja raset tar en kvart och kraver ett lyckat slag
mot STY (flera férsok far goras) men det marker
basilisken pa andra sidan. Det finns en dold gang
genom raset som gar att ta sig genom med ett slag mot
HOPPA & KLATTRA, vilket Gunhill kinner till. Den
dolda gangen kan dven hittas med ett slag mot FINNA
DOLDA TING.

4 SODER: Mork tunnel till ormgropen (#3).
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" ONENS GROTTA

Hildis systerdotter har tagit sig hit i hopp om att
stoppa monstret. Hennes langa hér &r stripigt av.
stinkande smuts och hon har skrapsér pa krop-
pen. Hon ar envis och hamndlysten och gor allt ’1
for att doda basilisken. Hon har férbundna 6gon
och viskar nar hon pratar.

Gunhill har sett basilisken och kan beskriva
den om rollpersonerna vinner hennes fortroende.
Hon bar 6gonbindel d& att hon sett kultisten J
irum #2 falla ner som ddd efter att ha stirrat \
varelsen i 6gonen. Hon har ocksa sett en annan :
kultist skramma bort besten med en héna. Efter
att ha pratat med Gunhill kan rollpersonerna
lista ut att besten &r en basilisk med ett slag mot 3
BESTIOLOGI. Gunhill kan ocksa visa den dolda
vagen genom stenraset.

AL SR

Forflyttning: 12 SB:SMI1+T4 KP:I12 v

Rustning: Lader (1) Q
Fardigheter: Undvika [4, Upptacka fara [2 [

Vapen: Kortsvard (FV 12, skada TI0),
kortbage (FV 13, skada TIO)

KAPITEL I - DE DODA 6GONENS GROTTA




6. BASILISKENS HALA

Ett stort, morkt grottrum fyllt av en stank sd stark att den
skdr i ndsborrarna. Marken dr tickt av skelettdelar och
forruttnade, utslitna 6gon. Mitt i rummet tronar en fruk-
tansvird varelse, en korsning av orm och tupp av orimlig
storlek.

4 Basilisken: Detta dr bestens rede, och den angriper
direkt nédr den upptéacker rollpersonerna. Det gér den
automatiskt om de kommer genom stenraset, men om
de kommit genom den dolda tunneln kan de sla mot
SMYGA for att forbli oupptéckta.

4 Skatter: Bland benresterna pa grottgolvet bakom
basilisken finns vardesaker utspridda, motsvarande

tre skattkort. Om en del av drakstatyetten dr placerad i
detta dventyr finns den ocksa har.

4+ SODER: Oppning till Gunhills lager (#5).

FORBUNDNA OGON

Om rollpersonerna forbinder sina 6gon (som
Gunhill och kultisterna gjort) ar de immuna
mot basiliskens blick (monsterattack #6),
men de agerar da som i totalt mérker (sid 52
i Regelboken).

: Basilisken i De doda 6gonens grotta ar ett ovanligt
stort exemplar, en fruktansvard best med reptil-
kropp, tupphuvud och enorma draparklor.

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Stor

Forflyttning: 16 Skydd: 6 KP: 48

Radd for fjaderfa: Basilisker ar paniskt radda for

hons. Deras Handlingskraft minskar med ett
(minst I) om ett sadant fjaderfa finns synligt inom
10 meter, och den vagar inte angripa en person
som bar en héna eller tupp i handen. En rollper-
son kan dra sig till minnes denna svaghet med ett
lyckat slag mot BESTIOLOGI.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Rivattack! Basilisken hugger med sina gruvliga rovdjursklor mot tva rollpersoner. Varje attack gor

2T8 i huggskada.

2 Hackande! Besten stracker fram sitt ondskefulla fagelhuvud och hackar med sin sylvassa nabb mot

en utvald rollperson. Attacken gor 3T8 i stickskada.

3 Kuckeliku! Basilisken ger ifran sig ett kakofoniskt galande som genomtranger rollpersonerna och far
deras 6ron att bléda. Alla inom 10 meter avstand maste sl& mot FYS (ej handling). Vid misslyckande
faller offret till marken, blir Omtocknad och férlorar sin nasta tur.

4 Pisksnart! Basilisken anvander sin ormliknande svans som piska i en svepande attack som traffar alla
aventyrare inom 4 meter. Varje attack gor TIO i krosskada, och alla offer som traffas slas omkull.

5 Giftmoln! Basilisken blaser ut ett gréngult moln som stinker av gifter och fraitande magsyror. Alla
rollpersoner inom 10 meter drabbas av ett dddligt gift med giftstyrka I5.

6 Forstenande blick! En bla gléd tands i basiliskens 6gon och den vrider sitt grymma fagelhuvud mot
den rollperson som har hégst KP for tillfallet. Om offret kan se (alltsa inte ar blint eller har forbundna
6gon) maste det sl& mot PSY (ej handling). Misslyckande innebér att kroppen férvandlas till sten, och \|

g offret kan inte langre rora sig eller utfora nagra handlingar alls, men inte heller ta skada. Ett forstenat :

- offer dér efter 2T6 rundor, men férsteningen upphéavs vid ett lyckat slag mot PSY. Offret far sla ett R

[-_ slag pa varje kvarvarande tur i livet. Besvarjelsen SKINGRA (effektgrad I) kan ocksa hava forste-

ningen, men enbart om offret annu ar vid liv.
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pelsborgs ruiner har legat gomda sedan det stora
drakimperiets fall. Enligt signen ska de ruva pa

en fortrollad apel som foder frukter av dyraste

guld, planterad av den siste baronen av dtten Steneke. Nu
har drakriddare av Den Rena Flammans Vaktare (sid 8)
hittat till platsen, pa jakt efter dess dyrbara skatter.

SITUATIONEN

Drakriddarna Tylos, Isadelia och Niklion har sedan en tid
tillbaka rest runt i Dimmornas dal for att finna ruiner fran

drakrikets tid och ta dem ater i besittning i Eledains namn.

Med sig har de en skara dventyrare som tjanar dem som
vakter och hantlangare.
Nir séllskapet nyligen fann det sigenomspunna Apels-
borg var nagon redan dér - demonkultisterna Blutuld
och Ossiar som var pa jakt efter delar av drakstatyetten
(sid 8). Drakriddarna fangade Blutuld och slog honom
ijarn, medan Ossiar lyckades fly.
: Apelsborg var en besvikelse for drakriddarna. Den
5 mytomspunna apeln stod visserligen pa borggarden, men
b tradet bar endast en handfull dpplen. De var forvisso gyl-
" lene till firgen och synnerligen vilsmakande, men inte av
faktiskt guld s& som sagorna sagt. Under kastellet fanns en
last kéllare — kanske fanns de verkliga skatterna dar?
Den dikt pa alviska som stod skriven pd kéllardorren
kunde ingen i trion ldsa, sa Tylos limnade Apelsborg

pa jakt efter lamplig tolk. Han fann till slut alven Iliel i
Jarnskogen, men da hon var foga samarbetsvillig tvingade
Tylos henne med sig till Apelsborg dér dven hon slogs i
bojor. Hennes tva kamrater Aldonil och Orifin sdker nu
efter henne (se slumpmote #11 pa sid 30).

Da Blutuld forhorts och inte ldngre tjanade nagot syfte
brandes han pa bal. Eftersom Iliel vigrade samarbeta It
drakriddarna sina hantlangare hacka sig ner genom golvet,
medan Tylos ater lamnade Apelsborg for att hitta fler “fri-
villiga” att hjélpa till (se sSlumpmote #9 pa sid 30). Nik-
lion 6verser hackandet medan Isadelia bearbetar Iliel. Ute
i den omgivande skogen gommer sig Blutulds medhjélpare
Ossiar, som hoppas kunna radda sin van.

Bakom den magiskt forseglade kéllardorren (rum #10)
finns visserligen vissa skatter — déribland en av draksta-
tyettens fyra delar (sid 8) om du valt att placera den
hér — men ocksé naturvisendet Rotlaug som forslavades av
atten Steneke for att ge liv 4t den magiska apeln.

Apelns frukter bestod aldrig av riktigt guld, men mang-
taliga och s mittande att ett enda dpple ricker som foda
en hel dag. Under drhundradena i valvet har Rotlaug for-
tvinat, liksom apeln — men &ven ruvat pa gruvlig hdmnd ...

LAMNA BORGEN?

Om rollpersonerna lamnar borgen for att ta en
lang vila slar du Té6 for varje skift pa tabellen pa
sidan I07 i Regelboken.

a5
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For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar pa
vissa platser, till exempel fér att genomsdka ett rum
eller ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan.

T,
= B

Platsbeskrivningarna anger var slumphandelser kan
intraffa och vilken tarningskombination som ska slas.
Du kan aven viélja en handelse som du tycker passar.

SLAG HANDELSE

Niklion. Drakriddaren Niklion spanar ut genom ett av kastellets fonster eller tar ett varv pa borggarden.
Rollpersonerna maste sla mot SMYGA for att inte bli upptackta.

Inget hander.

5 Balgetingar. En svarm balgetingar som lever i ruinen gar till attack mot en rollperson. Offret maste sla
UNDVIKA eller bli illa stungen, vilket ger 2T6 i skada och nackdel pa alla handlingar i ett skift.

6 Rotlaugs vadjan. Rotlaug stracker ut sitt sinne och formedlar en kaotisk samling sinnesintryck till en
rollperson: doften av instangd jordkallare, ett prunkande trad med gyllne frukter, en intensiv kdansla
av fangenskap och frihetslangtan, viskande ord med darrande stamma pa ett alderdomligt sprak

(FRAMMANDE SPRAK: "Hjélp mig, befria mig").

7 Takras. Apelborgs ruiner ar i daligt skick. En rollperson maste lyckas med ett slag mot UNDVIKA eller

ta T8 i krosskada nar en stenbumling faller fran taket.

PLATSER

I. OMGIVNING

Det dr dunkelt under ovidersmolnen som ticker Dim-
mornas dal. I den byiga vinden bjuder bdade regndroppar
och tradkronornas lov upp till rasslande, plaskande dans.
Dansar gor dven de konformade ljuskdglor som riktas mot
skogen fran murens kron, komna fran oljelyktor burna

av vakter som spejar utdt men ldngtar indt, till virmen i
borgens kastell.

4 Kultisten: Ossiar befinner sig vid Apelsborg med malet
att frita sin fangslade vin. Han smyger fram och tjuv-
lyssnar pa rollpersonernas samtal, och kan da upptickas
med ett (passivt) slag mot UPPTACKA FARA. Om han
tilltalas ger han sig till kianna. Detsamma hénder om
han inte uppticks, men forst efter att han har hort till-
réackligt for att forstd att rollpersonerna inte dr allierade
med riddarna.

Férhandling: Ossiar péstar sig vara en utforskare och vill
ha hjélp med att befria sin vin Blutuld fran tva hansyns-
losa rovriddare — vannen kinns igen pa ett arr som loper
fran pannan ner pé kinden 6ver véanster 6ga. Ossiar kan
ordna med en avledande manéver som ger rollpersonerna
fordel pé att SMYGA in pé borggarden. Med ett lyckat
OVERTALA kan han dven overtygas att delta i en gemen-
sam attack mot borgen.

> AR

Ossiar spelar rollen av en timid upptacktsresande,
men ar egentligen en fanatisk anhangare av Sath-
mog. Hans enda maél ar att befria Blutuld, med eller
utan rollpersonernas hjalp. Ossiar har Sathmogs
marke tatuerat pa underarmen. Om rollpersonerna
konfronterar honom om detta férsdker han fly.

Forflyttning: 10 SB: — KP:12 g

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Myter & legender 12,
Upptacka fara I0

Utrustning: Kortsvard (FV 12, skada TI0),
sovfall, tva ransoner mat, sju silvermynt
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2. MUREN

Muren kring Apelsborg dr hog som tre ménniskor -
sprucken, vittrad och klddd av rankor men fortfarande
robust. Tva rejdla sprickor, formodligen stora nog att ta sig
igenom, syns i norra och dstra viggen.

4 Smyga: Att ta sig fram till muren obemirkt kréver ett
slag mot SMYGA. Om det sker i skydd av morkret far
slaget fordel. Genom sprickorna fér rollpersonerna
overblick over borggarden med bélet och ser ljussken
fran de tva skjulen (#7 och #8) och kastellet (#9). Att ta
sig in genom sprickorna dr enkelt.

4 Vakter: Uppe pd muren finns tva patrullerande
aventyrare. De har order att attackera alla varelser som
ndrmar sig utifran, och om nagon ropar at dem sldr de
genast larm och invantar forstarkning. De spanar bara
utat, sa rollpersoner inne pa borggérden riskerar inte
upptackt sd lange de inte for ovédsen.

4 Klattra: Att klittra 6ver muren kréver ett slag mot
HOPPA & KLATTRA. Vil uppe krivs ocksa ett nytt
slag mot SMYGA for att inte bli sedd av vakterna.

3. PORTHUS

Den madste ha varit imponerande en ging i tiden, borgens
fem meter hoga och lika breda dubbelport av brons. Nu

dr ytan lika gron som den mossa som har fatt fiste lings
kanterna. Monstret av en vapenskold - en apel med gul-
dipplen - gar knappt att urskilja. Porten star lite pa glint.

4 Porten: Den drgade dubbelporten star pa glant, helt
enkelt eftersom den inte ldngre gar att forsluta. Att
6ppna den tillrackligt for att tringa sig igenom kraver
ett slag mot STY, men detta utloser ett skidrande gnissel
som uppmarksammas av alla som befinner sig utomhus.

4 Vapenskalden: Ett slag mot MYTER & LEGENDER
avslojar att vapenskolden pa porten tillhor dtten Ste-
neke, som var maktig pa drakimperiets tid.

4. BALET

Det pyr och osar om en eldhdrd pa gdrden. Elden mdste ha
varit stor, ett riktigt bdl.

4 Eldhérden dr tre meter i diameter och fortfarande het.
Den som rotar runt i de pyrande resterna maste sla
VILDMARKSVANA eller ta T3 i brannskada.

4 Kraniet: Den som rotar bland kolen upptdicker ett
mdnskligt kranium. En undersckning av kraniet och ett
lyckat slag mot LAKEKONST avslojar en skada i benet -
ett jack som loper fran pannan och ner under vinster 6ga.

4 Slumphandelse: Sla T6 pa tabellen pa sidan 80 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.
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ATTACK!

Om rollpersonerna vill ga till direkt attack mot
. borgen har de en tuff strid framfér sig. Tva

A\ dventyrare patrullerar murkrénet. Om de blir

& angripna slar de direkt larm, varpa de kvar-

( varande dventyrarna ansluter i rundan efter,
och de bada drakriddarna i rundan efter det.

5.STENTRADET

Ett halvdott trdd bakom en meterhig stenmur. Det ser inte
mycket ut for virlden - en spretig, knastertorr krona klidd
i rynkig ndver, naken sandr som pa en handfull sma gul-
roda frukter. Muren omkring dr Overvixt av tornen, sd tita
att rundeln av marmor som kroner dess topp knappt syns.

4 Apeln: Den som granskar trddet pa néra hall och
lyckas med ett slag mot VILDMARKSVANA konstate-
rar dr apeln &r uttorkad, men sma blekgréna knoppar
pé nagra lagre grenar visar att den fortfarande lever.
4 Frukterna: T4 frukter hinger utspridda fran grenarna.
De liknar smé dpplen och ér gyllene till firgen. De éar
mycket vilsmakande, och ett guldédpple motsvarar en
dagsranson foda men riknas som en smasak avseende
belastning.
4 Rundeln: P4 marmorytan som lper runt murens topp
finns ristade skrivtecken av alderdomligt snitt som kan
utldsas med FRAMMANDE SPRAK:”Guldapeln ér i
atten Stenekes vard och dgo i evig tid; sa lyder avtalet =
med apelns herde och sjél Rotlaug, for alltid bunden 5
till denna plats.” ;
4 Slumphandelse: Sla T6 pa tabellen pa sidan 80 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har. ;

6A & 6B FORRAD

Morker och tystnad dr allt som kan anas frdn det forfallna
uthusets inre. Den dorrlésa oppningen glupar som en
monsterkdft, vintande pa smakrika besokare.

4 Slumphandelse: Sla T6+1 pa tabellen pé sidan 80
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har inne.

7. ILIELS CELL

En lykta lyser upp den lilla bodens inre. Ljus sipprar ut
genom sprickor i murbruket och dir takets mdinghundra-
ariga tegelplattor har fallit in. Ndr ni ndrmar er den moss-
klddda fasaden hors spinda, visande roster - ndgra ord kan
inte urskiljas, i alla fall inte forrdn ni har vagat er dnda fram.




4 Tjuvlyssna: For att komma néra nog for att tjuvlyssna
utan att upptéckas kravs ett lyckat slag mot SMYGA. Om
de lyckas hors tva kvinnor som talar, den ena irriterad och
hotfull, den andra trotsig. Nagra ord snappas ocksa upp:

Isadelia: "Varfor vigra? Om [mummel] bara over-
sdtter [mummel] pd kdllarporten dr du fri att ta ditt
[mummel] hdrifran!”

Iliel: "Nej, sldpp mig [mummel] Om ni [mummel]
sndllt kanske jag [mummel] er. Men [mummel] tving
och hot, aldrig!”

4 Isadelia: Kort efter ovanstaende dialog vander Isadelia
pa klacken och smaller upp dorren. Om rollpersonerna

Drakriddarna har anlitat en skara dventyrare for
att hjalpa dem med utgravning och vakthallning.
Kanske ar det mer rattvisande att kalla dem
plundrare, dessutom av det kallhamrade slaget. De
har blivit lovade en femtedel av det pastatt rikliga
bytet, och betalt ska de ha! De &r lika manga som
rollpersonerna, men minst tva och maximalt fyra.

Forflyttning: [0 SB:STY+T4 KP:13

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 10, Upptacka fara [2

Utrustning dventyrare I: Bredsvard (FV 14,
skada 2T6), tungt armborst (FV 13, skada 2T8),
T8 silvermynt

Utrustning dventyrare 2: Langspjut (FV 13,
skada 2T8), l&ngbage (FV 14, skada TI2),
T8 silvermynt

Utrustning dventyrare 3: Handyxa (FV 14,
skada 2T6), latt armborst (FV 13, skada 2T6),
T8 silvermynt

Utrustning dventyrare 4: Stridsyxa (FV 14,
skada 2T8), kortbage (FV 12, skada TIO),
T8 silvermynt

befinner sig i hennes synfélt upptacker hon dem direkt,
men om de hiller sig till skuggorna klarar de sig — hon
laser dorren bakom om sig och klampar sedan med
bestaimda steg mot kastellet (#9) utan att se sig om.

4 Symbolen: Isadelia har Eledains symbol fullt synlig pa
mantelspannet och manteln. Rollpersonerna kan iden-
tifiera den med ett slag mot MYTER & LEGENDER.

4 Dorren: Dorren till skjulet ar gisten men det grova laset
fungerar, och det krdvs ett slag mot FINGERFARDIG-
HET for att lirka upp det. Det gar att sla sonder dorren
(10 KP, skyddsvirde 6), men inte utan att larmet gar.

4 Taket: Taket dr en annan majlig vag in, tack vare de

manga saknade takpannorna. Det krévs ett slag mot

HOPPA & KLATTRA f0r att ta sig upp och in utan

missoden; misslyckas det drabbas kléttraren av ett fall

pa fyra meter. Om Isadelia ar kvar i boden kravs dven
ett slag mot SMYGA for att undga upptackt.

Iliel: En statlig och stolt alvkvinna reser sig upp om

rollpersonerna kommer in. Hennes fotleder ér slagna i

jarn och handerna bundna bakom ryggen. Hon erbjuder

sig att berétta allt hon vet i utbyte mot att hon slépps fri.

Slumphandelse: Sla T6+1 pa tabellen pé sidan 80

tor varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér inne.

Om lliel friges av rollpersonerna kan hon beratta
att hon har forts till Apelsborg mot sin vilja av vad
hon tror ar drakriddare. De vill ha hennes hjalp att
tyda den uraldriga texten pa en dérr i kastellet.

En annan fange satt fangslad i byggnaden intill.

Hon vet inte vem det var men att déma av de ljud,
dofter och plagade skrik som nadde henne féor ett
par timmar sedan gissar hon att personen ar dad.

Forflyttning: 12  SB:SMI+T4 KP:[2

Rustning: —

Fardigheter: Pilbage 14, Svard [3, Undvika 14,
Upptéacka fara 12

Vapen: —




8. BLUTULDS CELL

Dorren till den storre boden star vidoppen och ett svagt
ljussken faller ut over grdiset. Annars liknar den grannhu-
set, med sin mossiga stenfasad och sitt trasiga tak.

4 Rénseln: Blutulds ryggsack ligger kvar bredvid de
fangsel som tidigare h6ll honom fjittrad. Forutom en
sovfill, ett faltkok och en spade finns dér en lergok
med nio hél, utformad som en grinande demontupp.

4 Lonnfacket: Den som soker igenom rinseln och lyckas
med ett slag mot FINNA DOLDA TING hittar ett [onn-
fack i laderfallen. Gomd diri ligger ett litet silvermynt
med Sathmogs symbol pa ena sidan.

De unga och arelystna riddarna Isadelia och
Niklion utforskar Apelsborg pa eget initiativ. De
vill ateruppratta Eledains rike och hoppas hitta
en guldskatt att skanka till ndgon av Draktands-
massivets drakar. Malet ar allt — om rollperso-
nerna framstar som dugligare erbjuder Isadelia
dem att 6verta vakternas roll i utgravningen.

PLAD T

Forfl: 10 SB:sTY+T4 KP:15 VP:14

Rustning: Plat (6)

Fardigheter: Slagsmal 4, Undvika 12

Formagor Isadelia: Defensiv, Dubbelhugg,
Stridsvana

Formagor Niklion: Hal som en al, Stridsvana

Utrustning Isadelia: Slagsvard (FV 16, skada
2T8), stor skold, sovfill, T8 guldmynt

Utrustning Niklion: Tung stridshammare (FV
16, skada 2TI0), sovfall, T8 guldmynt

Kristallerna: Rovriddarna bar dven pa sig fyra av
kristallerna som kravs for att oppna kallarporten
i kastellet (alla utom den gula). Vem av dem som
har kristallerna kan du anpassa efter behov.

4 Slumphandelse: Sla T6+1 pa tabellen pé sidan 80
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har inne.

9. KASTELLET

Hur hogt det en gang var dr omojligt att siga, men

numera dterstdr bara kastellets bottenvaning. Ljus sipprar

ut genom hdoga, smala fonsteroppningar delvis tickta
av slingervixter, och den drgade bronsporten dr stingd.

Inifran ekar oljudet av hackor mot sten, ibland ackompan-

jerat av hetsande rop fran en barsk mansrost.

4 Porten: Bronsporten ar reglad pé insidan. Den dr
mycket svar att sla in (80 KP, skyddsvérde 18), och ett
sadant forsok hors av alla i narheten.

4 Bakdorren: Den mindre dorr som vetter at andra hallet,

mot en liten innergard med en torrlagd brunn, gar inte
att stinga helt. Det kravs dock ett slag mot SMYGA for
att undvika ett avslojande gnissel nir den 6ppnas.

4 Via taket: I det sydostra hornet av det som var andra
vaningens golv finns trappoppningen kvar. Att ta sig
upp langs den vittrade fasaden dr enkelt, slaget mot
HOPPA & KLATTRA gors med fordel.

4 Drakriddarna: Om inte larmet gétt finns oftast bada
drakriddarna i kastellets stora sal. De dr inte sdrskilt
uppmérksamma men gar omedelbart till angrepp mot

inkraktare. Savil Isadelia som Niklion limnar dock stund-
vis salen, vilket kan vara ett bra tillfille for rollpersonerna

att sla till - de bada tillsammans &r svdr utmaning i strid.

4 Aventyrarna: Den eller de dventyrare som inte vaktar

muren héller pa och hackar sig ner genom golvet
pé drakriddarnas order. Det finns en sligga och en
hacka i rummet. Rollpersoner som finner portens

gata lika oloslig som drakriddarna kan fortsétta hacka.

Se "Hackandets pris”, nedan.

HACKANDETS PRIS

Att hacka sig ner till kdllaren genom golvet tar ett skift
och ett lyckat slag mot HANTVERK. Ett nytt forsok far
goras varje skift, men oljudet riskerar att locka till sig

faror fran Jarnskogen. Sla ett slag pa tabellen nedan per

skift som hackandet pagar.

T6 FARA

[-3 Inget hander.

4 Rovgiriga svartalfer, dubbelt sa manga som
rollpersonerna (speldata som spejare enligt
sid 97 i Regelboken).

5 Ilskna orcher, lika manga som rollperso-
nerna (speldata som krigare enligt sid 94
i Regelboken).

6 Det svultna trollet Yx (speldata enligt sid 98
i Regelboken).




4 Kallarporten: Den bastanta, jarninfattade kéllarpor-
ten dr argad men inte lika patagligt som kastellets port.
Porten har inget normalt 1as och kan inte dyrkas upp
eller 6ppnas med LASA UPP. Att sld in den dr ndrmast
omdjligt (100 KP, skyddsvirde 25). Det basta sittet
att Oppna porten 4r att tyda inskriptionen och placera
kristallinserna i ratt ordning.

4 Inskriptionen: Pa killarportens 6vre del finns en
inskription pa ett urdldrigt sprak och under den ett
trad med 16vad krona. En narmare titt avslojar fem
horisontellt placerade férdjupningar i brosthdjd,
runda och stora som silvermynt. En klargul kristal-
lins sitter redan intryckt i fordjupningen ldngst till
vanster men dr latt att pilla loss. Det krdvs ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK for att uttyda texten.

Se rutan nedan.

INSKRIPTIONEN

Droppen ar dster om hjartat,
men inte i centrum

v

\ Hjartat &r inte vid l6vet,

3 men nast till 6ster om solen
¢ Solen &r varken langst i vast

N

eller langst i st
Manen ar nést intill droppen,
endast
Lovet ar vaster om hjartat

Ratt ordning: Lovet/gron, Solen/gul, Hjartat/rod,
Droppen/bla, Manen/benvit.

KALLAREN

10. KALLAREN

Nir kristallmynten placeras pa ritt plats skiner hela
dorren upp av ett inre ljus som strdlar genom linserna
med blindande styrka. Porten glider upp av sig sjdlv.
Unkenheten i morkret bortom troskeln blandas upp med
en frdn, stickande odor. Och en kraxande, kucklande rost:
“Rotlaug dr fri! Gor vig, nu ska hdr vixa.”
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4 Rotlaug: Naturvisendet Rotlaug dr krum som en
dvargbjork, med en hy lika skrovlig och blek som
bjorkens ndver. Ansiktet domineras av en bred, tandlos
mun. Nésan dr som en liten knopp och 6gonen peppar-
kornssma. Vad giller mal i livet har han bara tva: att bli
fri och hdmnas alla ar i faingenskap (se nedan).

4 Kallaren: En krypta med stengolv (cirka 6x6 meter)
och lagt tak. Nastan allt som fanns hér nere har mult-
nat till jord.

4 Skatter: Atten Stenekes formogenhet éts till stor del upp
av de stridigheter som priglade imperiets sista tid, men
ur en sprucken urna kan rollpersonerna fiska fram varde-
saker motsvarande fyra skattkort. Om en del av drak-
statyetten placerats i detta dventyr finns den ocksa har.

Rotlaugs hamnd: Om Rotlaug befrias vandrar han ut pa
borggarden, omsviarmad av de balgetingar som vintat pa
sin méstares dterkomst, och sliapper loss all sin vaxtkraft.
Han blir en del av guldapeln som véxer snabbt till mang-
dubbel storlek och gér till attack mot Apelsborg — dess
grenar och rétter slar mot ruinerna medan de klanger

sig over vaggar och tak. Samtidigt spirar graset mellan
vaxande sprickor i golv och fundament. Vildblommor gror,
knoppas och slar ut 6ver hela borggarden.

Om en eller bidda rovriddarna finns kvar nar detta sker
torsoker de stoppa Rotlaug, men blir prompt krossade av
hdmndgiriga rotter. Aventyrarna flyr hals 6ver huvud. Om
nagon rollperson forsoker stoppa Rotlaug eller angripa
honom anfalls ocksé de av vildsinta grenar och rotter,
vilket rdknas som en monsterattack med 3T8 i krosskada.
Rotlaug kan inte besegras i strid med nagra medel som
rollpersonerna forfogar over.

Nagra minuter senare ar Rotlaugs himnd slutford —
Apelsborg har forvandlats till en 6vervuxen ruin, svar att
skilja fran den omgivande skogen. Om skatter finns kvar
i ruinens kéllare kan rollpersonerna fortfarande komma
at dem. I ruinens mitt tronar den nu enorma guldapeln,
som bar 4T6 guldipplen redo att plockas. Varje host kan
ytterligare 4T6 frukter skordas.




e S A

s
|
5
%

or sju sekel sedan levde Kato den Nyfikne, en magi-
ker som tjdnade drakkejsaren Eledain men for-

radde sin hérskare. Katos torn och den omkringlig-
gande byn Svartds gick under for drakeld da hans troloshet

kom i dagen. Nu ryktas han hemséka ruinerna av sitt torn.
Genom arhundradena har byn motstatt plundringsforsok,
men sdgs vara hemvist for allskons skatter.

SITUATIONEN

Sent i livet bestimde sig den till drakkejsaren lojale Kato
den Nyfikne, forgaves alagd att finna en vig till ododlighet
at sin harskare, for att sjalv forsoka lura déden. Han sl6t i
detta syfte avtal med demonen Ix, en tjdnare till Sathmog, i
utbyte mot ett omfattande dubbelspel fran Katos sida.

Kato, som stod Eledains hov ndra, sadde split och 16gner
som bidrog till kejsardomets undergang. Avtalet med Ix var
langt och invecklat, finstilt nedskrivet pa en ling rulle garvad
hud pa ett demoniskt sprak vars grammatik och vokabular
bygger pa tvetydiga formuleringar for att mojliggora ironiska
foljdverkningar i kontrakt slutna med de dodliga.

I stéllet for att forlina Kato ododlighet fullgjorde Ix sin
del av avtalet genom att fanga Katos torn och byn Svartés
i en sfir av avskild tid ddr den sista timmen av magikerns
liv standigt upprepar sig. Handelsevis ar detta ocksd den
sista timmen i livet for samtliga invanare i Svartas, da
Katos forraderi just kommit till drakkejsarens kinnedom
och en eskader drakar skickats for att 6deldgga trollkarlens
torn och byn till straff och androm till varnagel.

Drakarnas inflygning i v-formation kan observeras
inifrén Svartas under hela tidscykeln, allt narmare, fram
till den stund da drakryttarna ger order om forintelsen
och eldkvastarna borjar sprida sig ur drakarnas gap.
Cykeln borjar om i Katos dodsogonblick. Alla som détt en
valdsam dod under tidscykeln vaknar pa samma plats de
befann sig ndr cykeln borjade.

Sfiren kring Svartas dr 6ppen for inpassage fran
omvarlden, men omojlig att limna fér den som vél pas-
serat hiandelsehorisonten. De boende i byn aterupplever
samma timme om och om igen utan att ha ndgra minnen
av repetitionerna, medan rollpersonerna och andra utom-
stdende bibehéller sina minnen fran en cykel till en annan.

Atskilliga dventyrare har genom aren tagit sig in i
Svartas lockade av rykten om skatter. Dessa har funnit sig
fangade utan mojlighet till flykt och tvingats genomleva
hela sina liv inuti sfaren. Trots att tidscykeln stindigt star-
tar om kan utomstéende do av alder. Liven ifraga tenderar
att bli korta. Ensidig kost, marklig dygnsrytm, forskjuten
tidsuppfattning, stress och svara mentala pafrestningar
leder i regel till férhillandevis snabb dod under tilltagande
vansinne. F4 klarar de forsta tvd aren.

For att klara av dventyret krévs att rollpersonerna
listar ut vad som pagar och lr sig att behérska tidssfarens
egenartade mekanismer, tar sig hela vigen upp till Katos
kammare i tornets topp och dér antingen forstor den arte-
fakt som uppritthaller sfiren — pergamentrullen som utgor
kontraktet mellan Ix och Kato — eller sluter ett avtal med
demonfursten Ix om fri utpassage.

Gardagens by dr en majlig placering av en av drakstaty-
ettens fyra delar (sid 8) - i sé fall i tornets topp (plats #11).
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TIDSCYKELN

I drakkejsardomet mattes varje dygn i enheter om

forflyter.

PLATSER

I. BARRIKADEN

Mellan tva bergsknallar blockas vigen av en barrikad
" som tycks vara en blandning av orchiska palissa-
& der, dvirgiska byggnadsverk, alviskt konstjirn,
tornefyllda hickar av det slag halvlingar odlar,
och annat av svarbestimt ursprung. Pa bar-
rikadens olika delar syns ditmdlade texter pd
frdmmande sprak.

%
i

4 Gammalt bygge: Om rollpersonerna klarar
ett slag mot MYTER ¢ LEGENDER inser de
att delar av barrikaden dr mycket gamla -
flera av de folkslag som hdr ldmnat avtryck
har inte synts till i omrddet pa hundratals dr.

b 4 Varningar: Om rollpersonerna klarar

= ett slag mot FRAMMANDE SPRAK kan

.;:r de uttyda att alla texter pa barrikaden dr

ki varningar som uppmanar besokaren att genast
vinda om.

4 Klattra: Att klittra over barrikaden kréver ett

:"’\ slag mot HOPPA & KLATTRA. Den som miss-

V& lyckas tar sig 6ver andd, men tar T4 i stickskada.
& 4 Riva: Barrikaden har skyddsvirde 12 och 100 KP.

KAPI"I;EL 13 - GARDAGENS BY

Tidscykeln bérjar pa sen eftermiddag, kring :
96 dontes, baserat pa det antal tander med vilka femtiden, under tidig host. Mot cykelns slut mérknar
varje drake klacks. Ett solur befinner sig mitt pa himlen alltmer, och drakarnas skrin hdrs hdgre och

g _ Katos torn och kan ses fran varje oskymd plats i hdgre, for att med morkrets inbrott till slut bli 6ron-
[’ Svartas. En donte motsvarar en kvart. beddvande. Ur morkret kommer plotslig eld ur ett
Tidssfarens cykel omfattar fyra dontes, alltsa dussin drakkéaftar, och samtliga invanare i Svartas
en timme for rollpersonerna. Som SL kan du mata dodas av drakelden — aven rollpersonerna.
tiden som gar i spelet genom att klocka verklig tid Rollpersonerna vaknar sedan oskadda pa samma
med lampligt redskap — forslagsvis kan tidscykelns plats dar de korsade handelsehorisonten, och nasta
timme for rollpersonerna motsvaras av I5 minuter cykel bérjar. Att uppleva manga cykler ar dock
for spelarna. Du kan klocka tiden dolt den forsta nedbrytande — nar varje ny cykel inleds tar rollper-
cykeln, och darefter 6ppet. Alternativt kan du som sonerna varsitt valfritt tillstdnd. Da tiden ar knapp
SL sjalv avgora hur snabbt tidscykelns timme finns det inte mycket tid till aterhdmtning, utom i

tidsfickan vid Mormels monument (plats #8).
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2. HANDELSHORISONTEN

Framfor er skimrar luften i regnbdgens alla firger. P
andra sidan barridren anar ni en by, men sikten dr for
suddig for att urskilja nagonting bestidmt. Vid den skim-
rande barridren stir en synnerligen vilklidd anka men en
bok i hdnderna.

4 Hinnan: En rollperson som vidrér hinnan erfar en
kittlande kdnsla. Om rollpersonerna fortsétter framat
tranger de enkelt genom barridren — nu bérjar deras
forsta tidscykel i Svartas, och hér vaknar de om de dor
(sid 87).

4 Forskaren: Ankan vid barridren ér den lirde Canutus
Boetii, kan berdtta att olika folkslag som levt hiar under
arhundraden har byggt péa barrikaden for att forhindra
besokare att passera den magiska barridr som finns
runt Svartas.

Drakspillningen: Om rollpersonerna vill ha mer infor-
mation och klarar ett slag mot OVERTALA eller BLUFFA
berdttar Canutus att han prévat en mangd olika dmnens
effekt pa den magiska barridren, och demonstrerar girna
det enda som haft nagon verkan.

Ur en ask tar han fram ndgra torra korn och strér dem
pa hinnan. De gloder till for att sedan accelerera till stor
hastighet och forsvinner ur sikte.

Han berittar att kornen dr nagot av det mest sallsynta
han dger — guano draconis, fossil drakspillning som han
lyckats barga ur ett sedan lange utslocknat drakbo. Om
rollpersonerna tvingar eller knuffar in Canutus genom
héndelsehorisonten blir han mycket ilsken och végrar
hjilpa dem.

3.BYNS UTKANT

Vil stigna igenom den skimrande barridren befinner ni
er i utkanten av en liten by. En skock far lunkar en bit
bort. En enkel vil leder fram till byn, bestdende av ndgra
enkla hus runt ett hogt, svart torn. Pd andra sidan byn
syns en bergsknalle med vad som ser ut som stora reliefer
uthuggna ur berget.

Oavsett vilken tid pa dret och pa dygnet det var utan-
for barridren sd dr det sen eftermiddag och host hir inne.
Luften dr sval, triden redan i hostfirger, ljuset vikande.
Runt tornets kron kretsar krdkor i ring. Ndagot som ser
ut som en stor flaggsting, fast horisontell, sticker ut fran
tornets oversta del.

4 Handelsehorisonten: Bakom rollpersonerna stricker
sig Dimmornas dal sa som den sdg ut for ett sju hundra
ar sedan. Barrikaden av brate syns ej, inte heller den
skimrande barridren. Hindelsehorisonten é&r trots sin
osynlighet omojlig att passera i motsatt riktning. En

<+

<+
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Canutus Boetii ar en akademiker som utfort
experiment pa handelsehorisonten. Utéver
att hjalpa rollpersonerna kan han, mot lamplig
ersattning, lara ut sina fardigheter.

Forflyttning: 8 SB: — KP:I0

Rustning: —

Fardigheter: Bestiologi I7, Frammande
sprak 16, Lakekonst 14, Myter & legender I5,
Undvika 8

Utrustning: Kniv (FV 8, skada T8), backer,
ryggsack, faltkok, sovfall, 7 guldmynt

troghet uppstar kring den som kommer nra, tills
ingen framatrorelse ldngre dr mojlig. SKINGRA har
ingen effekt.

Drakstangen: Om rollpersonerna fragar om stdngen
som sticker ut fran tornet och klarar ett slag mot
BESTIOLOGTI inser de att det dr en landningsplats for
gastande drakar. Det mérkliga ér att sadana inte har
byggts pa husen sedan drakimperiets tid.

Drakarnas inflygning: Om rollpersonerna aktivt
spanar omkring sig kan du lata dem sla mot UPP-

TACKA FARA. Den som lyckas ser nagon sorts
flygande varelser i v-form som narmar sig frén hori-

sonten. Exakt vad det ér gér inte att identifiera &nnu.




4. TORGET

Byns torg dr litet och belagt med stenar vars olika firger
tecknar bilden av en stegrande drake. Det hoga svarta
tornet reser sig nira och kastar sin skugga over platsen. En
bonde med kipp vankar fram till er, ivrig att prata.

4 Bonden Rax dr upprord over att hans flock far
avvikit frin hagen efter att en stotta i gardesgar-
den gett vika. Han &r ivrig 6ver att fa tala med de
nyanldnda om huruvida de siktat djuren pa vigen
mot byn, och erbjuder en av hans hustrus nybakade
plommonpajer som betalning fér hjilp att fanga in
de bortsprungna faren.

4 Spara farskocken: Rollpersonerna kan spara
bonden Rax férsvunna far med ett lyckat slag mot
JAKT & FISKE. De hinner da fa syn péd en bagge och
sju fartackor just som de skenar genom dynghogen
(plats #10) jagade av Rax vallhund och sedan tar
till luften.

Farens grymma dde: Kort fore tidscykelns slut kommer
en bagge och sju fartackor flygande i hog fart nagon meter
over torget. En efter en kolliderar de med vardshuset Eld-
kvastens fasad. Titt efter dessa f6ljer en spricklig vallhund
i samma hastighet.

Kollisionerna orsakar viss dverkan pa vardshuset, och
sjalva briserar de som férsfyllda ballonger. Det &r ingen
vacker syn, och den skapar sa stor uppstandelse pa torget
att de narvarandes klagan drénker ljudet av annalkande
drakars vingslag. Kort darefter kremeras byn och samtliga
invanare.

Om spelarna frégar varifran djuren kom flygande kan
de med ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA notera att de
kom i riktning fran tornet.

VAD BYBORNA VET

Svartds invanare talar en alderdomlig men fullt

begriplig version av allmanspraket. Samtliga

SLP som rollpersonerna moter kan beratta att

byns namn &r Svartas, ange ett artal drygt sju

hundra ar fore rollpersonernas, och fortélja

att byn ar en forlaning som tillhér Kato den

Nyfikne, en maktig trollkarl som atnjuter ett

A\ sarskilt fortroende fran drakkejsaren Eledain
som regerar landet, samt att Kato fatt sitt
allmant vedertagna tillnamn for att han "tycker

\ om att titta inuti folk". Om rollpersonerna

- bdrjar prata om tidskapslar och annat skakar

~ de bara huvudet.
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5. VARDSHUSET ELDKVASTEN

I skuggan av tornet domineras torget av en stor men ned-
gangen byggnad. Flera fonster har spikats igen med brddor.
Ovanfor porten hinger en illa malad skylt som med lite
fantasi kan antas forestdilla en eldkvast sprutad ur antydd
drakkdift.

4 Ukka och Thorendil: Det finns ett tiotal géster pd vérds-
huset. Alla 4r vanliga bybor utom tvé - en kraftig orch
och en ginglig manniska som spelar tarning vid ett bord.
Under den forsta tidscykeln ar de faordiga och erbjuder
bara kryptiska kommentarer av sorten “biist ni gor er
hemmastadda” och “det hdr bordet dr vart, kom ihdg det”.

Senare cykler: Ukka och Thorendil dr utomstaende som
vid det hir laget suttit fast i tidssfaren i tio manader. De
avslojar dock varken detta, eller vad som snart kommer
hénda - drakarnas anfall och cykelns omstart — under
den forsta tidscykeln. Under péafoljande cykler dr de mer
Oppna, och kan fas att beritta allt de vet med slag mot
OVERTALA eller BLUFFA. Om de bjuds pé starkdryck
sker slagen med fordel.

De anser bada att tidssfarens hemlighet 4r forborgad i
tornets topp hos den aldrig skadade Kato, men att trappan
som leder dit upp dr allt for lang for att kldttras innan
tidscykeln tar slut. Bada har forsokt atskilliga ganger, men
fast de sprungit sa snabbt de kunnat har ingen kommit
langre dn halvvigs.

UKKA OCH THORENDIL

UkKka ar utsand av Maladik for att finna delar av
drakkejsarens statyett (alternativt rikedomarna
i Katos torn, ifall ni inte spelar Drakkejsarens
hemlighet). Thorendil &r en karriarinriktad magi-
kerlarling strax darefter utsand av Azrahel Koth
i samma syfte.

Under sin forsta cykler bekampade de
varandra sasom svurna fiender, innan de insag

det I6nlésa i att doda varandra till ingen nytta
L om och om igen. Efter det inledde de en stormig
romans, som dock tog slut till 6msesidig bitter-
het efter nagra veckor. Sedan dess har de enats
om att det dragligast sattet att tillbringa den tid
r\ de har &r att spela tarning pa Eldkvasten under
tilltagande berusning.

Dar branns de till dods varje tidscykel, for att
sedan vakna vid byns utkant (p& motsatt sida
fran rollpersonerna) och omgéende bege sig
tillbaka till vardshuset.

X
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Ukka styr sin egen klan under Maladiik, och
atog sig uppdraget for att hoja sin status inom

. orchhierakin. Hennes drém ar att samla stéd nog
f- att kunna utmana Maladik sjalv till envig, men

_ har férsjunkit i djup hoppléshet da hon antar att

- varlden utanfar fortgar utan henne, och att alla

y hennes ambitioner kommit p& skam. Hon &r stor
och grov och har usel mental halsa. Mot cykelns
slut kan hon bli mycket taltrangd och sentimen-
s/ tal om nagon rollperson forefaller villig att lyssna.

Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:14

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 8

Vapen: Kroksabel (FV I5, skada 2T6), 3
silvermynt

6. RAX GARD

En av de sma gardarna i byn dr storre dn de ovriga. Jamte
bostadshuset finns en liten lund plommontrdd. Spar av
skord syns i lunden, sasom korgar och stegar resta mot
trdden. En liten inhdgnad men delvis fallen girdsgard star
tom. Klovspar leder ddrifran.

4 Malyn: Bonden Rax, hans hustru Malyn och deras sju
soner brukar jorden kring Svartés och haller djur. Malyn
har tagit vara pa de nyskordade plommonen genom
att baka en enorm paj. Densamma har nyss lyfts ut ur
ugnen och satts att svalna pa ett fonsterbleck. Endast
Malyn och hennes yngste ar pa plats, da 6vriga ar ute
och soker efter den forsvunna farhjorden (se plats #3).

7. BONINGSHUS

Runt om torget star en handfull enkla boningshus. Lortiga
barn blinger pa er.

Thorendil ar en streber som genom att anmala
~ sigfrivillig att soka efter drakkejsarens statyett
hoppas kunna kompensera for brister i det
talamod som krévs for att studera svartkonst pa
ett seridst vis. Han ar ganglig och mager, med en
gulaktig hy till féljd av den skada hans lever tagit
av tiden i Svartas. Hans rastldsa natur plagas
3 svart av tidssfarens villkor, och hans maniska
skov blir allt svarare ju langre cirkeln lider och
beroende pa hur ldnge sedan det var han sov ¥
\  sist. Han brister da ofta ut i hysteriska skratt ¢
~som dvergar i gratattacker.

NN : AN
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Forflyttning:I0 SB:— KP:13 VP:16

Rustning: —

— T e
A

Fardigheter: Elementalism 13, Mentalism 12,
Undvika 8

Besvairjelser: Hamta, Skingra, Tanda, Flamma, l
Frost, Splittra, Vindpust 4

Utrustning: Stav (FV 12, skada T8), 4
silvermynt

4 Invanare: I husen bor en handfull familjer som lever
en 6dmjuk tillvaro i skuggan av tornet. Familjerna
tenderar vara manghévdade och fattiga, och barnen
forsitter inte mojligheten att tigga.

8. MORMELS MONUMENT

I utkanten av byn har ndgon hackat in reliefer i en klippa.
En ndrmare titt visar att de visar en ovanligt storvuxen
dvirg i olika sammanhang, ackompanjerad av dvirgisk text.

4 Relieferna: Ett lyckat slag mot MYTER & LEGENDER
(fordel for dvérgar) avslojar att relieferna visar den
Mormel den Lange och flera av hans kdnda garningar,

KAPITEL 13 — ARDAGENS BY

R,




sdsom Mormels triumf 6ver den penrakelska lindor-
men, hans berémda Fem Stordad och, mest utrymmes-
kravande, hans tragiska uppvaktning av alvprinsessan
Siri, annorstddes forevigad i atskillig dramatik och
lyrik. I nedre delen av reliefen finns minnesanteck-
ningar som lyder: ”Ga E] néra tornets dstsida utan
néasklimma” samt "Gorm gillar plommon.”

Tidsfickan: Pa platsen ddr monumenten star, en cirkel
med cirka 20 meters diameter, har en avvikelse uppstatt
i Ixs besvirjelse, ett sorts temporalt bakvatten. Har star
tiden helt och hallet still och paverkas inte av cyklerna.
Detta kan rollpersonerna notera med ett (passivt) slag
mot UPPTACKA FARA - omvirlden ser ut som att den
helt har frusit till is — vilket rollpersonerna kan utnyttja till
att vila och aterhdamta sig utan att tidscykeln ror sig framat.
Den ende som dragit nytta av detta tidigare ar den
legendariske dvérgkrigaren Mormel den Lange, som fér

nagra hundra ar sedan kom till Svartas som ett led i ett vad.

Han byggde sig ett lager hir och skapade en nagorlunda
dréglig tillvaro som varade i tvd decennier innan han f6r-
lorade forstdndet, irrade ut i tidssfaren och omsider avled
av naturliga orsaker.

I brist pa annat att gora tillbringade han sin ororliga tid
med att ur en stenformation hugga ut ett monument dver
sig sjilv och sin livsgarning.

9. TORNET

Tornet stricker sig ndrmare 50 meter hogt 6ver nejden och
dr rest i olycksbadande svart basalt. Pa sidan som vetter
mot torget sitter ett solur, och pa éstsidan syns en utskju-
tande stang i utsirat stdl och med vad som ser ut som en
foderkrubba.

Tornets port dr en robust konstruktion kldidd i stalplat
och nitar, med konstfirdigt smidda gangjdrn i drakform.
Den saknar handtag fran utsidan. En ringklocka i form av
oppna drakkdftar med en kldpp utformad som tunga sitter
monterad pa ena sidan.

4 Tornvaktaren: Om rollpersonerna ringer pa klockan
Oppnas porten av tornviktaren Gorm. Nar han ser
gisterna kommer han av sig, vadrar i luften, och
medan 6gonen gar i kors och dreglet flédar 6ver mun-
giporna antar hans ansikte ett saligt uttryck. (Orsaken
ar de ljuva dofterna fran Malyns plommonpaj, men lat
spelarna sjilva dra denna slutsats.)

Gorm suckar sedan tungt dd han dter minns sin
uppgift och f6rhor sig om rollpersonernas drende.
Gorm sldpper ingen dver troskeln utan att mutas
med plommon i nagon form, samt ett lyckat slag mot
OVERTALA eller BLUFFA. Att strida mot honom ar
fullt majligt, men kostar dyrbar tid. Gorm blockerar
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dorren och gar inte att passera, ens av rollpersoner
insmorda i drakdynga (sid 92).

4 Trapporna: Bakom hallen véntar en lang spiraltrappa
som svarligen later sig kldttras hela vigen till toppen
fore tidscykelns slut. Det kravs fem lyckades slag mot
HOPPA & KLATTRA f0r att hinna i tid. S& snart ett
slag misslyckas dr tidscykeln slut och drakarna anfaller,
oavsett hur lang tid som har gitt for spelarna. Upp-
marksamma rollpersoner kan notera hack i viggarna
dar tidigare dventyrare markerat personliga rekord.

Tornets vaningsplans tas annars upp av Katos
referensbibliotek, laboratorier och lokaler dar han dgnar
sig &t vivisektion av allskons raser i jakt pa det eviga
livets hemlighet. Hir luktar hemskt av skimt kétt. Om
rollpersonerna stannar till har maste de sla mot PSY
for att motsta skrack men kan med ett slag mot FINNA
DOLDA TING finna kirurgiska instrument samt bocker
som ger férdel pa LAKEKONST vid kirurgiska ingrepp.

4 Klattra: Att klattra upp for tornets utsida kréaver fem
lyckade slag mot HOPPA & KLATTRA (ett slag var
tionde meter), samtliga med nackdel. Vid forsta miss-
lyckande faller rollpersonen, sannolikt mot sin dod.

Gorm ar ett alderstiget grottroll ikladd livré

i svart och scharlakansréd sammet. Han har
baltet fullt av diverse skalper, avhuggna hander
och ben, hela huvuden och andra troféer fran
objudna gaster som stort friden. Gorm har spel-
data som ett troll enligt sidan 98 i Regelboken.




VAGEN TILL TOPPEN

r:r_\? Den rimligaste vagen for rollpersonerna att na
Katos 6versta kammare ar att muta Gorm med
Malyns plommonpaj och anvanda drakspillning
g/ for att hinna hela vagen upp. En eller badda av

. dessaingredienser kan flyttas till det temporala
bakvattnet kring Mormels monument (#8) och
darigenom sparas fran en cykel till en annan.

10. SPILLNINGSGROPEN

Pa tornets ostsida, under den utstickande stingen vid
tornets topp, ligger en stor hog stinkande kletig sorja.
Lukten hdr dr frin och stickande, och far 6gonen att tdras.
All vixtlighet i ndrheten av dynghdogen dr reducerad till
ruttet slem.

4 Dynghdogen ér spillning fran méngen gistande drake
som landat pd pinnen ovan och utfordrats medan dess
agare gastat Kato. Guano draconis ér ett starkt basiskt
amne som har haft fraitande effekt pa landskapet runt-
omkring. Omradet skys allmént av byns befolkning.

Drakspillningen: Som Canutus Boetii kan ha demon-
strerat for rollpersonerna (se plats #2) stor drakspillningen
den artificiella tiden innanfér hiandelsehorisonten. Det
innebir att foremal som paverkats av spillningen kan

rora sig mycket fort. Rollpersoner som smérjer in sig

med drakspillning upplever det som om tiden runt dem
passerar i ultrarapid. Detta gor att de har gott om tid att
nd tornets topp innan tidscykeln tar slut. Som SL kan du
da sluta mita tid. Effekten av drakspillningen sitter dock
bara i en kort stund, och avtar just som rollpersonerna nar
tornets topp.

Farskocken: Nira tidscyklens slut blir bonden Rax (plats
#4) forlupna farskock jagad hit av den vallhund han slappt
16s. I panik skenar de rakt igenom spillningsgropen, med
hunden hack i hil. Djuren accelererar sedan till sd hog
hastighet att de tar till luften, flyger en bra bit innan de
korsar torget och tar en dnde med férskrackelse mot
vardshusfasaden.

II. TORNRUMMET

Ni kommer in i en stor kammare i tornets topp, fylld av
allehanda bocker, skrin och andra udda foremal. Pa golvet
ligger en gammal man, klidd i lang trollkarlssdirk. Intill
honom sitter en oklddd ménniskoliknande varelse vars
hud lyser som solens yta, svdr att se pa utan att blindas.
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TORNRUMMET

Varelsens ogon dr tomma, svarta halor ur vilka det pyr
svavelosande rok. Mannen pa golvet kryper langsamt
mot ett brev som ligger framfor den sprakande eldstaden
i hornet. Ndr mannen ser er pekar han pd brevet och
mumlar: ”brinn kontraktet ... sling det pd elden ...”
Den andra varelsen ler mot er. ”Trevligt av er att titta in.
Vem har jag den dran att triffa?”

4 Kato den Nyfikne: Trollkarlen Kato dr mycket ‘_
gammal och i daligt skick, d@ demonen Ix just berattat ),
for honom att hans torn stédr i begrepp att anfallas av F
drakar och forklarat de finstilta delarna av det kontrakt
de bada ingatt. Kato har drabbats av ett slaganfall och ‘
tillbringar tidscykeln med att férsoka krypa till den




plats framfor den 6ppna spisen dér Ix placerat hans

kontrakt. Han har dock ingen méjlighet att hinna fram

i tid. Vid cykelns slut branns han svart av drakeld, och

cykeln bérjar om. Utover att bedja till rollpersonerna

att branna kontraktet dr Kato inte kommunicerbar.

4 Demonen Ix: En aspekt av Ix — den har flera - sitter
pa stengolvet med benen i kors for att betrakta Katos
sista stunder av férnedring och pina. Demonen far
sin ndring pa detta vis. Ix reagerar med nyfikenhet pé
rollpersonernas uppdykande. Om de beter sig aggres-
sivt forsvarar han sig. Se mer nedan.

4 Skatter: I rummet finns skatter motsvarande fem
skattkort, samt Katos formelbok innehallande besvir-
jelserna KRAFTOVERFORING, SIGILL, LADDNING,

STENSKOLD, ELDFAGEL, GNOM och SALAMAN-

DER. Om en del av drakstatyetten placerats i detta

aventyr finns dven den har, gomd i ett skrin.

Forhandling: Ix forhor sig om rollpersonernas drende och
svarar med glddje pa alla deras fragor. Demonen stoppar
tiden genom att kndppa med fingrarna, sa att samtalet kan
fortga utan tidspress. Ix tilltalar var och en personligen
och berommer deras fortjanster och foretraden.

Demonen later inte rollpersonerna bridnna kontraktet
pa golvet, men erbjuder fri lejd ut ur tidssfaren (med de
skatter de kan hitta i tornrummet) mot att de ndgon gang
i framtiden gor Ix ‘en gentjinst”. Exakt vad detta innebar
vigrar Ix att definiera, och han kommer inte under nagra
omstandigheter att backa fran villkoret.

Om rollpersonerna accepterar avtalet tonar omgiv-
ningen bort, och de finner sig stdende utanfor handelse-
horisonten i samma stund som deras egna tidigare jags
ryggar forsvinner in. Ankan Canutus Boetii stirrar pd dem
med skrickslagen blick, haller fér ndsan at den svaveldoft
som star runt om dem, och flyr platsen i panik.

Branna brevet: Rollpersonerna kan férsoka branna
brevet genom att distrahera Ix. Det kréver ett lyckat slag
mot BLUFFA eller UPPTRADA av en rollperson samt ett
lyckat SMYGA av en annan. Brevet brinner upp men den
enda effekten ar att Kato inte vaknar nir nista tidscykel
startar utan dntligen far vila.

Rollpersonerna dr fortfarande kvar i tidscykeln, och Ix
blir s& vred 6ver att ha forlorat sitt plagoobjekt att demo-
nen later tiden ga igen, vilket innebdr stor risk for dod i
drakeld och kan utlosa strid mot Ix.

Det ar mojligt att forhandla med Ix dven efter att brevet
brants, men sannolikt forst i ndsta tidscykel. Demonen
kraver nu en ersittare for Kato — antingen en rollperson
eller annan utomstaende som Ukka eller Thorendil (i
tillagg till gentjansten fran Gvriga som tillats lamna tidssfa-
ren). Att fa Ix att backa frén det nya kravet kréver ett slag
mot OVERTALA med nackdel.

Strid: Om strid mot Ix utbryter fortsitter tidscykeln,
vilket innebir att rollpersonerna méste hinna besegra
demonen innan drakarna anfaller. Om de besegrar demo-
nen bryts tidssfirens besvirjelse. Rollpersonerna befinner
sig da plotsligt i de utbranda ruinerna av Katos torn, sju
hundra ar senare.

Skatterna fran tornrummet finns kvar i ruinerna, men
kréver nu ett slag mot FINNA DOLDA TING for att hittas.
Ix dr dock inte forintad for gott, da detta bara var en av
dess aspekter. Demonen kommer aldrig att glomma denna
oforritt, och soker himnd i framtiden om tillfille ges.

AVSLUTNING

Om rollpersonerna sluter ett avtal med Ix star de
framledes i skuld till demonen, ett férhallande
som kan utnyttjas till olika ting.

Ix anar rollpersonernas potential och kommer
ogarna se sin investering ga om intet, och kan
darmed komma till rollpersonernas hjalp i farans
stund nar du finner det [ampligt. Forbundet
med Ix kemmer dock att framledes férsvara
samarbete med drakoniska makter, och forr eller
senare kommer den omnamnda gentjansten att
utkravas.

Om rollpersonerna bekampat Ix i strid vantar
utanfér tornruinen ett bakhall av Ukka och Tho-
rendil, var och en nu pamind om sitt ursprungliga
uppdrag och fast beslutna att bemaktiga sig
drakstatyetten (eller andra skatter), som de tror
att rollpersonerna har (oavsett om s8 ar fallet _
eller ej). Om de besegrar rollpersonerna kommer
de omgaende att ge sig pa varandra.
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Immunitet: Ix tar ingen skada av eld, inte ens

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Normal magisk sadan.

Sarbarhet: Ix hatar kyla och vata och tar dubbel
skada av besvarjelser som FROST och FLODVAG.

Forflyttning: 16 Skydd: — KP: 64

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Demonisk fasa! En kdr av roster stiger ur demonens dgon till ett dronbedévande crescendo.
Alla rollpersoner inom 10 meter blir Omtocknade och utsatts for en skrackattack.

2 Flammande grepp! Leende greppar Ix tag om en rollperson och branner offret med demonisk hetta.
Attacken ger 2TI0 i eldskada. Attacken kan pareras.

3 Forbannelse! Ix pekar pa en rollperson inom 10 meter och rabblar fram en uraldrig férbannelse.
Det gar inte att ducka for attacken, men samtliga forbannelser utom #4 kan havas av SKINGRA
effektgrad I. Sla T4:

| Offret forblindas och maste agera som i totalt mérker. Sl en T4 varje skift.
Vid en etta forsvinner effekten.

2 Offret far minnesférlust och glommer sitt eget namn och vilka de andra rollpersonerna ar.
Effekten maste rollspelas. Sla en T4 varje morgon. Vid en etta far offret tillbaka minnet.

3 Offret forvandlas till ett djur. S1a T6. I: katt, 2: rav, 3: get, 4: varg, 5: hjort, 6: bjorn.
Offret far speldata enligt sidan 99 i Regelboken och kan inte prata. Sla en T4 varje skift.
Vid en etta forsvinner effekten.

4 Offret aldras en kategori, exempelvis fran medelalders till gammal. Grundegenskaper och
sekundara egenskaper paverkas enligt tabellen pa sidan 24 i Regelboken, men inte FV. Effekten

{ ar permanent, och offret aldras normalt fran sin nya alder. En redan gammal person blir mycket
; skroplig och far —2 pa STY och FYS.

I 4 Osynlig kraft! Ix stracker ut sin hand mot ett offer inom [0 meter, varpa offret med stor kraft slungas
h. 2T8 meter bakat, tar lika mycket i krosskada, och landar liggande.

5 Demonisk rok! Den svavelosande roken ur Ix dgon bolmar fram och omsluter en rollperson.
{ Offret tar 2TI0 i skada och blir Radd. Rustning har ingen effekt.

6 Besatt! Ix spanner blicken i en rollperson inom I0 meter och tar kontroll 6ver offrets kropp. Rollperso-
nen maste sld mot PSY med nackdel (ej handling). Vid misslyckande maste offret omedelbart utféra en
forflyttning och handling som Ix bestdmmer, utom handlingar som kraver VP. Offret forlorar aven sin

nasta tur.
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R,




<
]

- B

et gar rykten om Végs dndes vardshus en bit senast en faraherde vid namn Antelia. Hennes familj
oster om Utkante. Flera géster sdgs ha forsvun- ar utom sig av oro.
nit sparlost, daribland ett litet barn, och nu

SITUATIONEN

Bakom férsvinnandena ligger en gammal spakvinna forradiska stigar tar vid, 4r insvept i dimma. Portens
fran Gastmarsken vid namn Stirr som tidigare oskyl- enkla lanternor lyser inbjudande.

digt anklagats for barnarov. Tillsammans med sina Till skillnad frdn 6vriga dventyr i denna bok kan inte
tre hundar spdrrades hon in i en jordkéllare under ett en del av drakkejsarens statyett finnas hir.

virdshus av barnets fordldrar och vardshusets forestan-
dare, som trodde att Stirr skulle erkénna. I stdllet dog
hon av vrede och hunger.
Frén dodens rike har Stirr som haimnd lagt en férban-
nelse 6ver virdshuset, som fangar gisterna och forvrider
huset till en mardromsversion om natten. De flesta av
offren inser inte att de dr fangar.
5 Rollpersonerna kan komma till Végs dndes véards-
7 hus av en slump eller for att de soker efter fairaherden
" Antelia (se rykten i Utkante, sid 17). Byggnaden,

som ligger dir landsvagen slutar och Gastmarskens

SLUMPHANDELSER

For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar pa
vissa platser, till exempel for att genomsdka ett rum
eller ta en kort vila, kan du sla Té pa tabellen nedan.
Platsbeskrivningarna anger var slumphandelser
kan intraffa. Du kan dven valja en handelse som du
tycker passar.

X T6 HANDELSE
i I-3 Inget hinder.
4 Hasande rangel. Ett hasande rangel (sid 96)

faller ner fran taket och ror sig snabbt mot
rollpersonerna.

Skakande golv. Golvet barjar plétsligt skaka
och sprickor uppstar. Ur sprickorna véller en
vamjelig stank fram. Alla rollpersoner maste
sla mot FYS for att inte bli Krassliga.

Tat tystnad. En kompakt tystnad lagger sig
over rummet. Rummet suger musten ur roll-
personerna, som alla blir utsvultna (sid 54 i

Regelboken).
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Ett trasigt skelett som hasar sig fram pa sargade
benpipor. Denna oddda vedervardighet trivs i

i fuktiga ruiner och har férméagan att i tystnad

r. klattra uppfor vaggar och hanga i tak, dar den

_ anfaller ur bakhall.

,"__'- Handlingskraft: |  Storlek: Normal
Forflyttning: [0 Skydd: — KP:12

s, Resistens: Stickvapen gor endast halv skada
pa hasande rangel.

\ MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

[-3 Knotnavsslag! I virrvarret av sving-
ande ben far ranglet in en riktig parla,
z som gor T8 i krosskada.

. 4-5 Bett! Gula, spruckna tander hugger
; tag i ett offers ben. Bettet gor 2T6 i
k huggskada.

6 Gutturalt vral! Ett fruktansvart skri

som far golv att vibrera och sinnen att
skalva. Alla rollpersoner inom [0 meter
utsatts for en skrackattack.

PLATSER

I. MATSAL

Ett tjugotal gister skralar, dter och spelar hasard. Bakom
disken star en uppsluppen halvling. Stamningen och doften
fran eldstadens grill gor det omdojligt att inte kdnna sig
vilkommen.

4 Vardshusvarden: Halvlingen Helemi styr och
stdller bakom sin bardisk med ett leende pa lapparna.
Hon ér hjilpsam men undviker frdgor som ror for-
svunna gaster.

4 Mat och dryck ér gott och billigt — halva priset jamfort
med Regelboken. Helemi ér sdrskilt stolt 6ver det egna
olet och den utsokta svinryggen. Hon bjuder girna
rollpersonerna att smaka.

4 Gasterna dr manniskor, halvlingar och nagra enstaka
dvargar. Nagra halvlingar spelar garna tdrning med roll-
personerna (sid 77 i Regelboken). De flesta av gdsterna

ar glada och pratsamma, men svarar undvikande pa
frdgor om forsvunna personer. Om speldata behovs kan
du anvénda tabellen pa sidan 105 i Regelboken.

4 Antelia: En av gésterna dr Antelia, den forsvunna
faraherden. Detta kan rollpersonerna fi reda pa genom
att friga Helemi eller géasterna. Hon bjuder rollperso-
nerna att sla sig ner och viftar bort alla fragor om sitt
forsvinnande. “Forsvunnen? A nej, jag tog bara en lite
langre tur in i Magnaveden dn vanligt. Min familj Gr
bara orolig av sig”

4 Grunn och Edda: Bara tva gaster, ett ungt par, ser
olyckliga ut. De sitter for sig sjdlva vid ett bord, och
dricker under tystnad. De kan avslja sina namn men
har i 6vrigt inga svar pa rollpersonernas fragor.

4 Stig Stenfdste: En av gésterna, en statlig dvirg,
fragar om han fér sla sig ner hos rollpersonerna. Han
drar historier om gruvdrift i Kummerbergen och
ohyggliga monster som han besegrat. Stig ar delvis
medveten om forbannelsen, men &r oférmdogen att
prata om den. I stdllet tar han kontakt med rollper-
sonerna nu for att kunna prata med dem senare, pa
natten (se plats #2).

4 Forbannelsen: Plotsligt marker rollpersonerna att
nagot dr fel. Viggar och tak tycks falla samman. Sedan
svartnar allt. Det ér Stirrs forbannelse som sover
rollpersonerna. Inget de gor kan férhindra detta, och
detsamma sker ocksd omedelbart om rollpersonerna
torsoker lamna vardshuset. De vaknar sedan i rum #2 i
den forvridna versionen av viardshuset.

2.SOVSAL

Sakta vaknar ni till liv i varsin bddd i en avlang sovsal.
Det dr svalt, som om ndgon oppnat fonstret och slippt in
nattluft medan ni sov. Bara mdnens ljus genom ett stort
fonster i vister hjilper er att skonja vad som finns hdr
inne. Pa 0stra viiggen hinger en stor viggbonad och i norr
finns en trdadorr. I en svart gungstol i ett horn sitter en
kortvuxen person.

4 Agodelar: Alla rollpersonernas dgodelar aterfinns vid
deras sdnggavlar.

4 Viggbonad: En stor viaggbonad ar upphéngd pa 6stra
vaggen. Den forestéller en gammal kvinna som tycks
betrakta rollpersonerna var i rummet de dn befinner
sig. Detta dr Stirr.

4 Fonstret: Genom fonstret i véster syns krokiga trad
som kdmpar mot stormvindar. I fjarran syns ett hogt
berg och pa dess topp flimtar en eld. En rollperson
som klarar ett slag mot MYTER & LEGENDER inser
att vyn ar fel — det finns inga berg i detta vdderstreck.
Fonstret gar inte att 6ppna eller krossa pa nagot sitt,
inte ens med magi.
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4 Gungstolen: Personen i gungstolen &r Stig Stenfiste,
forsjunken i tung somn. Det gar att vicka honom, men
han dr som forlamad och kan inte resa sig. Med trott
rost forklarar Stig att rollpersonerna, liksom han sjily,
ar fangade i en illusion skapad av ndgon som han kallar

“gammelhaggan Stirr”. Hon gébmmer sig nagonstans i
illusionen, sdger Stig, och védjar till rollpersonerna att
befria honom.

4 NORR: Tung, knarrande ekdérr. En ensam fackla lyser
upp en ldng stentrappa som leder ner till bratesrummet
(#3). Facklan gar att ta med.

3. BRATESRUM

Luften kinns instingd i detta stokiga, fonsterlosa rum. Pa
ett tribord star en verktygslada och pad det dammiga golvet
finns flera kistor, de flesta uppbrutna. Ostra viiggen pryds
av ett vinrott draperi med ett guldskimrande monster.

4 Kistor: En av kistorna innehaller vardesaker mot-
svarande ett skattkort.

4 Verktygslada: Ladan ar last och det krévs ett lyckat
slag mot FINGERFARDIGHET f0r att lirka upp den.
Det gar ocksa att sld sonder ladan (25 KP, skyddsvirde
6), men den som slar pa ladan triffas av en tagg som
ger T6 i stickskada.

4 Dolk: I verktygslidan finns en mdrklig, ornamenterad
dolk vars spets dr illa atgangen. Dolken gor 218 i skada
mot Stirr men fungerar normalt mot andra.

4 Slumphéandelse: Sla pa tabellen pa sidan 95 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Dorr till kaotisk mosaik (#5).

4 SODER: Lang stentrappa till sovsalen (#2).

4 OSTER: Bakom draperiet finns en jordtunnel (#4).

4. JORDTUNNEL

Denna jordtunnel dr fylld av unket morker, som att vara
instiangd i en kista. Era fotsteg klafsar genom en svart
sorja av blot jord. Lingre fram anar ni ett hasande ljud.

ANTELIA

STIG STENFASTE

4 Spindelndt: Resterna av en jittespindel ligger pd golvet
halvvdgs in i tunneln. Spindelns niit dr fortfarande intakt
och hénger frin vigg till vigg. Rollpersonen som gdr
forst maste sla mot UNDVIKA (med nackdel om roll-
personen inte bdr en ljuskdlla) for att inte fastna i ndtet,
vilket lockar till sig lika mdnga hasande rangel som anta-
let rollpersoner. Den som fastnar i ndtet blir oférmaogen
att forflytta sig eller utfora handlingar som kréver rorelse.
Ett lyckat slag mot STY med nackdel (handling) krdvs for
att komma loss. Andra kan hjdlpa till.

Slumphandelse: Sla pé tabellen pa sidan 95 for

varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Last dorr, som gar att dyrka upp eller sla sonder
(10 KP, skyddsvirde 5), till lekrummet (#6).
NORDVAST: Sidogdngens dorr leder in till kaotisk
mosaik (#5).

4 SYDVAST: Bakom ett draperi finns bratesrummet (#3).

+ +

5. KAOTISK MOSAIK

Mosaiken pa golvet i detta rum bildar ett kaotiskt monster
i olika firger. Taket dr flera meter hogt och har smala
fonster som ni inte ndr upp till. En stor oljelampa hinger
fran taket och lyser upp rummet.

4 Tre statyer: Langs véstra viggen star tre statyer som
forestiller sorjande kvinnor. En av dem ber, en héller
for sitt ansikte och den tredje pekar ner mot golvet, i
riktning mot golvfallan.

4 Filla: I rummet finns en dold fallucka med ett fem meter
djupt schakt under. En rollperson som aktivt soker efter
just fallor uppticker den med ett lyckat FINNA DOLDA
TING. Forutom benrester ligger en gyllene ring i fillans
botten. Ringen verkar exklusiv och lyser svagt — dess
bdrare kommer att fa nytta av den i ritualkammaren (#9).

4 Slumphandelse: Sla pa tabellen pa sidan 95 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Oppet valv till den underjordiska dammen (#7).

4 SODER: Dorr till bratesrummet (#3).

4 OSTER: Dorr till jordtunneln (#4).
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6. LEKRUM

Det stir en vagga i mitten av rummet. Pa golvet ligger
ndgra leksaker av trd, utslingda som om ett barn tréttnat
pa att leka med dem. En tavla hinger pad viggen. Virme
sprider sig fran den falnande gloden i en eldstad.

4 Tavlan forestiller en man och en kvinna med ett
spadbarn, en liten pojke. Familjen star framfor ett
fallfardigt ruckel och bakom dem vixer vildvuxen
skog. Om spelarna fragar om de kdnner igen ndgon
pa bilden sa inser de att mannen och kvinnan ar
det olyckliga paret i matsalen om de triffade dem
(Grunn och Edda, se rum #1). Du kan ocksa tillata
dem ett passivt slag mot UPPTACKA FARA for att
inse detta.

4 Docka: En porslinsdocka ligger i vaggan, mycket lik
det lilla barnet pa tavlan. Om rollpersonerna tar med
sig dockan vaknar den till liv i ritualkammaren (#9).
Under dockan ligger en fl6jt av ben (smasak). Flojten
borjar spela melankoliska melodier varje gang bararen
kommer inom 10 meter fran en odod.

4 Slumphandelse: Sla pa tabellen pa sidan 95 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 SODER: En nyckel sitter i dérren, som leder till jord-
tunneln (#4).

4 VASTER: Dorr till den underjordiska dammen (#7).

7. UNDERJORDISK DAMM

Vackert porlande ljud kommer fran en damm. Ndr drop-
par triffar vattenytan ldter det som om en sorgsen varelse
spelar pd en harpa. En detalj stor harmonin - kvikandet
som da och da ekar mellan viggarna.

4 Damm: Vatten strommar fran ett hal i viggen och
skapar ett litet vattenfall ner till den nackrosfyllda
dammen. Dir finns ocksa flera stora grodor.

4 Karl: Rollpersoner som undersoker dammen ser ett
forslutet kil cirka fyra meter ner i det klara vatt-
net. Kirlet innehdller virdesaker motsvarande tva
skattkort.

4 Grodor: Grodorna ar helt ofarliga men envist nar-

gangna om nagon vadar ut i vattnet. Det krdvs ett

lyckat slag mot UNDVIKA for att inte blir Arg.

Slumphandelse: Sla pé tabellen pa sidan 95 for

varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Knarrande dorr till galleriet (#8).

SODER: Oppet valv till kaotisk mosaik (#5).

OSTER: Dorr till lekrummet (#6).

+4+4+ 4

8. GALLERI

Detta stora rum utstrdlar stillhet. Rummet dr tomt for-
utom de dtta tavlor som hdinger pa viggarna. Manljus
stralar in genom en kupol i taket.

4 Glaskupol: Genom takets glaskupol gér det att se en
molnfri natthimmel, dér ljuset fran stjarnor och mane
lyser upp hela galleriet.

4 Tavlorna: Tavlorna dr sparsamt malade i fargerna
ockra, gront, morkrétt och svart. De forestaller tempel
fran drakimperiets tid, vilket rollpersonerna kan inse
med ett slag mot MYTER & LEGENDER. Varje tavla
raknas som en normal dgodel och dr vérd 50 silver-
mynt. En rollperson som granskar tavlorna och klarar
ett slag mot FINNA DOLDA TING noterar att en av
tavlorna i bakgrunden visar en familj som utomhus
bakar i en stor ugn. Det 4r samma personer som pa
tavlan i lekrummet (#6).

4 Gasfilla: Om fyra eller fler tavlor avligsnas strommar
dodlig gas (giftstyrka 9) ut ur smd hal i golvet.

4 Eftertanke: En kinsla av frid infinner sig hos roll-
personerna om de viljer att endast njuta av konsten.
Rollpersonerna kan ta en extra kort vila hér, utéver den
de normalt far ta varje skift.

4 NORR: Kort stentrappa upp till en nedsvértad portal
och ritualkammaren (#9). En rollperson som passerat
portalen kan aldrig atervinda samma vag.

4 SODER: Knarrande dorr till den underjordiska
dammen (#7).
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Rollpersonerna kan endast se Stirrs tillbaka-
bildade 6gon och det som nappeligen kan kallas
tander. Hon ar fastkedjad i vdggen men kan ta
sig till alla delar av kammaren.

Handl.kr: Antal RP-I (min.I) Storlek: Normal

Forflyttning: [4 Skydd: — KP:25

Dockan: Om dockan fran lekrummet (#6) ar
ndrvarande okar Stirrs Handlingskraft
ett steg.

Immunitet: All eld slocknar i rummet dar Stirr
befinner sig.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Ta-knicks-spark! Stirrs spark &r ovantat
kraftfull och gor T8 i krosskada.

2 Blodsprangd blick! Stirr kommer nara
och hennes fruktansvarda 6gon tvingar
offret att sla mot PSY med nackdel for att
motsta skrack.

e

3 Klosande klor! Risp-rasp fran stenharda
naglar. Attacken gor 2T6 i huggskada.

4 Sorgesang! Stirr har fordrivit dodtid i
kammaren med komponerandet av en
fruktansvart sorglig och falsk melodi, som
verkligen skar i 6ronen. Alla rollpersoner
maste sla mot PSY for att motsta skrack
nar hon sjunger den

5 Stenar och grus! Haggan far tag i en nave
vittrat murbruk och kastar det mot en
rollperson inom [0 meter som annu inte
agerat i rundan. Offret forlorar sin nasta
tur. Attacken gar att parera med skold.

6 Inbillad attestupa! Alla rollpersoner
inom 10 meter fran Stirr tror sig sta vid ett
hogt stup, och de ser sonderslagna ald-
ringar nedanfor. Rollpersonerna maste sla
mot PSY for att genomskada illusionen.
De som misslyckas faller ovanligt hart till
marken, tar T6 i krosskada och forlorar
sin nasta tur om de inte redan agerat i
rundan. Attacken gar inte att ducka.

£y O R

9. RITUALKAMMARE

En kedja rasslar i morkrets kiirna. Ogon lyser, ni anar ett
sjukligt skimmer fran tandflisor. Pulserande svaveldoft
fyller era ndsborrar ndr gestalten ndrmar sig och sedan
gar till anfall med ett isande skri.

4 Morker: Kammaren ér kolsvart och ingen eld kan

leva i Stirrs nérvaro. Facklor och lyktor slocknar. Se
reglerna fér morker pa sidan 52 i Regelboken - infor
varje attack maste en rollperson klara ett slag mot UPP-
TACKA FARA (ej handling).

Ringen: Stirr anfaller omedelbart rollpersonerna.
Dock riktar hon inga attacker mot en rollperson som
bér ringen fran rum #5.

Dockan: Om dockan fran lekrummet (#6) tagits med
borjar den sakta réra pa sig. Den sdger ingenting men
tittar hela tiden mot haggan. Dockan gor ingen skada
men asynen av den gor Stirr exalterad och 6kar hennes
Handlingskraft med ett. Att forstora dockan dr en
handling.

Stirrs skri: Under striden utstoter Stirr vilda skrik
som kan ge ledtradar till hur rollpersonerna ska 6ver-
vinna hotet, exempelvis “Slipp mig fri!”, "Mina hundar,
mina hundar!”, ’Det var inte jag som tog pojken!” och
“Helemi dodade mig!”

Kedjan: Stirr ér fastkedjad i viggen. Rollpersonerna kan
frigora henne genom att sla av kedjan (20 KP, skydds-
virde 9), men Stirr fortsétter sina anfall medan det pagar.
De kan ocksé anvinda kedjan till att fa en fordel pé sina
slag mot UPPTACKA FARA for att hitta Stirr i morkret
infor varje attack, men detta kraver att de tanker pa det.
Om Stirr blir fri: Om rollpersonerna slar av kedjan
sliter Stirr at sig dockan, med véld om si behévs, och
forsvinner sedan genom den nedsvértade portalen.
Rollpersonerna kan inte f6lja efter. Ljuskallor kan
sedan tindas i rummet.

KAPITEL 14 — VAGS ANDES VARDSHUS
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4 Om Stirr dér: Om Stirr dodas hivs forbannelsen, men
rollpersonerna maste fortfarande hitta ut ur illusionen
via gravplatsen (#10). Om dockan vaknat till liv faller
den i dvala igen.

4 SODER: Den nedsvirtade portalen kan inte lingre
passeras av rollpersonerna, da den forvandlats till sten.

4 OSTER: En kirvande, jarnbeslagen ekdérr leder ut till
gravplatsen (#10).
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Dessa fradgande bestar, med gula och blod-

sprangda ogon, ger sig aldrig forran deras offer
ar slitet i stycken. Detta ar Stirrs gamla hundar,
som hon inte kunde vara utan ens efter sin ddd.

Handlingskraft: 2  Storlek: Liten

Forflyttning: I8 Skydd:2 KP:14

WPy N

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK N

[-2 Bett! Hunden hugger tagi ett ben eller
arm och gor 2TIO i stickskada.

3—4 Klor! Med klor vassa som knivar skar
hunden sdnder lite hud, och gor 2T8 i
stickskada. Det gar inte att ducka for 4
denna attack.

5 Knuff! Hunden goér ett ovantat utfall. J
Offret skadas inte, men faller och tappar \
sitt vapen. 4

6 Ursinnigt utfall! Hunden far in bade en
klo- och bettattack, pa tva olika rollper-
soner. | frenesin forlorar odjuret dock

sin nasta handling.

10. GRAVPLATSEN

I dimman och natten syns gravstenar 6ver mdnniskor och
djur som lagts hdr for sin sista vila. Tre av gravarna dr
oppna. Gravplatsen omges av en lag mur. Kyla och tystnad
vilar 6ver platsen, som om den tomts pa allt liv och glomts
bort. En vindpust far plotsligt gamla ekar och tallar att
rista till.

4 Stenmur: Bortom muren finns bara en bottenlos,
mork avgrund. Enda sittet att ta sig hdrifran ar via
grinden.

4 Stirrs férbannelse: Gravplatsen ar forbannelsens
sista manifestation, som hévs for all framtid nér roll-
personerna passerat grinden.

4 Del av ett skelett: Ett vissat larben sticker upp ur
den fuktiga jorden. Detta kan anvidndas som bade kniv
och latt tillhygge.

4 De dppna gravarna: Vid de 6ppna gravarna, som
ar hela tre meter djupa, finns en spade och stora
jordhogar.

- I den forsta graven ligger en fastbunden dvarg. Han
rusar ut genom grinden i vild panik s& snart han
raddats.

- I nésta grav ligger den férsvunna faraherden Ante-
lia. Tacksam men skréckslagen slar hon f6lje med
gruppen ut ur gravplatsen.

- Ur den tredje graven kommer vitterhundar, lika
manga som antalet rollpersoner, och anfaller. En
vitterhund kommer ur graven varje runda. De kan
dodas eller stoppas genom att fylla igen graven.
Detta kréver totalt tre slag mot STY (varje slag dr en
handling). Spaden ger fordel pa slaget.

4 Grind: Forst ndr rollpersonerna har passerat de tre
oppna gravarna uppticker de en grind en bit bort, dold
av buskage. Nir de passerat grinden kommer de ut vid
slutet av en landsvig. En bit bort ser de virdshuset, i
sin normala form. Nagra faglar har borjat kivas. Solen

dr pd vig upp.

A DA

EFTERSPEL

Om vardshuset befriats fran forbannelsen kan
nu alla gaster fritt lamna platsen. Om rollperso-
nerna gar dit méter de Stig Stenfaste tillsam- )
mans med den unge dvargen i graven, som visar
sig vara hans son. Stig tackar rollpersonerna av
hela sitt hjarta och ger dem en beléning motsva-
rande tva skattkort.

Rollpersonerna kan ocksa konfrontera Helemi,
Grunn och Edda. De bryter snabbt samman och
erkanner att de sparrade in Stirr i kallaren for att
de trodde att hon révat bort parets son Kale. De
svar att Stirrs dod inte var avsiktlig. Rollperso-
nerna far hantera situationen som de vill.

T e L S I R




a den dimholjda 6n i Spegelsjons mitt finns ner-
gangen till den underjordiska labyrint dar Azrahel

P Koth védntar pa senaste nytt om svardet Um-

Durman. Den uraldrige demonmagikern kan inte limna

sin grav utan svérdet i sin hand. Att ge sig in i dimman,
och ner i morkret, dr det enda séttet att stoppa hans planer
och forhindra att Sathmogs demoniska inflytande breder
ut sig 6ver Dimmornas dal.

SITUATIONEN

Rollpersonerna kan hora talas om Dimon i Utkante

(sid 17 och aventyrskorten) eller pa annat hall. Alfilia
Skuggenlév, mystikern Rabindranath och Maladtiks orcher
kéanner alla till platsen. Rollpersonerna far dven hora om
den forgorande dimma som omger 6n — utan svardet
Um-Durman kommer rollpersonerna sannolikt inte att
6verleva ett besok.

Grottkomplexet under Dimdn byggdes ursprungligen
som skattkammare vid tiden for Sathmogs demoniska rike
(sid 6). Katakomber gravdes ut under det naturliga grott-
system som redan fanns pé 6n. Efter att Sathmog fordrivits
fran virlden anvinde drakkejsaren Eledain i stéllet Dim6n
som fingelse 4t demonens odddlige hirold Azrahel Koth.

Eledains magiker gav en skara krigare evigt vanliv for
att de skulle halla vakt 6ver Azrahel Koth for all framtid.

Sedan sveptes hela 6n in i fritande evig dimma. Under éitta
hundra ar lyckades ingen inkriktare bryta igenom Diméns
forsvar - i stillet kom hotet inifrén. Starkt av Sathmogs
viaxande vrede utanfor véirlden vaknade till slut Azrahel
Koth ur sin forbannade somn.

Han var fortfarande fangad i kryptan da han inte
kunde passera den fritande dimman, s& han forslavade de
vandodda krigarna som var satta att vakta honom, samt de
fladdermdss som levde i grottorna. Dimén forvandlades sa
till Azrahel Koths faste varifran hans demoniska inflytande
spred sig 6ver Dimmornas dal. Han frammanade &ven
flera demoner for att ytterligare stirka Dimons forsvar.

Nir rollpersonerna har funnit Um-Durman (sid 27)
far Azrahel Koth snart reda pa detta via sina spioner.
Demonmagikern vet att sviardet dr det enda vapen i denna
vdrld som kan drdpa honom - men ocksa nyckeln till hans
frihet. Han kdnner dérfor bade fruktan och upprymdhet.
Azrahel Koth anar att rollpersonerna ér pa vég till honom
och ser fram mot den slutliga uppgorelsen.

OVERFARDEN

Féarden over Spegelsjon dr odramatisk och sker enklast
om rollpersonerna har tillgang till en bét eller liknande
flytetyg. Att bygga en flotte tar ett skift och kréver ett slag
mot HANTVERK. Utan bit eller flotte fir de SIMMA Gver
(sid 53 i Regelboken).

On dr omgiven av gulaktiga dimslojor, men emel-
lanat anas konturerna av ett dystert torn som stracker
sig mot himlen i den s6dra dnden (#1). Rollpersonerna

KAPITEL 15 — DIMON
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For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar pa Rumsbeskrivningarna anger var slumphandelser kan
vissa platser, till exempel for att genomsdka ett rum intraffa och vilken tarningskombination som ska slas.
eller ta en kort vila, kan du sla ett slag pa tabellen nedan. Du kan aven viélja en handelse som du tycker passar.

SLAG HANDELSE

Vampyrfladdermoss: Rollpersonerna angrips av en svirm demoniska fladderméss (speldata enligt sid 99
i Regelboken).

Trollet Okvid: Rollpersonerna stéter pa trollet Okvid (se plats #7). Sla om ifall Okvid redan patréffats.

Azrahel Koths rost: En hes och hetsande stamma ekar genom labyrinten. Rollpersonerna maste sla mot
PSY for att motsta skrack, men bara forsta gdngen denna handelse intraffar. Det kravs ett lyckat slag mot
FRAMMANDE SPRAK for att forsta orden: "All makt 4t Sathmaog, vér tretungade befriare.”

Inget hander.

Odéda vakter. Rollpersonerna méter en patrull odéda vakter (sid 108), lika m&nga som de sjalva. Lat
rollpersonerna sla UPPTACKA FARA — om de lyckas kan de forséka ggmma sig (sla SMYGA) eller till och med
forsoka forfolja vakterna.

Azrahel Koth anfaller: Demonmagikern sjalv uppenbarar sig och angriper rollpersonerna, i syfte att testa
dem. Om han tar skada teleporterar han sig genast hem till sitt mausoleum (plats #20).

skymtar ocksé en flock fladdermoss runt en klippa vid 6ns med ett slag mot FINNA DOLDA TING, men bara en

norra dnde. rollperson med hjélteférmagan Ormmaénniska kan ta sig
Dé rollpersonerna kliver i land pa den steniga stranden ~ in genom dem.

finner de platsen tom pé liv — dér finns varken vixter, djur

eller intelligenta varelser. Férvridna kvarlevor av Maladiks

orcher ligger utspridda lite varstans mellan klipporna, offer
tor den demoniska dimman.

Dimon ér synnerligen karg och ogdstvanlig. Férutom
tornet (#1) och de méanga déda orcherna ér det enda som
tangar blicken en damm i mitten av 6n. Detta 4r ingangen
till grottorna (#2).

Fladdermdssen: Vid 6ns norra spets finns ett klippmas-
siv med flera smala naturliga grottgdngar, som leder hela
végen in till Azrahel Koths mausoleum (#20). Via dessa
skickar Azrahel Koth sina demoniska fladdermdss 6ver
Dimmornas dal. Rollpersonerna kan hitta grottgangarna

Det finns ingen plats pa Dimén dar rollperso-
- nernakan ta en lang vila. Om rollpersonerna

lamnar 6n for att vila upp slar du T6 for varje

skift pa tabellen pa sidan 107 i Regelboken.

FRATANDE DIMMA

Traktens invanare undviker Dimén, da den tjocka
.. magiska dimman som tacker 6n frater pa allt
levande. Det ar ytterst smartsamt och alla som
ror sig pa ons yta tar T6 KP i skada per kvart.
Naturlig lakning &r oméjlig pa 6n. Endast odéda
ar immuna.

Dimman skapades for att halla Azrahel Koth
fangen, och han ar sarskilt kanslig fér den — han
tar T6 KP i skada per runda om han hamnar i
dimman utan svardet Um-Durman.

Varken rustning eller besvarjelser skyddar
mot dimman. Svardet Um-Durman eller Cadals
ring (#4) haller dock dimman p& 10 meters !
avstand och skapar alltsa en bubbla som gér det
maojligt att réra sig oskadd éver 6n. '

Dimman finns enbart vid 6ns yta, inte nere i
grottkomplexet. Den nar heller inte klippan med
fladdermdssens grottgangar.

LAMNA DIMON?

KAPITEL I5 — DIMON
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Komplexet pd Dimon bestar av tva nivéer. Den forsta utgors
framst av naturliga grottor (#2-8). Hir dr det kolsvart om
inget annat anges. Den nedre nivans labyrint (#9-20) ar
skapad av forna tiders demondyrkare, men anvéinds nu
som hogkvarter av Azrahel Koth. Har lyses rummen upp av
brinnande facklor pa viggarna om inget annat anges.

I. OFFERTORNET

Fran toppen av en kulle reser sig en pelare av vit marmor,
vars topp ndr over den gulsotiga dimman. En smal trappa
ringlar sig upp runt pelaren. Fem armar stodjer en bred
stenplatta pa tornets topp.

4 Altaret: P4 tornets topp finns ett altare med mérkliga
inskriptioner. Bojor pa altaret talar for att offer forrit-
tats har, liksom ett forbréint skelett pa den sotiga ytan.

4 Medaljong: P den doda kroppen éterfinns en medal-
jong, med Sathmogs svarta mérke inpréntat (sid 7).
Den som vidror medaljongen framkallar spoket efter
demondyrkaren Verkon som genast anfaller. Med-
aljongen 4r LADDAD med 20 VP som béraren kan
anvédnda.

2.INGANGEN

En damm ligger i en sinka, omgiven av kala bergsknallar.
Den sonderfritta kroppen av en orch ligger vid kanten av
dammen. Vattnet dr klart, utan vixter eller liv. En trappa
anas pa botten, som leder uppat, in i berget.

4 Fotspar: Den som studerar marken kring dammen och
klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING ser fotspdr
som leder bdde ner i och upp ur vattnet. Dessa kommer
fran Azrahel Koths oddda vakter (sid 108).

4 Dyka: For att ta sig in i grottorna kréavs att man dyker
och klarar ett slag mot SIMMA. Den som misslyckas
borjar drunkna (sid 53 i Regelboken). Trappan in i
berget leder uppit, till den 6vre nivan som ligger ovan-
for vattenytan.

4 Blota facklor: Det ér kolsvart i grottan. Att tdnda en
fackla som man simmat med kréaver ett slag mot VILD-
MARKSVANA. Bara ett forsok far goras per kvart.

4 Slumphéandelse: Sla T8 pa tabellen pa sidan 103 for

varje hel kvart rollpersonerna tillbringar i grottan.

OSTER: Gang med lagt i tak till trevigsrummet (#5).

VASTER: Gang med skrovligt golv till demonkamma-

ren (#3) och spokrummet (#4).

++




Demondyrkaren Verkon tjdnade Sathmog da
denne harskade i Dimmornas dal (sid 6) men
miste livet i en ritual som slog snett. Hans osaliga
ande anfaller den som tar medaljongen fran hans
kvarlevor. Han &ar en blaskimrande skugga av sitt
levande jag, kladd i kapa med stirrande blick och
Sathmogs svarta marke inbrant i pannan.

Verkon vaser "All makt 4t Sathmog, var
tretungade befriare” at rollpersonerna, men det
kravs ett lyckat slag mot FRAMMANDE SPRAK
for att forsta orden. Han ar ett spoke med
speldata enligt sidan 96 i Regelboken. Verkon
lamnar rollpersonerna i fred om de slapper hans
medaljong.

3. DEMONKAMMAREN

En naturlig grotta dir tunga dimmor svivar over bldsvart
vatten. Ett svagt droppande ljud ekar i grottan som luktar
av blét sten och forruttnelse. Stenar i vattnet bildar en
vig framat.

4 Stenarna ir hala. Slag mot HOPPA & KLATTRA
kravs varje runda (ej handling) for att inte falla i
vattnet, vilket slacker en fackla. Vattnet i grottan
ar ocksa mycket kallt — den som trillar i maste sla
mot VILDMARKSVANA f0r att motstéd kyla (sid 54
i Regelboken).

4 Demonen Akrae: Pi en storre sten i mitten av grottan
star, dold av dimman, demonen Akrae. Han gar inte att
uppticka pa hall. Akrae angriper alla som sdtter sin fot
pa stenen, som dr tickt av ett pentagram.

4 NORR: Mork grottgang mot ingangen (#2).

4 OSTER: Fuktig grottgang mot trevdgsrummet (#5).

4 SODER: Bred grottgdng mot nedgéngen (#8).

4 VASTER: Trang grottgang mot spokrummet (#4).

Dimman: P4 grund av den tita dimman maste rollper-
sonerna sla for att se om facklor slocknar (sid 52 i Regel-
boken) efter varje runda.

b P Ty,

7
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. Akrae har mansklig skepnad men med krabbhuvud

och krabbklor. Han utstoter ett gurglande late och
stinker av rutten tang. Akrae ar bunden vid stenen
med pentagrammet och kan inte [dmna den.

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Stor
Forflyttning: 12 Skydd:6 KP: 48

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Klogrepp! Demonen greppar en rollper-
son med sin klo och klammer at, vilket ger
2T8 i huggskada. Akrae slungar sedan
offret T6 meter ut i vattnet.

2 Salt uppkastning! En rollperson inom
4 meter som annu inte agerat i rundan
traffas av en stickande smarja och forlo-
rar sin tur i rundan.

3 Isande vral! Ett demoniskt vral tvingar
alla inom I0 meter att klara ett slag mot
PSY eller drabbas av skrack (sid 52 i
Regelboken).

4 Knipsad arm! Demonens klo knipsar
nastan av armen pa en rollperson.
Attacken gor 2T8 i huggskada. Anfallet
kan pareras. Om ni anvander reglerna for
svara skador (sid 51 i Regelboken) drab-
bas offret aven av en bruten arm, forut-
satt att offret tar minst en poang skada.

5 Kaskad! Demonen piskar fram en magisk
virvel av vatten som traffar alla rollperso-
ner inom 6 meter, som alla slungas ner i
det kalla vattnet (om de inte duckar).

6 Huvudbett! Demonen biter en rollperson
over huvudet och gor 3T8 i huggskada.
Anfallet kan pareras.

KAPITEL I5 — DIMON
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4. SPOKRUMMET A

En trang grotta, droppande av vatten o
och med alger pa viggarna. Ett skelett i
sonderrostad ringbrynja ligger pa golvet.

4 Skelettet: Skelettet har ett gammalt
bredsvird som fortfarande dr dugligt
i strid, samt en ring pa ett finger. Tar
nagon ringen vaknar Cadals spoke (se
rutan intill).

4 Cadals ring: Ringen pa Cadals finger ger
forméga att se i morker (béararen kan ignorera alla
effekter pa sidan 52 i Regelboken) och skydd mot 6ns
onda dimma, men endast om bdraren forst valsignas av
Eledain. Detta kan Cadal gora, men bara om rollperso-
nerna accepterar hans begéran.

4 Slumphandelse: Sla T8 pa tabellen pa sidan 103 nér
rollpersonerna kommer hit, och en gang till varje hel
kvart de tillbringar har.

4 NORR: Gang med skrovligt golv mot demonkammaren
(#3) och ingangen (#2).

4 SODER: Trdng gang till demonkammaren (#3).

GROTTORNA

5. TREVAGSRUMMET

Tre grottgangar mots i en naturlig grotta. Svaga
ekon hors, oklart fran vad eller varifran.

4 Varning: Ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING hdr
inne ldter rollpersonerna hitta en varning skriven med
kol pa viggen: "TROLL, foljt av en pil mot oster.

4 Slumphandelse: Sla T8 pa tabellen pa sidan 103 nér
rollpersonerna kommer hit, och en gang till varje hel
kvart de tillbringar hér.

4 OSTER: Svampbevixt gang till stenraset (#6) och
trollhdlan (#7).

4 SODER: Dimhdljd gang mot demonkammaren (#3).

4 VASTER: Gang med lagt i tak till ingangen (#2).
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Spoket av en fager yngling reser sig over
skelettet och talar till rollpersonerna: "Mitt
namn var Cadal av Den Rena Flammans Vdktare.
Jag kom for att befria min dlskade Tuviel och
besegra den grymme magikern Azrahel Koth.
Redan hér i grottorna métte jag min bane, den
stinkande sjédemonen Akrae. Demonen méste
dé for att jag ska fa frid. Ge min ring till er
bdste kimpe, och besegra demonen. Detta ar
min sista 6nskan.” Om rollpersonerna gar med
pa hans begéran vélsignar han dem i Eledains
namn, vilket kravs for att de ska kunna anvanda
hans magiska ring. Om de vagrar sjunker
spoket ner i skelettet igen.

6. STENRASET

Grottgdngen tar slut i ett stenras.

4 Raset: En rollperson som lyckas med ett slag mot

HANTVERK inser att raset orsakats avsiktligt. Grott-
gangen blockeras av raset och utgor en dtervindsgrand.
Azrahel Koth har medvetet litit skapa raset for att
tvinga inkrdktare att ta vigen forbi demonen Akrae
irum #3.

Grava: Att grava sig genom raset dr gérbart men
kraver tio lyckade slag mot HANTVERK. Varje rollper-
son fér slé en gang per skift. Det finns inget sitt att gora
arbetet utan att dra till sig uppmarksambhet fran trollet
Okvid i rum #7.

SODER: Om rollpersonerna graver sig genom rasmas-
sorna leder 6ppningen mot nedgangen (#8).

7. TROLLET OKVIDS HALA

Stanken av forruttnelse foregar synen av rummet. En
naturlig grotta, med skinnfillar pa viggar och golv. Lador,
sdckar, vapen och allskons brdte star prydligt uppradade
mot viggen.

4 Trollet Okvid: Trollet Okvid vistas har nér han inte ar
ute i grottsystemet.

4 Ruttnande mat: I lador och sdckar finns mat i olika
stadier av forruttnelse. Okvid foredrar sadan foda, da
den dr mer lattuggad. Rollpersonerna kan dta maten
men utsétts da for en sjukdom med smittvérde 9.

4 Skatter: Bland sakerna Okvid samlat pd sig finns T6
facklor samt vardesaker motsvarande tre skattkort.

4 VASTER: Svampbevixt gang till trevigsrummet (#5).

Okvid &r ett dldrat och buttert troll som agerar
vaktmastare i grottorna, enlig 6verenskommelse
med Azrahel Koth. Som betalning erhéller han
alla skatter han kan ta fran fallna dventyrare.
Okvids formaga att regenerera skada gor att han
kan leva i platsens dimma. Okvids rést mullrar
som ett stenras, och hans stank far 6gonen att

~ taras. Okvid har varden som ett troll pa sidan 98

iregelboken, med ett tillagg:

A gt ST

Tandvark: Den som lyckas med ett slag mot
LAKEKONST inser att trollet lider av gruvlig
tandvark. Det kravs ett lyckat OVERTALA

eller BLUFFA for att fa trollet att acceptera ett
ingrepp. Att dra ut den varkande tanden kraver
ytterligare ett slag mot LAKEKONST - vid
misslyckande gar trollet till anfall. Om ingrep- i
pet lyckas far rollpersonerna passera utan
motstand fran Okvid. Han bjuder dem ocksa pa
ruttnande mat.
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For atta hundra ar sedan lat drakkejsaren lasa
in en skara krigare i Azrahel Koths krypta for att
vakta dver demonmagikern i evig tid. Deras liv
forlangdes av nekromantiska besvérjelser, men
dessa kunde inte stoppa krigarnas kroppsliga
och mentala forfall.

Nu liknar dessa en gang statliga krigare
mest vandrande skelett med grinande dodskal-
lar. Azrahel Koth har tagit makten dver deras
. forsvagade sinnen och forvandlat dem till [ydiga
. marionetter.

Rollpersonerna kan stéta pa dessa odéda
krigare som ett slumpmate (sid [03) och i
Azrahel Koths mausoleum (#20). Du kan ocksa
[ lata en patrull dyka upp om rollpersonerna
staller till ovasen eller narhelst du behover ge
rollpersonerna en extra utmaning.

Vakterna rdr sig runt i hela grottkomplexet.
Listiga rollpersoner kan SMYGA efter en patrull
for att lista ut hur de ska passera labyrintens
manga fallor. Ett lyckat slag per rum krévs.
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Forflyttning: 8 SB:STY+T4 KP:14

' Rustning: Ringbrynja (4)

"_ Fardigheter: Slagsmal 12, Undvika 6,
Upptacka fara 8

AN v N SIS

Vapen: Bredsvard (FV 14, skada 2T6)

Resistens: All stickskada halveras
(avrunda uppat).

Immunitet: Vakterna ar immuna mot skrack
och fardigheten GVERTALA.

8. NEDGANGEN

En stentrappa uthuggen ur berget leder ned till en kraftigt
drgad kopparport. En demonisk symbol dr nedsdnkt i
dorren, med en kort textrad under. Symbolen skiner klart i
fackelskenet, som om den nyss blivit ristad.

4 Symbolen: Symbolen pa dérren dr Sathmogs svarta
marke (se bilden pa sid 7). Texten under dr uraldrig
och kréver ett lyckat slag mot FRAMMANDE SPRAK for
att uttydas: “All makt at Sathmog, var tretungade befriare”
4 Ddrrfalla: Dorren dr inte ldst men den som forsoker
knuffa upp den triffas av en BLIXT effektgrad 1. Nya
BLIXTAR utloses vid varje forsok att 6ppna dorren tills
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féllans LADDNING av 20 VP dr uttomd (varje BLIXT
drar 4 VP da det dr inomhus). For att 6ppna dorren
sikert mdste en rollperson forst dra fingret ldngs symbo-
len pa dorren och uttala frasen som star skriven nedtill.
Den som undersoker dorren och klarar ett slag mot
FINNA DOLDA TING inser att symbolen dr polerad
genom att mdnga fingrar dragits i dess fara.

4 Slumphéandelse: Sla T8 pa tabellen pa sidan 103 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Bred grottgaing mot demonkammaren (#3) med
forgrening mot stenraset (#6).

4 SODER: Kopparport till fyrvigsrummet (#9) pa den
undre nivan.

9. FYRVAGSRUMMET

Det kvadratiska rummet dr klitt i vit marmor. Pd varje
vdgg finns en blankpolerad koppardorr med en inristad
demonsymbol. I rummets mitt stir en mdnniskohog staty,
forestillande en behornad demon. Den pekar mot er med
en kloforsedd hand.

4 Symbolen: Symbolen pé dérrarna ar Sathmogs svarta
marke. P& den Ostra dorren dr dock symbolen vind
uppochner, vilket rollpersonerna automatiskt mérker
om de granskar dorren narmare.
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LABYRINTEN

4 Vrida statyn: Den som undersioker statyn
och lyckas med ett slag mot FINNA DOLDA
TING inser att statyns sockel kan roteras. Den
gar ocksa att helt enkelt vrida pa statyn utan att sld,
om rollpersonerna dr av den mer handgripliga sorten.
4 Dérrféllor: Dorrarna dr inte ldsta men den som forscker
knuffa upp dem triffas av en BLIXT effektgrad 1 precis
som i rum #8. Varje dorr har en LADDNING med 20
VP. For att sdkert oppna dorrarna i norr, soder och
vdster mdste en rollperson forst dra fingret i symbolen
pa dorren och samtidigt uttala frasen fran rum #8: "All
makt dt Sathmog, vdr tretungade befriare”. Dérren i oster
i klurigare — for att den ska 6ppnas mdste frasen uttalas
baklinges: “Erairfeb edagnutert rav Gomtas td tekam la”.
Den uppochnervinda symbolen dr en ledtrad till detta.
Kretscha och Emrys i rum #10 kan ocksd hjdlpa till.
Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pé sidan 103
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hir.
NORR: Dorr till fangcellerna (#10).
OSTER: Dorr till pilfillan (#12).
SODER: Dorr till skelettvakten (#11).
4 VASTER: Dorr till nedgangen (#8).

+4+4+ ¢

10. FANGCELLERNA

En rad tranga celler bakom rostiga gallerdorrar. Doften av
forruttnelse dr pataglig. Laga ston och mumlade boner kan
hdras fran ett par av cellerna.

4 Gallerddrrar: Gallerdorrarna dr lasta, och nycklar
bérs av de ododa vakterna (foregaende sida). Alter-
nativt kan dorrarna dyrkas upp eller slas upp (20 KP,
skyddsvirde 12). Fangarna hér inne ska férhoras innan ' B
de rekryteras till Azrahel Koths armé.

4 Orchspejaren: I en cell ligger orchspejaren Kretscha
(se sid 110). Hon 4r utmérglad och slagen men inte
svart skadad.

4 Riddaren: I en annan cell sitter drakriddaren Emrys,
svart skadad (se sid 110).

4 Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pé sidan 103
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 SODER: Koppardorr till fyrvigsrummet (#9).
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Kretscha har fangats in av Azrahel Koths vakter
nara Spegelsjén. Han haller orchen vid liv fér att
fa information om Um-Durman.

Om rollpersonerna har traffat Maladik och
har en allians med henne (sid 46) kdnner
Kretscha till detta. Om de befriar henne berat-
tar hon da att Azrahel Koth inte kan 1amna
labyrinten utan Um-Durman — och inte heller
kan dodas av nagot annat an detta maktiga
vapen. Han har namligen skrutit om detta under
de langa forhéren. Om rollpersonerna fragar
om lésenordet till den éstra dérren i rum #9 sa
har Kretscha hort de odéda vakterna vasa fram
det, och hon kan upprepa det ord fér ord. Om
rollpersonerna inte har en allians med Maladik
kravs ett slag mot OVERTALA for att fa ovansta-
ende information.

Kretscha &r inte villig att stanna och slass
tillsammans med rollpersonerna utan vill till-
baka for att rapportera till Maladk, men hon
kan OVERTALAS att stanna. Du kan ocksa lata
Kretscha dyka upp igen och radda dagen om
rollpersonerna hamnar i en svar knipa.

Forflyttning: [0 SB: SMI+T4 KP: 12 (6 nu)

Rustning: —

Fardigheter: Pilbage 14, Svard 12, Undvika 8,
Upptacka fara I0

Vapen: —

Riddar Emrys tillhér Den Rena Flammans Vaktare '
(sid 8). Upprepade forhar har lamnat honom
pa dodens troskel. Det kravs nu ett lyckat slag mot
LAKEKONST inom en kvart, annars drar Emrys
sedan sin sista suck. Bara ett férsok far goras.
Utmarglad mumlar Emrys 6msom béner till
Eledain, 6msom forbannelser dver Azrahel Koth.
Om rollpersonerna ger sig tillkdnna berattar han att
han kom hit for att radda sin syster Tuviel, dven hon
drakriddare, som kidnappats av Sathmogs tjanare.
Innan Emrys gav sig av skickade han bud till
Cadal, sin systers trolovade, i hopp om att denne
skulle gora honom séllskap. Emrys kraver att roll-
personerna ska radda Tuviel. Om han far kinnedom
om hennes dde (rum #11) blir han makta vredgad
och kraver att Azrahel Koth ska dodas till varje pris.
Emrys har hort de odéda vakterna vasa lésen-
ordet till den 6stra dorren i rum #9, men minns bara
borjan av det: "Erairfeb edagnutert rdv Gomtas ..."
Listiga spelare kan med hjalp av detta lista ut hela
losenordet, om de inte far det av Kretscha.
Om rollpersonerna raddar Emrys liv kan han
sla folje med dem, men han &r av begransad nytta 4
pa grund av sina svara skador. Han kan offra sitt
livi nagot avgorande skede om rollpersonerna
hamnar i en svar knipa.

e A

Forflyttning: I0 SB:STY +T4 KP:I5 (nuO0,
samt den svara skadan djupa sar)

Rustning: —

Fardigheter: Slagsmal 4, Svard 14,
Undvika 12

Vapen: —
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II. SKELETTVAKTEN

Rummet utgors av en djup grop, fylld med rustnings-
klddda skelett och vapenbirande kadaver i olika grader
av forruttnelse. Det rasslar olycksbadande frin den djupa
massgraven, som om ndgot rorde sig dirnere bland kvar-
levorna - eller dr det egentligen sjilva hogen med likrester
som ror sig av egen kraft?

4 Skrick: Asynen av de levande déda ér sa hemsk att
rollpersonerna méste sla mot PSY for att motsta skréck.
I denna sal dumpas de varelser som dodas i grott-
systemet, och hérifran himtar Azrahel Koths rekryter
till sin armé av skelett.

4 0ddda vaknar: Om rollpersonerna trader in i rummet
utan att lyckas SMYGA vaknar lika manga skelett som
deras eget antal till liv och anfaller. Samtliga odéda
i salen har speldata som skelettkrigare pé sidan 95 i
Regelboken.

4 Tuviel: En av kropparna i graven bér vackra kldder, en
elegant ringbrynja och ett mastersmitt bredsvard. Liket
har dessutom en guldring med inskriptionen ”Tuviel
& Cadal, for evigt”. Det reser sig upp och attackerar
med sin klinga om rollpersonerna vidror nagot av
toremalen. Skelettet angriper dock inte en rollperson
som bér Cadals ring, om han givit sin vélsignelse (rum
#4). Om rollpersonerna har besegrat Akrae och visar
upp Cadals ring stannar skelettet upp och visar sin
tacksamhet genom en djup bugning, varpé det faller
samman i en livlos hog.

4 Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pé sidan 103
tor varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 NORR: Koppardorr till fyrvigsrummet (#9).

12. PILFALLAN

En lang korridor i vit sten, ddr golvet utgors av stora mar-
morplattor, var och en med en bokstav inristad. Pa bortre
sidan ses en blankpolerad kopparport mdrkt med den
demoniska symbolen.

4 Armborstfilla: Golvet dr en félla. For att undvika
den maste man kliva pa bokstaverna som bildar
namnet SATHMOG enligt kartan pa sidan 109. Sa
fort nagon kliver pa en felaktig platta avlossas en
armborstskdkta ur viaggen. Skéktan traffar automa-
tiskt och gor 2T8 i skada. Den kan bara duckas (eller
pareras med skold) om rollpersonerna noterat de sma
halen i viggen, vilket de gor automatiskt om de gran-
skar viggen. Det finns totalt sex armborst i viggarna.
De laddas om med vattentryck inne i berget, vilket
tar ett skift.

4 Ménster pa golvet: Om rollpersonerna granskar golvet
och klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING noterar de

{
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att stenplattorna dr slitna enligt det monster man mdste
folja for att inte utlosa fillan.

4 OSTER: Kopparport till cirkelsalen (#13).

4 VASTER: Kopparport till fyrvigsrummet (#9).

I3. CIRKELSALEN

Ett cirkelrunt rum i svart marmor. Dérrar med det demo-
niska mdrket vetter mot norr och soder. Ett rétt pentagram
dr inhugget i golvet, och en osande och brinnande demon
vintar i dess mitt.

4 Gatfull demon: Elddemonen Khaa (se sid 112)
vaktar detta rum. Den hindrar alla frimlingar som
forsoker passera, savida de inte klarar att svara pa tre
demoniska gétor (se rutan nedan). Om rollpersonerna
lycka lista ut alla tre och svarar "Natten”, " Taren” och

“Guld” i tur och ordning far de passera, annars gar
Khaa till anfall. Den limnar inte rummet. Demonen
ar otalig och later inte besokarna klura alltfor lange.
Om du vill kan du ge spelarna en verklig tidsgréns pa
tre minuter. Om rollpersonerna vil har klarat gdtorna
behover de inte svara pa dem igen.

4 Dorrfallor: Dorrarna ér inte lasta men den som for-

soker knufta upp dem tréffas av en BLIXT effektgrad

1 precis som i rum #8. Varje dorr har en LADDNING

med 20 VP. For att sikert 6ppna dorrarna méste en

rollperson forst dra fingret i symbolen pa dorren och
samtidigt uttala frasen: "All makt at Sathmog, var tre-
tungade befriare”

NORR: Kopparport till skelettfallan (#16).

SODER: Kopparport till vattenfillan (#14).

VASTER: Kopparport till pilfillan (#12).

+44

KHAAS GATOR

"Syskon vi bada

En mork och en ljus
Oss ingen skadar
Anda skuggar jag hus."

"Som fader din sorg far gélla
Som gladdjen min moder ocksa
Latt, anda tung att falla
Svidande het men fuktig &nda."”

"Finns overallt, fran norr till soder
Fors over vida vatten

Kan ej dtas, anda herrarna géder
Var vaksam for Katten!"

TErare T e



14. VATTENFALLAN

Mitt i denna runda kammare roterar ett stort korsformigt
hjul med viggar av sten som gar néstan dnda upp till
taket. Den enda vigen framdt tycks vara att ga in i hjulet.
Ljudet av forsande vatten ekar mellan stenviggarna.
Luften dr kall och fuktig.

1

-~ Khaa frammanades av Azrahel Koth for att vakta
| hans krypta, men blev ndgot av en besvikelse da
. demonen var mer intresserad av att diskutera

. tillvarons gator an att sldss. Khaa ar humanoid

. och till synes gjord av eld. Den fraser, sprakar och
{' osar konstant, aven nar den star still. Dess rost

| arvasande, likt vattenanga som flyr fran vat ved i

NEN KHAA 22

Fallan: Den som kliver in i korset skjuts framét av
korshjulet, tills golvet forsvinner i den bortre delen av
rummet (se kartan). Att hoppa till andra sidan kréver
da ett slag med nackdel mot HOPPA & KLATTRA.
Den som misslyckas faller ner i ett djupt schakt. Det tar
tva rundor for korshjulet att rotera ett helt varv.
Avsatsen: Det ritta sittet att passera fillan ar att stilla
sig langst in mot hjulets mitt. Dar finns en liten avsats,
frén vilken det gér att snabbt gé ldngs kanten till vinster
(0ster) om schaktet innan korshjulets vigg stanger vigen
ut. Detta kréaver inget slag. Avsatsen rymmer bara en
person, vilket innebér att bara en person at gangen kan
passera fallan. For att hinna till avsatsen i tid maste man
std langst in i hjulet redan innan schaktet ppnar sig.
Fréga dérfor spelare vars rollpersoner gar in i korshjulet
exakt var de stiller sig. Den som tagit sig igenom fillan
kan ropa instruktioner till den andra sidan.

Schaktet: Den som faller ner i héilet landar i isande
kallt vatten, tio meter ner. Fallet ger T6 i krosskada.
Vil ner i det strida vattnet méste en rollperson sld mot
SIMMA varje runda (ej handling) for att inte borja
drunkna, samt ett slag mot VILDMARKSVANA varje
kvart for att motstd kyla. Att klttra upp ur schaktet

Handl.kr: Antal RP-I (min.I)  Storlek: Normal

Forflyttning: 12 Skydd: — KP:48

Resistens: All stick- och krosskada halveras.
Immunitet: Khaa ar helt immun mot skada fran

alla former av eld, &ven magisk sadan. I stéllet

en stor eld. laker Khaa lika manga KP som skadan fran en
eldattack.
f MONSTERATTACKER
T6 ATTACK
t_ I Osande vral! Demonen riktar ett osande hett vral mot en rollperson inom [0 meter. Attacken gor T8 i

skada och rollpersonen maste sla mot PSY for att motsta skrack. Rustning ger inget skydd.

Attackerna kan pareras.

2 Glodande klor! Demonen kléser en rollperson, tva separata attacker som vardera gér TIO i huggskada.

Attacken kan pareras med skold.

3 Lavastrale! En koncentrerad stréle av eld slar ut mot en rollperson inom 20 meter och ger 2T8 i skada.

4 Eldvag! En vag av eld slar ut fran demonen och alla inom 10 meter tar T8 i skada.

Brannande fjattrar! Demonen kastar eld som binder och skadar en rollperson. Offret tar T8 i skada
direkt och darefter ytterligare T8 i skada pa varje tur tills rollpersonen tar sig loss, vilket kraver ett
slag mot STY (en handling). Ett fjattrat offer kan inte férflytta sig och inte utféra nagon handling som
kraver rorlighet forutom att forséka ta sig loss.

Helvetisk omfamning! Demonen omfamnar en rollperson. Hettan &r sa intensiv att den som omfam-
nas tar 3T8 i skada. Rustning ger inget skydd.
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lings de hala viggarna kraver tva lyckade slag mot
HOPPA & KLATTRA med nackdel. Andra kan bara
hjalpa till om korshjulet har stoppats.

4 Passage till skattkammaren: Nere i vattnet finns en
passage till skattkammaren (#18). Rollpersonerna hittar
den om de letar, men det kravs ett slag mot SIMMA for
att ta sig igenom.

4 Andra lésningar: Det gar inte att kldttra 6ver korshju-
lets viggar. For att fa stopp pa hjulet krdvs nagon sorts
vapen eller verktyg, och ett lyckat slag mot HANT-
VERK. Da géir dock hjulets vaggar inte att passera. Att
forstora stenkorset med vald ar mycket svart (30 KP,
skyddsvarde 20) men kan goras med hjilteformagan
Maistersnickare eller besvarjelsen SPLITTRA. Besvir-
jelser som PELARE och LYFT kan ocksa anvéndas for
att ta sig igenom fallan.

4 NORR: Korridor till cirkelsalen (#13).

4 SODER: Korridor till biblioteket (#15).

I5. BIBLIOTEKET

Ett stort rum med rundade kortsidor. Stora bokhyllor
ticker viggarna, och luktar tungt av lumppapper, perga-
ment och malmedel.

4 Larda skrifter: Hér finns en rad skrifter i skiftande
amnen, men helt osorterade. Om rollpersonerna
genomsoker biblioteket far de sla mot FINNA DOLDA
TING for att hitta en bok som ger férdel i en fardig-
het. Sla T4 for att avgora vilken. 1: BESTIOLOGI, 2:
FRAMMANDE SPRAK, 3: LAKEKONST, 4: MYTER &
LEGENDER. Flera forsok far goras, tills en bok i varje
amne har hittats. Varje sadan bok ar vérd 25 guldmynt.

4 Studier: En rollperson som tillbringar ett helt skift
med att studera i detta bibliotek far ett extra forbatt-
ringskryss i ndgon av firdigheterna ovan, som vid stu-
dier med ldrare (sid 29 i Regelboken). Notera att roll-
personerna knappast har tid med detta innan Azrahel
Koth har besegrats, med tanke pa slumphandelserna.

4 Dold bokhylla: Om rollpersonerna letar efter lonnfack
eller liknande far de slé mot FINNA DOLDA TING
for att hitta en dold bokhylla, bakom andra bokhyllor.
Hiir finns fyra formelsamlingar, en for varje magiskola
i Regelboken samt en for allmdn magi. Varje formel-
samling innehdller T6 besvdrijelser. Slumpa fram nivin
pa varje besvirjelse med T4-1 (noll betyder trolleritrick).

4 Vila: Biblioteket dr en lugn och vilsam plats. Rollper-
sonerna kan ta en extra kort vila hir, d&ven om de redan
haft en sadan under detta skift.

4 Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pé sidan 103
tor varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 OSTER: Korridor till statyettrummet (#19).

4 VASTER: Korridor mot vattenfillan (#14).

{

16. SKELETTFALLAN

En korridor med polerade viggar i vit marmor. I bortre
dnden ser ni en dorr av koppar.

4 Snubbeltrad: En rollperson som aktivt undersoker
golvet och klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING
upptdcker en mycket tunn metalltrad som loper tvirs
over golvet tvd meter in i korridoren. Om triden inte
uppticks kommer rollpersonerna att vidrora den och
utlosa tunga jarngaller som rasslar ner i korridorens
bada dndar.

4 Skelett-vett: Om fillan utloses 6ppnas dolda dorrar
i viggarna och dubbelt s manga skelett som antalet
rollpersoner kliver ut. De gar direkt till anfall och har
speldata som skelettkrigare pa sidan 95 i Regelboken.
Bara tva skelett (och rollpersoner) kan sta i bredd och
slass i korridoren, dvriga hamnar bakom.

4 Jarngallren kan slas sonder (25 KP, skyddsvirde 12)
eller pressas upp med ett slag mot STY med nackdel
eller med besvirjelsen PELARE. De dras annars auto-
matiskt upp efter ett skift, da en patrull odéda vakter
(sid 108), lika ménga som rollpersonerna, anldnder
for att vittja fallan.

4 NORR: Kopparport till spegelkammaren (#17).

4 SODER: Kopparport till cirkelsalen (#13).

I7. SPEGELKAMMAREN

Ena viggen i denna kammare utgors av en ling spegel,
som gar frdan golv till tak.

4 Livsuttomning: Alla som tittar in i spegeln maste
varje runda klara ett slag mot PSY for att inte tappa
4 vP. Dessa VP anvinds direkt av spegeln for att lagga
en BLIXT effektgrad 1 mot offret (om offret har farre
an 4 VP kvar utloses ingen BLIXT). Du bor lata den
forsta rollpersonen som ser spegeln sla for detta och ge
ovriga chansen att blunda eller titta bort.

4 Lénndérren: I mitten av spegeln finns en dold dorr,
som kan dppnas genom att pressa den indt. Att hitta
dorren kriver att rollpersonerna aktivt granskar
spegeln samt lyckas med ett slag mot FINNA DOLDA
TING. Att ska enbart med kdnsel utan att titta ger
nackdel pa slaget, men den som tittar mdste sla mot
PSY enligt ovan.

4 Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pé sidan 103
for varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

4 OSTER: Lonnpassagen bakom spegeln 6ppnar sig mot
skattkammaren (#18).

4 SODER: Koppardorr till skelettfallan (#16).

KAPITEL I5 — DIMON
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18. SKATTKAMMAREN

En kvadratisk kammare med hogt i tak. En smal gangbro
leder ut fran dorren till en cirkelrund plattform i mitten av
rummet, och en likadan bro och dorr syns pa andra sidan.
Utanfor plattformen finns bara en mork avgrund. Svart
vatten anas i djupet nedanfor. Pa plattformen syns sdckar
och sma kistor. En av sickarna har brustit i sommen, och ut
viller glinsande mynt.

4 Gangbron: Om rollpersonerna granskar den vistra bron
innan de kliver ut pa den och klarar ett slag mot FINNA
DOLDA TING inser de att den dr gillrad med ndgon sorts
falla som aktiveras genom tryck. Sma varelser som haly-
lingar och ankor kan g 6ver bron utan att utlosa fillan,
men andra rollpersoner kan inte undvika det. Den sédra
bron har ingen filla.

4 Svangande stenar: Nar fillan pa véstra bron aktiveras
svingas tre bastanta stenblock dver gangbron i tunga
jarnkedjor. Alla som star pa bron maste sld mot UND-
VIKA. Ett misslyckat slag ger 2T8 i skada, och offret
slungas ner i det iskalla vattnet nedanfér. Losningen pé
fallan &r att krypa Gver bron — den som gor det riskerar
inte att triffas av stenarna.

4 Iskallt vatten: Den som faller ner i hélet landar i isande
kallt vatten, tio meter ner. Fallet ger T6 i krosskada. Vil
ner i det strida vattnet maste en rollperson sla mot
SIMMA varje runda (ej handling) for att inte borja
drunkna, samt ett slag mot VILDMARKSVANA varje
kvart for att motsta kyla. Att kléttra upp ur schaktet lings
de hala vaggarna kraver tva lyckade slag mot HOPPA &
KLATTRA med nackdel. Andra kan hjilpa till.

4 Passage till vattenfallan: Nere i vattnet finns en
passage till vattenfallan (#14). Rollpersonerna hittar den
om de letar, men det krévs ett slag mot SIMMA for att ta
sig igenom.

4 Skatten: P4 plattformen ligger skatter fran bdde Sath-
mogs rike och Eledains imperium, totalt motsvarande
sju skattkort. Minst ett kort maste vara guldmynt, sa
fortsitt dra kort tills ett kort med guldmynt édr draget.
Alla vapen som hittas hir &r méstersmidda. Ta bort
korten "rostig spik” och “ratta” innan ni drar, sadant
finns inte hér.

4 Magiska drycker: Utover skatterna finns pa plattfor-
men ett litet podium med sma glasflaskor som innehaller
rod och bl dryck, tre av varje. Den roda drycken &r ett
lakande elixir som direkt aterstéller 2T6 KP, medan den
bla drycken skanker vigor och aterstéller 2T6 f6rbru-
kade VP. En rollperson kan lista ut effekten med ett slag
mot LAKEKONST - annars far rollpersonerna chansa.

4 Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pa sidan 103 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar hér.

4 VASTER: Dorr till spegelkammaren (#17).

4 SODER: Dorr till statyettrummet (#19).

19. STATYETTRUMMET

Det mest utmdrkande draget i detta kvadratiska och vita rum
dr den meterhioga, demoniska statyetten mitt i rummet. Dess
ogon utgors av ddelstenar, en rod och en gron. En mdktig port
av drgad koppar med en stor demonisk symbol i dess mitt
finns i oster. Tvdrs over rummet finns en mindre dorr.

4 Mairken pa golvet: Framfor statyetten, som dr vind mot
dster, syns mdrken i golvet som rollpersonerna noterar om
de letar specifikt ddr eller undersoker rummet generellt
och klarar ett slag mot FINNA DOLDA TING. Det ser ut
som fritmdrken, men ocksa sot.

4 Juveldgonen: Statyettens 6gon dr en rubin och en sma-
ragd. Om en rollperson trycker pa bdda ddelstenarna
samtidigt dppnas dorren in till mausoleet (#20), och
de stdlls infor sin drkefiende Azrahel Koth. Om enbart
rubinen trycks in, eller lirkas ut, utloses en eldsflamma
ur statyettens 6gon som gor 3T8 i skada. Om enbart
smaragden trycks in eller lirkas ut sprutar fritande syra
ur statyettens mun. Den gor 2T8 i skada men friter

ocksa sonder offrets rustning om skadan tranger igenom.

Det gar inte att ducka eller parera attackerna, men

bara personer som star rakt framfor statyetten drabbas.
Juvelogonen ér virda 20 guldmynt var, men om de tas
bort kan dorren till mausoleet inte 6ppnas utifran.
Slumphandelse: Sla T8+2 pa tabellen pa sidan 103 for
varje hel kvart rollpersonerna tillbringar har.

NORR: Koppardorr till korridor som slutar i skattkam-
maren (#18).

OSTER: Stor kopparport till mausoleet (#20).

SODER: Koppardorr till korridor som slutar i bibliote-
ket (#15).

+4+ 0+ 4

20. MAUSOLEET

Luften ligger tung i denna urdldriga krypa. Tjocka sjok av
dimma svdvar éver golvet och kring en massiv brits av sten
i rummets mitt, forsedd med grova bojor for armar och
ben. Framfor den star en fruktansvird behornad skepnad,
omsvept av grona demoniska energier och en svirm av
demoniska fladdermdss. Hans ansikte dr forvridet till en
grinande dodskalle, men han dr i allra hogsta grad levande,
trots hundratals ar som fange hdr i djupet. Ni stdr infor

Azrahel Koth, demonfursten Sathmogs hdrold och forkimpe.

”Sa, ni dr dntligen hdr”, ekar hans visande, skirande rost.
”Lat mig ta den ddr tandpetaren ifran er”, fortsdtter han och
pekar mot svirdet Um-Durman.

4 Azrahel Koth: Demonmagikern gar omedelbart till
anfall. Detta dr slutstriden i Drakkejsarens hemlighet, sa
lat den bli spainnande och minnesvérd!

4 Vampyrfladdermdss: Denna svarm har speldata enligt
sidan 99 i Regelboken. De agerar samtidigt som Azrahel
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: Demonmagikern Azrahel Koth ar Sathmogs framste
tjanare i Dimmornas dal, och har dteruppvéackts av
sin mastare for att sprida demonernas kult i varlden.

Handlingskraft: Antal RP  Storlek: Normal

Forflyttning: 12 Skydd: — KP: 64

Bunden till labyrinten: Azrahel Koth ar bunden till
labyrinten sa ldnge han inte sjalv bar svardet
Um-Durman.

Resistens: All skada fran icke-magiska vapen halv-
eras mot Azrahel Koth. Bara magiska vapen och
magi gor full skada.

Teleportering: Vid strid pa annan plats &n i mau-
soleet (plats #20) kan han som en handling

teleportera sig dit. Han gor det snarast mdjligt
(i stallet for en monsterattack) om han tar skada.

Regenerering: [ sitt mausoleum ldaker Azrahel Koth

all skada pa en kvart.

Um-Durman: Azrahel Koth dér om svardet Um- ‘:{

Durman utdelar ett hugg som sanker honom till noll
KP. Hans kropp sugs da ihop som en tom blasbélg
tills bara ett skrumpet skal aterstar. Om han sanks
till noll KP av nagot annat vapen vaknar han efter
en kvart med full KP. Det gar att ge Azrahel Koth en
nadastot med Um-Durman dven om han nedgjorts
av annan skada. Observera att Azrahel Koth inte
sjalv ar demon, sa han paverkas inte av Um-
Durmans specialeffekt mot drakar och demoner
(sid 27). Daremot raknas svardet som magiskt.

T8

MONSTERATTACKER
ATTACK

Klolik hand! Azrahel Koth klgser en rollperson och ger 2T6 i huggskada. Attacken kan pareras.

Domande ord! Azrahel Koth 6ser demoniska forbannelser dver en rollperson, som maste sla ett slag
mot PSY med nackdel for att motsta skrack.

Gravkyla! Azrahel Koth utsdndrar isande kyla. Alla rollpersoner inom 10 meter férlorar T6 KP och Té6
VP (rustning ger inget skydd) och blir nerkylda — de kan inte lika KP eller VP naturligt férran de blivit
uppvéarmda. Alla offer blir d&ven fastfrusna och kan varken forflytta sig eller utféra handlingar (inte
ens reaktiva). Pa varje tur far offren sla mot STY (ej handling) for att bryta sig loss.

Livsuttémning! Azrahel Koth stirrar pa en rollperson inom 10 meter med sina glédande dgon, vilket
ger TIO i skada (rustning skyddar ej). Han laker sjalv lika mycket skada. Attacken gar inte att ducka.
En rollperson som bar Um-Durman ar immun mot denna attack.

Sathmogs svarta flammor! Azrahel Koth glantar pa dérren till Sathmogs rike, och rummet fylls av
svart eld. Alla rollpersoner inom I0 meter tar T8 i skada och maste sla mot PSY for att motsta skrack.

Betvingande blick! Azrahel Koth spanner égonen i en rollperson, som maste sla mot PSY (ej
handling). Vid misslyckande maste offret omedelbart utféra en attack mot en annan rollperson och
forlorar sin tur i rundan (om offret inte redan haft den). Det gar inte att ducka undan attacken, men
en rollperson som bar Um-Durman ar immun.

iG-S

Kamp om Um-Durman! Om Azrahel Koth inte har Um-Durman stormar han fram till bararen av svardet
och férsoker slita vapnet ur handerna pa rollpersonen. Offret maste sla mot SVARD med nackdel (ej
handling) — vid misslyckande tar Azrahel Koth svardet! Det gar inte att ducka fér denna attack. Om Um-
Durman ligger pa marken tar Azrahel Koth helt enkelt upp vapnet. Om Azrahel Koth far tag i Um-Durman
gar det att avvapna honom (sid 48 i Regelboken) med ett slag mot valfri vapenfardighet med nackdel.
Attack med Um-Durman! Om Azrahel Koth redan har Um-Durman i sin hand angriper han i stallet

en rollperson med svardet. Attacken gor 3TIO i huggskada, men kan pareras.

Koths forsta tvd handlingar. Sla forst for fladdermdssens
monsterattack, sedan demonmagikerns.

Skelett i dimman: Om striden gar enkelt for rollper-
sonerna — exempelvis om Azrahel Koth forlorar halva
sina KP med alla rollpersoner fortfarande kvar pa fot-
terna — 16sgor sig en patrull ododa vakter (sid 108) ur
skuggorna for att skydda honom. De dr lika manga som
rollpersonerna och agerar pa en gemensam tur i rundan
(dra bara ett initiativkort).

Réddare i néden: Om striden gar illa for rollperso-
nerna kan nagon lamplig SLP komma till undsattning

\

*
*

och ge dem en chans att lyckas — Kretscha eller Emrys ar
givna alternativ, men du kan dven lata Alfilia Skuggenlov
eller Maladutk sjélv dyka upp.

VASTER: Kopparport till statyettrummet (#19).

OSTER: Mycket smal 6ppning som via naturliga grott-
gangar leder ut till en klippa pa Dimoéns norra sida,
utanfor den fratande dimmans rackvidd. Via denna
6ppning skickar Azrahel Koth sina fladdermdss over
Dimmornas dal. En rollperson med hjalteformégan

Ormminniska kan ta sig igenom passagen. -
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Om Azrahel Koth dréps skingras den fritande dimman 6ver
Dimon, dé dess existens var bunden till hans moérka sjal.
Demonmagikern ma vara besegrad, och rollpersonerna belo-
nas med varsin valfri hjiltefsrméga, men manga fragor ar
annu obesvarade da de lamnar labyrinten under Spegelsjon.

Vilka planer har Sathmog, vad ska svirdet Um-
Durman anvéands till - och vem var drakkejsaren Eledain,
egentligen? Har drakarna nagot med saken att géra? Om
du vill antyda svar pé dessa episka fragor kan du lasa upp
eller dramatisera texten i rutan till hdger da rollpersonerna
ater kommer upp i dagsljuset efter avslutad slutstrid.

Vissa av dessa tradar kommer att utforskas vidare i
framtida expansioner till Drakar och Demoner.

VAD HANDER NU?

Genom att besegra Azrahel Koth har rollpersonerna
undanrdjt ett patagligt hot mot Utkante. Rollpersonerna
har troligen byggt upp ett ganska gediget renommé i saval
byn som de mer avldgsna delarna av dalen. Formodligen
har de fatt en status som lokala hjéltar och borjar uppsokas
av folk fran ndr och fjarran som behéver hjalp med olika
typer av problem. Kanske utses de till jarlar av dalen och
satts att medla mellan orcher, méanniskor och andra sldk-
ten? Detta kan ni sjdlva utveckla till egna dventyr.

En joker i leken &r naturligtvis Sathmog, som fortfa-
rande ruvar pa himnd i sin ovirld. Hans tjinare ér legio
och de slickar sina sar under oheliga eder om revansch,
mot Eledain likaval som rollpersonerna personligen.

Eledains riddare dr ett annat orosmoment, och hur ér
det egentligen med Draktandsmassivets drakar? Har roll-
personerna oavsiktligt lyckats rubba den kénsliga balansen
mellan drakar och demoner?

Det forsta ni marker nar ni kommer ut i dagsljuset
ar att de demoniska dimmorna har drivits bort
fran omradet. Ni blickar ut éver en dyster och
naken klippo, omgiven av Spegelsjons svarta
vatten och flackvis bestrodd av forvridna kroppar.

Da ser ni draken — en majestatisk best med
gronskimrande fjallpansar och enorma vingar.
Den sitter uppflugen pa en klippa, ett tjugotal
meter framfor er, och stirrar pa er med iskalla
reptilogon. Ni kidnner er sméa och obetydliga, och
overskoljs av en stark impuls att buga infér det
bevingade odjuret.

"Jag tackar er, frinder"”, mullrar draken med
en betvingande tordénsstamma: "Ni har raddat
ljuset och den renande elden. Den tretungade

" hejdades vid ovérldens tréskel och Um-Durman

ar ater i sdkra hdnder.”

Draken breder ut sina valdiga vingar och
lyfter fran klippan med nagra snabba slag. Den
sander er en sista halsning innan den forsvinner
utom synhall - ett telepatiskt viasande som
tycks uppfylla era sjalar och krava att ni bojer er
for en hdgre vilja:

"Det &r snart tid fér den stora reningen.
Eledain véntar pd sin klinga. Han véantar pa sina
trogna tjanare. Han kommer att kalla pa er ndr
tiden ar inne.”

Draken férsvinner sa upp i himlavalvet innan
rollpersonerna hinner reagera.
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