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KAPITEL 3

MORKRETS HJARTA

Aventyrets borjan
Liget i Osterlandet

Bergamund
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Sathmog mos.
Dakoth ros.

Sathmog maos som den infernaliska demonfurste han var, i skindligt majestdt
som nefarisk hdrskare over sin egen djdvulusiska region, néir han nu sdg
mojligheten att lata virldsoden rdmna och virlden slukas in i hans evigt
besudlande gemak.

Dakoth ros, av den iskallt dodskyliga tanken att en drkemagiker, dodsmagiker
och nekromantiker som han sjdlv, av absolut hiogsta virdsliga rang, ens kunde
rysa, framfor allt bland alla ododa han sjily frammanat.

Arkeprist Godvindel hade vintat forgives pa duvbrev frdn sin ordensmunk
Tefalas, och hans herre och gud Eledain hade forvigrat honom varje forsok
att varsebli savil Tefalas nuvarande tillstand som dennes nérvaro i virlden,
varfor Godvindel nu var forvissad om att Tefalas limnat sin sjil i Eledains

hand och vandrat vidare till livet efter detta.

Feee——m———————os P S

dlkommen till Arans vig, en klassisk kampanj
Vtill Drakar och Demoner som i sin forsta utgava

publicerades redan 1985. Arans vig bestar av tre
deléventyr — Doda skogen, Maktens portar och Morkrets
hjérta, som alla ingar i denna bok. De tre deldventyren
maste spelas i ordningsfoljd.

Arans vig utspelar sig i trakterna kring den miktiga
bergskedjan Himmelsrand i varldens karga nord. Vister
om bergen breder den mytomspunna Déda skogen ut sig,
och pd andra sidan oppnar sig Osterlandets slittlandskap
mot skogen Fang-Forren, sjon Is-Anor och det skum-
mande Drommarnas hav.

Dessa omraden visas pa den stora karta som medf6ljer
boken. Den ena sidan av kartan visar Doda skogen och
kan visas upp for spelarna vid kampanjens bérjan. Den
andra sidan visar Osterlandet och ska héllas dold fér spe-
larna tills deras rollpersoner hittar kartan under det tredje
deléventyret Morkrets hjdrta. Kartorna finns dven tryckta
pa parmarnas insida.

Vi skaffa éral

INLEDNING
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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.

" SPELARKARTOR

Samtliga kartor i denna bok finns aven i spelar-
versioner (utan hemlig information) for gratis
nerladdning pé Fria Ligans hemsida. Déar finns
dven versioner av kartorna i hég upplésning for
anvandning med pappfigurer eller miniatyrer.
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FORHISTORIA

de forstfddda hamnade i manniskornas hdnder och
kunskapen om deras syfte gick forlorad. Mojligen var det
ett 6dets nyck som gjorde att de nycklar som spridits for
vinden med tiden fann sin vég tillbaka till omradet kring
Maktens portar.

For tusen dr sedan kom demonfursten Sathmog till Drakar
och Demoners varld. Med sin hiarold Azrahel Koth (se
kampanjen Drakkejsarens hemlighet i Drakar och Demo-
ners grundspel) utropade Sathmog ett demoniskt rike i
manniskornas vérld som varade i tva sekel. Det var en

tid av morker och ondska, men ockséa av oerhort snabb
mansklig expansion pa bekostnad av de forstfédda folken
dvirgar, alver, orcher och halvlingar.

Motstandet vaxte och en dag lyckades den unge
hjalten Eledain akalla de urdldriga drakar som var satta
att vakta virlden mot demoniskt inflytande. Ridande
pa drakrygg och i allians med de gamla folken lyckades
Eledain till slut besegra Sathmog. P en kulle i skogens
djup forintades demonens fysiska inkarnation i vér vérld,
men som sin sista handling lade han en férbannelse som
han sade skulle sprida en sjuka dver virlden och en dag
forinta den.

En av Sathmogs dolda tjanare, dvirgprinsen Kalin som
drivits in i demonens sold av avund och agg mot sin syster,
drottning Gwinna, lyckades radda Sathmogs morka hjérta
undan forstorelse. Sa linge Morkrets hjarta forblev intakt
kunde Ddda skogens forbannelse inte brytas.

DE FORSTFODDAS RADSLAG

Sathmog var besegrad men ménniskans framfart fort-
satte. Tillsammans bevittnade de forstfédda folken hur
varlden fordndrades dar mdnniskorna drog fram. I sin
iver att dverrdsta varandra blev méanniskorna blinda
for vad de trampade ned, brot sonder, skovlade och
lade i ruiner.

Dvirgar, alver, orcher och halvlingar samlades en sista
gang for att hilla rddslag, dér de beslutade att bryta upp
och bege sig hem till sina forna riken. Vissa individer fran
de gamla folken sag dock den nya tiden an med tillforsikt
och stannade for att bilda sig ett hem i ménniskornas nya
civilisation.

Dvirgarnas drottning Gwinna beslot att fora sitt folk
tillbaka till sitt underjordiska rike och stinga dess portar
tor omvérlden. Dessa Maktens portar forsags med tre
magiska nycklar - ett horn av snackskal och tvé stora
pérlor, en svart och en vit - som gavs at de hemvéndande
alverna, orcherna och halvlingarna.

Alverna smidde en berlock med en dikt som forklarade
hur nycklarna fungerar. Om néden nigon gang sa kravde
skulle de fyra forstfodda folken samlas igen. Med samtliga
tre nycklar kunde Maktens portar 6ppnas pa nytt.

Portarna stingdes och éren gick. En efter en f6ll dock
de tre nyckelbérarna offer for ondsinta ménniskor som
fruktade de gamla folken. Nycklarna som skulle aterfoérena

DVARGAPRINSENS SVEK

Dvirgarnas rike bakom Maktens portar blev inte langlivat,
da de hade tagit med sig Sathmogs ondska ner i bergets
djup. Prins Kalin, drottning Gwinnas bror, hade fort med
sig demonens morka hjdrta i en ask och dess ondska
spreds snart i de djupa salarna.

Allt fler dvérgars sinnen formorkades av de demo-
niska energierna och Kalins skara av upprorsmakare
vixte. Konflikten eskalerade snart till ett hansynslost
inbordeskrig mellan Gwinnas styrkor och Kalins skaror.
Kampen slutade med katastrof, nir Kalin i desperation
raserade stora delar av den underjordiska staden och dess
forsorjningsméjligheter.

Dvirgariket bakom Maktens portar gick under och de
fa som overlevde katastrofen flydde, déribland Kalin sjélv.
Med Mérkrets hjérta i sin d4go nadde Kalin landet &ster om
Himmelsrand, dar han spred Sathmogs ldra bland byarna.
Vid sin d6d ménga ar senare lades han att vila tillsammans
med Morkrets hjirta i ett tempeltorn pa Ulvaberget i den
morka skogen Fang-Forrens djup. Trollhdxan Morgasa
svor att vaka over den i evinnerlig tid.

DE TRE MAGIKERNA

Atta hundra &r passerade och historierna om Déda skogen,
Maktens portar och Morkrets hjarta blev till saga och
legend, nist intill bortglomda - tills den dag da tre magi-
kerlarlingar i den sydliga staden Arkand rakade finna en
uraldrig skrift om beréttelsen.

De tre unga magikerna - elementalisten Vindhand och
de tvéd syskonen Doriath och Dakoth, mentalist respektive
nekromantiker - insag vilka rikedomar som fortfarande
kunde ruva bakom Maktens portar och vilken kraft en
artefakt som Morkrets hjarta kunde ha.

Trion gjorde dock misstaget att tro att Morkrets
hjdrta fortfarande fanns kvar i det gamla dvirgariket och
blev som besatta av att finna vigen dit — som de kom att
prata om som “végen till dra och rikedom’, eller kort:
Arans vig.

I stéllet f6r samarbete uppstod en djup rivalitet mellan
de tre, en kamp om att visa vem som kunde hitta Arans
vag forst. Detta slet sonder deras vanskap och efter avslu-
tade studier fortsatte de att soka pa varsitt hall.

INLEDNING



DIMMORNAS DAL?

Arans vég utspelar sig i samma varld som
kampanjen Drakkejsarens hemlighet som ingar i
Drakar och Demoners grundspel. Omradet Dim-
mornas dal som beskrivs dar ligger nagra dagars
vandring fran Déda skogen — exakt hur langt
spelar ingen roll for kampanjen och ar upp till er
grupp att bestamma. De bada kampanjerna delar
delvis samma bakgrund, men de ar helt fristaende
fran varandra och kan spelas i valfri ordning.

TIPS

VINDHANDS VANDRINGAR

Till en borjan hade Vindhand storst framgang. Han
bosatte sig i trakten kring Doda skogen, da legenden sade
att det var har Sathmog hade f6rdrivits, och anvéinde sin
magi till att skapa en underjordisk boning fran vilken han
gjorde utfirder i skogen.

I Djupa trasket motte han eremiten Ulat-Aar, som
beréttade var Maktens portar fanns och om de tre nycklar
som kravdes for att 6ppna dem. Eremiten hade dven alv-
ernas berlock som avslojade nycklarnas anvdndning i sin
ago, men holl den hemlig da han tvivlade pa Vindhands
avsikter.

Dakoth

Manga ar senare, ndr Vindhand ndstan hade gett upp
sokandet, fann han av en slump en av nycklarna — hornet av
snéickskal. Han aterupptog nu sin jakt efter de tva pérlorna,
men gjorde ocksa misstaget att skryta om sitt fynd. Efter en
tid nadde nyheten bade Doriath och Dakoth, som ocksa hade
lagt sékandet efter Arans vig at sidan. Doriath begav sig snart
aven hon mot Déda skogen for att utmana Vindhand.

DAKOTHS UPPTACKT

Dakoth hade under aren blivit alltmer maktfullkomlig och
uppfylld av sina nekromantiska krafter. I Osterlandet lit
han sina oddda tjanare plundra flera byar, vilket vickte
motstand fran Den Rena Flammans Véktare — en orden av
munkar och riddare som dyrkade Eledain och de drakar
han stod i forbund med.

Dakoth behévde mer resurser for att kunna besegra
drakorden och erdvra dess bergstempel Otag. Nar Dakoth
fick hora att Vindhand funnit en av nycklarna till Maktens
portar kom han ater att tinka pa Arans vig, och blev besatt
av att finna det gamla dvérgariket — for att finna Morkrets
hjarta men ocksé lagga beslag pa alla vapen och rikedomar
som sades ruva dar.

I stéllet for att soka efter nycklar i Déda skogen, som
Vindhand och Doriath, skickade Dakoth sina tjdnare att
soka efter en passage in i berget Osterifran. Till slut fann de
vagen till Maktens portar via en underjordisk flod. Dakoth
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skickade sin framste tjanare, dodsgasten Mogdath, att leda
en styrka av ododa och forslavade orcher in i berget, déar
de plundrade de gamla dvérgasalarna och ater satte gruvor
och smedjor i drift.

NULAGET

For att hindra att nagon ska stora hans planer har Dakoth
skickat en maktig krigare, Riddaren i Svart, till Déda
skogen for att sprida skrack och nedgora alla som skulle
kunna tankas soka Maktens portar.

Med hjilp av rikedomar béargade fran dvérgariket har
Dakoth utrustat sin vixande armé av odéda och nattfolk,
som plundrar byar i Osterlandet och tvingar dem till
lydnad. Den Rena Flammans Viktare ar hart pressade och
kampar for sin 6verlevnad. Deras 6verhuvud Godvindel
har skickat munken Tefalas till Doda skogen i ett desperat
torsok att soka hjalp dar.

En sak gackar fortfarande Dakoth — Morkrets hjarta.
Att Kalin forde med sig Sathmogs hjérta ut fran Maktens
portar kdnner han inte till. Dakoth tror att det dnnu finns
ndgonstans i bergets djup, och piskar sina underhuggare
att soka vidare och griva djupare efter den maktiga
artefakten.

DRAKRIKET IMMER-DRAK

Vad ingen i Osterlandet kénner till &r att hindelserna dér
har vickt uppmarksamhet langt borta, pa andra sidan det
dimhéljda Drommarnas hav. Dér ligger Immer-Drak -
den halva av Eledains forna drakdyrkande rike som inte
gétt under utan fortsatt frodas i fjérran.

Nir nyheten om beldgringen av Otag och Dakoths jakt
pa Morkrets hjarta nddde Immer-Draks drottning beslot
hon att bryta sin manghundraariga isolering och skicka
den miktige drakriddaren Karlak Sol-Tar till undsattning —
och for att forinta Morkrets hjérta.

Aven Immer-Drak dr dock hérjat av inre konflikter, ddr
drakdyrkarna utmanas av det lika fruktade som beryktade
lonnmordargillet Ank-Tar. Dess ledare fick ocksa hora
talas om Morkrets hjarta och skickade sin skickligaste
agent Ankh-Tah-Leh for att sikra artefakten at de mor-
diska ankorna.

TI]jIGARE ERFARENHET

Arans vag ar en utmanande kampanj och inte
lamplig for helt nybakade rollpersoner. Vi
rekommenderar att rollpersoner som ger sig
i kast med denna kampanj har minst 10-15
spelpass under baltet, minst tre hjalteformagor
var och FV 16 eller mer i sina basta fardigheter.
Gruppen bor ocksa ha ett eller flera magiska
vapen i sin ago.

Om rollpersonerna har spelat hela kampan-
jen Drakkejsarens hemligheti Drakar och Demo-
ners grundspel bér de vara redo for Arans vég.

f Om de ar oerfarna rekommenderar vi att de far
ett antal extra forbattringsslag och hjalteférma-
gor pa samma satt som nar en dédad rollperson
ska ersattas i gruppen (sid 112 i Regelboken).

OVERSIKT

Nedan foljer en 6versikt av vad som kan ske i de tre
deléventyren Doda skogen, Maktens portar och Morkrets
hjdrta. Sjalvfallet beror hindelseforloppet till stor del pa
rollpersonernas handlingar.

DODA SKOGEN

Rollpersonerna ér dventyrare och lycksokare som anldnder
till D6da skogen, lockade av rykten om de rikedomar som
ska finnas bakom Maktens portar — ingangen till ett urald-
rigt och forlorat dvérgarike i omradet.

Sagorna sdger ocksa att nyckeln till att hava forban-
nelsen som Sathmog lagt 6ver Doda skogen finns bakom
Maktens portar, men for att 6ppna dem krévs tre andra
nycklar, som gatt forlorade i forntidens tocken.

P4 jakt efter nycklarna kan rollpersonerna utforska allt
fran gamla tempel och gravkummel till lortiga vattegrottor
och djupa trask. Langs vagen méoter de bade vanner och
fiender, som minotaurbroderna Grim & Grum, vitteh6v-
dingen Blodhand och hans rovarband, hixmistarinnan
Doriath, magikern Vindhand, munken Tefalas och den
livsfarlige Riddaren i Svart. Tefalas kan berdtta om den
fruktansvirde nekromantikern Dakoth som hirjar i Oster-
landet bortom bergen.

Om rollpersonerna lyckas 6vervinna alla faror och
finna de tre nycklarna kan den marklige eremiten Ulat-
Aar i Djupa tréasket visa dem végen till Maktens portar
och forklara hur de tre nycklarna ska anvindas — om han
finner dem virdiga, vill siga.

INLEDNING



MAKTENS PORTAR

Vil framme vid Maktens portar méter rollpersonerna ater
munken Tefalas av Den Rena Flammans Viktare. Han
beréttar att Dakoth har skickat sin framste hantlangare,
dodsgasten Mogdath, till det gamla dvargariket for att
finna demonfursten Sathmogs morka hjérta och fora det
till sin mastare.

Med en sa kraftfull artefakt som Morkrets hjérta i sin
ago skulle Dakoth bli o6vervinnerlig. Tefalas ber rollperso-
nerna om hjélp att forgora Mogdath och binda hans svarta
sjdl till en magisk dolk som sedan ska foras till Tefalas
ordensmastare Godvindel i Osterlandet bortom bergen.

Bakom Maktens portar 6ppnar sig uraldriga katakom-
ber, griavda av dvérgar djupt in i berget. Rollpersonerna
marker snart att de inte 4r ensamma i detta underjordiska
rike — de stoter pa orcher och levande skelett, och anar dn
virre fasor i djupet.

Under utforskningen av det till stora delar raserade
riket kan de dven finna virdefulla skatter och utréna dvér-
gariket sorgliga 6de - och inse att Sathmogs morka hjérta
inte langre finns kvar hér.

Forr eller senare stalls rollpersonerna ansikte mot
ansikte med den fruktade Mogdath och hans hantlangare,
nattulven Sharch och morkgastarna Daz och Gozer. Om
de lyckas besegra dessa dodliga fiender kan de lamna Mak-
tens portar via en underjordisk strom som leder ut genom
berget till Osterlandet.

INLEDNING

MORKRETS HJARTA

Rollpersonerna inser snart att hirda tider rader i det
vackra Osterlandet. I byn Bergamund méter de Dakoths
brutala armé av odéda som hotar att krossa invanarna
under sina jarnskodda hilar. De kan 4ven ridda den mys-
tiska Ilonnmordarankan Ankh-Tah-Leh fran fangenskap,
varpd hon slar folje med dem om hon far.

Farden leder sannolikt vidare till bergstemplet Otag,
som visar sig vara erdvrat av Dakoths skaror. Godvindel
ar tillfangatagen och for att mota honom maste rollperso-
nerna smyga eller sld sig in i fastningen.

Om detta lyckas avsl6jar en doende Godvindel san-
ningen bakom uppdraget han gav Tefalas — Déda skogens
forbannelse bara kan hdvas om Morkrets hjarta forintas
av ett magiskt vapen till vilket en miaktig odod sjal har
bundits pa samma plats ddr férbannelsen lades, i Doda
skogens mitt. Men, varnar drkeprésten, den som forintar
Morkrets hjérta loper stor risk att dodas av energierna
som frigors.

Godvindel bedomer att Morkrets hjarta bara kan
finnas pa tre platser i Osterlandet: en dvirgisk gravplats
néra byn Ankvarn, den alviska gravon Is-Hel i sjon
Is-Anor och ett tempeltorn pa Ulvaberget i skogen
Fang-Forren.

Den vidare firden sker under stdndigt hot fran
Dakoths styrkor, men rollpersonerna stoter dven pd mérk-
liga spar av nekromantikerns tjanare forbranda till intighet.
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Dvirgagraven och gravon Is-Hel ér villospar men kan ge
rollpersonerna kunskap och vardefull utrustning infor
slutuppgorelsen, som sker i Sathmog-tornet i Fang-Forren.

For att ta sig dit maste dventyrarna 6vervinna Ur-Fang,
de forvridna urtrdd som hérskar i skogens djup, och vil
framme stélls de infor trollhdxan Morgasa, Morkrets hjar-
tas eviga viktare. Aven om hon besegras och hjirtat sikras
ar segern inte vunnen - ingen mindre dn Dakoth sjélv
visar sig, da han f6ljt rollpersonerna hit. En desperat kamp
mot — eller forhandling med - nekromantikern stundar.

I slutskedet kommer ndsta 6verraskning — drak-
riddaren Karlak Sol-Tar anldnder, i syfte att omedelbart
torinta Morkrets hjarta. Detta skulle utplana allt hopp
om att hdava Doda skogens forbannelse, sa rollpersonerna
kan forsoka stoppa Karlak Sol-Tar medelst vald eller
overtalning.

Om l6nnmordarankan Ankh-Tah-Leh ar pa platsen
kommer hon att gora ett forsok att stjdla hjértat for sin ordens
rakning och forsvinna. Uppgorelsen kan sluta pé otaliga sitt.

EPILOG

Om rollpersonerna har siakrat Morkrets hjarta kommer
det sannolikt vilja atervanda till Doda skogen for att dér
forstora hjdrtat och hiva forbannelsen. Om de lyckats
overtala Karlak Sol-Tar om saken far de rida dit pa hans
drake Ash-Ark-Afar.

Vil pa plats vid Vindarnas tempel moéter rollpersonerna
en sista utmaning i form av ingen mindre dn demonfur-
sten Sathmog sjalv, som gor ett desperat forsok att bryta
sig in i vdrlden. En modig rollperson kan stoppa demonen
genom att forstora hjartat, kanske till priset av sitt eget liv.

DE TRE MAKTERNA

Denna kampanj handlar om en kamp mellan tre olika
makter — demonfursten Sathmog och hans anhédngare, den
drakdyrkande Eledain-orden Den Rena Flammans Vik-
tare och nekromantikern Dakoth. De tva forsta figurerade
redan i Drakkejsarens hemlighet i Drakar och Demoners
grundspel, medan Dakoth introduceras hér. Det ar viktigt
att de tre makterna blir distinkta och olika for spelarna.

SATHMOG

Demonfursten symboliserar
morkret, natten, smuts, 16gn, svek,
egenkdrlek, korruption och forfall,
men ocksa forandring och personlig
frihet. Sathmog har sitt ursprung i
en annan vérld, och vill aterkomma
till ménniskornas for att fordérva dess folk — eller befria,
enligt furstens sitt att se pa saken.

Sathmog har lagre demoner, monster, kultister och
tordarvade varelser, fraimst manniskor och nattfolk, till
sitt forfogande. Demonens tjdnare bar hans svarta marke
inbrant ndgonstans pa kroppen, oftast pa underarmen dolt
under kladerna. Mirket ar ett stiliserat demonhuvud med
tva vassa horn.

Sathmog hatar Eledains orden som ménga ganger i
historien har stoppat demonens planer.

DEN RENA FLAMMANS
VAKTARE

Denna religiosa orden av munkar och
riddare dyrkar den forna drakkejsaren
Eledain. Orden star for elden, ljuset,
dagen, renhet, sanning, plikttrogenhet,
gemenskap och traditioner, men ocksa
stillestand och konformitet.

Den Rena Flammans Véktare betraktar sig som arvta-
gare till forntidens drakriddare och stravar efter att dter-
uppritta Eledains imperium, uppbyggt kring den renande
eldens princip. De hatar demoner, i synnerhet Sathmog
som enligt ordens urkunder dr roten till all ondska. Eleda-
ins symbol dr en stiliserad drake.

DAKOTH

En nekromantiker av betydligt farskare
N & ursprung dn Sathmog och Eledain. Dakoth

symboliserar kyla, dod, meningsloshet,

uppgivenhet och alltings férginglighet.

Han ér fiende till allt levande.

Dakoth har sitt fiste i Osterlandet och

har nyligen lagt stora omraden under sig
med sin armé av oddda och forslavade orcher. Dakoths
frammarsch har lett till vipnad konflikt med Den Rena
Flammans Viéktare och retar gallfeber pa Sathmog, som
fortfarande dyrkas i Osterlandet och ser nekromantikern
som en rival.
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Hir sag de forstfodda folken sin grynings stigande sol.

De sag den sakta vandra 6ver himlavalvet under synbarligen
evinnerlig tid, for att slutligen sjunka mot skogen i vister.
De sdg sin skymning titna och hur ménniskorna erévrade
landet under sin ljusnande himmel.

Hair vittnar nu tempelruiner och gravar om svunna civilisa-
tioner. Hiir vittnar doende trid om forbannelsen som lagts
over den djupa skogen. Dock finns hdr ocksd marker som
aldrig betritts, berg som aldrig bestigits, forsar som aldrig
korsats och portar som aldrig oppnats.

S

oda skogen ar det forsta delaventyret i trilogin
DAmns vig. Aventyret ér relativt 6ppet till sin struk-

tur och later rollpersonerna firdas kors och tvérs
genom Déda skogen pa jakt efter dra, rikedom och de tre
nycklar som enligt legenderna ska 6ppna Maktens portar.

Till sin hjélp har de kartan som medf6ljer denna bok

och allehanda rykten och ledtradar de kan snappa upp
langs vigen. De kommer dock snart bli varse att de inte
ar ensamma om sitt mél, och Ddda skogen ruvar pa bade
uraldriga och mer nytillkomna fasor ...

FLYTTA PA NYCKLARNA?

Om dina spelare har spelat originalutgavan av
Déda skogen fran 1985 och minns var de tre
nycklarna ar placerade kan du viélja att flytta pa
dem. Nagon nyckel kanske till exempel finns i
Gravkumlet (sid XX) eller hos eremiten Ulat-A'ar
i Djupa trasket (sid XX).

AVENTYRETS BORJAN

Déda skogen kan laggas in i en pagdende kampanj eller
spelas separat. Ett forslag 4r att helt enkelt borja dventyret
med att rollpersonerna anlander till Déda skogen, vand-
rande ldngs vdgen fran soder. Lagg kartan 6ver Doda
skogen som medf6ljer denna bok pé bordet och lis eller
spela upp foljande text:

Efter flera dagars vandring ndrmar ni er den mytom-
spunna Déda skogens morka lundar. Ni har firdats hit i
jakt pa dra och rikedom, men ocksa lockade av att losa
gatan om varfor hjirtat av denna mdktiga skog sakta dor
och fortvinar.

Forvittringen sprider sig langsamt men obevekligt utdt
fran den kulle i Doda skogens hjdrta ddr sagorna sdiger att
demonfursten Sathmog dodades och fordrevs fran virlden
for 800 dr sedan av drakriddaren Eledain. De lirda siger
att Déda skogens forbannelse till slut kommer att omsluta
hela virlden om ingen lyckas héva den.

Vidare pastds det att l6sningen pd forbannelsens gata
finns bakom Maktens Portar, ett mdktigt dvirgarike under
bergen, som dven doljer enorma rikedomar for modiga
dventyrare att skorda. Sagorna sdger att tre magiska nyck-
lar krdvs for oppna portarna. Fragan dr bara var Maktens
portar - och de tre nycklarna - finns.

Dessa odesmidittade ting fyller era sinnen medan era
trotta fotter trampar vigen fram. Morkret faller och ni
borjar tappa hoppet om mat och vila denna dag nir ni
plotsligt ser ljuset fran ett korsvirkeshus mellan tridstam-
marna. Snart hors sorlet fran glada roster och doften av
villagad mat ndr era ndsborrar. En enkel skylt forkunnar
att detta dr virdshuset Viittens Vila.

Visa spelarna bilden pé vardshuset pa sidan XX och lat sedan
spelarna agera. Sannolikt gar de in i virdshuset, men vill de
gora nagot annat sd star det dem fritt. Fran och med denna
punkt styr rollpersonerna sina egna dden i Doda skogen.
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DE TRE NYCKLARNA

Det finns mycket for rollpersonerna att gora i Doda
skogen, men deras dvergripande mal 4r att hitta Maktens
portar och de tre nycklar som krévs for att 6ppna dem. F&
ar de som kanner till Maktens portar och dnnu firre ar de
som kénner till de tre nycklarna. Men allra fitaligast ar de
som har kinnedom om dikten som fortaljer om nycklar-
nas anvandning:

Pa hjdrtats sida manens sken
ebenholts for ogat len
arstider i sndckan ljuder
dvirgasalar er inbjuder

Dikten finns ingraverad pa en berlock som smiddes av
alverna at nyckelbararna som skydd mot faror under
deras fard och for att pAminna dem om hur nycklarna
ska anvdndas. Den har genom édren passerat manga
hénder for att till slut hamna hos eremiten i Djupa
trasket (sid XX).
De tre nycklarna utgérs av tva knytnavsstora pérlor,

den ena vit som "manens sken” och den andra svart som
“ebenholts”, samt ett horn tillverkat av ett tre decimeter
langt sndckskal. Dikten ovan avsl6jar hur nycklarna ska
anvéndas for att 6ppna Maktens portar, och dirmed vigen
till kampanjens andra deldventyr. Las mer om detta pa
sidan XX.

SOKA INFORMATION

Var de tre nycklarna finns, och vem som kénner till det,
framgar under beskrivningarna av platser och SLP i &ven-
tyret. For att underlitta for dig som SL har informationen
samlats i tabellen nedan.

Tank pa att bara for att en SLP vet var en nyckel finns
ar det inte sdkert att personen dr villig att avslja det utan
nagot i utbyte. Det dr ocksa mojligt att en SLP kédnner till
var en nyckel finns utan att veta att det ar en nyckel.

Det star dig som SL fritt att gora det enklare eller svarare
tor rollpersonerna att hitta nycklarna och informationen om
dem. Lat spelarna kimpa for kunskapen, men undvik ocksa
att spelet gar i st for att spelarna helt tappar sparet.

VINDARNAS TEMPEL

En ytterligare kalla till information for rollperso- .« 2
nerna ar Vindarnas tempel i Déda skogens mitt (sid
XX) placerat pa kullen dar demonfursten Sathmog .
fordrevs en gang i tiden. Har kan de fa svar pa

(- nastan vilken fraga som helst, men oftast kryptiskt
+ formulerat. Du kan som SL anvanda Vindarnas
tempel till att hjdlpa spelarna pa traven om de har
svart att hitta informationen de soker pa annat hall.

FRAGA

SVAR

VEM VET?

Vilka ar de tre nycklarna? En svart och en vit parla

samt ett snackhorn.

Doriath (sid XX), Elusia (sid XX), Vindhand (sid XX), Tefa-
las (sid XX), Ulat-A'ar (sid XX), Vindjungfrun (sid XX).

Var finns den svarta
parlan?

Hos vattehdvdingen Blod-
hand i Grottravinen (sid XX).

Dregil (sid XX), Blodhand (sid XX), Vindjungfrun (sid XX).
Endast Vindjungfrun vet att parlan ar en nyckel till Mak-
tens portar.

I animisten Elusias hus vid
Lillsjon (sid XX).

Var finns den vita parlan?

Elusia (sid XX), Ketolus (sid XX), Vindjungfrun (sid XX).

Var finns snackhornet? I magikern Vindhands ago

(sid XX).

Doriath (sid XX), Vindhand (sid XX), Vindjungfrun
(sid XX).

Vem skulle kunna veta Eremiten Ulat-A'ar i Djupa
var Maktens portar finns? trasket (sid XX).

Elusia (sid XX), Ketolus (sid XX), Tefalas (sid XX), Vind-
hand (sid XX), Vindjungfrun (sid XX).

Var finns Maktens portar? Vid bergets fot 6ster om
Djupa trasket.

Ulat-A'ar (sid XX), Vindjungfrun (sid XX), dvargarna i
Grottravinen (sid XX).

Hur 6ppnas Maktens Se sidan XX.

portar?

Ulat-A'ar (sid XX), dvargarna i Grottravinen (sid XX).

KAPITEL I - DODA SKOGEN

R,

ki

P A




ardshuset Vittens Vila, beldget i s6dra utkanten
av Doda skogen, dr tankt som en samlingspunkt
for aventyren i omrddet och en plats dit rollperso-
nerna kan atervinda mellan sina utfirder for att aterhamta
sig och proviantera. Se kartan pa sidan XX.
Viérdshusvédrden dr en mager man vid namn Assar,
oftast med ett finurligt leende pé lipparna. Han berittar
girna historier om vad som ror sig i Doda skogen, men
tolererar inga valdsamheter i sitt hus. Bakom disken har
han ett tungt armborst som han inte tvekar att anvinda
mot brakstakar (FV 15).
Rollpersonerna kan fa plats i en sovsal (1 silver per
natt) eller eget rum (5 silver, och rymmer upp till fyra
personer). I storstugan erbjuds mat och dryck enligt sidan

VARDSHUSET
VATTENS VILA

80 i Regelboken. Utover kost och logi finns vid véirdshuset
ett stall och en mindre handelsbod kan erbjuda de flesta
Vanliga varor i utrustningslistorna i kapitel 6 i Regelboken.

Inne i storstugan samlas gésterna intill eldstaden om
kvillarna medan vinden viner eller dimmorna skockas
utanfor. Hir kan rollpersonerna och SLP:er dta, dricka
och utbyta rykten. Nar rollpersonerna anldnder finns flera
intressanta personer i salen: kopmannen Dregil, stigfin-
narna Ivil och Filundrus samt barden Tuvinel (egentligen
haxmastarinnan Doriath).

Beskriv dessa SLP:er for spelarna och visa bilderna. Lét
rollpersonerna, atminstone till en bérjan, sjilva initiera
kontakt. Om rollpersonerna inte intresserar sig for dem
kan du lata SLP:erna komma fram till dem och be om hjilp.
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RYKTEN PA VARDSHUSET

Foljande rykten kan rollpersonerna fa héra pa vards-
huset Vattens Vila, av Assar eller ndgon annan SLP.
Sla pa tabellen nedan eller valj sjalv. Det ar inte néd-
vandigt att rollpersonerna far héra alla dessa rykten,
men det ar bra om de far héra talas om eremiten (rykte
#]) forr eller senare. Dessa rykten kan dven anvidndas
som svar pa fragor som rollpersonerna kan stalla till
kunniga SLP:er.

TIO RYKTE

I "IDjupa trasket bor en marklig eremit. Han vet
allt som finns att veta om svunna tider i dessa
trakter."

N

"Vid Lillsjons vastra strand star animisten Elu-
sias hus. Hon kan bota ont, l4ka sar och hjalpa
den som &ar i nod."”

3 "I skogen hérjar de tva ondsinta minotaurerna
Grim och Grum som slar ihjal alla de ser.”

4 "Kentauren Ketolus hittar battre &n ndgon annan
i denna vilda skog. Han finns ofta i trakten kring
Lillsjon."

5 "Se upp for rovarbandet som leds av vatten

Blodhand. De dverfaller vandrare och tar
deras dgodelar. Det sags att de har sitt faste i
Grottravinen."”

6 "Djuptinneiskogeninordvast finns grav-
kummel som innehaller skatter fran forna
riddersman. Men de lar ocksa vara tillhall fér
kummelgastar.”

7 "Doda skogen hyser andar fran sedan lange déda
alver, och i Vindarnas tempel kan man hora dem
tala."

8 "Langt at dster i skogen finns det en magisk

bassdang med vatten som ger livskraft."”

9 "En magiker vid namn Vindhand har kommit till
Ddda skogen for att finna nycklarna till Maktens
portar. Det sags att han redan har hittat en av
dem."

I0 "En grym riddare i svart harjar i Déda skogen och
angriper alla han moter. Det sdgs att han tjanar
nekromantikern Dakoth, harskare i Osterlandet
bortom bergen.”

KOPMANNEN DREGIL

Pé vardshuset sitter en bitter man i trasig vinréd kladnad
och drénker sina sorger i vin. Den réda nésan fortiljer om
hans vanor, och hans véderbitna ansikte om ménga resor.
For den som ar intresserad (och dven for andra) berattar
han f6ljande:

”... (snyft) ... for fyra dagar sedan ... (snyft) ... reste jag
genom skogen och ... (snyft, snyft) ... med min last av ypper-
ligt vin ... och min kdrlek ... (host, snyft) ... da det plotsligt
fran skogen kom fram dussintals vittar ... (bhhhuuuhuuuuuy,
snyft) ... hela min last tog de ... av finaste vin ... och min
kdrlek ... men de ska fd igen ... (snyft) ...”

Dregil dr en resande vinhandlare. Om rollpersonerna
undrar vad hans karlek” ar berdttar han att det 4r en oer-
hort vacker och dyrbar svart pirla, stor som en knytnave,
som han pastar att han drvt av sin mor. Detta ar en 16gn,
vilket hjélteformagan Insikt kan avsloja. Blir Dregil pressad
om detta medger han att han faktiskt hittade pérlan i en
béck hir i Déda skogen.

Dregil erbjuder rollpersonerna en tunna vin och 50
guldmynt om de spérar upp vittarna och aterbordar vinet
och parlan till honom. Han ber dem éven rddda hans tva
vakter som vittarna forde bort. Han siger att véttarna
haller till i Grottravinen i norddstra Déda skogen. Dregil

Forflyttning:8 SB:— KP:9

Rustning: —

Fardigheter: Kopsla I5

Vapen: Kniv (FV 12, skada T8)
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vagar inte sjalva folja med pa utfirden, men skyller pé sin
onda rygg.

Den svarta parlan dr en av de tre nycklarna till Mak-
tens portar, men det har Dregil ingen aning om. Han
ar bara intresserad av pengar och vet inget om Ddda
skogens historia. Om rollpersonerna aterbordar pérlan till
Dregil betalar han som utlovat - men sannolikt kommer
de att behova pérlan till annat, vilket gér kopmannen
mycket vred.

STIGFINNARNA

Ivil och Filundrus dr virdshusets bdda filurer. Vid ett av
hornborden sitter de ensamma med varsin bégare vin och
verkar rysligt intresserade av den karta de har utbredd pa
bordet mellan sig. De talar lagt och viskande med ord som
”...guld! ... grav ... ddelsilver ... magiskt ... rubinégon ...”

Ivil och Filundrus &r bada drygt 30 &r gamlaoch
tvattakta skurkar. Filundrus &r lang och finlem-
mad med ett trevligt yttre som déljer hans for- ¢

\  radiska karaktar. Ivil ar kort och muskulos vilket ‘1

ger intrycket av en liten robust krigare.
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De tva ménnen sitter nu pa viardshuset i vintan pa att
nagon ska nappa pé deras erbjudande. Om rollpersonerna
samtalar med dem pastédr de sig veta var en dyrbar skatt
finns begraven, i narheten av Gravkumlen i nordvést. De
sager att de dr for fa for att utforska platsen sjdlva, men om
de kan fa sillskap agerar de girna stigfinnare. De tycker att
skatterna kan delas 60/40 till deras fordel eftersom de har
kartan, men kan foérhandlas ner till 50/50 med ett lyckat
slag mot KOPSLA.

Nappar rollpersonerna pé deras erbjudande kommer
de att leda dem mot Gravkumlet (sid XX). Nar tillfalle
yppar sig (under natten till exempel) kommer de att stjéla
allt vad de kan komma at och sedan fly med sitt byte in
i skogen for att leda eventuella forfoljare pé villovagar.

Blir de upptickta flyr de snabbast méjligt. Under inga
omstandigheter vill de bli inblandade i strid.

INTE SKURKAR?

Om dina spelare har spelat originalutgavan av
Déda skogen och minns att Ivil och Filundrus ar
skurkar, eller om de 4nda direkt fattar misstan-
kar mot duon, kan du lata dem i stallet ha arligt
uppsat och till och med visa hjaltemod under

farden till Gravkumlet.

TUVINEL

Bland allt stim och stoj pa vardshuset sitter det vid ett litet
bord en mérkharig kvinna som verkar helt oberérd av det
som sker omkring henne. Hennes vinrdda silkeskappa med
svart sammetskrage tyder pa rikedom. Hon blickar da och da
upp fran sin mat for att se sig om bland folket pa vardshuset.

Om rollpersonerna samtalar med kvinnan presenterar
hon sig som Tuvinel, bard fran staden Arkand i sdder.
Hon berittar att hon kommit hit for att hitta den onde
magikern Vindhand som kommer frén samma stad. Han
har stulit hennes hemgift — ett magiskt blashorn av gjort av
ett stort sndckskal.

Tuvinel beréttar att Vindhand bor en i grotta néra en
damm i dstra Doda skogen, och kan peka ut platsen pa
kartan. Hon erbjuder rollpersonerna 30 guldmynt och alla
vardesaker de kan hitta i Vindhands grotta — han sédgs vara
mycket formogen. Allt hon vill ha ér sitt sndackhorn.

Hela historien &r en 16gn — Tuvinel heter egentligen
Doriath och ér svartkonstnar. Hon soker nycklarna till
Maktens portar och vet att hennes fore detta vin Vind-
hand har en av dem: snidckhornet. Férmagan Insikt kan
avsloja att Tuvinel inte sdger sanningen. Hon kommer
dock inte att medge detta nu. :
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Om rollpersonerna besoker Vindhands lya, oavsett om
det dr pa uppdrag av Doriath eller inte, kommer hon att
dyka upp dér vid lampligt tillfélle. Las mer pa sid XX.

UTFARDER

Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:34 VP:38
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ollpersonernas utfirder i Déda skogen foljer de viktiga platser i dventyret utsatta. Kartan ar inte exakt, sa
vanliga resereglerna i kapitel 8 i Regelboken. Lét du kan behova géra beddmningar av avstand och hur lang
rollpersonerna anvanda den stora kartan for att tid en vandring faktiskt tar.

planera sina resor. P4 SL-kartan pa sidan XX finns alla

NATUR

Omrédet som kallas Déda skogen bestér av tva olika delar och den yttre skogen hyser mycket vilt i form av hare,
- den yttre skogen utanfor Bergsan, som 4r relativt normal rédjur, hjort, réav, vildsvin, fagel, ekorre och varg.
urskog, och den inre skogen innanfor Bergsan, som dr dod Den inre skogen dr karg och skrickinjagande. Starka ekar
och livlos. och granar med friska grona blad och barr har férvandlats
Den yttre skogen ar en djup och trolsk urskog med till spretiga, doda trad. Har lever inga djur utom insekter och
mest 16vtrad men inslag av barrtrad, angsglantor och illasinnade korpar som vakar i triden. I den inre skogen gar
traskmarker. Vegetationen dr mestadels lattframkomlig det inte att jaga eller samla vaxter (sid 103 i Regelboken). |

KAPITEL I - DODA SKOGEN







- S %
VARDSHUSET VATTENS VILA T

MAKTENS PORTAR

: = = "'.. er'.’
B s




SLUNMPHANDELSER

Nedan finns en tabell for slumphandelser. Som regel
bor du lata en slumphéndelse intréffa varje skift under
utfirder, men det kan ske oftare eller mer sillan om du
vill. Vissa av slumphandelserna beskrivs i mer detalj pa
foljande sidor.

Sla T12 f6r handelser i den yttre (levande) delen
av skogen. I den inre (d6da) delen av skogen slér du i
stallet T8+4. Kom ihég att det alltid star dig fritt som
SL att vilja en slumphindelse i stéllet for att lata tar-
ningen avgora.

Viktiga hdndelser: Notera att nagra av dessa handelser
ar viktiga for berittelsen, och bor intriffa forr eller senare
under dventyret. Det galler sdrskilt métet med Tefalas (#10).

Upprepade hédndelser: Varje hindelse bor som regel bara
intriffa en gang - sla om eller vilj ett annat om du slar en
handelse som redan intréffat. Hindelse #10 (Tefalas) och
#12 (Riddaren i Svart) 4r undantag, dessa kan patriffas
flera ganger. Vissa andra SLP:er — som kentauren Ketolus,
alvfoljet och Eledains riddare — kan ocksa patriftas doda
efter det forsta motet, offer for Riddaren i Svart.

SLUMPHANDELSER

Sla TI2 i den yttre skogen och T8+4 i den inre skogen.

SLAG HANDELSE

SLAG HANDELSE

[

En familj skogskaniner skuttar fram langs
stigen. En kanin kan fallas med en valriktad pil
(slag mot PILBAGE) och ger T3 ransoner mat,
men bér tillagas forst (sid 103 i Regelboken).

8 Rollpersonerna hér ett mullrande ljud och
kanner marken skaka. Ett ljussken lyser upp
en glanta en bit fram och en massande rost
hors. Om de gar narmare for att undersoka, se
Vindhands ritual pa sidan XX.

2 En maktig hjort ror sig pldtsligt ver stigen,
och kan fallas med en valriktad pil (ett slag mot 9 Med latta steg, sjungande roster och vanliga
PILBAGE racker, bara ett forsok tillats). Hjorten skratt drar fyra alver i graa kapor av finaste
ger 2T8 ransoner mat, men bar tillagas forst. trad fram langs stigen. Se sidan XX.

3 Enfagel lagt 4gg langs stigen. Dessa ger T6 I0  Enljusharig aldrig man vandrar langs stigen,
ransoner mat, och behéver inte tillagas (men kladd i vinréd kapa med Eledains draksymbol
det blir godare sa). broderad pa. Detta 4r munken Tefalas — se

4  Grymtningar och fnysningar hors fran skogs- P e S L S S
kanten varpa ett vildsvin rusar fram och II  Fram genom skogens modrker stormar grott-
anfaller (sid 99 i Regelboken). Om vildsvinet trollet Obald fran Grottravinen. Han gar genast
nedkampas kan det ge 2T6 ransoner mat, men till anfall. Denna handelse kan enbart intraffa
bdor tillagas forst. nattetid — sla annars om. Las mer om Obald och

5 Enbitin bland traden star en kentaur och grgseielicn po Sidghids.
bevakar nykomlingarna. Se Kentauren Ketolus [12 Rollpersonerna hér ljudet av snabba hovslag.
pa sidan XX. Den som snabbt tar skydd och klarar ett slag

6 Tva fruktansvarda stridstjut hors och sedan o IZ,IPP,TACKA l_:ARA Sl gorIlm:a.51g, ocd

) A o Y R, 5 ser da Riddaren i Svart dundra forbi i full
ropen "Vi skaffa dra!" Det ar minotaurbroderna : .
f A o galopp. Rollpersoner som misslyckas, eller inte
Grim och Grum - se omslagsbilden pa denna aRE L 7 i {
4 ! ! t forsoker gomma sig, blir direkt angripna - se
bok och sidan XX for mer information. I N 3
sidan XX. Denna handelse kan ske flera ganger.
7 Vatterdvare fran Blodhands faste i Grottravi-

nen overfaller rollpersonerna. Se Blodhands
rovare pa sidan XX.
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KENTAUREN KETOLUS

Ketolus dr Doda skogens enda, och dérfor mycket
ensamma, kentaur. Han travar omkring i skogen med pil
och bage, pa jakt efter nagot vilt att skjuta &t Elusia, som
ligger honom mycket varmt om hjdrtat. Varje dag i gry-
ningen har han med sig nagot at Elusia som brukar spraka

Storlek: Stor
Skydd: —

Handlingskraft: 2

Forflyttning: 20 KP: 28 o

Olsinne: Ketolus kan dricka kopitsa mangder
vin och 6l utan att bli némnvart berusad.

Utrustning: Kortspjut, Idngbage och koger
med pilar.

MONSTERATTACKER —=
T6 ATTACK

I Hastspark! Ketolus sparkar bakut mot en
motstandare. Attacken slungar offret 2T6
meter och ger lika mycket i krosskada.
Offret landar liggande.

Spjutstot! Ketolus stoter med sitt kort-
spjut mot en motstandare, som tar 2TIO i
stickskada. Attacken kan pareras.

e T e

3 Krossande hovar! Ketolus stegrar sig
och slar med hovarna mot tva mot-
standare inom 2 meter fran varandra.
Offren tar 2T6 i krosskada var.

4 Snabbt skott! Ketolus anvander sin lang-
bage och avlossar snabbt en pil mot en
motstandare inom 30 meter, foretrades-
vis en magiker eller en annan bagskytt.
Offret tar TI2 i stickskada.

5 Ramning! Ketolus tar spjarn och kastar
sig med all sin tyngd mot en fiende.
Attacken ger 2TIO0 i krosskada och slar
omkull offret.

6 Hanfullt skratt! Ketolus brister ut i ett
oronbeddvande och hanfullt gapskratt.
Alla fiender inom I0 meter maste sla mot
PSY for att inte bli Arga. Den som redan ar
Arg maste ta ett annat valfritt tillstand.

ett slag med honom i utbyte. Om négon utsitter Elusia for
fara ingriper han omedelbart till hennes forsvar.

Ketolus dr vdl hemmastadd i skogen och kdnner till det
mesta om dess natur och invanare. Han ar dock misstank-
sam mot framlingar, sa rollpersonerna behover lyckas med
OVERTALA eller BLUFFA for att fa veta nagot av honom
eller fa honom att leda dem till Elusia.

Om detta lyckas kan Ketolus dven formedla rykten
enligt tabellen pé sidan XX och han kénner till eremiten
i Djupa trésket. Att stigen s smaningom leder fram till
Maktens portar vet han dock inte.

KAPITEL I - DODA SKOGEN




MINOTAURERNA GRIM OCH GRUM

Broderna Grim och Grum ar Doda skogens vérsta busar.
De dr bara ute efter en sak: att slass. ”Vi skaffa dra!” som
de brukar sdga. Sa fort de far syn pa nagon eller nagra
individer som kan erbjuda det allra minsta lilla motstand
hojer de sina tjurhuvuden mot skyarna och utstoter de
hemskaste stridstjut.

Ingen brukar kunna stoppa dessa bada i deras framfart.
Enda majligheten att bli skonad frén att bli angripen ar
att forklara hur betydelsel6s och ynklig man &r, sa att de
forstar att det inte finns ndgon “dra” i att sla ner en. Detta
kraver ett lyckat slag mot OVERTALA.

Handlingskraft: 2

Storlek: Stor

Forflyttning: 16 Skydd: — KP: 32
Utrustning: Tvahandsyxa
MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Tjurnave! En palskladd nave traffar en
rollperson med full kraft. Attacken ger
2T6 i krosskada och gor offret Omtock-
nad dven om rustning stoppar skadan.

Klovspark! Med sina kraftfulla ben
utdelar minotauren en spark med harda
klovar. Den fruktansvarda kraften
slungar offret 2T6 meter, och ger lika
mycket i krosskada. Offret landar
liggande.

Hornrusning! Minotauren faller sitt
huvud och rusar frustande mot tva dven-
tyrare inom 2 meter fran varandra fér
att spetsa dem pa sina vassa horn. Bada
offren tar 2T8 i stickskada och stangas
omkull.

Klyvande hugg! Besten svingar sitt
vapen over huvudet och later det falla
med full kraft. Skadan slas med 3TIO.
Attacken gar att parera.

Svepande attack! Med ett vral later
minotauren sitt vapen lépa i en bage runt
sig och traffar alla inom 2 meter, som alla
tar 2TIO i skada.

Stampning! Minotauren gor ett hogt
sprang upp i luften och landar hart pa
en aventyrare som tar 2TI0 i skada

(krosskada) och slas omkull.
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BLODHANDS ROVARE

En grupp skumma gestalter, skuggade av tradkronorna,
dyker fram ur skogens djup. Ndgra av dem héller pilbagar
riktade mot rollpersonerna medan de andra haller sina
spjut redo for strid. Deras yttre dr dolt av skuggor men nér
deras ledare véser fram sina ord rader det ingen tvekan om
att de dr vittar, nagra av skogens nattfolk:

“Inte sd vana att firdas i vildmarken va? Navdl, det dr ert
problem. Sesd! Ro hit med pengarna och andra virdesaker.
Alla vapen pa marken! Inget fuffens! Tack for allt! (hehe!)”

Vittarna ér tvé fler 4n rollpersonerna, hilften spejare
och hilften krigare. For speldata, se sidan XX. Om rollper-
sonerna ger med sig forsvinner révarna snabbt in i skogen
igen med sitt byte. Om strid utbryter flyr de om halften av
dem blir utslagna. Vittarna kan forfoljas till Grottravinen
(sid XX). Du kan ldsa mer om vattar i Monsterboken.

VINDHANDS RITUAL

I en glinta i skogen frammanar magikern Vindhand en
gnom (jordelementar) for att fraga sjalva marken om den
har sett till den svarta eller vita parlan. Om rollpersonerna
kommer nérmare far de se magikern, klddd i morkrod
siark och med ett horn av snickskal hingande éver axeln,
i fard med att mana fram en jordvarelse ur skogens mylla.
Se bilden pa sidan XX. Om de lyckas halla sig dolda (sla
mot SMYGA) kan de hora foljande ordviéxling:
”Sdg mig, jordens ande, har du sett en svart eller en vit
pérla i dina domdner, stora som dpplen pa tridens grenar?”
“Besvirjare, den vita pdrlan finner du vid vattnets rand i
sydvist, den svarta i bergets djup i nordost.”
Gnomen har effektgrad 3 (sid 68 i Regelboken) och
forsvarar Vindhand om han blir angripen.
Om rollpersonerna blir upptackta eller
ger sig tillkdnna 4r Vindhand misstank-
sam mot dem, men inte fientlig. Han
uppger sitt namn och kan sla folje en
bit pa vdgen. Han kan dven férmedla
rykten. Om rollpersonerna antyder att
de soker nycklar till Maktens portar
blir han mycket nyfiken och forsoker fa
ur dem allt de vet. Han kan till och med
tanka sig en (tillfdllig) allians.
Vindhand 4r mycket beskyddande mot
snackhornet - sarskilt om han inser att
rollpersonerna vet vad det &r. Om han blir
angripen later han gnomen férsvara honom,
och om striden gar honom emot anvander
han TELEPORTERA for att fly, och atervin-
der sedan till sin grotta. Vindhands speldata
finns pa sidan XX.

Parlorna: Efter motet med rollpersonerna
beger sig Vindhand hem till sin lya for att
slicka sina sér, och finns ddr om rollperso-
nerna kommer dit. Vid lampligt tillfille
soker han dock upp den vita och svarta
pérlan baserat pa gnomens rad, och han
kan darfor dyka upp béde vid Elusias hus
(sid XX) och i Grottravinen (sid XX).




ALVFOLJET

Alverna Eldur, Giljath, Fenor och Tirinar ar pa vag till
Vindarnas tempel (sid XX). En sista gang vill de se sina

frinders verk innan de drar vidare. De slér girna folje med

andra pa védgen och vill gdrna veta mer om rollpersonerna.
De kan @ven formedla rykten och berétta om Vindarnas
tempel och Vindjungfrun som kan ge svar pa alla fragor.

Glada miner och skinande 6gon tyder pa att alverna ar
val till mods (vilket dr nog sé sillsynt i dessa tider). Efter
en stunds samtal med alverna (en kvart eller mer) liker
samtliga rollpersoner valfritt tillstind. Samtliga alver &r
krigare utom Tirinar som dr magiker.

Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:13 VP:I5

Rustning: —

Fardigheter: Undvika 14, Animism I5 (endast
Tirinar)

Besvirjelser (endast Tirinar): Fordriva,
Ljungeld, Laka, Snarja

Vapen (ej Tirinar): Bredsvard (FV 14, skada
2T6), langbage (FV 16, skada TI2)

MUNKEN TEFALAS

Munken Tefalas ar kladd i en vinréd képa med Eledains
draksymbol broderad pa. Rollpersonerna kan kénna igen
den om de spelat Drakkejsarens hemlighet eller om de
Klarar ett slag mot MYTER & LEGENDER. Han bir sanda-
ler och stoder sig pa en stav som nar honom 6ver huvudet.
Tefalas dr vanlig och ber att fa sla folje med rollper-
sonerna. Munken fragar om rollpersonernas bakgrund
och drende i skogen. Om nagon av dem &r skadad kan
han skéta om deras sar. Om rollpersonerna verkar véanligt
instéllda riktar Tefalas f6ljande varning till dem vid lamp-
ligt tillfalle:
“Det finns en farlig fiende i dessa skogar. Han kallas
Riddaren i Svart och han tjdnar nekromantikern Dakoth
i Osterlandet bortom bergen. Jag vet inte varfor Dakoth
har skickat honom hit, men Riddaren i Svart angriper
alla resande i Doda skogen. Se upp for honom om livet
ar er kart!”
Tefalas kan dven hjélpa till i sokandet efter Mak-
tens portar, som han kédnner till. Han vet vilka de tre

‘Eledain-munkens uppsyn ar lagmaéld men hans
ogon fortaljer om en visdom utover det vanliga.

Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Rustning: —

Fardigheter: Bestiologi I5, Frammande sprak
16, Lakekonst I5, Myter & Legender 17

Utrustning: Trastav (FV 12, skada T8), sov-
fall, forband (10 st)

nycklarna dr (men inte var de finns), och han kénner till
eremiten i Djupa trasket “som vet allt som finns att veta
om dessa trakter”.

Efter ett skift eller tvé tar Tefalas avsked, men siger
att "vi ses snart igen”. Om du slér fram motet med Tefalas
igen tréffar rollpersonerna pa honom just som Riddaren
i Svart (ndsta sida) ar pa vag att angripa honom! I annat
fall kommer rollpersonerna att triffa Tefalas igen i borjan
av nista delaventyr. Undvik dérfor att Tefalas dodas under
detta dventyr.
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RIDDAREN I SVART

i Genom skogen stormar en svart jéttelik stridshingst i full
galopp, med en hogrest riddare i svart rustning i sadeln.
Hans svarta mantel fladdrar for vinddraget liksom
vimpeln i toppen pé lansen, som han filler mot alla han
moter. Han talar sillan och verkar ej heller hora - allra
minst klagorop.

Riddaren i Svart dr nekromantikern Dakoths tjanare.
e Hans uppdrag i Doda skogen ér att doda alla som kan
tankas vara kapabla nog att finna Maktens portar och
b sattet att Oppna dem.
4 Om rollpersonerna inte lyckas gomma sig f6r Riddaren
i Svart angriper han dem utan att tveka. Om rollperso-
nerna blir utslagna limnar han dem p& marken for att
d6. Om striden gar honom emot forsoker han fly om han
forlorar halften av sina KP. Om Riddaren i Svart 6verlever

motet kan rollpersonerna tréffa honom igen, med alla KP
aterstallda.

Riddaren i Svart var en gang drakriddare i
Eledains tjanst, men hans sinne forvreds av

Dakoths morka krafter. Speltekniskt hanteras
han som ett monster och han lamnar aldrig sin
hast. Hans forsta monsterattack blir alltid #1 i
listan, sedan slas de slumpmassigt.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor
Skydd: 6 KP: 42

Forflyttning: 24

T6 ATTACK

o i

E TS ':

MONSTERATTACKER

|

Lansstét! Riddaren stormar fram i full -
galopp mot en rollperson och spetsar
offret pa sin lans. Attacken gor 3TIO i
stickskada. Attacken gar att parera med
skold, men inte med vapen.

Vasande hot! Riddaren stannar upp

och akallar det Yttre Mérkrets fasor pa
ett markligt och oméanskligt sprak. Alla
rollpersoner inom I0 meter maste sla mot
PSY for att motsta skrack.

R e Tt g

Slag fran ovan! Riddaren stormar fram mot
en rollperson och mattar ett slag fran ovan
med sin tunga morgonstjarna, som ger 3T8
i krosskada. Attacken gar att parera.

Hastspark! Riddarens kraftfulla hingst
sparkar med sina hovar mot tva rollper-
soner inom 2 meter fran varandra. De tar
TIO i skada och slungas omkull.

Jarngrepp! Riddaren greppar tag i en
stackars rollperson och slapar offret med
sig 2TIO meter. Attacken gor lika mycket
i krosskada som antalet meter, och offret
landar liggande.

Flykt! Riddaren stannar upp som om han
vadrat nagot i vinden. Sedan rycker han i
hastens betsel och satter ivag i hog has-
tighet och lamnar rollpersonerna bakom
sig. Striden &r dver.

5
o
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indarnas tempel uppfordes av alverna efter for-
drivningen av demonfursten Sathmog, till minne
av hindelsen och férbundet mellan ménniskorna
och de forstfodda folken. Det var avsett som en plats

for att stilla sinnet men blev sa smaningom hemvist at
Vindjungfrun.

Kanske var det de ménniskor som forst kom till skogen
som fick alverna att lagga den besvirjelse som kallar pa
Vindjungfrun, f6r de oupplysta och framfusiga mannisk-
orna sokte ivrigt svaren pa livets alla mysterium utan att
kunna stilla sinnet. Alverna drog sd sméningom vidare
och ménniskorna som kénde till templets hemligheter blev
farre och farre.

Rollpersonerna kan hitta hit efter att ha hort ett rykte
om platsen (sid XX) eller bara lockas hit av markeringen
pa kartan 6ver D6da skogen.

TEMPLET

Over alla skogens tréd reser sig en mdrklig tempelbyggnad
pa en kulle. Fran ett stort podium av vit sten stricker sig
hoga pelare upp i skyn. En trappa leder fran templets ena
dnde upp till tva portar av glasklar kristall, flankerad av
tva hoga pelare. Mitt pd podiet stdr ett altare av sten. Det
finns inga viggar eller tak.

4 Inskriptionen: Kristallporten gir att dra upp med
hjalp av tvd ringar som fungerar som dorrhandtag.
Svarare att se (krdver ett lyckat FINNA DOLDA TING)
dr de ytterst fina inskriptionerna som dr ristade pd dor-
rarna. Pa alviska star texten i rutan pd ndsta sida. Att
forsta texten krdver ett lyckat slag mot FRAMMANDE
SPRAK for icke-alver.
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Allt jag hor

mig intet berér

sdg mig vad efter du leta
och du av mig ma veta

4 Vindjungfrun: Den som passerar genom kristallpor-
ten utloser besvirjelsen som kallar pa Vindjungfrun,
en sylf (sid 68 i Regelboken) som ér bunden till platsen
for evig tid. Hon susar fram och tillbaka mellan
pelarna och viskar till besokarna:

Vindjungfruns sinne skapat).

Svaret bor alltid vara 6ppet for tolkning oavsett hur
exakt fragan ar, och inte heller for langt. Det bér, dven
om det inte &r ett krav, rimma nagorlunda (ty sa ar

4 Altaret &r gjort av solid vit sten, av enkelt utférande

och slitet av tidens tand. Altaret har ingen funktion nu,

men rollpersonerna kan aterkomma hit vid kampan-

jens slut (sid XX).

Den rollperson som efter detta ndamner nagot den

onskar veta forlorar T6 VP men blir horsam- 3 TR e S

mad och svarad. Dérefter férsvinner Vin-
djungfrun likt en virvelvind upp i skyarna
och aterkommer tidigast efter ett skift.

Ju vagare formulerad frégan ar, desto
vagare blir svaret. ”Var finns det stora
skatter” kan exempelvis besvaras med

”Sok i 6st, och du finner trost” och

”Var hittar jag ett magiskt vapen” som
besvaras av "I gravens morker, finns det
du soker”. Ett precist uttalande som
”Jag soker det horn av snidckskal som
tillsammans med den vita och svarta
parlan 6ppnar Maktens portar” kan
besvaras med "I magikers hand, vid
traskets sida, under land han sin

tid bida”

VAr som hést

hér min rést
sommar som vinter
alltid slinter

— och far min trést

Dag som natt

aldrig i mig far fatt

ty kommer de hit
finner de en nit
—jag en annan kurs satt

P G

.5

/ Vén som fiende

% . sur som leende

> trad héar in

hér résten min

— och bliv seende!

b’}
v

- TN '
> Gk [
X y &
T 3
Par A
-
.
8
=T
VAR A
i
. 3 e Yl o
e T
LA g

KAPITEL I - DODA SKOGEN

e



lusias hus ligger lugnt och fridfullt vid Lillsjon i

skogens sydvistra dnde. Rollpersonerna kan hitta

hit via ett rykte (sid XX), ett besok vid Vindarnas
tempel (sid XX) eller efter ett mote med kentauren Ketolus.

Hir lever animisten Elusia avskilt och ostort. Hon
umgas helst med djur och véxter och tréffar inte gérna folk,
men hon hjilper alltid den som kommer till henne i néd.
Under inga omstandigheter kan hon tédnka sig att limna
sin bostad for nagot dventyr.

Elusia dger den vita parlan som &r en av nycklarna till
Maktens portar, och hon har fétt veta av Vindjungfrun
vilka de andra tva nycklarna ar. Hon tycker dock inte att
tiden dr inne att soka efter de andra nycklarna och dess-
utom anser hon inte att det &r hennes uppgift.

Hon skulle kanske kunna ténka sig att skidnka péarlan
till nagon hon tror gott om — kanske rollpersonerna, om
de gor ett gott intryck — i hopp om att rdtt person da skulle
vara forst med att sitta sina fotter innanfér Maktens portar.

VINDHAND & DORIATH

Under slumphandelsen "Vindhands ritual” kan
magikern Vindhand (sid XX) f& veta att den vita
parlan finns "vid vattnets rand i sydvast" och
han listar snart ut att det kan vara hos Elusia.
Om han far chansen beger sig Vindhand senare
till Elusias hus och kraver att fa parlan.

Hon vagrar, eller avsldjar att hon har lamnat
parlan till rollpersonerna om sa &r fallet. Vind-
hand vredgas och angriper Elusia for att leta
igenom hennes hus, och han hittar till slut parlan
om den finns har. Elusia dédas om ingen kommer
till hennes undséattning, varpa Ketolus kommer
att gora allt for att hamnas pa Vindhand.

e Om haxmastarinnan Doriath (sid XX) ar
 Vindhand pa spéren kan hon ocksa dyka upp har i
jakt pa parlan. Rollpersonerna kan dras in i detta
handelseforlopp om de besdker Elusia efter
slumphandelsen med Vindhand, eller genom att
Ketolus ber dem om hjalp.

R X o

eI £
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Ketolus, skogens kentaur (sid XX), har fallit for Elusia
och han dr den ende som vanligen hilsar pa. Det ér tvek-
samt om kirleken dr besvarad, men Elusia ser i alla fall
Ketolus som en kir van. Om strid utbryter har kommer
Ketolus galopperande i vredesmod efter nagra rundor.

Den ljushyllta Elusia klar sig i enkla ljusgrona :
klader. Den enda utsmyckning hon bar ar guld-
ringen pa héger ringfinger med en gnistrande bla
sten infattad. N

Forflyttning: 10 SB:— KP:13 VP:17

Rustning: — Sy

Fardigheter: Animism I8, Lakekonst [7, 4
Undvika 12 |

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Kraftéver-
foring, Laddning, Permanens, Tala med djur,
Snarskog, Séva, Kurera, Ateruppvicka

Utrustning: Ortbrygd, férband (IO st), for-
silvrad dolk (FV 13, skada T8), guldring med
bla ddelsten som ar laddad med 20 VP via
LADDNING och PERMANENS
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PLATSER

HUSET

Bergsan mynnar hdr ut i en liten sjo, ett hundratal meter
tvdrs over, som ligger blank och dterspeglar tridens grona
lovkronor i det himmelsbla vattnet. Invid sjons vistra
strand ligger ett litet stockhus ur vars skorsten det pyr

lite rok. Koksdorren flankeras av tva fonster med oppna
fonsterluckor. Runt huset vixer allehanda vixter och orter.
Bland dem star en kvinna och pdtar i jorden. Hela platsen
ger ett lugnt och harmoniskt intryck.

4 Elusia: Kvinnan vid huset dr Elusia sjalv. Om rollper-
sonerna beter sig vinligt erbjuder hon dem en stunds
vila och en skal nyponsoppa inne i storstugan (rdaknas
som en dagsranson mat).

I. STORSTUGAN

I mitten av storstugan reser sig en murad skorsten frin
eldstaden over vilken det hinger en liten puttrande kittel.
Det luktar angendmt frin kokande nyponsoppa. I ena
hornet star arbetsbinkar med husgerdd. Vid eldstaden dr
tva trdstolar placerade och i andra hornet star ett matbord
med ett hornskap bakom. Bortre viggen upptas av en
bokhylla fylld med bocker i alla storlekar och intill den
finns en trddorr.

4 Vita parlan: Den knytndivsstora gnistrande vita
pérla som dr en av nycklarna till Maktens portar
dr dold under en 10s sten i eldstaden. Om inte
rollpersonerna letar exakt ddr krdvs det ett
lyckat slag mot FINNA DOLDA TING med
nackdel for att hitta pdrlan om rummet
genomsoks.

4 Hornskapet: [ hornskapet finns fyra
flaskor med magisk dryck: tre likedrycker
enligt sidan 79 i Regelboken samt en
som ger brukaren effekten av besvir-
jelsen TALA MED DJUR. Elusia kan
tanka sig att silja dessa for 50 guld-
mynt styck.

KAP"ITELII - DODA SKOGEN

4 Bocker: Bockerna i hyllan avhandlar ldkekonst, djur
och natur och ger en fordel pa fardighetsslag som beror
dessa dmnen. Om rollpersonerna studerar bokhyllan i
minst en kvart och klarar ett slag mot FRAMMANDE
SPRAK hittar de en uraldrig bok om kampen mot
Sathmog och Maktens portar. Den beskriver bland
annat hur de tre nycklarna ser ut.

4 Dorren: Dorren leder in till sovrummet och &r vanli-
gen last men kan dyrkas upp med fordel pa slaget.

2. SOVRUMMET

Ett kvadratiskt rum med ett litet fonster. En sdng och
ett litet nattduksbord med en kristallvas pa dr det enda
moblemanget.

4 Trikista: Under singen finns en ldst trikista inskjuten.
Den kan dyrkas upp eller slis sonder (10 KP, skydds-
virde 6) och innehdller virdesaker motsvarande tre
skattkort.




ravkumlen i nordvist harstammar fran den forna grupp dventyrare som dock for illa av en kummelgast. De
tid da riddersmén av ddel bord begravdes tillsam- overlevande flydde och forsokte forsegla 6ppningen for att
mans med sina ndrmaste och sina dgodelar. Detta slippa forfoljelse. Rollpersonerna kan lockas hit av Ivil och
kummel har helt nyligen redan skidndats en gdng av en Filundrus eller ett rykte om platsen (sid XX).
UTSIDAN 4+ Oppningen: I mitten av stenringen finns en rund sten-
Skogen oppnar sig i en dng, ett hundratal meter tvirs over, skiva, cirka tvd meter bred och nu dold av jord och gris.
i vars mitt en liten kulle reser sig. Pd kullen stdr en ring av Genom skivan I6per en jarnaxel men den hindras fran att
resta stenar, avlanga och mdnniskohdga. rotera av tva triasprintar. Rollpersonerna kan hitta 6pp-

ningen genom att leta exakt pd ritt stélle eller undersoka
kullen och Kklara ett slag mot FINNA DOLDA TING.

E
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4 Inskriptionen: Om rollpersonerna borstar bort jorden
pa skivan kan de se en inskription i stenen. Att tyda
den kréver ett lyckat slag mot FRAMMANDE SPRAK:

Var med knoppar och blomsterprakt,
Sommar med sol och ljumma natt.
Hostens lov i fargernas glod,

Vinter med sné och isens dod.

1. NEDGANGEN

Ett runt hal leder ner i underjorden. Lings viggen hinger
en gammal repstege som forsvinner ner i morkret. Vind-
pusten ur djupet dr kall och fuktig. Spindlar och maskar
kravlar pa sidorna.

4 Repstegen ir i daligt skick och de murkna tristegen
ger snart efter om en rollperson kléttrar pa den. Ett
slag mot HOPPA & KLATTRA krévs da for att fa tag
i en repstump, annars faller den stackars dventyraren
till botten, fem meter ner. Ett slag mot HOPPA &
KLATTRA krévs dven for att klttra ner lings viggen.
Ett rep ger fordel pa slaget.

2. KUMMELGANGEN

En trang griftgang med stampat jordgolv och 6ppningar
som leder ivig i flera riktningar. Det dr morkt och ni hor
ndgot som rasslar i skuggorna. Ni ser en mork skugga pd
golvet nagra meter dt vister.

4 Insekter: Stora insekter som strax borjar kravla 6ver
den rollperson som gar forst — denna maste sla mot
PSY for att motsta skrack.

4 Dad dventyrare: Skuggan pa marken utanfér dorren
till rum #6 &r resterna av en dod dventyrare. Ett slag
mot LAKEKONST avsl6jar att han har dodats av ett
svardshugg i ryggen, for hogst nagra veckor sedan.
Hans ringbrynja, bredsvérd och ryggsick ar i hyfsat

skick, men provianten dari har insekterna mumsat i sig.

4 OSTER: En jirnbeslagen ekdorr leder till fornriddarens
gemdl (#3) och bér en symbol av en blomma. Dérren
ar last men kan dyrkas upp (med nackdel) eller brytas
upp (20 KP, skyddsvirde 8).

4 SODER: En uppbruten dorr leder till fornriddarens vép-
nare (#4). Den som undersoker dorren ser att den bar en
symbol av en sol. En rostig kofot ligger 6ver troskeln.

4 VASTER: En jirnbeslagen ekdorr leder till fornridda-
rens tjanare (#5) och bér en symbol av ett 16v. Dérren
ar last enligt ovan.

4 NORR: Tva jarnbeslagna ekdorrar leder in till forn-
riddarens gravkammare (#6). Bada dérrarna bér en
symbol av en snoflinga. Dorrarna ér lasta enligt ovan.

4 Sparimarken: Om rollpersonerna undersoker marken
utanfor dorrarna, eller undersoker rummet och klarar ett
slag mot FINNA DOLDA TING, noterar de spdr i marken
som om dorrarna till rum #3, #5 och #6 nyligen oppnats.

4 Fillan: Dérrarna i gravkumlet mdste oppnas i rétt
ordning: dster (blomma, symboliserar vir) — soder (sol,
symboliserar sommar) - véster (10v, symboliserar hist)

- norr (snoflinga, symboliserar vinter). Om dorrarna
dppnas i en annan ordning, eller om en annan dorr dn
den ostra oppnas forst, vaknar samtliga ododa i alla
fyra gravkammarna, dérrarna slar upp och de gar till
anfall. Rollpersonerna fir da sannolikt en vildigt tuff
strid pd halsen. Notera att dorren i soder redan dr
uppbruten av den tidigare gruppen dventyrare som inte
lyckades klura ut fillan.

3. FORNRIDDARENS GEMAL

En liten, fyrkantig jordhdla med en jdarnbeslagen kista i
mitten. Trdet verkar genomruttet.

4 Kistan dr oforseglad och locket ér inte svart att fa
bort. I dess inre ligger ett kvinnoskelett i trasiga
och ruttnade kldder med ett pannband i silver runt
huvudet. Runt henne ligger spridda mynt och smycken
motsvarande tva skattkort. Silverpannbandet har alv-
iska inskriptioner och dr magiskt med BESKYDDARE,
SIGILL och PERMANENS, alla med effektgrad 2. Varje
anvdndning drar alltsa 4 VP av anvindaren.

4 Spoket: Om en rollperson vidror skelettet eller nagon
av vardesakerna materialiseras ett illasinnat spoke av
fornriddarens hustru, som begravdes tillsammans med
sin make. Hon anfaller direkt och gar inte att resonera
med. Se speldata i rutan nedan.

Fornriddarens gemal &r ett spéke med monster- :
attacker enligt sidan 96 i Regelboken.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal ‘
Forflyttning: 12  Skydd: — KP: 27 :
Immunitet: Fornriddarens gemal &r som alla £y

spoken immun mot all skada utom magi och -'_;-‘
eld. Aven om hon besegras fordrivs hon bara J
under ett skift och atervander sedan. Enda 'y
sattet att slutgiltigt fordriva henne 4r genom
besvarjelsen FORINTA.
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4. FORNRIDDARENS VAPNARE

En liten, fyrkantig jordhala med en uppbruten trikista
mitt i rummet. Vid sidan av kistan ligger resterna av en
mdnniska i ringbrynja.

4 Dod aventyrare: Denna stackars dventyrare har en
ringbrynja och en handyxa som dnnu 4r anvidndbara.
Ett slag mot LAKEKONST avsl6jar att han dodats av ett
yxhugg i brostet, for hogst nagra veckor sedan.

4 Kistan: [ kistan ligger skelettet av en storvuxen krigare
i en sonderrostad ringbrynja. Over hans brost ligger
en mistersmidd dubbelyxa som han héller med bada
hinderna. Kring hans midjebalte hdnger en bors,
annars dr graven tom. Borsen innehéller virdesaker
motsvarande ett skattkort.

4 Vipnaren: Om en rollperson vidror skelettet eller
nagon av hans dgodelar reser han sig plotsligt upp och
gar till anfall. Se speldata i rutan intill.

" GRAVKUMLET
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Forfl: 10 SBSTY: +T6

KP:28 VP:I5

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara [2

Formagor: Stridsvana, Defensiv, Dubbel-
hugg, Talig x 6

Vapen: Tvahandsyxa (FV 16, skada 2TIO,
mastersmide)

Resistens: All stickskada halveras
(avrunda uppat).




5. FORNRIDDARENS TJANARE

En liten, fyrkantig jordhdla med fyra sma jirnbeslagna
kistor, en i varje horn.

4 Kistorna dr lasta och maste dyrkas eller brytas upp
(10 KP, skyddsvirde 6). I varje kista ligger ett litet
skelett i ruttnande sidenkldder och ett kortsvérd
(mastersmide).

4 Skeletten: Om en rollperson vidrér nagot av skeletten
eller dess svird reser sig samtliga fyra skelett plotsligt
upp och gar till anfall. Se speldata i rutan intill.

6. FORNRIDDARENS GRAVKAMMARE

En rektangulir jordhala i vars mitt ett podium av sten
bir upp en stor gravkista i sten med lock. I mitten av
den bortre viggen sitter en vapenskold som glimrar till i
fackelskenet.

4 Vapenskalden ér forgylld och magisk, med SKINGRA,
ANTIMAGTI, SIGILL och PERMANENS, alla med
effektgrad 3. Varje anvindning drar alltsd 6 VP av
anvandaren. Skolden kan dven anvandas som en liten
skold i strid.

4 Gravkistan: Stenlocket dr tungt och kréver ett slag
mot STY for att lyftas av (rollpersonerna kan hjélpas
at). Om slaget misslyckas far rollpersonen dndé av
locket, men blir Utmattad.

‘Férflyttning: 8 SB:— KP:8

*, ~ Rustning: —

- Fardigheter: —

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

| Resistens: All stickskada halveras
(avrunda uppét).

4 Fornriddaren: Inuti kistan ligger ett uraldrigt skelett
med en sonderrostad ringbrynja omkring sitt brost.
Vid hans sida ligger ett slagsvérd i en multnad lader-
skida. Av hans kranium att doma ser det ut som om

han foll offer for ett hugg rakt genom huvudsvélen.
Runt hans huvud sitter ett pannband i gediget guld
med infattade stenar som haller ihop hans skalle. Strott
omkring honom, pa kistans botten ligger diverse mynt,
smycken och éddla stenar (motsvarande tre skattkort).
Om en rollperson vidror skelettet eller nagon av hans
agodelar reser han sig plotsligt upp och gar till anfall.
Se speldata i rutan nedan.

4 Svirdet: Gastens slagsvird dr magiskt med FOR-
TROLLA VAPEN och PERMANENS effektgrad 1, vilket
innebdr att resultatet 1-2 raknas som drakslag vid
attacker och parader med vapnet. Detta paverkar inte
gastens monsterattacker.

4 Pannbandet dr magiskt med FJARRSYN, FORNSYN,
VARSEBLIVNING, SIGILL och PERMANENS, alla
med effektgrad 2. Varje anvindning drar alltsé 4 VP av
anvindaren.

Fornriddaren ar en gast med monsterattacker
enligt sidan 87 i Regelboken.

- Handlingskraft: 2  Storlek: Normal
Forfl: [0 Skydd: Ringbrynja (4) KP: 38

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen, férutom eld som ger normal skada. -
Utrustning: Slagsvard '
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agiker Vindhand ér inte alltigenom god, oftast
inte alls, men 4nda inte direkt ond eller illasin-
nad. Som beskrivits i kampanjens inledning (sid
XX) fann han och tvé andra margikerlérlingar, Dakoth och
Doriath, fér manga ar sedan en uréaldrig skrift om Maktens
portar. De tre var linge som besatta av att finna végen dit,
och nu har besattheten vaknat igen.

Han reste till Déda skogen och métte av en slump ere-
miten Ulat-Aar, som beréttade var Maktens portar fanns
och om de tre nycklarna som krévdes for att 6ppna dem.
Han beslot sig for att stanna i nirheten, for att soka efter
nycklarna och ledtradar om deras anvindning, och med
A0 sina elementarer till hjalp byggde han sitt underjordiska
&—; komplex for att ddrifran kunna bevaka nejden.

"
i

Allt eftersom aren gick svalnade hans intresse for Mak-
tens portar och han héingav sig helt at sina studier av magi.

VINDHANDS LYA

1) A W

Nir han av en slump en dag fann snickhornet inbaddat i
Bergsans lerbotten vicktes hans gamla minnen om nyck-
larna till liv och han bestdmde sig for att ateruppta s6kandet.
Dirfor ses han ofta vandra i skogen med en s6kande blick.

ATT MOTA VINDHAND

Rollpersonerna kan triffa Vindhand genom en slump-
héndelse (sid XX) eller genom att de soker upp hans
underjordiska lya.

Av undinen i dammen (sid XX) far Vindhand veta om
rollpersonerna narmar sig. Han tar sig da en bit in bland
triden (genom att TELEPORTERA sig dit) for att kunna
spana pa dem. Om han inte traffat dem tidigare gar han
fram till dem och presenterar sig som en vandrarmunk
och varnar dem f6r magikern Vindhand som dviljs dar

KAPITEL I - DODA SKOGEN
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nere i underjorden. Genom att konversera forsoker han
sedan gora sig en uppfattning om gruppens styrka och mal.
Om rollpersonerna bestimmer sig for att undersoka
platsen vidare tar han farvél av dem och gar mot skogen.
Dérifran kommer han att TELEPORTERA sig ned till
sitt grottkomplex for att ta upp kampen mot inkréktarna
(samma sak sker direkt om Vindhand har métt rollper-
sonerna tidigare). Han frammanar en elementar (GNOM
eller SALAMANDER) for att bistd honom i striden.
Vindhand ér redo att kdmpa for att férsvara sig sjélv,
snackhornet och sitt underjordiska hem. Han dr dock inte
sjalvmordsbendgen, utan kan fly for att senare dterkomma,
eller férsoka forhandla, om oddsen dr emot honom. Han

Kanske ar det fér att han far fram sa fort som
han gér som héaren ldmnat hans hjassa bar fér
vinden. Magikern Vindhand &r en kort och spens- -
lig gestalt med ett kufiskt leende och sma pliriga .}»
odgon. Nar han talar ar det med en ljus stamma
och han gestikulerar garna med handerna.
Han gar kladd i en réd kapa med ett vinrott

5
midjebalte. Over hoger skuldra hanger Snack- __‘
hornet i en bit snore som han sjalv satt dit. Han ‘J
bar sandaler och sin kala hjdssa déljer han med X

en stor gron slokhatt med en rod fjader i. Vind-
hand avbildas pa sidan XX.

Forflyttning: 10 SB:— KP:32 VP:37

Rustning: —

Fardigheter: Undvika [4, Elementalism 17,
Mentalism I6

Trolleritrick: Hamta, Knapp, Kdnna magi, Ljus,
Oppna/stinga, Rokpuff, Tanda, Varmar/kyla

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Kraftéver-
foring, Sigill, Laddning, Permanens, Vindpust,
Flodvag, Stenskald, Stenvagg, Virvelvind,
Eldfagel, Eldvirvel, Gnom, Salamander, Sylf,
Undin, Fjarrsyn, Lyft, Teleportera

Formagor: Blixtsnabb, Fokuserad x 10, Hal
som en al, Magisk talang, Masterbesvarjare,
Talig x 10

Utrustning: Stav (FV I3, skada T8), snack-
hornet, nyckel till fangcellerna (rum #5)

kan foresld en allians, som han dock kommer att svika vid
forsta basta tillfille efter att sdllskapet 6ppnat Maktens
portar. Vindhand ér endast intresserad av att finna Mork-
rets hjdrta for sin egen vinnings skull.

DORIATH ©°

Under rollpersonernas besok hos Vindhand
kommer haxmastarinnan Doriath att dyka upp vid
lampligt tillfalle, oavsett om de ar har pa hennes
uppdrag eller inte (sid XX). Hon kommer fér att
stjala snackhornet, en av de tre nycklarna till Mak-
tens portar, och helst ta déd pa Vindhand dartill.
Doriath ger sig tillkdnna och utmanar
* Vindhand. Hon kraver att fa snackhornet, vilket
. . Vindhand véagrar. Hon uppmanar rollpersonerna
att inte lagga sig i, och sager att de kan fa ta alla
vardesaker de hittar i Vindhands gémmor — hon
vill bara ha snackhornet. Samtalet mellan Doriath
och Vindhand kan utspela sig enligt rutan nedan.
Om rollpersonerna inte redan insett att
"Tuvinel" inte ar en oskyldig bard gér de det
sannolikt nu. Om de végrar lata Doriath fa snack-
hornet kan hon féresla en allians — de kan 6ppna
Maktens portar tillsammans. Denna allians
sviker dock Doriath sa fort tillfalle ges. Om roll-
personerna har hittat fler nycklar férséker hon
ocksa stjala dessa, med vald om sa behdvs.

P Lo i
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DORIATH & VINDHAND

Vindhand: "Doriath! Jag borde anat att du skulle
lockas hit av nyheten att jag hittat en av nyck-
larna till Maktens portar. Férsvinn fran dessa
skogar. Du och din bror har aldrig férstatt den
sanna kraften i Mérkrets hjirta. Ni soker bara
hjartat fér egen vinnings skull. Jag 4 andra sidan
soker svaret pa tillvarons stérsta mysterier.”

Doriath: "Vindhand, du har alltid varit en
dére och du lurar ingen med ditt pladder. Du vet
likavél som jag att hjdrtats makt inte kan delas.
Ge mig sndckhornet nu eller bered dig pa att dé."

Om rollpersonerna far chansen att fraga
Doriath eller Vindhand om Doriaths bror kan de
avsldja att han ar en nekromantiker vid namn
Dakoth och att de alla tre var magikerlarlingar i
staden Arkand fér ménga ar sedan.

: RE "
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PLATSER

I. DAMMEN I GLANTAN

Trdden ger vika for en liten glinta i vars mitt ni ser en
rund damm, ett tiotal meter bred. Vattnet dr kristallklart
och ni ser en trappa som leder ner mot bassdngens botten.
Vattenytan dr spegelblank och det rader ett nistan magiskt
lugn pa platsen.

4 Undinfalla: Vindhand har placerat ett SIGILL med
LADDNING och UNDIN (samtliga med effektgrad 3)
pa dammen. Om ndgon ror vid vattenytan framkallas
elementaren och gar omedelbart till anfall.

4 Oppning: Under vattnet, tvi meter under ytan, finns
en Oppning in i berget till en grotta som leder uppat,
till tunnelgdngen (#2). For att ta sig dit krdvs att man
dyker och klarar ett slag mot SIMMA. Den som miss-
lyckas borjar drunkna (sid 53 i Regelboken).

4 Lénngang: En liten 6ppning in i berget som det krdvs
aktivt letande och ett lyckat slag mot FINNA DOLDA
TING for att hitta. Att SIMMA in denna vig ger nackdel
pa slaget. Lonngangen leder direkt till Vindhands sov-
kammare (#9).

Forflyttning: 12 KP:I5

Rustning: —

Vapen: Blot omfamning. Traffar automatiskt
i narkamp (men kan duckas) och gor 3T6 i
skada. Rustning ger inget skydd.

Flodvag: Undinen kan kasta besvérjelsen FLOD-
VAG med effektgrad 3. Den har 6 VP till detta
och kan diarmed bara géra det en gang.

Resistent: Stickskada halveras.

2. TUNNELGANG

Viggarna i dessa grottgangar dr grovt tillhuggna och
kdnns svala. Det dr fuktigt och en vattenpdl har bildats pa
golvet. Pa regelbundna avstind brinner facklor placerade
pa viggarna och det luktar lite brint. Det finns trdadorrar i
flera riktningar.

4 Elementarfallor: Vindhand har pa tre stillen placerat
ett SIGILL med LADDNING med elementarformlerna
GNOM, SALAMANDER respektive UNDIN (samtliga
med effektgrad 3). Dessa utlOses, varpad elementaren
framkallas och omedelbart gar till anfall, om ndgon
annan dn Vindhand sjilv passerar over dem.

De tre sigillen dr utmdrkta pa kartan men syns inte
for blotta 6gat. Dock finns det en vattenpol vid sigill
A (undinen), en sotflick vid sigill B (salamandern)
och lite grus pa golvet vid sigill C (gnomen). Dessa
kan rollpersonerna uppticka om de aktivt granskar
golvet eller genomsaoker korridorerna med FINNA
DOLDA TING. Sigillen kan ocksd upptickas genom
aktiv anvindning av trolleritricket Kianna magi eller
VARSEBLIVNING.

4 OSTER: Last dorr till forradsrummet (#4). Den kan
dyrkas eller slés eller brytas upp (20 KP, skydds-
varde 8).

4 SODER: Jarndorr till fangcellerna (#5) och tva trador-
rar till pentagramsalen (#6). Jarndorren &r last men
kan dyrkas upp (med nackdel) eller brytas upp (50 KP,
skyddsvarde 15).

4 VASTER: Last dubbeldorr till laboratoriet (#7). Den
kan dyrkas upp eller slas eller brytas upp (20 KP,
skyddsvirde 8).

4 NORR: Tradorrar till matkallaren (#3) och sovkamma-
ren (#9). Den senare ér last men kan dyrkas upp eller
brytas upp (15 KP, skyddsvirde 8).

3. MATKALLARE

Ett litet kvadratiskt rum med en nisch i ena viggen i
vilken det stdr ett trdskdp inskjutet. Lings en annan vig
star det tre tunnor, och vid den tredje viggen hinger ett
tygdraperi.

4 Skapet innehéller torkat kott och frukt, mandlar, gryn
och kryddor. Maten motsvarar 20 faltransoner.

4 Tunnorna ir alla fyllda av vilsmakande vin. De véiger
5 viktenheter vardera och innehaller motsvarande cirka
50 bédgare vin.

4 OSTER: Bakom tygdraperiet fortsitter en kort grott-
gang till ytterligare ett draperi som leder till forrads-
rummet (#4).

4 SODER: Dorr till tunnelgangen (#2).
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4. FORRADSRUM

Ett litet rum med tva kistor vid ena viggen och en trave
med diverse verktyg och andra bruksforemadl vid den
andra. Ett draperi hinger vid ena sidan.

4 Kistorna innehaller enkla kldder, en mantel, en pils,
ett par stovlar, en filt, en dolk och en hatt med en r6d
fijader i.

4 Traven innehaller en hacka, en hammare, en kofot, en

spade och ett rep (hampa).

VASTER: Dorr till tunnelgangen (#2).

NORR: Bakom tygdraperiet fortsétter en kort grottgang

++

till ytterligare ett draperi som leder till matkallaren (#3). E

5. FANGCELLERNA

Ett rektanguldrt rum med en gang fran horn till horn, flan-
kerad pa bdgge sidor av jdrngaller, vilket ger upphov till
tva triangelformade celler. I den ena cellen finns en svan.

4 Cellerna anvinds for fangar som Vindhand behéver
for sina magiska studier. Nycklarna till dem har han

Svanmé ar bendmningen pa en kvinnlig alv som 39
har férmégan att férvandla sig till en statlig vit
svan. Bland alverna betraktas foreteelsen som
en gudagava. Du kan ldsa mer om svanmaer i
Monsterboken till Drakar och Demoner. Om
Laurinde slass vid rollpersonernas sida i svan-
form anvands inte hennes tabell for monster- 'y
attacker — i stallet utfér hon alltid attack #I eller .‘
#2 mot sallskapets fiender. ‘J

g AR

8\

Handlingskraft: |  Storlek: Normal :
Forflyttning: [4 Skydd: — KP:I16 /
Hamnskiftare: Laurinde kan nar som helst 3

skifta form till en vit svan, och tvartom. For-
andringen ar en handling. | alvform hanteras
Laurinde som en vanlig SLP. | svanform
hanteras hon som ett monster, men behaller 4
formagan att tala. Klader och utrustning 1
forandras med Laurinde om de inte vager 2
mer an halften av hennes barférmaga eller K
ar tillverkade i metall.

Vingar: | svanform bar Laurindes vingar henne

obehindrat genom luften.
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i en kedja om halsen. Om rollpersonerna besegras

av Vindhand spédrras de in hir. Dorrarna dr lasta men
kan dyrkas upp (med nackdel) eller brytas upp (20 KP,
skyddsvarde 12).

Svanen dr egentligen Laurinde, en svanmo i djurform
(se rutan nedan), som Vindhand tillfangatagit for att
studera. Hon litar inte pa rollpersonerna och behaller
sin svanform tills hon forsékrat sig om att de inte dr
magikerns hantlangare. Om sa sker byter hon form
och kraver att bli frislippt. Hon har ingen bel6ning

att erbjuda men svir att hjélpa rollpersonerna nér de

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Vingslag! Laurinde slar med sina vingar
och framkallar en vindpust som drabbar
alla inom 4 meter. Alla varelser upp till
manniskostorlek kastas T8 meter bort, tar
lika mycket i krosskada och landar liggande.

2 Nabbhugg! Laurinde hugger upprepade
ganger med sin ndbb mot en motstandare.
Attacken ger 2T8 i huggskada och offret
maste sla mot PSY for att motsta skrack.

3 Svanesang! Laurinde sjunger en vacker
klagosang fér de som fallit i strid. Alla
inom [0 meter drabbas av en djup sorg
over dédens grymhet och far tillstandet
Uppgiven, eller ett annat valfritt tillstand
for den som redan ar Uppgiven.

4 Svanflock! Laurinde tillkallar en flock vita
svanar som frenetiskt angriper alla dess
fiender. Alla motstandare inom [0 meter
tar 2T4 i huggskada och maste sla mot
PSY for att motsta skrack.

5 Bedjande blick! Laurinde faster sin blick
i ett offer inom I0 meter och ber det att
hejda sina attacker. Offret maste sla mot
PSY eller omedelbart utfora en forflytt-
ning och en handling (som inte kraver
VP) som Laurinde (SL) bestimmer. Offret
forlorar aven sin tur i rundan, om den inte
redan har passerat.

N A il

6 Gudarnas gava! Laurinde uttalar en
forbannelse dver en motstandare inom
10 meter. Offret drabbas av kaotiska visio-
ner fran den aldsta tiden och maste sla mot
PSY med nackdel fér att motsta skrack.
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hamnar i n6d. Det kan vara redan hér i grottkomplexet

i strid mot Vindhand, eller vid nagot senare tillfélle i
Déda skogen. Om rollpersonerna gor upp med Vind-
hand blir Laurinde i stillet en svuren fiende till dem.

4 NORR & SODER: Jarndorrar till tunnelgangen (#2). De
ar lasta men kan dyrkas upp (med nackdel) eller brytas

upp (50 KP, skyddsvirde 15).

6. PENTAGRAMSALEN

En stor sal med hogt i tak och ett stort pentagram som dr
inristat i stengolvet. Lings ena viggen hinger ett vinrott
draperi. Salen dr annars helt tom.

4 Pentagrammet ir forsett med PERMANENS och
LADDNING, och dr laddat med 30 VP. Hit kan Vind-
hand retirera for att fylla pd VP om han behéver. Hit
brukar han ocksa TELEPORTERA sig nér han vill ta
sig in i komplexet.

4 OSTER: Olast tradorr till tunnelgangen (#2).

4 NORR: Bakom tygdraperiet fortsitter en grottgang till
en oldst tradorr till tunnelgangen (#2).

7. LABORATORIET

En liten hall med tva dorrar leder via ett draperi in till ett

avlingt rum med en arbetsbdnk fylld med flaskor, skalar,

byttor, kolvar och burkar. Pd andra sidan star en bokhylla
med lisbord och en pall. Ett skdp dr inskjutet i ena hérnet

och ett stort skrivbord i mitten av rummet dr uppfyllt av

pergament, fjdderpennor, bldckhorn och uppslagna bicker.

4 Hornskapet: Hir forvarar Vindhand alla magiska

brygder i smé glasflaskor. Det finns har tre lakedrycker

enligt sidan 79 i Regelboken, tva som ger brukaren
effekten av besvirjelsen LYFT, samt tre doser sévande
gift (giftstyrka 15).

4 Bokhyllan innehaller ett dussintal bocker om viaxter,

orter, blad, frukt, djurliv och lite om ménniskans anatomi.

De ger fordel pa fardighetsslag som berdr dessa &mnen.
4 Skrivbordet: Pa bordet ligger ett pergament med
besvirjelsen KRAFTOVERFORING nedtecknad. En

magiker kan lara sig denna enligt reglerna pa sidan 61 i

Regelboken.
4 OSTER: Last dubbeldorr till tunnelgangen (#2). Den
kan dyrkas eller brytas upp (20 KP, skyddsvirde 8).
4 NORR: Jirnbeslagen tradérr till Vindhands sovkam-
mare (#9). Den ér last men kan dyrkas upp eller slas
eller brytas upp (30 KP, skyddsvirde 12).

4 NORR: I norra viggen, intill draperiet, finns dven en dold

skjutdorr till bokkammaren (#8). For att hitta den mdste
rollpersonerna leta exakt ddr eller soka igenom rummet
allmént och klara ett slag mot FINNA DOLDA TING.

8. BOKKAMMAREN

En ytterst trang kammare ger hdr bara plats for en piede-
stal i sten. Overdelen dir formad som ett staffli pa vilket det
ligger en uppslagen bok. Ett blickhorn med fjiderpenna dr
placerat pa staffliets hogra horn och ett vaxljus sitter i en
ljusstake i det vinstra hornet. Luften i rummet dr laddad
och tung.

4 Boken pa staffliet 4r Vindhands personliga formelsam-
ling och innehaller samtliga besvirjelser han beharskar
(sid XX). Formelsamlingen dr honom mycket kir och
han férsvarar dem med sitt liv.

4 SODER: Liten dorr till laboratoriet (#7).

4 NORR: Liten dorr till Vindhands sovkammare (#9).

9. VINDHANDS SOVKAMMARE

Ett avlingt rum med kok i ena dnden och sovgemak i den
andra. Koksdelen har en 6ppen spis och en pall, ett bord
och ett skap. I eldstaden hinger en bytta med en slev i och
pa bordet finns tallrik, sked, mugg och en skirbrida med
en kniv och lite brodsmulor pa. Sovgemaket har en sing
med nattduksbord och en liten bokhylla. Mittemot stir en
staty forestillande Vindhand sjilv. Pa en vigg hinger en
matta med motivet av en fasan. Rummet ger ett trevligt
och mysigt intryck.

4 Bokhyllan: I hyllan finns en bok med titeln Alltings
enhet som behandlar balansen och harmonin i kosmos.
En magiker som studerar den i minst ett skift och
klarar ett slag mot FRAMMANDE SPRAK far hjiltefor-
mégan Fokuserad (+2 VP). Ovriga bocker ér skrivna av
Vindhand sjilv och innehéller mest anteckningar om
hans experiment.

4 Nattduksbordet innehaller virdesaker motsvarande
tva skattkort.

4 Statyn ir forsedd med PERMANENS och LADD-
NING, och dr laddad med 20 VP. Hit kan Vindhand
retirera for att fylla pd VP om han behéver.

4 SODER: Last tradorr till tunnelgangen (#2). Den kan
dyrkas eller brytas upp (15 KP, skyddsvérde 8).

4 SODER: Jarnbeslagen tradorr till laboratoriet (#7). Den
ar last men kan dyrkas eller brytas upp (30 KP, skydds-
varde 12).

4 SODER: I sodra viggen, intill statyn, finns dven en dold
skjutdorr till bokkammaren (#8). For att hitta den mdste
rollpersonerna leta exakt ddr eller soka igenom rummet
allmdnt och klara ett slag mot FINNA DOLDA TING.

4 NORR: I norra viggen, intill bokhyllan, finns en dold
skjutdorr till en trang gang som leder till dammen
(#1). Den kan hittas enligt ovan. Den dolda gangen Gr
Vindhands absolut sista flyktvig. Om han far slut pa VP

forsoker han fly den vigen.

KAPITEL I - DODA SKOGEN
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kogen tar hdr abrupt slut i en cirka 200 meter lang
ravin. Sjalva ravinen r cirka tio meter djup, och i
branten finns ingangar till grottor som &r befolkade
av skogens vittar och troll. Rollpersonerna kan hitta hit via
kopmannen Dregils uppdrag (sid XX) eller ledtradar fran
Vindjungfrun (sid XX) att den svarta parlan kan finnas hér.
Det finns tre olika grottsystem i ravinen, kallade skatt-
gomman, trollgrottan och vittegrottan, och ett lager utan-
for. Se oversiktsbilden pa nista sida. Skattgémman och
trollgrottan har varsin ingang (markerade A respektive B).
Vittegrottan har fyra ingdngar, markerade C1-C4, varav de
forsta tre ar synliga medan C4 dr dold bakom ett tétt bus-
kage och bara kan upptickas av den som letar exakt dir.
Léget i ravinen beror pad om det dr dag eller natt nér
rollpersonerna anlédnder.

v gy e

DAGTID

Ravinen dr lugn och ur fyra eldstider pyr det lite rok. Pa
tvd resta stockar hinger tva sargade kroppar, blodiga och
fulla med skdrsar. Den ena ser ut att vara en alv. De enda
synliga invanarna dr tre vittar (tvd spejare och en krigare)
som sitter vid eldarna och hiver ur sig ett slags hemska
oljud, troligen dryckesvisor. De verkar fullt upptagna

med att dricka ur vintunnor, skrdla och da och da bita ett
stycke ur en grillad kottbit.

De tre vittarna dr berusade av Dregils viner och far darfor
nackdel pa alla fardighetsslag. Rollpersonerna far dven
fordel pé forsok att SMYGA forbi dem. Ett nytt slag maste
goras ndr rollpersonerna kommer ut ur en grottopp-

ning igen.

KAPITEL I - DODA SKOGEN
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STRID I GROTTORNA

Hela skattgémman och vittegrottan (men inte
trollgrottan) raknas som trang terrang (sid 44

i Regelboken) om inget annat anges. Detta ger
nackdel pa alla narstridsvapen utom stickande
och smidiga sadana (sdsom vattarnas spjut och
dolkar). Det gér aven att det inte gar att SMYGA
forbi en vaken fiende i samma rum.

Det begransade utrymmet kan ocksa géra

det ocksa svart for stridande att komma at sina

fiender. Detta kan simuleras genom anvandning
av stridskartor och pappfigurer (eller miniaty-
rer). Kom ihag att en rollperson (eller vatte) kan
" blockera en ruta (2x2 meter).
b Tank dven pa att vattarna kanner sina grottor
. val och exempelvis kan gé runt genom en annan

grottgang for att anfalla rollpersonerna i ryggen.

NATTETID

Ett tjugotal vittar skrdlar och skrdnar medan de dter

av det kott som grillas vid eldarna och dricker vin ur
tunnor. Ett par dr i fird med att prova sina vapen pad de
tva sargade kroppar som hiinger pa ett par resta stockar.
Alla verkar fullt upptagna av sig sjilva, vinet, det grillade
kottet och av att fora ett allmdnt oljud.

VINDHAND & DORIATH

Under slumphandelsen "Vindhands ritual” kan
magikern Vindhand (sid XX) fa veta att den
svarta parlan finns "i bergets djup i nordést" och
han listar snart ut att det kan vara i Grottravi-
nen. Om han far chansen beger sig Vindhand
senare hit for att hitta parlan.

Han vagar inte angripa lagret sjalv, menkan
passa pa att utnyttja tillfillet om rollpersonerna
kommer hit. Han kan till och med hjalpa dem om
de ligger pyrt till — bara for att forsoka stjala
parlan vid forsta tillfalle som ges. Om haxmas-
tarinnan Doriath (sid XX) ar Vindhand pa sparen
kan hon ocksa dyka upp hér i jakt pa parlan.

Vittarna dr 23 till antalet - tio spejare, tio krigare, tva
livvakter samt hévdingen Blodhand - om inte rollperso-
nerna redan har dodat nagra av vittarna under en slump-
héndelse (sid XX), da far du minska antalet lika mycket.
Nattetid dr samtliga vattar utom Blodhand berusade enligt
ovan. Att SMYGA forbi dem sker dock med nackdel da
Blodhand sjélv ar skdrpt och vittarna dr sa manga.

FANGARNA

De tva upphingda fingarna ar kopmannen Dregils vakter
(sid XX). De ar bada doda men for att inse detta kriavs en
ndrmare titt. Ytterligare tre av Dregils vakter sitter inspar-
rade i véttegrottan (rum #6).



INTRANG I LAGRET

Rumsbeskrivningarna som foljer utgar fran att det ar
dagtid, om inget annat sigs. Inne i grottorna finns bade
vaktposter och véttar som sover ruset av sig. Strider riske-
rar att horas av vittar i ndrliggande rum, som da ansluter
sig till striden i paféljande runda. Nattetid ar alla véttar
utom tre ute i lagret och festar.

Sovande vattar: I grottrum dér vittar sover kan roll-
personerna sla mot SMYGA for att genomsoka rummet
utan att vicka dem eller utféra en smygattack. Om slaget
misslyckas gar véttarna till anfall och ropar pa hjdlp. De ar
dock inte sdrskilt modiga, och ger sig om de ér i uppenbart
underldge. Att passera ett rum med sovande vittar utan att
ga in kréver inget slag.

Antal: Totalt finns det 26 vittar i Grottravinen, inklusive
Blodhand och hans tva livvakter (minus det antal vattar
som rollpersonerna kan ha dodat under slumphéndelsen
pa sid XX), samt tva grottroll.

Vila: Det dr mojligt for rollpersonerna att ta en kort vila
(sid 52 i Regelboken) inne i grottorna sa linge de inte &r
upptiackta. Om de forsoker ta en lang vila blir de automa-
tiskt upptéckta efter en kvart eller tva.
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Blodhand ar vattarnas hovding och dgare av
den svarta parlan. Den hamnade i hans hander
efter ett 6verfall pa képmannen Dregils karavan
(sid XX). Han kanner inte till ndgot om dess
funktion eller historia, utan ar bara kar i den som
vardeféremal.

=Y
Forfl:12 SBSTY:+T4 KP:17 VP:14 i

Rustning: Nitlader (2) |

Fardigheter: Smyga I0, Undvika I5,
Upptacka fara [4

Formagor: Defensiv, Dubbelhugg, Hal som en
al, Tva vapen 1

Utrustning: Tva kroksablar (FV 17, skada
2T6), nyckel till skrinet i rum #I5

KAPITEL I - DODA SKOGEN

Vattar ar ett nattfolk som foretradesvis lever i
skogar och trask, dar de plockar bar, avverkar
skog, skdrdar myrmalm och letar efter skatter
som begravts i sjunkna ruiner. Vissa vattehov-
dingar har gjort sig kanda fér att vardesatta guld
och adelstenar dver allt annat, vilket féranlett
dem att skicka sina undersatar pa rovarstrat
bland manniskor, dvargar och alver. Du kan lasa
mer om vattar i Monsterboken till Drakar och

Demoner.

SPEJARE

Forflyttning: [0 SB:— KP:9

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga [4, Undvika [2,
Upptacka fara 12

Vapen: Kortbage (FV 10, skada TI0), koger
med pilar, dolk (FV 8, skada T8)

e —— g
KRIGARE

Forflyttning: [0 SB: — KP:12

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga 10, Undvika IO,
Upptacka fara 10

Vapen: Kortspjut (FV 10, skada TIO),
liten skold

e ——g
LIVVAKT

Forflyttning: [0 SBSTY:+T4 KP:I6

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Smyga I0, Undvika 12,
Upptacka fara IO

Vapen: Langspjut (FV I3, skada 2T8)

Nattfolk: I direkt solljus far vattar nackdel pa

alla slag och tar T6 i skada per kvart. Dagtid

bar de heltackande klader som skydd.
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SKATTGONMNAN

3. OVRE GROTTRUM

Ett litet grottrum med en nisch i viiggen som upptas av en
hog med halm, stran och lov.

En lag 6ppning leder in till denna grotta som helt bestéar
av naturliga sprickor i berget. Det ér lagt i tak och hela
grottan rdknas som trang terrdng (sid 44 i Regelboken).
Grottan anvinds av de tre vdttar som vaktar ldgret pa
dagtid for att gbmma byte och skatter som de vill halla for
sig sjdlva. Det dr beckmorkt i grottan sa rollpersonerna
behover ndgon form av ljuskalla.

1. INGANG

Ett avlangt grottrum med en stor sten vid ena viggen.
Viggarna dr kalla och fuktiga vilket resulterar i sma
vattenpolar hir och var. Rakt fram fortsdtter en trang
grottgang in i berget.

4 Stenen doljer 6ppningen till gomman (rum #4). Att
knuffa undan den kréver ett slag mot STY.
4 Grottgangen leder till rum #2 och #3.

2. NEDRE GROTTRUM

Ett runt grottrum som dr helt tomt sandr som pa lite
skelettrester fran ndagot dott djur.

4 Loévhogen ér boplats for en vildkattsmamma och
hennes tre ungar, vilka nu 4r en manad gamla. Om
rollpersonerna narmar sig gar hon till angrepp (6 KP,
bett med FV 12 och skada T6).

4. GOMMAN

Ett krokt avlangt grottrum vars ena dnde hyser en storre
och en mindre tunna samt en liten sdck.

4 Tunnorna: Den storre tunnan ar halvfull med illasma-
kande vin medan den mindre tunnan néstan ar tom.
Bara nagra fa droppar brannvin aterstar.

4 Sicken innehéller vardesaker motsvarande tre
skattkort.

SKATTGOMMAN
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TROLLGROTTAN

En bred och hog 6ppning leder in till denna grotta vars
naturliga sprickor endast pa vissa stéllen hackats till av
trollen for att gora gdngarna framkomliga. Vaggarna dr
kalla och fuktiga, och pa vissa stéllen sipprar det fram
vatten. Det dr beckmorkt sa rollpersonerna behover en
ljuskalla. I luften ligger en stank s& kviljande att rollperso-
nerna maste klara ett slag mot FYS eller bli Omtocknade.

Hir bor skogens tva grottroll Obald och Stoka, bada
maktiga slagskdmpar. De lever avskilt fran vittarna och
beblandar sig sillan med andra. Om dagarna sover de i
den innersta kammaren och om nitterna beger de sig ut
for att leta efter villebrad. Om rollpersonerna redan mott
och besegrat Obald under en slumphéndelse (sid XX)
finns bara Stoka kvar har.

I. TROLLFALLAN

En rund grottsal i vars mitt en liten vattenpol bildats av
det droppande bergsvattnet frin taket. Vid den vistra
viggen dr en stor sten placerad.

4 Snubbeltrad: En snubbeltrad dr dragen over ingdngen
till grottrummet. Tillat varje rollperson ett (passivt) slag
mot UPPTACKA FARA for att notera den. Om det miss-
lyckas utloses fallan och flera mindre klippblock rasar
ner fran taket. Alla i ndrheten maste sla mot UNDVIKA

TROLLGROTTAN

for att kasta sig undan. Ett misslyckande ger 2T8 i
krosskada. Om fillan utloses dagtid vaknar dven trollen
i gemaket (#2). Nattetid dr de ute pd egna dventyr.

4 Den stora stenen blockerar ingangen till trollgemaket
(#2). Att knuffa undan den kraver ett slag mot STY.

2. TROLLGEMAKET

En rund grottsal med tva halmhogar och tva sdckar pla-
cerade lings viggen. En vimjelig stank slar emot er ndr ni
stiger in.

4 Sidckarna: De tva sickarna innehaller grottrollens
samlade tillgdngar i form av mynt, smycken, ddelstenar
och annat krimskrams. Mycket dr virdeldst, men det
finns virdesaker motsvarande fyra skattkort.

4 Trollen: Dagtid sover Obald och Stoka hir, annars ér de
ute och rovar. De vicks om nagon utlost fillan i rummet
utanfor (#1) eller om nagon forsoker rulla undan stenen
som spérrar ingangen. Trollen blir mycket vredgade pa
inkréktare och deras forsta instinkt &r att dta upp dem,
men de kan blidkas med ett slag mot OVERTALA om
inkraktarna 6verldmnar nagra vardesaker.




Grottroll lever i underjordiska lyor som de aldrig
lamnar annat 4n om natten eller nar dimman ligger
tat i bergens dalgangar. De tycks se allt och alla som
potentiell foda och deras hunger verkar vara omatt-

lig, atminstone enligt alla historier som berattar om
enskilda troll som glufsat i sig hela resesallskap
med dragdjur och allt. Du kan lasa mer om grottroll i
Monsterboken till Drakar och Demoner.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: [2 Skydd: 2 KP: 42

KAPITEL I - DODA SKOGEN

Kanslig for solljus: I direkt solljus tar ett grottroll
T6 i skada per runda och kan inte regenerera. Om
trollet nar noll KP av denna skada blir det forste-
nat. Det racker med ett tjockt molntacke eller en
heltackande kladedrakt for att undvika effekten.

Regenerering: Ett grottroll laker automatiskt T6 KP

pa varje tur i strid, férutom om trollet natt noll KP.

Skattitare: Inget ar sa gott som guld! Grottrollen
har en fabless for att sluka guldmynt och mindre
guldféremal.  magen pa ett grottroll hittar man
vanligtvis TI2 guldmynt.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Tackling! Grottrollet rullar ihop sin stora
kroppshydda som en stenbumling och
ranner over en fiende. Attacken ger 2T8 i
krosskada och offret faller till marken.

2 Fladdermdss! Trollet retar upp en flock
fladdermdss i grottan som genast angri-
per dess fiender. For speldata, se sidan
99 i Regelboken. Fladdermdssen fortsat-
ter angripa fienden i T3 rundor.

3 Huvud mot huvud! Trollet skallar en
fiende. Offret blir Omtdcknat och tar 2T6 i
krosskada. Bara hjalm skyddar mot skadan.

4 Glufs! Grottrollet 6ppnar sitt gap och biter
en fiende. Attacken ger 2T8 i stickskada.
Offret sitter sedan fast i trollets kaft och
maste sla ett slag mot STY (en handling)
varje runda for att komma loss. Vid miss-
lyckande tar offret ytterligare 2T8 i skada.

5 Gyllene spottloska! Grottrollet harklar
sig och spottar ett guldmynt hart pa en
motstandare inom 6 meter. Attacken ger
TIO i krosskada och offret far ett valfritt
tillstand samt blir ett guldmynt rikare.

6 Trollkast! Med sina labbar lyfter grottrollet
en fiende hdgt éver huvudet och kastar ivag
offret som en trasdocka 2T8 meter i slump-
massig riktning. Attacken gor lika mycket i
krosskada och offret landar liggande.
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VATTEGROTTAN

Grottsystemet som Blodhands vittar anvinder som Det ér lagt i tak i storre delen av grottan och hela sys-
boning dr en naturlig formation som pa vissa stéllen bred- temet raknas som trang terrang (sid 44 i Regelboken) om
dats eller gjorts hogre for att skapa framkomliga passager. inget annat anges.

Viéggarna har ibland bearbetats grovt sa att ndgorlunda
raka och slita ytor uppstatt, hir och var med brinnande
facklor uppsatta. Det dr svalt i grottan och utmed
vaggarna sipprar det ibland vatten.
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I. VAKTRUM

Ett fyrkantigt grottrum med tva stubbar i mitten och en
hog halm och stran vid ena viggen.

4 Vakter: Tva krigare sitter vakt pa varsin stubbe om de
inte har kallats ivdg. Det gar inte att SMYGA f6rbi dem
eller utfora en smygattack. Om inkraktarna ér tre eller
fler ropar vakterna pa hjélp, och alla vdttarna i rum #3
ansluter sig till striden i rundan efter.

2. GROTTRUM

Ett grottrum med stran och halm lings viggarna. Tre filtar
och tre sdckar ligger vid viggen.

4 Sidckarna innehaller tre facklor, ett elddon, en
handyxa, ett hamparep, en flaska vin samt vardesaker
motsvarande ett skattkort.

4 Viattar: Nattetid sover hir de tre vittar (tva spejare och
en krigare) som vaktar lagret under dagtid (sid XX).
Dagtid ar detta rum tomt.

3. GROTTRUM

En smal passage leder till ett grottrum med tva enkla
halmbdddar. Pa golvet ligger ocksd en sdck ur vilken ett
kacklande ljud kan horas.

4 Vattar: Tva krigare sover ruset av sig (sid XX) pa
halmbdddarna om de inte har kallats ivig. Om de
vaknar ropar de pa hjélp och alla viéttar i rum #1 och #4
ansluter sig till striden i rundan efter.

4 Sidcken innehaller tre levande hons (raknas som kyck-
lingar enligt sid 81 i Regelboken).

4. GROTTRUM

Efter en trang passage oppnar sig ett runt grottrum med
en stor halmhog vid den bortre viggen. I en nisch ligger en
hog med diverse verktyg.

4 Vattar: Tva spejare och en krigare sover (sid XX) i
halmhégen om de inte har kallats ivig. Om de vaknar
ropar de pa hjélp och alla vittar i rum #3 ansluter sig
till striden i rundan efter. Detta noteras dven av vak-
terna i rum #5, som gor sig redo for strid och vacker
vdttarna i rum #9. Observera att véttarna i detta rum
ar desamma som deltar i slumphéndelsen "Blodhands
rovare” (sid XX), sa om de redan dodats ar detta
rum tomt.

4 Hégen i nischen innehaller en hammare, en kniv,
tva facklor, ett elddon, en handyxa, tre snaror och ett
fiskenit.

5. VAKTPOST

I denna tranga grottgdng stdr tre viittar med vapen i héin-
derna. De hojer sina vapen och gor sig redo for strid.

4 Vakterna: En spejare och tvé krigare vaktar har och
anfaller direkt alla objudna géster. Det gér inte att
SMYGA forbi vakterna eller utfora en smygattack mot
dem. Krigarna anvénder de tranga gdngarna for att
blockera inkriktarnas forflyttning, och spejaren skjuter
forbi dem med sin pilbage. Om strid utbryter ropar
vakterna pa hjilp, och eventuella véttar i rum #4, #9
och #13 ansluter sig till striden i rundan efter. Livvak-
terna i rum #11 varslas ocksa och gor sig redo, men
stannar pa sin post.

4 SYDOST: En reglad tradérr (20 KP, skyddsvirde 12,
kan ej dyrkas) leder till rum #13.

4 SODER: En upphingd bjornfill tacker passagen till
rum #11.

6. FANGHALA

En gallerdorr av jdrn blockerar ingdngen till denna cell.
Bland halm och lort pa golvet ligger tre blodiga skepnader i
trasiga kldder. Det ser ut som tre illa tilltygade mdnniskor.

4 Gallerdérren ér last men kan dyrkas upp med fordel
pd FINGERFARDIGHET eller slas in (20 KP, skydds-
vdrde 12), men i det senare fallet varslas samtliga vattar
irum #5, #8 och #9, som rusar dit for att undersoka.

4 Fangarna Auleg, Sigved och Yrvid sitter fast med
bojor och kedjor. Bojorna kan dyrkas upp med fordel
pad FINGERFARDIGHET eller slas upp (8 KP, skydds-
varde 6), men det senare varslar vittarna i rum #5,

#8 och #9.

Fangarna ber om att bli befriade och hotar att
skrika om rollpersonerna inte gor dem till viljes. De
kan std pa benen men dr illa ddran och oférmogna att
slass. De kan beritta att de var vakter till k6pmannen
Dregil (sid XX) och tillfingatogs av véttarna under
overfallet mot hans karavan. De har ingen beloning att
erbjuda sina riddare men kan berdtta att det sitter tva
dviérgar i en annan finghala.

"Dessa tva kom in och satte pa oss vira bojor men var
samtidigt sjdlva slagna i jirn, och vittarna stod hela tiden
pa vakt bredvid. De verkade inte forstd vart tal men blin-
kade med 6gonen nir de ldste bojorna kring vara fotter.”

Att det dr sa latt att dyrka upp lasen beror pa att
dvirgarna har lagt in svagheter vid tillverkningen,
nagot varken vittarna eller fingarna sjdlva har insett.

4 Svarta parlan: Om rollpersonerna fragar fingarna om
Dregils svarta parla sager Yrvid att hon sett véttarnas
ledare, som kallas Blodhand, ha den i sin hand. De vet
inte var Blodhand finns.
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7. FANGHALA

En gallerdorr av jdrn blockerar ingangen till denna tringa
fanghala. Ddr inne sitter tva dvirgar som dr i fdard med att
dta lite uppskuren kyckling som ligger pa en stubbe mellan
dem. Tva filtar ligger ihoprullade pd en halmhdg. Runt
dvdrgarnas fotter sitter bojor med kedjor till tva stora
jarnkulor.

4 Gallerdérren ér last men kan dyrkas upp med fordel
pa FINGERFARDIGHET eller slas in (20 KP, skydds-
virde 12), men i det senare fallet varslas samtliga vattar
irum #5, #8 och #9, som rusar dit for att undersoka.

4 Dvargarna: Baldor och Lordin 4r tvd mycket gamla
dvdrgar som for lange sedan togs till finga av vittarna.
De blev 6vermannade och slagna i jarn. De lovades
friheten dter om de f6rsdg vdttarna med las till dorrar,
bojor och vapen. Det har de dnnu inte fatt, men hop-
pets laga lever stark inom dem.

Dvirgarna talar inte ndgot annat tungomal an sitt
eget, sa om ingen rollperson dr dvarg krévs det ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK for att forsta dem. Dvar-
garnas bojor ar fastsmidda och saknar lds. Det innebar
att de maste slds upp, vilket varslar alla véttar i rum #5,
#8 och #9.

4 Maktens portar: Dvirgarna blir mycket tacksamma
om rollpersonerna befriar dem, men de ar for skrop-
liga for att hjalpa till i strid. De kan dock beritta var
Maktens portar finns om rollpersonerna fragar — “vid
bergets fot bortom Djupa trisket”. De kan till och
med recitera dikten som forklarar hur nycklarna
ska anvéandas (sid XX) — men bara pa dvargaspraket
forstas.

8. GROTTRUM

En trang passage leder in till ett avlingt grottrum med
halmbdddar med filtar lings viggarna.

4 Vattar: En spejare och tvé krigare sover (sid XX) har om
de inte har kallats ivdg. Om de vaknar ropar de pé hjalp
och alla vittar i rum #9 ansluter sig till striden i rundan
efter. Observera att véttarna i detta rum dr desamma som
kan delta i slumphéndelsen “Blodhands révare” (sid XX),
sa om de redan dodats ér detta rum tomt.

4 Sackarna innehaller ett hamparep, en hacka, en ham-
mare, tva knivar, tvd snaror, torra brodstycken motsva-
rande tre ransoner mat och virdesaker motsvarande ett
skattkort.

9. VAKTRUM

En avling grotta med oppningar i tre riktningar. Vid
viggarna finns tva halmbdddar och en tunna. Bredvid
den hdnger tva grillade honor pa ett spett ovanfor en
liten kista.

4 Vattar: En krigare och en spejare vilar har om de
inte har kallats ivdg. De dr vakna och det gér inte
att SMYGA in i rummet utan att bli upptackt. Om
vattarna upptdcker inkréiktarna ropar de pa hjélp och
alla vdttar i rum #8 och #10 ansluter sig till striden i
rundan efter.

4 Kistan dr last (en av véttarna har nyckeln i en kedja
runt halsen). Den gar att dyrka eller bryta upp (10 KP,
skyddsvirde 6) och innehaller vardesaker motsvarande
tva skattkort.

4 Honorna pa spettet motsvarar tva ransoner mat.

10. GROTTRUM

Ett fyrkantigt grottrum med tva éppningar. Vid tva av
viggarna finns halmbdddar med filtar. Pa en stubbe ligger
en grillad hona.

4 Vittar: Tva spejare sover (sid XX) hdr om de inte har
kallats ivdg. Om de vaknar ropar de pa hjilp och alla
vittar i rum #9 ansluter sig till striden i rundan efter.

4 Honan motsvarar tva dagsransoner mat.

II. VAKTRUM

Ett avlangt grottrum med en stubbe i mitten och en sovfill
vid ena viggen. Vid andra viggen stdr en stor tunna med
tva krus. I ena hornet hinger en bjornfill och i det andra
hornet finns en jdarnbeslagen tridorr.

4 Vittar: Tva livvakter vakar hér, under strikta order
att aldrig ldmna sin post och doda alla inkréktare.
Om strid forekommit i rum #5, #12 eller #13 ar bada
livvakterna vakna och redo for strid. Annars sover den
ene och vaknar forst efter en runda och plockar da upp
sina vapen. Om strid utbryter har varslas Blodhand i
rum #12.

4 Stubben dr ihélig och rymmer en sick med vardesa-
ker motsvarande tva skattkort.

4 SODER: Dorren ér last men kan dyrkas eller brytas
upp (20 KP, skyddsvérde 12). Om den bryts upp varslas
Blodhand i rum #12.
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12. BLODHANDS GEMAK

Ett storre rum delat pa mitten av en kort stentrappa. I tva
horn hinger bjornfillar. Pa golvet ligger en sovfill och vid
dess huvuddnda stdr en stor tunna med en tennmugyg pa.
Tva grillade honor sitter pa ett spett och i rummets ligre
del stir en stor kista.

4 Hogti tak: Detta rum dr inte trdngt som resten av
grottsystemet, vilket innebar att néarstridsvapen kan
anvdndas som normalt.

4 Blodhand: Om rollpersonerna har tagit sig hit utan
strid i rum #11 och utan att bryta upp dorren dit ligger
hovding Blodhand och sover (sid XX). Blir han vackt
gér han till anfall och ropar p4 hjilp av livvakterna i
rum #11. Om Blodhand har varslats i forvég ligger han i
bakhall f6r rollpersonerna (sid 43 i Regelboken), gomd
bakom en bjornfill. Han ar vl férberedd sa deras slag
mot UPPTACKA FARA far nackdel.

Blodhand ar slug och om han hamnar i underlage
springer han mot rum #15 for att ta med sig den
svarta pérlan och fly till skogs. Om detta inte fungerar
ger han sig och forsoker forhandla. Han kan till och
med erbjuda dem den pérlan men kommer att f6r-
soka ta tillbaka den och doda rollpersonerna sa fort
han far chansen.

4 Kistan ér last men kan dyrkas eller brytas upp (12
KP, skyddsvirde 10). Den innehéller fina kldder, en
mantel, ett forsilvrat kortsvard (mistersmide), tva
glasflaskor med dryck (lakedryck enligt sid 79 i Regel-
boken) samt ett skrin med virdesaker motsvarande
tre skattkort.

4 OSTER, NORR: Bjornfillar déljer passager till rum #11
och #15.

I13. GROTTRUM

Ett fyrkantigt grottrum med tva halmbdiddar med filtar
pa golvet. Vid ena viggen stir dven en liten tunna med
tva muggar pa och benresterna efter en hona ligger pa
golvet. I mitten av rummet star en sdick. En ullfill hinger
pa ena viggen.

4 Vittar: Tva spejare sover (sid XX) hdr om de inte har
kallats ivdg. En av dem har nycklarna till finghalorna
(rum #6 och #7) pa sig.

4 Sacken innehaller ett hamparep, tva snaror, ett elddon
samt ett smyckeskrin med virdesaker motsvarande ett
skattkort.

4 Tunnan innehéller illasmakande vin (motsvarande
50 bégare).

4 OSTER: Ullfillen doljer passagen till rum #14.

4 NORR: Dorren till detta rum ér reglad fran insidan
(20 KP, skyddsvirde 12) sa lange vdttarna ar kvar. Den
kan inte dyrkas.

14. VATTEGOMMA

Ett runt grottrum vars ena del sluttar nagot uppat. Ett
stort stenras har skett vid den hogre delen och en liten
vattenpol har bildats vid den motsatta viggen. Luften dr
friskare hir men grottan dr kall och ogistvinlig.

4 Stenraset: Det gar att griva sig igenom raset for att nd
rum #15, men det tar ett skift och kréaver ett lyckat slag
mot STY. Lampliga verktyg ger fordel.

4 Bdrs: Bland stenarna kan man hitta en stor bors, som
innehdaller 316 guldmynt och fyra valnétsstora roda
ddelstenar virda 2T6 guldmynt styck. Att hitta borsen
kriver att man rotar bland stenarna och klarar ett slag
mot FINNA DOLDA TING.

15. BLODHANDS SKATTGOMMA

Fran detta tranga runda grottrum strdcker sig tre tranga
gangar vidare i olika riktningar. En av gangarna slutar i
ett stenras. Ett litet jdrnbeslaget skrin star mitt i rummet.

4 Skrinet ar last men kan dyrkas eller brytas upp (8 KP,
skyddsvirde 6) och innehaller Blodhands kiraste ting-
est, den svarta pérlan.

4 Stenraset: Det gar att gréiva sig igenom raset for att nd
rum #14, men det tar ett skift och kraver ett lyckat slag
mot STY. Limpliga verktyg ger fordel.

16. HEMLIG INGANG

En grottrum med strdan och halm pa golvet. Det kinns
fuktigt och ruggigt och det dr med nod och néippe som lite
dagsljus tringer igenom de sndriga buskar som blockerar
grottans ingdng utifran.

4 Fallgropar: Under halmen pd golvet finns tva fallgro-
par, tvd meter djupa och med spetsiga storar i botten.
Rollpersonerna uppticker automatiskt dessa om de
undersoker halmen pa golvet eller med ett lyckat slag
mot FINNA DOLDA TING om de undersoker rummet
allmdnt. I annat fall mdste den rollperson som forst
passerar en fallgrop klara ett slag mot UNDVIKA for att
inte falla ner och ta 218 i stickskada.
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rdn bergskedjan Himmelsrands fot till Doda

skogens bryn stracker sig de vattniga och sorjiga

traskmarker som pa grund av sitt okidnda djup just
fatt namnet Djupa trasket. Det ér ett virrvarr av sankmar-
ker med forriadiska mossland, slingrande rotter, svampiga
vaxter och ett evigt surrande fran de myriader insekter
som lever i trasket.

Genom trisket 16per en slingrig stig som tycks vara
den enda végen att ta sig fram till Maktens portar. Trisket
ar forutom eremiten helt obefolkat och det ér séllan ndgon
besoker det. Den som inte haller sig till traskstigen riskerar
att sugas ned i de djupa traskmarkerna.
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ERENIITENS TALT

Ulat-Aar heter den uréldrige eremit som bor pa en liten
flotte vid sidan av traskstigen. P4 flotten har eremiten rest
ett talt, nu dvervaxt med slingrande véxter och mossa och
med en enkel tygflik som dorr. Det ryker lite ur 6ppningen
i toppen.

For att na flotten maste rollpersonerna limna stigen
och ga balansgéng pa fyra mossbelagda stenar som leder
fram till téltoppningen. Detta kriver ett slag mot HOPPA
& KLATTRA - den som misslyckas faller i trasket och blir
bade Uppgiven och nedkyld.

MOTET MED ULAT-A'AR

Inne i tdltet finns en liten eldstad med en puttrande
kittel hingande ovanfor. I snéren hinger torkade viixter
och skinn fran rattor och grodor. Pa marken star skalar
och flaskor med mdrkligt luktande brygder. Mittemot
ingdngen sitter en gestalt med bojd rygg hukad over en
pipa som han just stoppar. Den grd kapan skymmer det
morka anletet och bara de knotiga hinderna fortiljer
hans hoga dlder. ”Jag har sett er i mina drommar”, kraxar
den gamle mannen. "Du, hah, i drommen sag din nisa
betyyydligt storre ut, men ... mja, man fragar sig, dr ni
virda att vandra drans vig?”

Ulat-Aar ar vaktare av den gyllene berlock som smiddes
for manga generationer sedan, och vars inskription forkla-
rar hur de tre nycklarna anvands.

I en drom har det sagts honom att det en dag skall
komma en eller flera individer forbi hans bostad och soka

efter ledning i sitt letande efter Maktens portar. De skall ej
vara snikna eller maktlystna. Till dessa individer kommer
eremiten att skinka den gyllene berlocken i hopp om att
goda sjilar skall vara de forsta som stiger in i det gamla
dvargariket.

Vindhand kom hit for flera ar sedan och fick veta var
Maktens portar fanns och om de tre nycklarna som krév-
des for att 6ppna dem. Ulat-Aar holl dock alvernas berlock
hemlig da han tvivlade pa Vindhands avsikter.

EREMITENS BESLUT

Motet med Ulat-Aar bor rollspelas. Eremiten talar med hes
stimma och néstan fraser fram orden. Om rollpersonerna
ldgger fram sin sak vél och klarar ett slag mot OVERTALA
(med fordel om de varit sarskilt 6vertygande) 6verlamnar
Ulat-Aar berlocken till dem.

Om slaget misslyckas maste de bevisa sin virdighet
genom att gora eremiten en tjanst innan de far forsoka
igen. Detta kan vara att jaga 4t Ulat-Aar - detta sker enligt
reglerna pa sid 103 i Regelboken men med nackdel, och
enbart sork och krika finns att hitta i triasket. Vid varje
misslyckat slag méste rollpersonen éven sla pa tabellen for
missoden pa sid 102 i Regelboken.

. Eremitens gra kapa skanker honom ett skumt
~ utseende och nar man val far se hans svarta

- 0gonbryn, korpégon, kroknasa och gula tander
f ar det inte svart att tro honom vara ondsint. Sa
_ ardockinte fallet — Ulat-A'ar &r en vanligt sinnad |
i sjal som garna tar emot besékare och sprakar en
y.. stund med dem.

' Forflyttning:6 SB:— KP:7 VP:36

// Rustning: —

Fardigheter: Animism I8, Mentalism I8

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Kraft-
overforing, Kurera, Ateruppvécka, Fjarrsyn,
Fornsyn, Varseblivning, Dominera

Férmagor: Fokuserad x 10

Vapen: —




Om rollpersonerna till slut vinner Ulat-Alars fortro-
ende 6verlamnar han berlocken till dem. Se rutan nedan.
Han kan dven beratta var Maktens portar finns om de inte
redan listat ut det.

DIKTEN I BERLOCKEN

P3 hjéartats sida manens sken
ebenholts for égat len
arstider i sndckan ljuder
dvérgasalar er inbjuder

ar rollpersonerna nar Maktens portar, med
N nycklarna och den instruerande dikten i sin dgo,

ndrmar sig detta dventyr sitt slut. Lis eller spela
upp det f6ljande for spelarna.

Stigen genom Djupa trisket leder fram mot en ndstan
lodrit klippvigg vid foten av bergskedjan Himmelsrand.
Ett podium reser sig i tre etapper mot en massiv stenport

i klippviggen. Dubbelporten flankeras pa bigge sidor av
stora reliefer av stegrande enhorningar. Sjilva porten dr
utsmyckad med en relief av fyra framstrickta hinder som
mots i dorrarnas mittpunkt.

EN SISTA UPPGORELSE?

Rollpersonernas langa sokande dr 6ver, men dnnu finns
det tid for en sista uppgorelse innan detta dventyr ér slut.
Om Vindhand, Doriath eller Riddaren i Svart &nnu lever

ANNAN HJALP

Ulat-Alar kan hjélpa rollpersonerna med sin magi om de
ar skadade. I sitt télt har han dven tre flaskor lakedryck
(enligt sid 79 i Regelboken), som han ger till rollperso-
nerna som avskedsgava. Om rollpersonerna vill stanna ett
tag kan Ulat-Aar anta nagon av dem som magikerlarling
(sid 611 Regelboken).

VARNING PA VAGEN

Innan rollpersonerna limnar Ulat- Aar kraxar han fram en
varning: “Ta er i akt. Det sdgs att den lede demonsfursten
Sathmogs morka hjdrta finns dolt bakom Maktens portar
sedan den tid da hans kropp fordrevs frin virlden. Morkrets
hjdrta har kraft att korrumpera de ljusaste av sjdlar — men
sagorna sdger att hjdrtat ocksa kan hdva Doda skogens
forbannelse. Doda skogens dde vilar pa er, dventyrare!”

kommer nidgon av dem - eller allihop - att dyka upp

hér innan rollpersonerna hinner 6ppna Maktens portar.
Vindhand och Doriath vill at nycklarna, och foreslar en
(tillfallig) allians om oddsen inte &dr pa deras sida. Ridda-
ren i Svart pratar inte — han vill inget annat 4n att doda
rollpersonerna hir och nu.

MOT MAKTENS PORTAR

Ni kliver uppfor podiet, redo att 6ppna Maktens portar,
ndr en skugga plotsligt l6sgor sig ut buskaget bakom er.
Ni dr inte ensamma hdir ...

I och med detta dr Déda skogen slut, och rollpersonerna
belonas med varsin valfri hjilteférmaga (kapitel 3 i Regel-
boken) for att ha natt denna milstolpe. Fortsittning foljer i
nista deldventyr.
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Ni sdtter pdrlorna pa plats i statyernas ogonhalor. Det
Kklickar till, de passar perfekt, och den djirvaste av er hojer
omedelbart snickhornet och later fyra starka stotar ljuda,
ekande mot klippviggen. Allt blir tyst. Under det horbaras
grins kdnner ni sedan hur en dold mekanism borjar arbeta,
djupt inne i berget framfor er, och langsamt borjar por-
tarna oppnas.

Det dr morkt ddr inne, men ndgonstans lingre fram skymtar
ni ett svagt gyllene ljus. Damm virvlar upp i luften som
kanske varit orérd i drhundraden. Ni utbyter blickar innan
ni ldmnar den friska luften och ger er in i underjorden.

Vad kommer ni att méta hdr? Skatter, faror, vigar till
okdnda linder?

Med ett fast grepp om vapen och packningar tar ni de forsta
bestimda stegen in i dunklet.

S =

aktens portar dr det andra deldventyret i kam- Texten beskriver forst borjan pa dventyret, sedan
Hganjtrilogin Arans vig, och tar vid direkt dér foljer en summering av bakgrunden samt nagra viktiga
dda skogen slutar. Det hir dventyret beskriver personer och varelser och 6versiktlig information om hur
ett underjordiskt dvérgarike, 6vergivet sedan ménga aventyret kan spelas. Darefter beskrivs grottsystemets
hundra ar men nyligen upptickt av en skara odéda och fem delomraden i detalj, rum f6r rum. En 6versikt av
orcher i dédsmagikern Dakoths tjanst. Har finns stora aventyrets handling finner du pé sidan XX i kampanjens
skatter men kanske dnnu storre faror, &ven om ménga av inledning.

dem kan undvikas med list och forsiktighet.

AVENTYRETS
BORJAN

Aventyret inleds nir rollpersonerna stir infér Maktens av stegrande enhorningar med nedbojda huvuden och
portar, redo att 6ppna dorrarna till det forna dvargariket. korsade horn. Sjilva portarna dr utsmyckade med reliefer
De har funnit de tre nycklarna och sannolikt dven dikten av fyra framstrickta och korsade héinder, med olika form
som beskriver hur de ska anvindas. Lis eller spela upp och storlek, som méts i dorrarnas mittpunkt.
foljande:

Ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING avslojar att
Nu star ni dntligen vid Maktens Portar, med de tre nyck- enhdrningarnas 6gon dr tomma hal med plats for parlorna,
larna i hand, redo att instiga i morkret - bara ni kan lista och ett slag mot MYTER & LEGENDER ger vid handen att
ut hur de ska anvindas. De tvd jittelika portarna reser de fyra hinderna kan tydas vara fran en alv, en dviérg, en
sig framfor er, infillda i klippviggen. Portarna flankeras orch och en halvling. :
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TEFALAS VISAR SIG

Medan rollpersonerna klurar pa hur de ska fortsitta trader
plotsligt en gestalt fram ur ett par buskage en bit fran
portarna, kladd i vinrdd kapa med Eledains draksymbol.
Sannolikt har rollpersonerna mott honom forr — det ar
munken Tefalas. Han tar till orda:

”Vi ses igen, dventyrare. Jag anade att ni skulle hitta
véagen hit forr eller senare. Jag har ndgot viktigt att siga er
innan ni stiger in i Maktens portar. Innanfor dessa portar
vantar fasor virre dn i era virsta mardrommar. Men jag
kan hjilpa er — om ni hjdlper mig i gengdld.”

Lat rollpersonerna reagera innan Tefalas fortsitter.

”Pé andra sidan dessa higa berg ligger Osterlandet, ett land
som i drhundraden har balanserat mellan Eledains renande
eld och demonfursten Sathmogs korrumperande morker.
Men nu har en ny fiende rubbat balansen. En ondskefull
nekromantiker som kallas Dakoth och hans odéda styrkor
skovlar och plundrar byarna, och har snart lagt hela Oster-
landet under sig.

Dakoth har skickat hit sin framste hantlangare, dodsgas-
ten Mogdath. Hans uppdrag dr att finna demonfursten Sath-
mogs hjdrta, som enligt legenden finns dolt bakom Maktens
portar, och fora det till sin mdstare. Med en sd kraftfull
artefakt som Morkrets hjdrta i sin dgo skulle Dakoth bli
oovervinnerlig.

Min ordensmdstare Godvindel har sint mig hit for att
forgora Mogdath, och ridda Osterlandet. Och min miistare

Den magiska dolk som Tefalas har fatt av sin mas-
{* tare Godvindel ar magisk och mastersmidd, ger

“ fordel pa alla attacker mot odéda, och bararen ar
immun mot skrackattacker och magiska attacker
fran oddda.

Forsta gangen en attack med dolken traffar en
dddsgast och gor minst | KP i skada forstors de
magiska fjattrar som binder gasten till varlden
och dess ande sugs in i dolkens klinga. Dolken kan
bara anvandas till att fanga in en dodsgast vid
ett tillfalle.

Att stanga in gasten i dolken och halla den
innesluten kraver sjalskraft. Bararen forlorar direkt
T6 VP nar gasten fangas — saknar rollpersonen nog
VP stangs gasten inte in — och sedan ytterligare
I VP varje natt med dolken i sin dgo. Under denna
tid kan rollpersonen inte aterhamta VP utom pa
magiskt satt.

har sagt mig att Morkrets hjdrta kan hdva forbannelsen over

Déda skogen. Vi mdste stoppa Mogdath och finna Morkrets
hjdrta fore Dakoth. Men jag klarar det inte sjilv. Om ni
hjdlper mig far ni alla skatter ni hittar i detta dvirgarike.
Och de sigs vara ansenliga.”

Tefalas later detta sjunka in innan han fortsatter:

"Min mdstare Godvindel har givit mig denna dolk, stirkt av

midktig magi, som gor det mdojligt att binda en odéd. Om
Mogdath trdffas av ett hugg kommer hans onda ande att
bindas i den. Vi maste sedan fora dolken till Godvindel i
vart ordensfiste Otag, ddr min mdstare kan forinta dolken
och Mogdath med den. Det dr det enda sittet att besegra
Mogdath for gott.

Det finns en vig till Osterlandet via en underjordisk
strom, djupt nere i berget. Den madste vi hitta. Men jag dr
ingen stridsman och later ddrfor girna en annan duglig och
godhjirtad kimpe bruka dolken i strid.”

Om rollpersonerna dr tveksamma till uppdraget ber
Tefalas dnd4 att fa folja med genom Maktens portar, for att
sjalv forinta Mogdath.

DAGS ATTGAIN ...

Dikten i berlocken som rollpersonerna sannolikt har fatt
av eremiten i Djupa tréasket avslojar hur de tre nycklarna
ska anvindas:

re)

TEFALAS DOLK ©

Om bararen skulle forlorar alla VP ned dolken i
sin 4go sugs dennes ande in i dolken och den fangna
dodsgasten tar dver bararens kropp. Bararen anar
detta nar den har 5 VP kvar. Rollpersonen borjar da
kanna sig svag och drabbas dessutom av drémmar
om hur en skuggestalt 16sgor sig fran dolken och
sipprar upp langs armen som inte langre kanns som
en del av bararens kropp. 3

Om béararen slapper ifran sig dolken upphér 9
effekten direkt och VP kan aterhdmtas normalt, men
dodsgasten befrias efter ett skift. Dock kan rollper-
sonerna turas om att bara dolken. En ny rollperson
som tar dolken forlorar direkt Té6 VP och fortsatter
forlora VP enligt ovan.

Dolken kan inte forstéras med nagra medel som
rollpersonerna forfogar éver. Las mer om dolkens
funktion och syfte pa sidan XX i delaventyret
Mérkrets hjarta.

KAPITEL 2 — MKTENS PORTAR
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Pa hjdrtats sida manens sken
ebenholts for ogat len
arstider i sndckan ljuder
dvirgasalar er inbjuder

Om rollpersonerna placerar den vita parlan ("ménens
sken”) i 6gat pa den vénstra ("hjértats sida”) enhérningen
och den svarta pérlan ("ebenholts”) i 6gat pa den hogra
samt blaser fyra ganger ("arstiderna”) i sndckhornet
Oppnas Maktens portar med ett mullrande ljud, och vdgen
ligger 6ppen till ingangshallen (rum#1 pa sid XX).

STANGA PORTARNA?

Nar Maktens portar val ar 6ppnade forblir de sta-
ende pa vid gavel. De kan bara stangas igen med
- magi som rollpersonerna inte forfogar éver. Detta
betyder att andra personer fran Déda skogen kan
intrada i dvargariket, till exempel Vindhand eller
Doriath. Dessutom marker patrullerande vaktske-
lett eller ndgon av gastarna att portarna ar oppna
inom ett skift och rapporterar till Mogdath att det
har kommit intranglingar i dvargariket.

LAGET NU

I dtta hundra ar stod Maktens portar stingda. Inne i dvir-
gariket radde linge en dodens stillhet efter att inbordeskri-
get mellan drottning Gwinna och hennes bror Kalin (sid
XX) avslutats och de sista dvargarna gett sig av. Nyligen
har detta dock fordndrats. Stensalarna dar innanfor ér inte
lingre tomma.
Dodsmagikern Dakoth har hittat en vdg in fran oster,

lings en underjordisk flod som mynnar ut i Osterlandet.
Han sdnde i vég sin framsta tjdnare, dodsgasten Mogdath, i
taten for en expedition bestdende av ododa skelett, forsla-
vade orcher och resar, ett par mantikoror, nattulven Sharch
och de tva morkgastarna Daz och Gozer.

Deras uppdrag dr att plundra dvérgariket och ater

7 sitta gruvor och smedjor i drift for att tillverka vapen till

det pagaende kriget. De soker ocksa efter Morkrets hjérta,

utan att veta att artefakten i sjilva verket ar gémd i Oster-

landet (sid XX).

. FALLOR OCH RAS

Vil inne i dvdrgboningen inledde Mogdath kartliggandet
av salarna. Snart stod det klart att riket gatt under i
inbordes stridigheter, och stora delar av staden hade ocksa
raserats genom féllor som utlosts i stridernas slutskede.

Men det visar sig ocksa att somliga fillor fortfarande
var apterade, och klumpigt kldfingriga orcher utloste
flera av dem i jakten pé skatter. Atskilliga salar och kor-
ridorer rasade in och de sista passagerna till dvargarikets
inre delar blockerades for alltid. Manga orcher forolyck-
ades i rasen.

For att undvika framtida olyckor har gastarna forbjudit
orcherna och resarna att vistas pa dvargarikets dvre nivaer.
De sista skeletten placerades som vakter vid ingangen,
béde for att halla uppsikt dver eventuella inkraktare och
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tor att halla orcherna borta. Nagra av dem patrullerar
ockséd genom 6dsliga korridorer. Mantikororna vaktar de
sista skatterna.

GRUVBRYTNING

Resarna bryter nu gruvans jarnrika malm, vilken sedan
bearbetas av orcherna i dvdrgarnas gamla smedja. Men
Mogdaths tjanare ar alltfor fa efter alla ras, och smedjan kan
inte ga for fullt. Dakoth har sant bud att han ska komma
och inspektera smedjan inom ett manvarv, och da géra en
bedémning av den framtida verksamheten. Han forvantar
sig ocksé att Mogdath ska ha funnit Morkrets hjérta eller
atminstone hittat information om var det kan finnas.

Detta stressar Mogdath att uppna resultat, och han
driver sina underlydande hart. Han vandrar pad méfa
genom korridorerna och passagerna i underjorden och
anvander stundtals magi for att forvissa sig om att allting
ar i ordning, men han kan inte vara 6verallt pa samma
gang och han litar knappt ens pa sina nairmaste under-
huggare, morkgastarna Daz och Gozer.

VINDHAND & DORIATH

Om magikern Vindhand och haxmastarinnan
- Doriath overlevde Ddda skogen kan de ha en roll
att spela aven i Maktens portar. De kan till och
med komma hit i rollpersonernas sallskap. Bada
tva soker dock Morkrets hjarta for egen vinnings

skull, och kommer att svika rollpersonerna sa
snart det gynnar deras intressen.
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VIKTIGA
IMOTSTANDARE

I detta avsnitt beskrivs de ododa som spelar en viktig roll i
aventyret och som kan dyka upp pé olika stéllen: dodsgas-
ten Mogdath, morkgastarna Daz och Gozer samt nattulven
Sharch. Ovriga monster, varelser och personer beskrivs dir
de dyker upp i dventyret.

MOGDATH

Mogdath ér en fore detta riddare i Eledains orden. Han
var dock maktlysten och snar till vrede, och sékte stindigt
utoka sina krafter. Efter hand drogs han till morka hem-
ligheter som Eledains ldra forbjudit, och tog kontakt med
dodsbesvirjaren Dakoth.

Mogdath nedgjordes i sin borg av sina egna ordens-
frander, och fastin Dakoth snart hittade den déende Mog-
dath kunde han inte gora annat @n att aterkalla Mogdaths
ande till virlden efter doden. S& uppstod den nye Mogdath
som en isande dodsgast. Han greppade sitt uraldriga svérd
och svor evig trohet till Dakoth.

Dodsgast dr en sorts mycket kraftfull odéd som upp-
trader i en skepnad liknande den de hade i livet, fast full-
komligt svart med lysande, roda 6gon. Dédsgastens kropp
ar formad av fortatat morker och ar fullt materiell.

Till skillnad fran vanliga gastar (sid 87 i Regelboken)
ar dodsgastar inte bundna till en viss plats utan f6ljer sin
maistares kommando, varthelst det fér dem.




dare i nattsvart rustning och béljande vid mantel
i samma farg. Hans tunga svard Aleth-Kheloch
sitter i en sotad laderskida fast vid hans balte.
Mogdaths 6gon tycks utgdras av tva glédande
kol och hans blick isar i sjdlen hos var levande

varelse. Hans kalla ande &r mérk som graven och

snar till vrede.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forfl: [0  Skydd: Platrustning (6) KP: 64

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen. Tar full skada av eld, magi och
magiska vapen.

Ljuskanslig: I direkt dagsljus tar en dodsgast
T6 skada varje kvart. Ett tjockt molntacke
motverkar effekten, men Mogdath féredrar

att agera nattetid nar han inte ar under jord.

* 0dédlig: Mogdath kan inte dédas permanent
med vanliga attacker, inte ens magi. Om han
gar ner till noll KP ateruppstar han med full
KP efter ett skift. Det enda sattet som roll-
personerna kan undvika detta &r att fanga
Mogdath i Tefalas dolk (sid XX).

Nar Mogdath far se Tefalas dolk inser
han genast dess kraft. Om han har nagon tur
kvar i rundan kommer han alltid att parera
attacker fran dolken. S1& mot FV I5.

Vapen: Tvahandssvardet Aleth-Kheloch,
mastersmitt och med FORTROLLA VAPEN
effektgrad | med PERMANENS. Skada 2TIO.
En levande barare blir automatiskt Uppgiven
i direkt solljus (och kan inte bli av med till-
standet i solljus).

Agodelar: Mogdath bar pa nycklarna till spiral-
trapporna i ankomsthallen (plats #11), till de
lasta dorrarna till radshallen (#17) samt till
kistan med skatter i radsherrens rum (#29).

Fjarrsyn: Mogdath ar paranoid och anvander
regelbundet en version av besvarjelsen
FJARRSYN for att halla koll pa de delar av
grottkomplexet dar han sjalv far tillfallet inte
ar. Han kan da skymtas som en spokform, en

bldskimrande avbild av honom sjilv. Detta

hanteras genom slumphandelser (sid XX).

Mogdath upptrader i skepnaden av en reslig rid- =
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MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Gastskri! | dodsgastens strupe ljuder
ett omanskligt fasansfullt skrik som skar
som en rostig kniv genom rollpersonernas
sjalar. Alla inom 20 meter utsatts for en
skrackattack med nackdel pa PsY-slaget.

2 Fasansfull blick! En olycklig rollperson
inom I0 meter blir forhaxad av dodsgas-
tens rodlysande dgon. Offret blir Radd,
utsétts for en skrackattack och maste sla
sitt PSY-slag med nackdel.

3 Betvingande besvarjelse! Dddsgasten
tar tillfalligtvis kontroll 6ver ett offer
inom |0 meter genom en besvarjelse. Om
rollpersonen misslyckas med ett slag for
PSY med nackdel (ej handling) maste den
direkt utfora en forflyttning och en hand-
ling som SL vljer. Offret forlorar ocksa sin
tur i rundan, om den inte redan intraffat.

4 Svepande attack! Som ett moln av
morker sveper dodsgasten sitt vapen i
en dodlig attack. Alla rollpersoner inom
2 meter tar vapenskada (2TI0). Attacken
gar att parera.

5 Livsuttomning! Dddsgasten greppar en
oturlig rollperson som kanner sin livskraft
rinna ifran sig. Offret forlorar TIO KP och
lika manga VP (rustning skyddar inte) och
gasten aterfar lika manga KP.

Kraftattack! Under isande tystnad
svingar dodsgasten sitt vapenien
fruktansvard attack mot en rollperson.

Attacken gér dubbel vapenskada (4TIO)
och offret slas omkull. Den gar att parera.
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DAZ OCH GOZER

Mogdaths underhuggare Daz och Gozer dr morkgastar
och upptrider som fortdtade skuggor, nattsvarta silhuetter
helt utan anletsdrag. De ér fasansvickande uppenbarelser,

Morkgasten Daz ar Mogdaths hdgra hand. Hon var
en skicklig dodsmagiker i livet, och har i Dakoths
tjanst fortsatt fordjupat sig i det Yttre Morkrets

hemligheter. Nu vakar hon dver orcherna i smed-

0

janochresarnaigruvan, dar hon &r bade hatad

" och fruktad. Daz kraver absolut lydnad av sina

E underhuggare. Hon ar berdknande och sarskilt

~ fortjustiatt anvanda sina kdldbesvarjelser, speci-
- ellt ur bakhall. Hennes silhuett ar hogrest, med en

r" fladdrande mantel aven i stilla luft.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: [2 Skydd: — KP: 32

[ Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen och attacker, forutom eld som ger
normal skada.

Ljuskanslig: I direkt dagsljus tar en morkgast

T6 skada varje kvart.

KAPITEL 2 - MAKTENS PORTAR
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halvt kroppsliga, och forflyttar sig svaivande men kan inte
passera genom fast materia. De péverkar fysiska féremal
genom att flytta dem med sitt medvetande.

Gozer var en larjunge till Daz och gick villigt i
déden som en vag till 6kad magisk insikt. Forst !
nar det var for sent insag han vilket pris han
skulle tvingas betala. Med aren har hans sinne \
blivit allt svartare. Gozer ar forblindad av hat

mot alla levande varelser och later det g& ut dver
orcherna om inte Mogdath eller Daz finns i narhe- <y
ten for att fa honom att besinna sig. Han njuter av 4
att suga livet ur sina offer s bara uttorkade kada- ]
ver aterstar. Hans silhuett ar 1ag och kompakt. X

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: 12 Skydd: — KP: 38

3

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen och attacker, forutom eld som ger 4
normal skada. -J'
Ljuskanslig: [ direkt dagsljus tar en morkgast A

T6 skada varje kvart.
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MONSTERATTACKER

ATTACK

T6 ATTACK

Dddshand! Morkgasten kor in sin nattsvarta
hand i bréstkorgen pa en olycklig rollperson
inom 4 meter och kramar at runt offrets
hjarta. Rollpersonen tar 2TIO i skada och blir
Radd. Rustning har ingen effekt.

Gastskri! Den svarta skepnaden tycks
vibrera och utvidga sig och mérkgasten
utstoter ett skri som far det att isa i sjalen.
Samtliga rollpersoner inom 20 meter utsatts
for en skrackattack.

Forlamande kyla! Morkgasten greppar en
rollperson, som kanner sin kropp stelna och
forlamas. Offret tar T8 i skada (rustning
skyddar inte) och méste sla mot UNDVIKA
(ej handling) vid sin kommande tur for att
alls kunna agera. Om slaget misslyckas far
ett nytt forsok goras nasta tur. Vidare blir
rollpersonen nerkyld (sid 54 i Regelboken)
och kan inte 1aka KP eller VP forran den har
varmt upp sig.

Nar rollpersonerna anlander till Maktens portar
befinner sig Mogdath pa tronen i radshallen (#17).
Om han far héra om deras intréng (se rutan "Larmet
gar" pa sidan XX) kallar han omedelbart till sig Daz
och Gozer genom nagra skarande skrin som ekar
genom hela dvargariket. Utnyttja garna dessa skrin
for att gora spelarna nervdsa.

Efter en kvart har gastarna samlats och Mogdath

" delat ut order. Han skickar fram morkgastarna

forst for att rekognoscera och om méjligt sla ut
inkraktarna, och han later nattulven lépa fritt genom
korridorerna. Detta hanteras genom slumphandelse-
| tabeller pa de olika vaningsplanen. Mogdath sjalv ar
. feg och paniskt radd for eld — han féredrar att anfalla
ur bakhall och sedan snabbt dra sig tillbaka.

Om du vill kan du franga slumphéandelse-
tabellerna, speciellt i radssalarna. Det ar viktigare
att skapa en krypande stamning av obehag for

MOGDATHS REAKTIONER

4 Forfrysning! Morkgasten akallar en kold-
besvarjelse som sveper in tva rollpersoner
inom 10 meter och hogst 2 m fran varandra i
rimfrost och istappar. Offren tar 2T6 i skada
(rustning skyddar inte). Daz gor 3T6 i skada
med denna attack.

Livsuttémning! Med bada handerna greppar
morkgasten en oturlig rollperson som kanner
sin livskraft rinna ifran sig. Offret forlorar T8
KP och T6 VP (rustning skyddar inte), och
gasten aterfar lika médnga KP. Gozer gor TIO
KP och TIO VP i skada med denna attack.

Morkermoln! Mdrkgastens djupsvarta silhu-
ett upploses och blir till ett morkt moln som
omsveper alla rollpersoner inom 10 meter.
Under nuvarande och nasta runda befinner
sig alla rollpersoner inom rackvidden i
kompakt mérker (sid 52 i Regelboken) som
inte kan skingras av icke-magiska ljuskallor.
Morkgasten kan fortfarande anvanda sina
monsterattacker i denna form.

spelarna. Du kan valja att lagga in moten med gas-
tarna dar det kanns mest dramatiskt riktigt.

Om rollpersonerna besegrar mérkgastarna drar
sig Mogdath djupare ner i berget, till Staden, dar han
forsoker lura rollpersonerna i strid med mantikororna
(sid XX). Om rollpersonerna éverlever flyr Mogdath
mot Smedjan och Gruvan, dar han uppviglar orcher
och resar mot inkraktarna. Férst om aven detta
verkar misslyckas, eller om orcherna vander sig emot
honom, konfronterar Mogdath rollpersonerna direkt.
Han inser omedelbart hotet fran Tefalas dolk (sid XX)
och forsoker parera alla attacker fran den.

Om Mogdath forintas medan morkgastarna annu
finns kvar tar dessa 6ver kommandot, i forsta hand
Daz och i andra hand Gozer. Férst om alla tre gas-
tarna &r forintade kollapsar motstandet — alla skelett
faller samman, nattulven Sharch flyr och orcherna
inser att ingen langre driver pa dem.




Sharch ar en nattulv, en oddd varelse i
form av en nattsvart ulv med tva huvuden
och lysande bla 6gon. Den skapas genom
maktig dodsmagi da ett spoke eller

annan valnad binds i tvd sammanfogade
ulvkroppar. Trots dess tva huvuden har
nattulven ett enda medvetande.

Sharch fungerar som en hjalpreda till
Mogdath och strévar omkring i dvarga-
riket. Han ar enstdrig och aggressiv, och
missar aldrig en chans att déda levande
varelser. Mogdath anser inte att Sharch
ar en sarskilt duglig eller lydig tjanare och
later honom mest vara i fred. Han &r inte
sdrskilt intelligent.

Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

Skydd: 2

Forflyttning: 16 KP: 58

Resistent: Tar halv skada av icke-
magiska vapen och attacker, férutom
eld som ger normal skada.

Ljuskanslig: [ direkt dagsljus tar en

nattulv Té6 skada varje kvart.

T6 ATTACK

MONSTERATTACKER

Ylande! Nattulven lyfter sitt ena huvud mot
himlen och slapper ifran sig ett fasansvackande
ylande. Alla rollpersoner inom 20 meter maste
sla for PSY for att motsta skrack.

Smakbit! Nattulven biter en rollperson med
bada sina huvuden. Varje attack gor 2T8 i
stickskada och utsatter rollpersonen for
dddande gift med styrka [3.

Dubbelbett! Nattulven angriper tva rollperso-
ner inom 2 meters hall fran varandra med sina
kaftar. De utsatts for varsin attack som gor 2T8
i stickskada och ett dédande gift med styrka [3.

Ulvkast! En rollperson fangas i nattulvens
kaftar och kastas ivdg som en vante. Offret tar
2T6 i krosskada och landar lika manga meter
bort, liggande.

Overrumpling! Nattulven tar ett vilt och 6ver-
raskande sprang mot en rollperson och angriper
offret med sina klor. Offret tar 2T8 i huggskada
och slas omkull.
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Dregel! Nattulven sprutar ut sin giftiga saliv
fran bada sina kaftar. Alla rollpersoner framfor
nattulven inom 4 meter blir utsatta for ett déd-
ligt gift med styrka I3.
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OVERSIKT

Dvirgafistet Maktens portar bestar av fem delomraden
fordelade 6ver fyra viningsplan, sammankopplade med
olika trappor och 6ppningar. Se ritningen nedan.

Ankomstsalarna (niva 0): Portarna frin Doda skogen
oppnas mot Ankomstsalarna. De dr befolkade av ododa
skelettvakter. Hir finns ett dvirgtempel som inhyser den
sista dvdrgdrottningen Gwinnas spoke, vilket kan bidra
med vérdefull information och &ven en séker viloplats.
En lonntrappa och tva spiraltrappor (lasta) leder ned till
Smedjan. En stor huvudtrappa leder upp till Radssalarna.

Radssalarna (niva +I): Detta d&r Mogdaths bas innan han
fatt kinnedom om rollpersonernas intrdng. De dr i 6vrigt
mestadels obefolkade, men innehiller en potentiell allierad
till rollpersonerna i den lilla brannvinsdraken. Hérifran
leder den stora Ostra trappan ned till Staden, och vidstra
trappan till Ankomstsalarna.

MAKTENS PORTAR

Radssalarna

Ankomst-
salarna

Smedjan

Staden (niva 0): Detta omrade &r till stora delar raserat
till foljd av striderna innan dvérgariket 6vergavs, och
senare dven av de fillor som orcherna utlost. Hdr bor de
orcher som arbetar i smedjan, hunsade av sin ledare Svart-
tand som i sin tur dr livradd for gastarna. Ett par manti-
koror vaktar de kvarvarande skatterna. Omradet dr bara
kopplat till Radssalarna via Ostra trappan och via en annan
stor trappa till Smedjan. Trots att Staden och Ankomst-
salarna ligger pd samma hojdniva finns ingen direkt vig
mellan dem. En stor trappa leder ned till Smedjan.

Smedjan (niva -I): Har arbetar orcher och resar med
vapensmide. Hérifran leder en lonntrappa och tva spiral-
trappor upp till Ankomstsalarna, och en annan trappa upp
till Staden. Ned till Gruvan gér en trappa och en hiss. Har
finns ocksa en hamn vid den underjordiska floden som
leder ut ur dvérgariket mot Osterlandet.

Gruvan (niva -2) ar mest en blindgéng. Hir arbetar och
bor resarna. Gruvan ér kopplad till Smedjan via en hiss
och en trappa.

Staden

N

Gruvan




RAD TILL
SPELLEDAREN

Maktens portar ér ett platsbaserat dventyr utan fastslagen
handling. Rollpersonerna tar sig in i dvargariket och vill
pa Tefalas uppdrag antagligen finga Mogdaths ande i den
magiska dolken, och dessutom finna en ny vig ut, men hur
detta gar till ar upp till spelarna.

Som SL anvénder du framst beskrivningen av grottsys-
temet och dess invénare, samt tabeller f6r slumphéndelser.
Dérutéver kan du skéta huvudfienderna, Mogdath och
hans underhuggare, som du tycker fungerar bést. Anvind
textrutan "Mogdaths reaktioner” (sid XX) och anpassa
handelseutvecklingen till spelarnas agerande.

Speciellt viktigt dr utfallet av foljande handelser:

4 Lyckas nagon av de forsta skelettvakterna i Ankomst-
salarna sla larm till Mogdath? Om rollpersonerna stop-
par detta har de mer tid pa sig att utforska dvargafastet.
Nar Mogdath fatt reda pé deras intréng 6kar risken att
stota pa gastarna.

4 Hittar rollpersonerna till tempelsalen (#13) och kapellet
(#47) och samtalar med spokena efter drottning Gwinna
och prasten Kaldur? Dér kan vila och fa virdefull infor-
mation om dvérgaféstet. Av prasten kan rollpersonerna
fa veta att Morkrets hjdrta inte ldngre finns i dvérgariket,
utan sannolikt i Osterlandet. Detta dr viktig information

— forsok se till att rollpersonerna far hora den.

4 Kan rollpersonerna sluta en allians med orcherna mot
gastarna? Det hanterar stora delar av motstandet i
aventyret, men krédver ganska stor diplomatisk finger-
toppskénsla (sid XX).

LARMET GAR

Mogdath kan fa reda pa rollpersonernas intrang i
Maktens portar pa tre satt:

Ett skelett i Ankomstsalarna lyckas sla larm.
Rollpersonerna stoter pa Mogdath, Daz eller
Gozer i en slumphéandelse.

Ett skift passerar sedan rollpersonerna
oppnat Maktens portar utan att stanga

dem igen.

Om larmet g&r paverkas Mogdaths agerande (sid

XX) och slagen fér slumphandelser.

“forbrukad” och kan inte ldngre anvéndas till en lang vila.

KAPITEL 2 — MKTENS PORTAR
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SLUMPHANDELSER

Beskrivningarna av dvargarikets olika delar innehaller
tabeller for slumphéndelser. Samma slumphéndelse kan
intriffa flera ganger om inget annat anges.

S1a for slumphéndelser varje kvart utom i Staden. Nér
Mogdath fatt reda pa rollpersonernas intrang blir farliga
slumphidndelser mer sannolika.

Kom ihég att tabellerna bara ir ett verktyg for dig som
SL - du kan sjélv avgora om ett méte ska intréffa eller inte,
och vilja slumphindelse i stéllet for att sla.

Stegrande slumphandelser: Vissa slumphéndelser eskale-
rar for varje gang de intréffar. Detta anges med bokstdverna
A, B och C - hindelse A intriffar forsta gangen, B andra
gangen, och C tredje gang du slar fram slumphandelsen.

TID

Nir rollpersonerna utforskar grottsystemet bor du rakna
kvartar for att halla reda pa tiden. Som regel tar det en
kvart att utforska ett rum. Efter varje kvart ska du sla for
att se om facklor slocknar samt f6r slumphéndelser, om
sddana kan intréffa dér rollpersonerna befinner sig.

Pa sidan XX (och for nerladdning pa Fria Ligans
hemsida) hittar du ett formular som du kan anvinda for
att hélla ordning pa tidens géng. I rutan for varje skift kan

du kryssa i varje kvart som passerar. Efter 24 kvartar borjar !
ett nytt skift. '
Odéda vaknar: I borjan av varje nytt skift vaknar alla ¢

besegrade skelett i grottkomplexet pa nytt — likasa Mog-
dath, om han inte infangats i Tefalas dolk.

VILA

Eftersom dvérgariket dr stort och rollpersonerna sannolikt
kommer att tillbringa lang tid dér behéver de mojligheter
att vila och aterhdamta sig. Reglerna for vila forklaras pa
sidan 52 i Regelboken. Tdnk pa att snabb vila och kort vila
kan kombineras och ske samtidigt. Bada dessa kan enbart
utforas en géng per skift.

Lang vila: Det finns flera platser i grottsystemet som

ar sa skyddade att rollpersonerna kan ta en lang vila dar,
beroende pa hur de agerar pa platsen - se tabellen pa nista F:
sida. Nér en lang vila har utforts pa en plats dr platsen




Tank pa att en lang vila tar ett skift, vilket innebar att alla
besegrade skelett vaknar samt att Mogdath far en chans att
omgruppera sina styrkor och planera sitt ndsta drag.

PLATSER FOR LANG VILA

Templet i Ankomstsalarna (#13)

Bryggeriet i Radssalarna (#33)

Lilla matsalen i Radssalarna (#40)

Sidokapellet i Staden (#47)

VAGEN UT

Forutom sjdlva Maktens portar finns bara en annan utgang
fran dvargariket efter att stora delen av staden har rase-
rats, och den gar genom en underjordisk strém som kan
nas via hamnen i Smedjan, en niva under ingangsnivan.

BARRIKADERA SIG?

“_ TIDSFORMULAR °7

. Aven pé platser dar rollpersonerna inte kan ta
' en lang vila kan de vilja barrikadera sig fér att
- vanta ut ett nytt skift och dirmed kunna ta en
~ny kort (och snabb) vila. Om sa sker behéver du
{* inte sla fér slumphandelser varje kvart. Bestim
_ istallet om du vill 1ta rollpersonerna f3 en
chans till aterhdmtning eller om fienden for-
soker angripa dem och bryta ner barrikaderna.

- Tank pa att besegrade skelett vaknar igen i

~ bérjan pa varje skift.

Detta kan rollpersonerna fa information om genom att tala
med drottning Gwinnas spoke i templet (#13).

DAG I
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foljande avsnitt presenteras dvargariket med alla dess
salar och rum, vaning for véning, enligt samma mall
som platserna i Aventyrsboken i grundreglerna.

ANKOIMSTSALARNA

NIVA 0

Vaningen ér svagt upplyst av ett gyllene ljus fran bérn-
stensliknande kristaller som sitter infattade i viggarna

med jamna mellanrum. Vissa av kristallernas infistningar

uppvisar spar av averkan: Mogdath har f6érsokt forstora
dem men inte lyckats. Takhojden 4r tre meter om inte
annat anges.

I. INGANGSHALL

En sval och unken luft slar emot er innanfor de vildiga
portarna. Ni blickar in i en stor sal, svagt upplyst av ett
gyllene ljus som reflekteras i blankpolerade stenviggar.

Niir ni trider in genom portarna ror ni upp damm och stoft
med era steg. Dammlagret verkar tunnare ldngre fram och
ldngst inne i salen ser ni en trappa forsvinna upp i morkret,
flankerad av tva stora statyer. En gravlik tystnad hdrskar.

4 Bakhall: Pd andra sidan den sédra viggen, i vaktrum-
met (#5), stdr ett antal skelettskyttar (sid XX), lika
manga som rollpersonerna, och spanar genom smala
springor. De avlossar sina armborst nér rollpersonerna
dr halvvags in i salen. Detta ridknas som ett bakhdll (sid
43 i Regelboken) ddr rollpersonerna fir nackdel pa slaget

mot UPPTACKA FARA dd angriparna dr vil forberedda.

Skyttarna gdr bara att angripa genom springorna med

i




TEFALAS ODE

Minst ett skelett angriper Tefalas varje runda
nar bakhallet inleds. Om han gar ner pa noll KP
avlider den stackars munken, utan att rollper-
sonerna kan forhindra det. Med sina sista ord
vadjar han till rollpersonerna:

"Snélla, fullfélj mitt uppdrag ... férinta
Mogdath, hitta Mérkrets hjdrta ... Ta er till min
madstare Godvindel i bergstemplet Otag ... Han
vet vad som maste géras ..."”

Om Tefalas overlever den forsta striden kan
han dodas senare under dventyret. Det tredje
delaventyret, Mérkrets hjarta, blir mer spannande -
om rollpersonerna inte har Tefalas som ledsagare.

stickande vapen och da med nackdel. Ndr skyttarna inte
langre ser ndgot levande i ingangshallen drar de sina
dolkar och gar dit for att nedgora eventuella overlevande.
Den som trycker sig mot sodra viggen kan inte lingre ses
av skeletten. Det enda sittet att helt undvika bakhallet
dr att pressa sig mot sodra viggen direkt och krypa
under springorna, och klara ett slag mot SMYGA.
Krigare: Nar bakhallet inleds ror sig lika manga
skelettkrigare fran vaktrummet (#5) mot ingangshallen
tor att nedkdmpa inkraktarna i narkamp. De anldnder
efter tva rundor.

Larmet gar: Ett skelett forsoker sl larm sa fort minst
tva andra blivit nedgjorda. Det ror sig mot lénntrappan
(#7) och fortsitter via Smedjan och Staden for att larma
Mogdath i Radssalarna. Om skelettet inte stoppas gar
larmet (sid XX). Skelettet tar inte vdgen via huvud-
trappan da Mogdath inte vill leda eventuella férfoljare
direkt upp till radshallen.

Statyerna: Vid sidan av huvudtrappan star tva stora
statyer av dvérgar, en krigare och en notarie, som
néstan nar upp till taket. I hgerhanden haller skriva-
ren en stenskiva. Pa statyns sockel star nagot inristat pd
dvargiska, alviska, orchernas sprak och halvlingarnas
sprak. Om ingen rollperson tillhor dessa slakten kréavs
ett slag mot FRAMMANDE SPRAK f0r att ldsa texten:
”Var hilsad frande! Jag kan vara som en lykta for dina
steg” Om en dvirg, alv, orch eller en halvling siger
“Hjalp mig” till statyn borjar dess stenskiva lysa. Den
visar en karta 6ver Ankomstsalarna — visa spelarna
spelarkarta A (den finns i slutet av boken samt for ner-
laddning pa Fria Ligans hemsida). Om rollpersonerna
lagger en kvart pa att kopiera kartan och har lampliga
redskap for detta kan spelarna behélla kartan, annars
far de lamna den ifrdn sig nir de liamnar rummet.
4 OSTER: Bred 6ppning mot huvudtrappan (#2).
4 OSTER: Oppning mot sydéstra korridoren (#3).

4 VASTER: Maktens portar leder ut mot Déda skogen.
4 NORR: Oppning mot en kort korridor till fontinen (#8).

SLUMPHANDELSER

Sla fér slumphéandelser varje kvart. Innan Mogdath
blivit larmad om rollpersonernas intrang slar du T6 pa
foéljande tabell:

T6 HANDELSE

I-4 Inget hander.

5 En patrull skelettkrigare, lika manga som
rollpersonerna, marscherar rasslande runt ett
horn. De angriper omedelbart. Nar en avdem
blivit nedgjord férséker de 6vriga fly till radshal-
len (#17) for att larma Mogdath. Fér spelvarden,
se sidan XX.

6 Mogdaths astralform, en blaskimrande, spéklik
uppenbarelse av en mork riddare, manifesteras
pa avstand och betraktar rollpersonerna. Nar de
narmar sig tonar skepnaden bort. Mogdath ar
nu medveten om rollpersonernas narvaro.

Néar Mogdath har fatt reda pa rollpersonernas ankomst
(sid XX) later han Daz och Sharch patrullera dven detta
vaningsplan. Anvand da féljande tabell i stallet.

T6 HANDELSE

[-3 Inget hdnder.

4  En patrull skelettkrigare, lika manga som
rollpersonerna, marscherar rasslande runt ett
horn. De angriper omedelbart och kdmpar tills
de blivit forstérda. For spelvarden, se sidan XX.

5 A: Ettisande gastskriljuder genom salarna.

Det gar inte att utréna varifran det kommer.

B: Ett fasansfullt gastskri bryter tystnaden
och skar genom luften. Alla rollpersoner
utsatts for en skrackattack. Darefter
avlagsnar sig gasten utan att ha upptackt
rollpersonerna.

C: Daz upptacker rollpersonerna och angriper
ur ett bakhall om majligt. Hon slass tills
hon forlorat halften av sina KP och forsoker
sedan fly. Om Daz ar besegrad innebar detta
resultat ett mote med Gozer i stallet. Om
han ocksa ar besegrad sker inget mote.

6 A: Ettylande ekar genom salarna i fjarran. Om
rollpersonerna ar tysta kan de tycka sig hdra
ett svagt, regelbundet ljud av tunga tassar
mot sten.

B: Ett ylande och gliafsande hors fran en nar-
beldgen sal.

C: Sharch anfaller rollpersonerna ur ett bak-
hall om det ar majligt. Han kampar tills han
ar nere pa I0 KP, darefter forsoker han fly for
att slicka sina sar.
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De skelett som Mogdath har satt att vakta
dvargariket ar de animerade kvarlevorna av de
sista dvargkrigarna som féll i inbérdeskriget.
De ar darmed korta och satta, samt ratt illa
atgangna, saknar ofta ndgon kroppsdel, deras
brynjor har stora hal och deras vapen &r rostiga
och oskarpa av alder.

Totalt finns fem ganger sa manga skelett som
rollpersonernai salarna. Om du vill kan du hélla
y reda pa detta, och nar rollpersonerna har bese-
: grat sa manga kan du bortse fran resterande
moten med skelett.

: [ bérjan av varje nytt skift ateruppvacks

. dock samtliga fallna skelett av Mogdath. Du

[ kan garna antyda detta genom att beskriva hur
nagon skada pa ett skelett verkar vagt bekant
for rollpersonerna nar de traffar pa dem igen.

Ett skelett i varje grupp som rollpersonerna
moter i Ankomstsalarna bar en nyckel till vapen-
rummet (#6). Ett skelett i varje grupp i Rads-
salarna bar en nyckel till dérrarna mellan vastra
hallen och radshallen (#16 och #17).
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SKYTT
|| Forflyttning:8 SB:— KP:8

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Rustning: Lader (I)

Vapen: Armborst (FV 14, skada 2T6),
dolk (FV 10, skada T8), koger

e
KRIGARE
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Rustning: Nitlader (2)

g Vapen: Kortsvard (FV 14, skada TIO0),
~ liten skold

Resistens: All stickskada halveras

(avrunda uppat).
Immunitet: Skelett &r immuna mot skrack och
fardigheten OVERTALA.

L G T g

AN N AT

2. HUVUDTRAPPA

En bred trappa som leder uppat och forsvinner i fullstin-
digt morker. Ljuset fran era facklor reflekteras i blankpo-
lerade stenviggar men formar inte avsloja vad som vintar
vid trappans topp.

4 Trappan leder till véstra trappan i Radssalarna (#15).

3. SYDOSTRA KORRIDOREN

En lang korridor med viggar av blankpolerad gra sten
med inlagda dekorationer av djupgron metall.

4 Viggdekorationerna avbildar tre hjéltar — en reslig
med spetsiga 6ron, en krum med huggtédnder och
en mycket kortvixt - som vandrar bort fran stingda
portar i en bergvigg. Den kortvixta bér pa ett litet vitt
klot, den krumma ett litet svart klot och den resliga ett
snackformat horn.

4 Trang terrdng: Korridoren dr tréng (sid 44 i Regel-
boken) vilket innebar att alla nérstridsvapen utom
stickvapen och smidiga vapen far nackdel pa alla slag.

4 Jarndorr: Korridoren delas upp i en vistlig och en
ostlig del av en tung men olast jarndorr.




4. SODRA KORRIDOREN

En bojd korridor med viggar av blankpolerad gra sten.
Djupbla metallinliggningar avbildar stiliserade dvirg-
krigare med langa yxor i hdnderna.

4 Trang terrdng: Korridoren dr trang (sid 44 i Regel-
boken) vilket innebar att alla nérstridsvapen utom
stickvapen och smidiga vapen fir nackdel pa alla slag.

4 NORR: Lag, bred metalldorr till vapenrummet (#6).
Den dr last men kan dyrkas eller brytas upp (30 KP,
skyddsvirde 12). Ett skelett fran vaktrummet (#5) har

nyckeln.

[

5. VAKTRUM

Ett litet rum med binkar lings den vistra viggen, vilken
bestar av grovt urberg. I norra viggen finns i 6gonhdojd
ndgra smala springor mot ingangshallen, tydligt synliga

fran det hir hallet.

4 Vaktposter: Nir rollpersonerna nar det har rummet
har samtliga skelett som holl till har sannolikt redan
gett sig av. Om bakhéllet i rum #1 inte utlosts finns hér
lika ménga skelettskyttar som antalet rollpersoner, och
lika ménga krigare.

+ 4

OSTER: Oppning till syddstra korridoren (#3).
OSTER: Lag, bred metalldorr till vapenrummet (#6).

Den dr last men kan dyrkas eller brytas upp (30 KP,
skyddsvirde 12). Ett skelett fran vaktrummet (#5) har

nyckeln.

4 SODER: Oppning till sodra korridoren (#4).
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6. VAPENRUM

Rummet har lagt i tak och polerade stenviggar, och dr fullt
med kortsvird, yxor, spjut och pilar i olika stdll och hyllor.
Det dr trangt att rora sig i rummet, men den som inte dr
alltfor storvuxen kan trdnga sig fram mellan briten.

4 Vapen: Hir finns fler exemplar av ovanstdende vapen
an rollpersonerna kan tankas behova. Dock ér de
urgamla och skora, och har darfor halverat BV.

4 OSTER: En skjutdorr till lonntrappan (#7), dold bakom
ett stall med rostiga langspjut. Den gar att hitta med
ett lyckat FINNA DOLDA TING om rollpersonerna
undersoker vaggen. Om rollpersonerna smyger efter ett
flyende vaktskelett uppticker de dorren automatiskt.

4 SODER: Dorr till sodra korridoren (#4). Den ar last
men kan dyrkas eller brytas upp (30 KP, skydds-
varde 12). Ett skelett frdn vaktrummet (#5) har nyckeln.

4 VASTER: Dorr till vaktrummet (#5). Den dr last men
kan dyrkas eller brytas upp (30 KP, skyddsvérde 12).
Ett skelett fran vaktrummet (#5) har nyckeln.

7. LONNTRAPPA

En smal spiraltrappa med lagt i tak som leder nedit.
Viggarna dr grovhuggna och luften dr instingd och varm.
Svaga slag som av en sldgga hors i djupet.

4 VASTER: Lonndorr till vapenrummet (#6), fullt synlig
fran detta hall.
4 NEDAT: Trappan leder till Smedjan (#52).

8. FONTAN

Ett rombiskt rum med polerade viggar av ljus sten. En
ansamling av kristaller hogt upp lings viggarna skinker
ett starkare ljus dn i resten av vaningsplanet. I mitten av
rummet faller vatten fran ett hdl i taket ned i en meterbred
skal av sten och vidare ut i en kanal lings golvet till en opp-
ning i viggen. Vattnets porlande inger en kdnsla av lugn.

4 Fontdnen: Vattnet smakar gott och friskt, och aterstél-
ler T6 forlorade VP till den som dricker av det, en géng
per skift.

0STER: Oppning till norra korridoren (#9).

SODER: Oppning till en kort korridor till ingdngshal-
len (#1).

4 VASTER: Oppning till tempelingangen (#12).

4
4

9. NORRA KORRIDOREN

En kort och bred korridor av gra, blankpolerad sten.

Pa viggarna finns skrivtecken inlagda med blodrod sten.
I mitten av korridoren ligger en dod kropp.

4 Texten: Ett slag for FRAMMANDE SPRAK avslojar att
texten pd vaggarna siger ~Passera, vanner” pa alviska,
alderdomlig dvirgiska, halvlingssprék och orchiska.
En rollperson som &r dvirg, alv, halvling eller orch far
fordel pé slaget.

4 Dod orch: Kroppen i mitten av korridoren ar en dod
orch med so6nderhugget huvud. Den dog i fillan, och
Mogdath har latit den ligga kvar som en varning till
6vriga. Numera later han inte ens orcherna rora sig i
Ankomstsalarna.

4 Falla: Om ndgon sdger “Jag dr en vin” (eller liknande)
pa dvirgiska, alviska, orchiska eller halvlingssprdiket
kan korridoren passeras sikert. Annars utloses en filla
i mitten av korridoren ddr tva yxblad skjuter ut ur
springor i viggarna och sveper genom mitten av korrido-
ren pd mdnsklig huvudhdjd (dvirgar och halvlingar gar
sikra). Den kan upptickas med FINNA DOLDA TING
om en rollperson specifikt granskar viggarna. Om fillan
utloses krdvs ett slag mot UNDVIKA for att inte trdffas
och ta 2T10 i huggskada.

10. 0STRA KORRIDOREN

En lang, bred korridor med viggar av gra, blankpolerad
sten. Monster pd viggarna, i guldskimrande metall, visar
gruvarbetare och smeder i arbete. Lings ena viggen stdr
en rad med pelare.

4 OSTER: Tva lasta dorrar i bastant jarn, svara att dyrka
upp (nackdel pa slaget mot FINGERFARDIGHET)
och mycket svara att sla in (40 KP, skyddsvérde 12).
Mogdath har nycklarna. Dérrarna leder till spiral-
trapporna (#11).

I1. SPIRALTRAPPOR

Cirkelrunda rum med spiraltrappor som leder neddt. De
dr sammankopplade med en kort korridor vars viggar bir
abstrakta, geometriska monster i koppar. Det ligger en hel
del grovt grus pad golvet och i trapporna.

4 Karta: Monstren pa vdggen i korridoren visar sig vid
en ndrmare granskning vara en abstraherad karta dver
ett grottsystem. Det dr en karta 6ver Smedjan - visa
spelarna spelarkarta B (den finns i slutet av boken samt
for nerladdning pa Fria Ligans hemsida). Det tar en
kvart att kopiera den pa papper.

4 OSTER: Lasta jarndorrar till 6stra korridoren (#10),
kan dyrkas (med nackdel) eller brytas upp (40 KP,
skyddsvarde 12). Mogdath har nycklarna.

4 NEDAT: Trapporna leder till Smedjan (#52).

KAPITEL 2 - MKTENS PORTAR
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12. TEMPELINGANG

Korridoren har blankpolerade viggar av bldagra sten, med
inlagda monster av bergsryggar i en avvikande, djupbla
stenart. Den vidgas till ett litet rum i vars mitt en stor
pelare stricker sig fran golv till tak. Bortom den skymtar
en Oppning mot en storre sal. Framfor pelaren ligger en
ororlig kropp.

4 Dod orch: Kroppen ér en orch, kladd i latt rustning
med en kroksabel intill. Hon verkar ha dott av kraftiga
brannskador.

4 Pelarfalla: Pelaren dr gjord av en avvikande, rodaktig
stenart och dr téickt av svirbegripliga tecken. En dvirg
i sdllskapet eller en rollperson som lyckas med ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK inser att det dr dvirgiska
religiosa symboler som bildar "Den resandes bon” for
trygg hemfird. Om man forséker passera pelaren utan
att hogt recitera bonen sldr en tredje gradens BLIXT ut

fran pelaren och gor 4T8 i skada (rustning skyddar inte).

Effekten kan hoppa vidare enligt sidan 64 i Regelboken.
4 OSTER: Oppning mot fontédnen (#8).
4 NORR: Oppning mot tempelsalen (#13).

I13. TEMPELSAL

En stor sal med rader av ldga stenbdnkar och ett stort
stenbord i bortre dnden. Rummet priglas av lugn och
stillhet, i kontrast mot kinslan av hotande fara i de rum
ni nyss passerat. Viggarna dr tickta av firgsprakande
malningar med motiv ur dvirgiska legender och myter.
Viiggen bakom stenbordet dr malad i rétt med en stor
kvadrat i guld. En avvikande sorts ljuskristaller i taket
avger ett rodgult ljus, varmare och starkare dn i resten av
vaningsplanet.

4 Altare: Stenbordet ér ett altare, gjort av marmor och
silver. Pa altaret star tre bastanta ljusstakar med varsitt
tjockt ljus i. Ndr ndgon narmar sig altaret framtrader
den gronskimrande gestalten av en dvirg kladd i
invecklade kdpor, svivande framfor altaret.

4 Spiket: Gestalten &r spoket efter dvargdrottningen
Gwinna, den sista hirskaren 6ver Maktens portar (sid
XX). Hon ér bunden till helgedomen och kan inte
limna den. Till en borjan dr hon vagt fientlig mot
manniskor, svagt hjalpsam mot alver och halvlingar
och mycket vénligt instdlld mot dvérgar bland rollper-
sonerna. Om de 6vertygar henne om att de ér fiender
till Mogdath med anhang blir hon hjélpsam. Sla for
OVERTALA, med fordel for dviargar. Om slaget miss-
lyckas kan Gwinna ga till angrepp. For spelvirden, se
sidan 96 i Regelboken.

4 Gwinnas berattelse: Gwinnas spoke kan beritta
historien om inbordeskriget och dvirgarikets fall (sid

KAPITEL 2 - MAKTENS PORTAR

XX). Hon vet dock inte att Kalin limnade Maktens
portar med Morkrets hjérta. Hon kan beskriva féstet i
grova drag, men kinner inte till ndgot som hént efter
hennes dod, sasom briannvinsdraken i bryggeriet (#33)
eller rasen i Staden som orcherna utloste. Hon kan

beritta att den enda utgangen férutom Maktens portar
gar via hamnen i Smedjan. Gwinna har nu mérkt av de
ododas intrang i riket och 6nskar att rollpersonerna
forgor Mogdath.

4 Viloplats: Om rollpersonerna blir vin med drottning
Gwinnas spoke dr detta en saker plats att ta en lang
vila p4, eftersom Mogdath och hans underhugg-
are undviker templet pé grund av blixtfillan vid
ingdngen. Om rollpersonerna angriper och besegrar
spoket forlorar platsen dess lugn och de kan inte
langre vila har.

4+ SODER: Oppning mot tempelingdngen (#12).

4 NORR: Lig, oldst tradorr till prastens arbetsrum (#14).

14. PRASTENS ARBETSRUM

Ett litet rum med ett lagt ekbord, ndagra pallar, en sing, en
kista och ett par hyllor. Nagra tygfragment dr allt som
dterstdr av en bonad.

4 Kistan: I den olasta kistan finns vardesaker motsva-
rande ett skattkort.

S
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15. VASTRA TRAPPAN

En bred marmortrappa vars nedre del dr upplyst av ett
svagt gyllene ljus.

4 OSTER: Trappan mynnar ut i vdstra hallen (#16).
4 NEDAT: Trappan leder till Ankomstsalarna (#2).

16. VASTRA HALLEN

Ett stort, kvadratiskt rum med massiva, grovhugget kan-
tiga pelare lings viggarna, som i 6vrigt bestdr av svart,
blankpolerad sten. Nagonstans hors ett krafsande ljud.

4 Vakter: Vid den Ostra viggen star ett antal skelett-
krigare, dubbelt sd manga som rollpersonerna (speldata
enligt sid XX men med kortspjut i stéllet for svird).
Ljudet som hors ér skeletten som byter stdllning. De

angriper alla levande varelser som kommer uppfor
trappan men limnar inte vaningsplanet.

4 Karta: Den 6stra viggen, bakom skeletten, ar tackt
av en stor karta av vaningsplanet. Ge spelarna spelar-
karta C (den finns i slutet av boken samt for nerladd-
ning pa Fria Ligans hemsida). Om rollpersonerna
lagger en kvart pa att kopiera kartan och har lampliga
redskap for detta kan spelarna behalla kartan, annars
far de lamna den ifrdn sig nir de lamnar rummet.

4 OSTER: Korta gangar som slutar i bastanta, jarnfor-
starkta ekdorrar till radshallen (#17). Dorrarna ar lasta
men kan dyrkas eller brytas upp (30 KP, skyddsvérde 12).
Skelettvakterna har nycklar hit, liksom Mogdath.

4 SODER: Olast ekdorr till en kort korridor till gruv-
mastarens rum (#19).

4 VASTER: Oppning mot vistra trappan (#15).

4 NORR: Kort korridor till kokskorridoren (#31).

For varje hel kvart som rollpersonerna tillbringar pa
detta vaningsplan kan du sl ett slag pa tabellen nedan.
Sla T8 innan Mogdath fatt kainnedom om rollpersoner-
nas intrang. Lagg till +2 pa slaget nar larmet har gatt.

SLAG HANDELSE

Néagra rum undviks av gastarna och har darfér
inga slumphandelser. Det ror sig bland annat om
bryggeriet med dess angransande rum. Detta anges i
rumsbeskrivningarna.

SLAG HANDELSE

I A: Ett patrullerande skelett (krigare) stapplar
runt ett horn langre fram, och upptacker
rollpersonerna. Det vander omedelbart om
och férsoker fly for att larma Mogdath i rads-
hallen (#17).

B: En patrull skelettkrigare, lika manga
som rollpersonerna, marscherar rasslande
runt ett horn. De angriper omedelbart och
kampar tills de blivit forstorda.

C: Inget hander.

2-6 Inget hiander.

7 A: Ettisande gastskriljuder genom salarna.

Det gar inte att utréna varifran det kommer.

B: Ett fasansfullt gastskri bryter tystnaden
och skar genom luften. Alla rollpersoner
utsatts for en skrackattack. Darefter
avlagsnar sig gasten utan att ha upptackt
rollpersonerna.

C: Daz upptacker rollpersonerna och angriper
ur ett bakhall om méijligt. Hon slass tills
hon forlorat halften av sina KP och forsoker
sedan fly. Om Daz ar besegrad innebér detta
resultat ett mote med Gozer i stallet. Om
han ocksa ar besegrad sker inget mote.

8-9 A: Ettylande ekar genom salarnai fijarran. Om
rollpersonerna ar tysta kan de tycka sig hdra
ett svagt, regelbundet ljud av tunga tassar
mot sten.

B: Ettylande och glidfsande hérs fran en nar-
beldgen sal.

C: Sharch anfaller rollpersonerna ur ett bak-
hall om det &r majligt. Han kdmpar tills han
ar nere pa 10 KP, darefter forséker han fly for
att slicka sina sar.

I0 A: Mogdaths spékform, en blaskimrande uppen-
barelse av en mork riddare, manifesteras och
utstoter ett gastskri (monsterattack #1 pa sid
XX) innan den tonar bort och forsvinner.

B: Mogdath angriper ur bakhall. Efter tva
rundor férsoker han fly for att i lugn och ro
planera sitt ndsta drag nu nar han kanner till
rollpersonernas formagor och taktiker.

C: Mogdath gar till fullt angrepp, ater ur
bakhall om méjligt. Han slass tills han har 20
KP kvar och forsoker sedan fly. Om han dver-
lever forsoker han hadanefter halla sig undan
och anvander morkgastarna eller orcherna
for beskydd. Han kan ocksa suga livet ur
nagon orch for att aterstalla sina KP.
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17. RADSHALLEN

En vdldig sal, sa stor att ljuset fran facklor inte har ndgon
mojlighet att lysa upp den i dess helhet. Takhojden dr fem
meter. Langsidorna dr kantade av pelargangar. Hallens
mitt upptas av ett U-format bord. Invid ena kortsidan
finns en tron i vit marmor, flankerad av statyer av
dvirgkrigare.

4 Mogdath: Om Mogdath inte har férvarnats om
rollpersonernas intrang (se rutan “Larmet gar” pa sid
XX) kan du sla en T6 for att avgora om han ér hér - vid
resultatet 1-2 dr han det. Han tycker om att sitta pa
tronen och fundera 6ver nista drag. Om han i stallet
ar ute och patrullerar lings korridorer och salar eller
inspekterar orchernas arbete i smedjan kan du vilja
att lata Mogdaths spokform visa sig pa tronen. Den
bleknar i sa fall bort nar den upptéckt rollpersonerna
och de har sett den.

4 Tronen: En tron i vit, guldadrad marmor staende pé
ett podium av svart sten. Langs ryggen finns en rad
med sju guldinfattade rubiner. Med lampliga verktyg
gér de att pilla loss, en per kvart och slag for HANT-
VERK. Med bara en dolk tar det dubbelt sa lang tid. De
ar varda 20 guldmynt styck.

4 Bordet bestar av massivt korsbérstra och ér en gava

fran alverna.

OSTER: Oppning till 6stra trappan (#18).

OSTER: Utsmyckad, jarnforstarkt ekdorr till 6stra

korridoren (#28). Den &r olést.

+ 4+

4 VASTER: Jarnforstarkta ekdorrar till vistra hallen (#16).
Dedrlastamenkan dyrkaseller brytas upp (30 KP, skydds-
vdrde 12). Skelettvakterna har nycklar, liksom Mogdath.

4 NORR: Tunn tradorr till uppldggningsrum (#38).

4 NORR: Olést dubbeldorr till den stora matsalen (#39).

18. 0STRA TRAPPAN

Bred trappa som leder ned i morker. Det ligger fullt med
grovt grus pad trappstegen som krasar under fotterna.

4 VASTER: Trappan borjar i radshallen (#17).
4 NEDAT: Trappan leder ned till Staden (#41).

19. GRUVMASTARENS RUM

Viggarna dr av grovhuggen sten med reliefer av gruv-
redskap. Laga skrivbord och stolar av sten dr utspridda i
rummet. Det ligger ndgra storre stenblock i ett horn.

4 Stenblock: Rummet var arbetsrum for dvargarikets
Gruvmastare. Stenblocken ér konstforemal men ser
for ett otranat 6ga bara ut som grovhuggna stenar. En
dvirg (eller nagon som klarar MYTER & LEGENDER)
kan upplysa om detta.

4 OSTER: Imponerande metalldorr till sodra korrido-
ren (#20).

4 NORR: Kort korridor till en olast ekdorr till vdstra
hallen (#16).
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20. SODRA KORRIDOREN

Korridoren dr smal vilket tillsammans med den ldga
takhdojden ger en instingd kdnsla. Lings ena viggen finns
sma nischer med jamna mellanrum. Viggarna har sotiga
mdrken, som efter facklor som brunnit dir.

4 Nischerna ér fem till antalet, var och en innehallande
en knubbig statyett i svart flinta. De dr alla snarlika
och forestaller en hiskeligt ful, grodliknande varelse
i sittande stéllning. For en expert pd dvargiskt konst-
hantverk ér de virda 50 guldmynt var, men for alla
andra dr de vardelosa, och de viger som fyra normala
toremal var.

4 Trang terrdng: Korridoren dr trang (sid 44 i Regel-

boken) vilket innebar att alla nérstridsvapen utom

stickvapen och smidiga vapen fir nackdel pa alla slag.

OSTER: Stor jarnbeslagen ekdorr till dstra formaket

(#26), lite pa glint.

SODER: Tung ekdoérr till mottagningsrummet (#21).

SODER: Lag metalldorr till eldsméstarens rum (#24).

SODER: Lag metalldérr till havsrummet (#25),

halvoppen.

VASTER: Imponerande metalldorr till gruvmastarens

rum (#19).

YR R R

21. MOTTAGNINGSRUM

Ett stort rum med ganska lagt i tak. Viggarna bestar av

gra, polerad sten med stora inlagda paneler av jirn och

morkt stal. Lings viggarna finns laga béinkar och pallar
samt tvd mindre skrivbord i sten. Det ligger skelettdelar
utspridda over golvet.

4 Skelettdelar: I rummet finns kvarlevorna efter totalt
sju doda dvirgar med rustningar och vapen huller om
buller. Vissa av dem greppar fortfarande trasiga yxor,
hammare och spjut. Skeletten dr illa medfarna, flera
av dem krossade eller sonderdelade. Tva av skeletten
har synbarligen drépt varandra, greppande vapen som
ar begravda i den andres kropp. Det hir ar rester efter
inbordeskriget i dvirgariket.

4 SODER: Tung ekdorr till raserad korridor (#22).

4 NORR: Tung ekdorr till sodra korridoren (#20).

22. RASERAD KORRIDOR

En bred korridor som slutar abrupt i ett stenras. Viiggarna
dr prydda av monster av hopfogade cirklar i en ljusare
stenart. Grus och stora stenar ticker golvet.

4 Raset: Den som undersoker raset far sla ett pas-
sivt slag for HANTVERK. Om detta lyckas inser

rollpersonen att raset dr instabilt och inte bor roras.
Om slaget misslyckas rasar flera stora stenblock ner,
och alla i rummet méste sl UNDVIKA for att slippa ta
2T6 i krosskada. Det gar inte att komma vidare hér.

4 Skelettdelar: Hir och var bland stenarna skymtas
skelettdelar. Det ér resterna efter dvirgkrigare som
begravdes i raset under inbordeskriget.

4 Inga moten: Korridoren patrulleras inte av gastarna
och skeletten. Sld dérfor inte for nagra slumphéndel-
ser har.

4 OSTER: Jarndorr till det ororda sovrummet (#23).

4 NORR: Tung ekdorr till mottagningsrummet (#21).

23. ORORT SOVRUM

Viggarna av morkt blaaktig sten dr blankpolerade. Mitt
i rummet stdr en lag, bred, golvfast sing i sten. Vid ena
viggen finns ett par skdp i trd. Rummet verkar mer orort
dn de flesta andra, med djupa dammlager pa golvet.
Luften dr instingd och torr, ekande av tid.

4 Skapen: Den som soker igenom skapen och klarar
ett slag mot FINNA DOLDA TING hittar ett lonnfack
innehéllande en silverring med en infattad rubin, vard
20 guldmynt.

4 Inga moten: Korridoren patrulleras inte av gastarna
och skeletten. Sla darfor inte for nagra slumphéndel-
ser har.

24%. ELDSMASTARENS RUM

Viggarna dr av ljus polerad sten med stora malningar av
stiliserade eldsflammor, ndtt och jimnt skonjbara efter
arhundradenas gdang. Stora delar av viggarna dr ojamnt
tickta av sot, i ett fall med en vag silhuett av en kortvdixt
person urskiljbar. Forkolnade rester av ett skrivbord och
ett skap i trd finns lings viggarna, tillsammans med tre
pallar av sten. I ett horn ligger ett forbrint skelett.

4 Skelettet: Det hir dr de forbranda resterna av en
dvirgkrigare, alltfor skadade for att ateruppvickas av
Mogdath. Rummet var bostad at en av dvérgarikets
framsta elementarister, specialiserad pa eldmagi.

4 Forkolnat tra: Detta kan vara av intresse for brann-
vinsdraken i bryggeriet (#33).

4 Malningarna: Den som undersoker viggmalningarna
och lyckas med ett slag mot FINNA DOLDA TING
hittar ett [onnfack med en liten jarntavla med inristade
tecken pé dvirgiska. Den fungerar som en formelbok
med besvirjelsen ELDKLOT.
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25. HAVSRUMMET

Viggarna dr av omvixlande ljus och mork sten i sling-
rande monster. Ostra viiggen domineras av en relief av en
skummande havsvag i blaaktig sten. Vid vistra viggen
star en lag stenbdnk.

4 Vilgorande vag: I reliefens nedre del dr ett omrade
nednott och blankslitet. En rollperson som ror vid
detta kdnner ett valdigt lugn och aterfar 2T6 VP. Detta
fungerar en gang per skift och person.

26. 0STRA FORMAKET

Rummet dr stort och har hogt i tak, men kinns dndad
trangt pa grund av de mdnga grova kolonner som bdr upp
ett invecklat system av kryssvalv. Allt dr hugget i djupgron
sten. I rummets mitt, i ett cirkuldrt omrdade omgivet av
pelare, ligger en stor hog av ben och trasiga vapen. Ndgot
ddr verkar glimma av blekt guld.

4 Pelargéangar: Det gar att ta sig runt i rummet mellan
de olika dorrarna genom att folja viggarna utanfor
pelarna utan att ndrma sig benhdgen.

4 Benhdgen: Benhogen bestar av ldmningarna av ett
storre antal dvédrgkrigare som Mogdath latit slapa dit

En valdig massa av gnisslande ben, med fyra
eller fem armliknande utskott greppande trasiga
kortsvard och yxor, och kront av tre grinande
skallar. Golemen hojer sig tre meter 6ver marken
och ror sig ryckigt och ofokuserat. Den har fatt

i uppdrag att drapa allt levande i formaket men
lamnar inte rummet. Det som glimmade i hégen
ar en krona av vitguld som nu pryder en av skal-
larnas hjassor. Kronan ar lite latt bucklig men ' .J
fortfarande vard 25 guldmynt. N

Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

KP: 46

Forflyttning: 6

Skydd: —

Resistens: En bengolem tar halv skada av
stickvapen.

Aterformning: Den oformliga massa av ben och

fortorkade senor som utgor bengolemens

kropp aterformas sakta nar den skadas.

Darfor aterfar golemen 3 KP i borjan av

varje runda.
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och sedan animerat som en bengolem (se rutan intill).
Besvirjelsen aktiveras om en levande varelse kommer
inom 2 meter fran hogen.

4 OSTER: Dubbeldorr i tra till biblioteket (#27).

4 VASTER: Stor jarnbeslagen ekdoérr till sodra korridoren
(#20), lite pa glant.

4 NORR: Utsirad jarndorr till dstra korridoren (#28).

4 NORR: Tung jairndérr till en kort korridor till rads-
herrens rum (#29).

27. BIBLIOTEK

Ett stort rum dir fyra bastanta sexkantiga pelare bir upp
det relativt laga taket. Liings viggarna finns rader av bok-
hyllor i sten. Trasiga bicker ligger hir och ddr pa golvet. 1
rummets mitt star dtta mdnniskohdga stentavlor.

E MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Dubbelslag! Bengolemen hugger mot
tva fiender inom 2 meter fran varandra.
Attacken gor 2T8 i huggskada pa varje mal.

Utfall! Golemen formar en lans av ben-
bitar som skjuter ut mot en motstandare
inom 6 meter och forsoker genomborra
den olycklige. Attacken gor 3T6 i
stickskada.

3 Overfall! Bengolemen éverrumplar en
fiende med en storm av svingande benar- :
mar. Offret drabbas av tre attacker i foljd J
som gor 2T6 huggskada var, och faller :
sedan omkull.

4 Gravens rost! Ett fruktansvart skarande
late, som av benpipor som sagas sénder
i tusental, strommar fran golemens tre
skallar. Alla fiender inom I0 meter utsatts
for en skrackattack.

R A

5 Dddens famn! Bengolemen greppar tag i
en rollperson. Pa sin tur kan offret enbart
forsdka bryta sig loss genom att lyckas
med ett STY-slag (en handling). Offret
tar T6 i skada (rustning skyddar ej) varje
gang det ar golemens tur sa lange omfam
ningen varar.

Nl ¥t S LB

6 Benstorm! Golemen slar vilt omkring sig
som en virvlande malstrom av dad. Alla
fiender inom 4 meter tar 2T6 i huggskada.
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Bokhyllor: Manga bocker saknas da de flyende
dvdrgarna tog dem med sig. Andra skadades i stridig-
heterna. En hel del bocker finns dock kvar, och med en
noggrann genomgang av bokhyllorna (tar en kvart) kan
rollpersonerna hitta T6 bocker i &mnen som geologi,
metallurgi och smide (ger fordel pa fardighetsslag i rele-
vanta fall) samt en formelbok med T4 niva 2-besvirj-
selser ur en skola som en eventuell magiker bland
rollpersonerna behdrskar (i annat fall elementalism).
Stentavlorna: Den som kan ldsa dvérgiska (en dvirg
eller ndgon som lyckas med FRAMMANDE SPRAK)
kan hir tillgodogora sig en 6versikt dver dvirgarikets
historia pé en kvart (sid XX).

28. 0STRA KORRIDOREN

En smal och lang korridor vars bortre dnde forlorar sig

i morkret dit er ljuskdlla inte nar. Ni tycker er kdnna ett
svagt luftdrag men kanske dr det bara er oro. Viggarna
bestar av blankpolerad mork sten med inlagda stjdrnor av
ljus marmor.

+

‘e +

Trang terrang: Korridoren ér trang (sid 44 i Regel-
boken) vilket innebar att alla nérstridsvapen utom
stickvapen och smidiga vapen fir nackdel pa alla slag.
SODER: Utsirad jarndorr till ostra formaket (#26).
VASTER: Utsmyckad, jarnforstarkt ekdorr till rads-
hallen (#17).

VASTER: Jarndorr till den stora matsalen (#39).

NORR: Smalare metalldorr till den lilla matsalen (#40).

29. RADSHERRENS RUM

Ett stort rum med mycket hogt i tak, minst dtta meter. Vig-
garna bestdr av grovhuggen sten som mots i en invecklad
valvkonstruktion hogt didrovan. En enorm, lag sing av sten
dominerar rummets mitt. Utspritt i rummet finns dven ett
storre bord och flera stolar i sten samt tre kistor i metall.

<+

Kistorna: Tva dr tomma och oldsta. Den tredje ar
last men kan dyrkas upp ned nackdel eller brytas upp
(40 KP, skyddsvarde 12). Mogdath har nyckeln till
kistan, som innehaller skatter som han hittat i ras-
massorna i dvirgstaden:

- Lakedrycker: Flera glasflaskor innehallande rosa-
targad, mjolkaktig dryck, en firre dn antalet roll-
personer (minst en). De ar forslutna med kork och
lacksigill. Doften dr skarp och kryddig men inte
oangendm. Ett slag for LAKEKONST identifierar
drycken som likande. Den som dricker en flaska
aterfar 3T6 KP och lika minga VP.

- Pannband av vitguld med innefattade safirer
(smasak). Innehéller FJARRSYN av effektgrad 2

<+

<+

med SIGILL och PERMANENS. En inskription pa
alderdomlig hogdvirgiska (kan lasas med slag mot
FRAMMANDE SPRAK) lings pannbandets 6vre
kant avslojar magin som ér dold dari.

- Silverstav: En halvmeterldng stav av silver som
innehéller besvirjelsen GNOM av effektgrad 3
med SIGILL och PERMANENS. Aven hir finns en
inskription i snirkliga maktrunor som slingrar sig
langs staven, och avsldjar dess magi genom ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK.

- Rubin vdrd 50 gm.

SODER: Utarbetad metalldorr till en kort korridor till
Ostra formaket (#26).

NORR: Smal metalldorr med ett tennemblem i form av
ett 6lkrus som leder till norra korridoren (#30).

30. NORRA KORRIDOREN

En smal korridor med ovanligt hogt i tak, som kroker sig en
bit fram. Atmosfiren dr instdngd och tryckande och damm-
tdcket ligger tjockt pa golvet. Det kinns som om vad som helst
skulle kunna komma runt hornet vilken sekund som helst.

<+

<+

<+

Inga slumphéandelser: Sla inte for slumphéindelser
hér, men ta girna tillfallet i akt att lata rollpersonerna
vara forfoljda av nagot frén ett niraliggande rum och
jaga in dem hir, om méjligheten ges.

Trang terrdng: Korridoren ér trang (sid 44 i Regel-
boken) vilket innebar att alla nérstridsvapen utom
stickvapen och smidiga vapen fir nackdel pa alla slag.
Filla: I den norra delen av korridoren, den som gar i
ost-vistlig riktning, har Mogdaths orcher riggat en primitiv
félla. Den bestar av ndgra trasiga bord med infogade trasiga
svird och spjutspetsar som hissats upp i taket och kopplats
till en snubbeltrad néra golvet via en motvikt. Rollperso-
nerna uppticker fillan med ett slag mot UPPTACKA FARA.
Om de har en bittre ljuskdlla cin en fackla (flera facklor,
stark lykta) far de fordel pa slaget. I annat fall utloser den
som gar forst fillan och tar 3T6 i stickskada (rustning skyd-
dar). Nésta rollperson i ordning kan undvika att drabbas
genom ett slag for UNDVIKA. Fillan utloses endast en gang.
SODER: Smal metalldorr som leder till radsherrens
rum (#29).

VASTER: Smal metalldorr till den lilla matsalen (#40).

31. KOKSKORRIDOREN

En bred korridor med lagt i tak. Viggarna dr i mork sten,
utan utsmyckningar.

*
*
*

OSTER: Bred dorr till koket (#37), halvt pa glant.
VASTER: Smal tradorr till kockarnas rum (#32).
NORR: Lag dubbeldorr till brygghallen (#33).
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32. KOCKARNAS RUM

Ett rum med viggar i polerad svart sten. Hir finns flera
laga trdsdngar pa rad, mestadels trasiga. Invid ena viggen
stdr en storre, lag sdng i sten.

4 Inga slumphéndelser: Sla inte for slumphéndelser har.

33. BRYGGHALL

En vidstrickt sal med hogt, vilvt tak. I den norra viggen
finns tre stora eldstider, sammankopplade med kar, behdl-
lare och ror av olika slag som finns utspridda i salen. Invid
en av eldstiderna ligger en stor, svartfjillig reptilliknande
varelse helt stilla. I ett sotigt horn ligger ndgra kolbitar.

4 Inga slumphandelser: Sla inte f6r slumphéndelser
hir. Mogdath vill ogérna vicka brannvinsdraken i
onddan och haller darfor sina styrkor hérifrén.

4 Bryggeri: En rollperson med hjalteférmagan Méster-
kock inser att apparaturen dr resterna av ett bryggeri
och destilleri.

4 Brannvinsdraken: Varelsen &r en liten drake som
tagit sig in som ett yngel via en rokgang till eldstdderna.
Efterhand véxte den till sig och kan inte langre ta sig ut
samma vag den kom in, om den nu skulle fa lust med
det. Den trivs i bryggeriet men har ritt trakigt och
sover for det mesta.

C S

BRANNVINSDRAKEN &
En liten drake, stor som en hast, med svartgréna
fjall och forkrympta vingar som inte gar att flyga
med. Den ar mattligt intelligent, slé men godmo-
dig, och kan tala draksprak och hjalpligt &ven en
alderdomlig typ av dvargiska (sla for FRAMMANDE
SPRAK for att kunna kommunicera med den). Den
gillar dvargar och avskyr orcher och oddda.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 8 Skydd: 3 KP: 36

Den som ror sig i brygghallen maste sla for SMYGA
for att draken inte ska vakna. Draken angriper omedel-
bart orcher eller oddda, och gastarna och deras tjanare
haller sig borta fran bryggeriet av denna anledning.
Den dr misstanksam mot andra inkraktare, men
rollpersonerna kan OVERTALA eller BLUFFA f0r att
forma draken att lata dem passera. Den som bar en
fackla far fordel pa slaget for draken gillar eld.

Draken slickar i sig lite brannvin fran tunnorna
i dryckesforradet ibland och ar n6jd med det, men
skulle gdrna vilja att eldarna tdndes i eldstdderna. Det
finns inget bransle i rummet, men trasiga maébler fran
omgivande rum kan samlas in pa en kvart och brinner
tillrackligt linge for att draken ska vara vaken och pa
gott humor under ett skift sa att rollpersonerna kan ta
en lang vila i sakerhet. Mer varaktig eld skulle kunna
astadkommas genom att himta kol fran Smedjan.
Draken har inga planer pa att limna bryggeriet.

4 Viloplats: Om rollpersonerna tander eldstdderna &t
draken kan den hélla vakt s& att Mogdaths horder inte
vagar sig in och rollpersonerna kan ta en lang vila hér.
Det kan bara ske en gang — brannvinsdrakens gastfri-
het har sina grénser!

4 OSTER: Enkel jarndorr till bryggmastarens rum (#34).

4 SODER: Lag dubbeldorr till kokskorridoren (#31).

4 SODER: Trasig tradorr till dryckesforradet (#35).

e

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Kloattack! Draken hugger blixtsnabbt till
med sina klor mot en rollperson, som tar
2T8 i huggskada.

Ly S N

2 Dubbelklor! Draken sveper med klorna mot
tva fiender, som bada tar 2T6 i huggskada.

g

3 Svansattack! Draken sveper med sin
taggiga svans. Alla bakom draken tar 2T6
i krosskada och slas omkull. X

4 Kaftgrepp! Draken fangar en fiende i
sina kakar och kastar den fran sida till 4
sida. Offret tar 2T8 i stickskada, tappar
ett vapen som ar till hands pa golvet (SL
valjer vilket) och landar sedan liggande.

5 Utfall! Draken kastar sig mot en fiende

som slungas 2T6 meter bakat (eller in ‘
narmaste vagg) och tar lika mycket i X
krosskada och landar liggande.

Eldsprut! Draken spyr eld i en kon som
ar 4 meter lang och vars bredd vid varje
given punkt ar lika med avstandet fran
drakens kaftar. Alla som traffas tar 2TIO i
skada och rustning skyddar inte.




34. BRYGGMASTARENS RUM

Ett rum med grovhuggna stenviggar, en lag stensding lings
ena viggen, ett par lador och en pall. Pa viggen finns en
stor relief av ett skummande krus.

4 Inga slumphéandelser: Sl3 inte for slumphéndelser har.
4 Skatt: I en av ladorna finns vardesaker motsvarande
ett skattkort.

35. DRYCKESFORRAD

Ett rum med lagt i tak och sliten trdpanel pa viggarna,
dominerat av en handfull rejila krukor i stengods, for-
sedda med kranar for tappning.

4 Ingaslumphandelser: Sl3 inte for slumphéndelser har.

4 Brannvin: Tva av krukorna ér halvfulla med fint
brannvin, kryddat med svamp respektive rokt. Den
som dricker av brannvinet blir av med valfritt tillstand,
utom Omtocknad, men maste dven sla mot FYS. Vid
misslyckande blir rollpersonen Omtdcknad. Den
som dricker mer dn en dos per skift blir automatiskt
Omtocknad och far ingen ytterligare positiv effekt.

4 OSTER: Bakom en av de tomma krukorna gér en vigg-
panel att skjuta undan. Den uppticks av dem som letar
pa ritt stélle, eller med ett slag mot FINNA DOLDA
TING for den som undersoker rummet. Lonndorren
leder till en kort gang till matforradet (#36).

4 NORR: Trasig tradorr till brygghallen (#33).

36. MATFORRAD

Ett stort forrad sa fullpackat med hyllor, skap och kistor
att det dr svdrt att overblicka. All mat som en gang for-
varades hdr har dock ruttnat bort for linge sedan.

4 SODER: Smal tradorr till koket (#37).
4 VASTER: Bakom ett draperi finns en 6ppning till en
kort, lag gang till dryckesforradet (#35).

37. KOK

Ett mycket stort rum med lagt i tak, dominerat av tva
gigantiska eldstider med tillhorande ugnar och spisar i
rummets mitt. Deras rokgdngar vidgar sig mot taket. Det
porlar svagt och ena viiggen glittrar av vatten.

4 Vatten: Langs den s6dra vdggen rinner vatten ner i en
rdnna pa golvet for att sedan forsvinna ut genom ett
galler i golvet. Vattnet ar friskt och isande kallt om 4n
med en latt bismak av mineral. Sarskilt dvargar upp-
skattar den smaken. Den som dricker av vattnet aterfar
T6 VP (T6+2 for en dvirg) en géng per skift.

4 OSTER: Dubbeldorr i metall till upplaggningsrum-
met (#38).

4 VASTER: Bred dorr till kokskorridoren (#31), halvt
pé glant.

4 NORR: Smal tradorr till matforradet (#36).

38. UPPLAGGNINGSRUM

Ett avlingt rum med hyllor lings viggarna och ett par
arbetsbord av sten i mitten.

4 OSTER: Bred tradorr till den stora matsalen (#39).

4 SODER: Tunn tradorr till radshallen (#17).

4 VASTER: Dubbeldorr i metall till koket (#37).

4 NORR: En kort korridor med valvtak leder till en
metalldorr till den lilla matsalen (#40).

39. STOR MATSAL

Ett vildigt rum med lagt i tak, dominerat av rader

med golvfasta stenbord och trasiga binkar av trd. Den
norra viggen pryds av en ldng relief av naturtroget dter-
givna berg.

4 Landskapet: En rollperson som granskar reliefen
kanner igen Doda skogens landskap, med skillnaden
att mitten av skogen ser gron och frodig ut.

4 OSTER: Metalldorr till 6stra korridoren (#28).

4 SODER: Dubbeldorr till radshallen (#17).

4 VASTER: Bred tradorr till upplaggningsrummet (#38).

40. LITEN MATSAL

Ett stort rum med fem meters takhojd och polerande
viggar av mork sten. I rummets mitt finns ett vildigt bord
for tjugotalet matgdster. Bordet dr genomborrat av en
pelare fran golv till tak, vilken i 6gonhdojd overgdr i haly-
genomskinlig gulaktig kristall med inristade runor.

4 Lyktan: Pelaren dr en magisk lykta. Det gar att vidrora
pelaren och betala 3 VP for att aktivera lyktan, vilket
runorna avslojar (slag mot FRAMMANDE SPRAK
kravs for att 14sa). Den gulaktiga kristallen vaknar da
till liv och dranker rummet i ett varmt och lugnande
ljus under ett skift, dd gastar och andra oddda inte
vagar sig in. Hér finns alltsa en mojlighet for rollper-
sonerna att ta en lang vila. Lyktan har dock slitits av
tidens gdng och kan bara anvindas en ging.

4 VASTER: Metalldorr till kort korridor som leder till
uppldggningsrummet (#38).

4 SODER: Metalldorr till 6stra korridoren (#28).

4 OSTER: Smal metalldorr till norra korridoren (#30).
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STADEN




STADEN

NIVA O Belysning: Vaningsplanets centrala, 6ppna delar dr
Denna véning utgor de yttre delarna av den forna dvar- upplyst av orchernas eldar och facklor dir de befinner sig.
gastaden. Har rasade striderna i inbordeskriget som varst, Langs vdggarna hérskar dunkel.

<
]

- B

och hir utlostes ocksd de mest intrikata féllorna i krigets
slutskede nar den forradiske Kalin hellre forgjorde riket 4n Slumphandelser: Sla inga slumphéndelser har.
lit det aterigen falla i drottning Gwinnas hander.
Stora delar av det som en gang var ett statligt stads-
landskap ér dérfor raserade, oaterkalleligt begravda under 41. TRAPPHUS
tonvis av sonderbruten sten. Det innefattar de passager till En bred trappa leder uppit, nott av otaliga steg under

dvargarikets manga inre kammare dit de fataliga 6verle- arens lopp.
vande sedan flydde.

Nar Mogdaths trupper anldnde utloste ocksa hans 4 UPPAT: Trappan leder till 6stra trappan (#18) i Rads-
orcher nagra av de kvarvarande féllorna och orsakade salarna (niva +1).

an storre forodelse. Darfor har orcherna fatt strikta order
om att hélla sig borta fran alla andra omraden an Staden,
Smedjan och Gruvan, och speciellt undvika stadens sista
uppenbara skattsamling. For att genomdriva detta later
Mogdath de bada mantikororna patrullera Staden och
hélla ett 6ga pa orcherna.

Orcherna behandlas illa av gastarna, och de
lyder sin ledare Svarttand enbart av fruktan,
inte av lojalitet. Manga av dem dog i rasen
och andra i Mogdaths efterfdljande bestraff-
ningar, och de kvarvarande vill egentligen bara
komma harifran.

Det ar mojligt for rollpersonerna att vinna
orchernas fortroende, speciellt om de besegrar

i - mantikororna och Svarttand eller fordriver
i p nagon av gastarna inom synhall fran orcherna.
) . Orcherna ar inte beredda pa att méta nagra

intranglingar hér, sé de 4r mer forvanade an

- fientliga mot rollpersonerna i férsta hand och
. &r darfér mojliga att BLUFFA eller OVERTALA
( med lite list.

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

Rustning: Ringbrynja (4) om inget annat
anges

iy 4~

> - Fardigheter: Undvika 8, Upptéacka fara I0

Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6) om
inget annat anges
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42. TRAPPHUS

En bred trappa leder nedat. Det ligger en hel del grus pa
avsatserna.

4 NEDAT: Trappan leder till Smedjan (#51).

43. TORGSAL

En enorm sal forlorar sig i morkret framfor er. Hir och
var anas fladdrande ljussken, som fran facklor, och
ldngre in vad som skulle kunna vara en stéorre eld. Det
luktar svagt av stekt kott och brandréok, och ni hor svaga
roster i fidgrran som verkar grila. Salen verkar vara en
sorts stadsmiljo, med statyer, ldga binkar och resterna
av marknadsstand. Ni ser flera storre byggnader torna
upp sig indt salen, och ni skymtar ndgot stort som ror
sig smidigt och forsvinner i skuggorna, kanske ndigot
slags vilddjur.

4 Stadsmiljo: Statyer av prominenta dvargar, omgivna
av laga stenbénkar, star utspridda i salen. Négra avdem
verkar ha varit fontdner som nu ér torrlagda. Mobler
i sten kan ha utgjort marknadsstand. Allt av trd ar
sonderslaget och ivéigslapat av orcherna for att ha som
brénsle.

4 Rosterna: Ett slag for FRAMMANDE SPRAK avslGjar
att de upprorda rosterna verkar tala orchiska. De
kommer fran en upphojd plattform omgirdad av en
rad svarta pelare, och rollpersonerna maste narma sig
matplatsen (#44) for att hora vad som ségs.

4 Skattpodiet: Dir rollpersonerna skymtade rorelse
ar ett podium omgivet av fyra skinande vita kolonner,
omgivande en stor staty av nagot slag. Det verkar ligga
en stor hog av nagot glittrande pa podiet. Detta ér
skattfallan (#45), vaktad av tvd mantikoror.

4 Platser: Matplatsen (#44), skattféllan (#45) samt latri-
nerna (#48) finns pa torget.

4 Svarttand: Orchledaren Svarttand befinner sig i

sitt rum (#50) men om stor uppstdndelse uppstar i

torgsalen, exempelvis vid matplatsen eller skattfallan,

vacker han orcherna i sovsalen (#49) och dyker upp vid

lampligt tillfille.

SODER: Rasomrade (se #46).

VASTER: Last jarndorr till Svarttands rum (#50). Laset

kan dyrkas eller brytas upp (20 KP, skyddsvérde 5).

Svarttand har nyckeln.

4 VASTER: Hog och bred dubbeldérr i jarn till sovsa-
len (#49).

4 NORR: Kort géng till sidokapellet (#47).

++

44. MATPLATS

En oppen byggnad mitt pa torget, avgrinsad av laga
vdggar runt en plattform ett par trappsteg upp. Pelare i
svart sten bdr upp ett spetsigt tak. En eld brinner i byggna-
dens mitt, omgiven av ldga binkar. Pa bdnkarna sitter en
grupp orcher och grilar hogljutt.

4 Rokgang: Byggnaden var en restaurang pa dvirga-
rikets tid, och eldstaden har en rokgang som leder i vig
brandroken upp genom taket.

4 Doda orcher: Néra matplatsen, vid den norra vaggen
av salen, hanger tre doda orcher uppspikade pa
trastallningar.

4 Levande orcher: Ett antal orcher, tvé fler 4n rollper-
sonerna, sitter runt elden. De dter och dricker, pysslar
med en gryta och grillade kéttstycken invid elden
och for ett hogljutt samtal, stundtals 6vergaende i ett
grél. De hiller inte vakt och rollpersonerna har férdel
pa slag mot SMYGA om de vill ndrma sig dem. Att
bara passera forbi matplatsen kréver inget slag, men
orcherna reagerar om det blir strid vid skattféillan (#45)
och kommer springande efter nagra rundor.

Om rollpersonerna narmar sig kan de se hur
orcherna ibland stannar upp, tittar mot de doda
orcherna vid vdggen, ryser och skakar pa huvudena.
Om rollpersonerna tjuvlyssnar och forstar orchiska
(FRAMMANDE SPRAK) hor de hur orcherna pratar
om hur de avskyr gastarna, och dven fortackta antyd-
ningar om att de bade hatar och fruktar orchledaren
Svarttand som de ser som kollaboratér och svikare
eftersom han alltid star pa gastarnas sida och tycks
finna glddje i att plaga sina underlydande.

Det dr mojligt for rollpersonerna att OVERTALA
eller BLUFFA orcherna att ge upp eller till och med
gora uppror mot Mogdaths styrkor, speciellt om de
besegrar mantikororna och/eller Svarttand eller f6rdri-
ver ndgon av gastarna.

4 Matférrad: Invid matplatsen star Mogdaths expedi-
tions matforrad: fem tunnor med torkat kott, tva tunnor
hért brod, tva tunnor getost, tre tunnor morkt beskt 61
och en liten kagge orcherdrank. Totalt motsvarar det ett
hundratals dagsransoner mat, men véger ocksé dérefter.

4 Karta: Pa utsidan av byggnadens véstra vigg, som ar lite
hogre dn de évriga, finns en karta 6ver hela Staden, inlagd
i svart metall mot den ljusare stenen. Orcherna har med
kol markerat vad rasen gér och kryssat 6ver hela den
sydostra delen av omradet som nu ér otillgéngligt. Visa
spelarkarta D for spelarna (den finns i slutet av boken
samt for nerladdning pa Fria Ligans hemsida). Om roll-
personerna lagger en kvart pa att kopiera kartan och har
lampliga redskap for detta kan spelarna behalla kartan,
annars far de limna den ifran sig ndr de ror sig hérifran.
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45. SKATTFALLA

Ett podium av svart, blankpolerad sten, omgivet av fyra
kolonner i skinande vit marmor som ndr upp till taket. I
dess mitt stdr en tre meter hog staty av en dvirgliknande
figur med grova drag som verkar ha vixt fram ur klippan.
Runt statyn ligger hogar av mynt, smycken och andra virde-
foremadl. I nirheten ror sig ndgra stora skepnader i dunklet.

4 Mantikoror: Tva mantikoror har placerats hér av
Mogdath for att vakta skatterna mot orcherna. Om
rollpersonerna iakttar utan att visa sig kan de efter en
kvart se hur en mantikora gor ett utfall mot en orch
som rakar komma for néra podiet vilken di skyndar
sig dérifran, uppenbart livradd.

Mantikororna angriper alla som kommer i nérhe-
ten av podiet och lamnar inte dess ndrhet om de inte

<+

beordras till det av gastarna. De kan ddrfor undvikas
om rollpersonerna inte undersoker podiet ndrmare.
For speldata, se sidan 92 i Regelboken. Den ena manti-
koran ér lite mindre 4n den andra, och har bara 38 KP.
Den har dock en ovanligt skarp svans, sa dess monster-
attack #4 gor 2T8 i skada och #6 gor 2T6.
Stenviktare: Om négon sitter sin fot p& podiet eller
vidror nagon av skatterna pa podiet vaknar statyn till
liv. "Ho, intringlingar! Till vad syftar ni?” danar den
med en rost som en stenkross, forst pa alderdomlig
dvirgiska, sedan pé allmédnspraket om den inte far svar.

Den vill ha en forklaring till intranget och har som
enda syfte att bevaka skatten, men 4r dndé instruerad
att fraga forst innan den tar till vald. Den angriper
dock omedelbart den som tar nagot féremal fran
podiet. For speldata, se rutan pa nésta sida.
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3 Statyn ar en variant av jordelementaren gnom,
' frammanad genom maktig stenmagi. Den for-

. foljer eventuella tjuvar men lamnar inte Staden.
r- Observera dess langsamma férflyttning.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

"

Forflyttning: 4 Skydd:6 KP:60

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

=

I Krossa! Statyn slanger sig mot en roll-
person som tar 2T8 i krosskada och faller
omkull.

2 Virvlande navar! Alla fiender inom
2 meter tar 2T6 i krosskada.

3 Kast! Stenvaktaren greppar en fiende
och kastar ivag denne 2T6 meter. Offret
tar lika mycket i krosskada och landar
liggande.

4 Tvaien small! Statyn greppar en fiende
och slar denne in i en av dess kamrater.
Bada tar 2T6 i krosskada och faller
omkull.

5 Stenstorm! Stenvaktaren manglar ett
- offer med sina navar. Attacken gor 3T6 i
krosskada och ger nackdel pa forsék att

B, T |

1 ducka.

6 Aterhiamtning! Statyn gar ned pa kna
= och smalter for ett 6gonblick nastan
\ samman med golvet. Den aterfar TIO for-
3 lorade KP genom att dra kraft ur stenen.
y

4 Ras: Om stenviktaren gar ner till 30 KP eller ldgre
slutar den angripa rollpersonerna och raserar i stéllet
pa varje tur en av de fyra pelarna vid podiets hérn. Om
den lyckas rasera alla pelare rasar taket in och begraver
omedelbart alla varelser och skatter pa podiet. Rollper-
soner pa podiet far sla mot UNDVIKA (ej handling)
for att kasta sig undan - ett misslyckande innebar

oundviklig dod.
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4 Kedjereaktion: Nir stenvaktaren har borjat rasera

pelarna utloses ocksé en kedjereaktion, oavsett om hela
podiet stortat ssmman eller bara en pelare raserats. Tre
rundor senare faller taket in 6ver hela den sodra delen
av Staden. Allt som éterstar dr da en smal gang mellan
de bada trapphusen (#41 och #42).

Gor klart for spelarna att taket dr pd vig att rasa
genom att bertta att stora stenar borjar falla runt dem.
Att stanna kvar omradet ndr taket stortar in innebér en
oundviklig d6d. Om en rollperson dr kvar i omradet
nér raset kommer kan du tillata en sista chans att sla
mot UNDVIKA (ej handling) for att fa utfora en sista
torflyttning (och handling, som sannolikt ér att sprinta)
for att ta sig ur omradet.

Skatter: P4 podiet finns fyra méktiga magiska
féremal, harstammande fran de fyra allierade folken

i urtiden: dvérgar, alver, orcher och halvlingar. De dr
alla férsedda med runor pa fornsprak som forklarar
deras anvindning, vilket kan avkodas med ett slag mot
FRAMMANDE SPRAK pa en kvart. Den som tillh6r
ritt folkslag far fordel pa slaget. Darutéver finns 20 000
silvermynt och 3000 guldmynt. Det 4r osannolikt att
rollpersonerna hinner plocka at sig mycket av dessa
men de kan tjana som distraktion fran de magiska
foremalen. Dessa &r:

— Lefaleth: Livets amulett, skapad av alverna.
Lefaleth dr en droppformad safir infattad i en
guldros med HELA, SIGILL och PERMANENS,
effektgrad 2.

- Ish-Taloch: Frostens svird, skapad av orcherna.
Ish-Taloch 4r en méstersmidd kroksabel med
FROST, SIGILL och PERMANENS, effektgrad 2.

— Absor: Bergets skold, skapad av dvdrgarna.

Absor dr en mastersmidd stor skold av ek med

beslag av en silverskimrande metall och STEN-

SKOLD, SIGILL och PERMANENS av effektgrad 2.

- Vagfinn: Vagens ring, skapad av halvlingarna.
Végfinn 4r en ring av rodguld med en infattad pérla
och TELEPORTERA, SIGILL och PERMANENS. av
effektgrad 2.

46. RAS

De blankpolerade stenviggarna och det jaimna taket over-
gar i sydost abrupt i ett langt rasomrdde fullt av grus och
storre och mindre stenblock.

4 Dvirgskelett: Om rollpersonerna gar narmare

ser de krossade skelettdelar bland rasmassorna och
utspritt pa marken utanfor. Det &r resterna av de




:
:

olyckliga dvérgar som fingades hir nér den forra-
diske dviargprinsen Kalin utlgste mekanismerna som
raserade dvirgariket.

4 Skatter: Den som letar i braten i en kvart maste dels
sla HOPPA & KLATTRA for att inte dra ned nagra
stenar 6ver sig och fa T6 i skada (ett demonslag inne-
bér att man orsakar ett storre ras som gor 3T6 i skada
pa alla inom 10 meter), dels FINNA DOLDA TING for
att hitta vardesaker motsvarande ett skattkort. Detta
kan utforas totalt tva ganger.

47. SIDOKAPELL

En kort gang leder in till ett rum som verkar mindre

dn det dr da ni just kommer frdn torgets vildiga vidder.
Viiggarna bestdr av grovhuggen sten och takhdojden dr

tre meter. I rummets Ostra dnde star ett altare, och pa
viggen bakom finns infattad en stor kvadrat av morkare,
rodaktig sten, slit men inte polerad. Framfor altaret ligger
utspridda skelettdelar och vapen.

4 Spoke: Om rollpersonerna narmar sig altaret uppen-
barar sig en svivande gronskimrande skepnad av en
dvarg med geometriska symboler invéivda i det stora
skdgget. En dvirg i séllskapet inser att detta dr spoket
av en prast.

Spoket angriper omedelbart eventuella andra
od6da som narmar sig med en forgorande stréle av
skapargudens ljus. Pa det viset férintade spoket tvéd
av Mogdaths animerade skelett som sédndes ut for
att utforska kapellet, och gastarna har darfér liamnat
platsen i fred.

Spoket ar Kaldur, den sista présten i templet och
kan beritta vad som skedde efter drottning Gwinnas
dod, ddribland om de ras som prins Kalin utloste
och att denne tog med sig Morkrets hjirta bort fran
Maktens portar pa sin fird mot Osterlandet. Det hir 4r
viktig information for rollpersonerna infér kampanjens
fortsattning. Se rutan till hoger.

4 Viloplats: Om rollpersonerna blir vin med préstens
spoke dr detta en sdker plats att ta en lang vila pa da
spoket kan halla vakt. Om rollpersonerna angriper
och besegrar spoket dr detta inte langre mojligt. Efter
ett skift forsvinner spoket till sin eviga vila, da dess
uppgift att berdtta om prins Kalins 6de dntligen
ar slutfort.

48. LATRINER

En byggnad med avsmalnande tak som stricker sig upp
till taket i salen. Inuti finns avtriden och handfat av sten.
Vatten rinner fran taket ner i dessa och vidare genom en
oppning i golvet, tickt av ett gallerverk i sten.

4 Hemlig utgang: Ett slag for FINNA DOLDA TING
eller en noggrann undersokning av utloppet avslojar att
gallret gar att lyfta upp genom ett STY-slag med nackdel
(flera kan hjdlpas at). En rad enkla krampor leder nedat
i morkret. Kldttringen dr svar pa grund av vattnet som
strommar in ovanifran, och varje rollperson mdste lyckas
med HOPPA & KLATTRA for att inte falla och ta 2T6
i krosskada (rustning skyddar ej) om inte vattenflodet
stoppas eller avleds pa ndagot sdtt. Schaktet leder till
hamnen i Smedjan (#53).

SPOKPRASTENS BERATTELSE

"Min berédttelse dr en sorgesang Gver detta
fallna rike. Prins Kalin, drottning Gwinnas bror,
forde med sig demonfurstens Sathmogs maérka
hjarta hit till dvdargarnas boning. Artefakten N

t‘ fortarde hans sinne och han férsjonk i hat och :

avundsjuka. Hans mérka makt lockade fler
dvérgar i férddrvet och snart rasade blodiga

!
b strideri djupet. Broder mot broder, syster Y
t mot syster. )
:, [ sin galenskap utldste Kalin till sist de '
' dddliga féllor som skapats fér att skydda vara J{
skatter fran inkréktare, och vart rike gick under. |
\

Men Kalin éverlevde. Ensam, med Mdrkrets

hjéarta i ett skrin av svart sten, fann hann sin R
vdg genom den underjordiska floden till landeti
Oster. Sedan dess har tystnaden hdrskat i dessa 4

. salar. Tills nu, ndr en ny ondska kommit hit fér
att séka Mdrkrets hjdrta. Men de letar forgéves,
hjartat finns ej langre har.”

KAPITEL 2 - MAKTENS PORTAR




49. SOVSAL

En langsmal sal med tva meters takhojd, forsinkt i morker
sandr som pa en ensam sotigt brinnande fackla vid
ingdngen. I rummet stdr laga singar i rader. Flera av dem
verkar vara upptagna och det stinker hdr inne.

4 Sovsal: Detta var en sovsal for dvargar som arbetade
i Smedjan och Gruvan. I de korta singarna har nu
Mogdaths orcher gjort sig hemmastadda. Rummet ar
smutsigt och illaluktande. Orcherna sover i skift och
om de inte vackts av Svarttand (se #50) finns har vid
varje tillfalle finns dubbelt s& manga orcher som roll-
personer, djupt sovande, med rustning och vapen intill
sina baddar. Rollpersonerna far darfor férdel pa slag
for att SMYGA genom rummet. Om det misslyckas
vaknar orcherna och gér till anfall. Aven Svarttand i
rum #50 marker detta och ansluter sig.

4 Skapen: [ ett av skdpen finns virdesaker motsvarande
ett skattkort.

4 OSTER: Hog och bred dubbeldérr i jarn till torg-
salen (#43).

4 SODER: Metalldorr till Svarttands rum (#50).

50. SVARTTANDS RUM

Rummet har tre meters takhdjd och viggar i polerad svart
sten med abstrakta infillda monster i koppar. Det dr
upplyst av en pysande oljelampa och dr moblerat med en
stor trdsdng, flera skap, kistor och hyllor samt en stol och
ett hjdlpligt oskadat skrivbord i tungt trd. Det luktar surt
och otviittat.

4 Svarttand: Vid bordet sitter den storvuxne orch-
ledaren Svarttand som roker pipa och dricker vin -
om han inte dr pa tillfalligt besok i Smedjan (1 chans
pa 6 om du vill lata slumpen avgora) eller storts av
uppstandelse i torgsalen (#43) eller sovsalen (#49).
Genom dolda tittgluggar i rummets vaggar kan han
spana in i sovsalen eller ut dver torget. Om det sker
hogljudd uppstandelse i sovsalen eller pé torget tar
sig Svarttand dit, och vécker orcher i sovsalen pa
vagen. Han dyker lampligtvis upp nar den eventuellt
aktuella striden har avklarats, eller ndr du tycker att
det passar.

4 Skap och kistor: Den som soker igenom rummet
ordentligt hittar virdesaker motsvarande tva skattkort.

4 OSTER: Last jarndorr ut till torgsalen (#43). Laset kan
dyrkas eller brytas upp (20 KP, skyddsvarde 5). Svart-
tand har nyckeln.

4 NORR: Metalldorr till sovsalen (#49).

Svarttand ar en storvuxen krigare i svart rust-
ning, som alltid har sin morgonstjarna inom
rackhall. Hans 6verdimensionerade svarta
huggtander inger stor respekt. Tidigt kom
Svarttand i Dakoths tjanst, och steg i graderna
for att slutligen bli befalhavare fér orcher som
Mogdath anlitat for expeditionen in i Maktens
portar. Han ar det enda orchbefal som har dver-
levt rasen. Mogdath har hotat honom med det
Yttre Morkrets fasor om han inte kan halla battre
pli pa sina underlydande. Detta hot har verkligen
skramt upp Svarttand och han har blivit en riktig
plagoande for 6vriga orcher.

Forfl:12 SBSTY:+T6 KP:24 VP:I6

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Slagsmal [2, Undvika 12,
Upptacka fara I5

Formagor: Defensiv, Stridsvana, Talig x 4

Vapen: Morgonstjarna (FV 16, 2T8),
stor skold
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Smedjan dr en arbetsplats dir orcher och resar smilter
malm och smider vapen. Luften dr varmare dn pa andra
vaningsplan och bemingd med rok. Sikten 4r begransad
till 10 meter och 6gonen blir irriterade efter ett tag (alla
rollpersoner blir Omtdcknade om de tillbringar mer dn
en kvart hér). Luften 4r i rorelse sa mycket att talgljus inte
gar att anvanda. Takhojden dr omkring tre meter. Ljus
kommer fran facklor uppsatta lite varstans samt fran
smedjans och ugnarnas eldar.

SLUMPHANDELSER

Gastarna tycker inte om de éppna eldarna, men kommer
anda hit ibland for att inspektera orchernas arbete. Sla
2T6 pa féljande tabell varje kvart som rollpersonerna
tillbringar har. Nar rollpersonerna upptackts av gas-
tarna slar du TI2 i stéllet.

SLAG HANDELSE

I  Mogdath visar sig.

2-10 Inget hdander.

II Dazdyker upp.

12 Gozer anlander.

Om Daz eller Gozer dyker upp aterfoljs gasten av
orchledaren Svarttand. Om rollpersonerna haller sig
gémda (sla mot SMYGA, med férdel om de haller sig pa
avstand) kan de da bevittna hur orcherna blir athutade,
ibland piskade, och padrivna att arbeta hardare. Gasten
talar med en stdmma som liknar istappar som krossas
mot varandra.

"Vakna till dar, era krdk! Sléa inte! Vi maste grva
djupare! Hitta Mdérkrets hjdrtal Mogdath kréver det.
Dakoth krdver det!"

De piskade orcherna hukar sig, kuvade, men rollper-
sonerna kan se hur deras dgon skiner av hat nar de tittar
pa gasten och Svarttand. Om rollpersonernas intrang i
Maktens portar ar upptackt lagger gastarna till:

"Och héll 6gonen éppna! Det finns inkrdktare som
smyger omkring i gadngarna!”

Nar rollpersonerna jagas av gastarna, speciellt om
de redan sett ovanstaende scen, kan du ldgga in ett
méte med nagon av dem (eller Sharch) i Smedjan. Till
exempel kan det vara lampligt i gdngen mot hamnen
om rollpersonerna har besegrat Mogdath och &r pa vag
ut ur Maktens portar men ndgon av de andra gastarna
fortfarande finns kvar.

P e

& Stor: Resar ar Stora varelser enligt sidan 83 i

s

Resar ar grova och manniskoliknande varelser
med imponerande fysik och ett oberdakneligt z
kynne. De kan vara fromma som lamm och god- |
modiga som tupplurande halvlingar, men har ett }
daligt dlsinne och &r allmant lattstotta, i syn-
nerhet nar de ar bakfulla eller lider av tandvark
— tillstand som &r aterkommande i envar reses :
liv. Du kan lasa mer om resar i Monsterboken till =~
Drakar och Demaoner. J

-' A‘
Forflyttning: [0 SB STY:+T6 KP:16 4
Rustning: Lader (1) 5":1
Fardigheter: Slagsmaél 12, Undvika 6, ‘
Upptacka fara 8

Vapen: Stor traklubba (FV 13, skada 2T8) %

i et el

3 Regelboken. 8
" Nattfolk: [ direkt solljus far resar nackdel p& alla
slag och tar T6 i skada per kvart. Det racker
med ett tjockt molntacke eller en heltack-
ande kladedrakt for att undvika effekten.
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51. MASUGN

Varm luft slar emot er och for med sig stinkande rok,
miittad med sot och lukten av smdltande jirn. Ogonen
taras och ni tvingas kviva hostningar. Viggarna dr oregel-
bundna, av grovt huggen sten, och forsvinner bort i dunklet.
Grottsalen ger intryck av att vara mycket stor. Det rdder ett
vildigt ovisen av sten som krossas, av sliggor och hackors
arbete, av slamrande luckor och friasande smiltjdirn.

Flera gestalter avtecknar sig som morka skuggor mot
ett rodaktigt eldsljus fran en stor konstruktion lingre fram.
Ett stort hal oppnar sig i marken ned mot underjorden och
ndgot slags stillning av stora trdstockar dr monterad vid
dess rand. Tva jdarnvigsspar borjar hdr och forsvinner in i
en bred tunnelmynning som sluttar nedat i dunklet. Pa det
ena spdret stdr en vagn.

4 Masugn: Den rédlysande konstruktionen dr en
masugn, vilket en dvirg eller rollperson med FV 10
eller hogre i HANTVERK inser. Hettan ndra ugnen dr
outhérdlig (gor en rollperson Utmattad efter en kvart).

Fyra orcher arbetar med att skyffla malm fran
hissen in i masugnen och lassa avsvalnat tackjarn pa
en vagn pa rilsen. De dr obevédpnade och utan rustning
men har hackor och slaggor (rdknas som ldtta respek-
tive tunga tillhyggen).

4 Vagn: Nar vagnen dr fullastad (cirka varje timme)
lossar en av orcherna pa vagnens broms och aker med
den till smedjan (#52), bromsande manuellt. Han gar
sedan tillbaka upp till masugnen. Utan broms skulle
vagnen krascha in i smedjan (T6 i krosskada pa alla
ombord). Fyra personer kan aka i vagnen om den ér
tom eller néstan tom. Ett angrepp via vagnen blir auto-
matiskt 6verraskande for alla orcher i smedjan.

4 Hiss: En hissanordning som anvénds for att frakta upp
malm fran Gruvan. En rese skoter ett stort hjul som
vinschar upp hisskorgen. Resen ér ofta sysslolos och star
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mest och sloar. Hissen &r stor nog for tre personer att
aka med. Att vinscha upp hissen kraver ett slag mot STY.
4 UPPAT: Nira 6stra viggen leder en bred trappa till ett
trapphus (#42) i Staden.
4 NEDAT: Vid norra viggen leder en bred men grovhug-
gen trappa ned till Gruvan.

52.SMEDJA

Klangen av stdl mot stdl ndr era 6ron. Luften dr mdttad
av sot och svettlukt. I ljuset av flammorna som slickar
den stora smdiltdegeln i salens mitt avtecknar sig tvd
morka skepnader som arbetar vid degelns styrstang. Stora
stenblock med gjutformar omger degeln. Intill arbetar tva
gestalter med sldggor och hammare vid ett stid i skenet
fran en dssja. Tva jdrnvigsspar borjar hir och sluttar
uppadt mot en bred tunnelmynning. Pa det ena spdret star
en vagn ddr ndgon lastar av ndgot.

4 Arbetare: Fyra orcher arbetar omvixlande vid degeln
och stiden. De bar ldderrustning och har hackor och
slaggor (rdknas som létta respektive tunga tillhyggen).
Pa marken runt dem ligger hogar med nysmidda krok-
sablar och langspjut.

4 Vagnen: En rese lassar ur tackjdrn fran vagnen pa
ralsen. Nér den dr tom drar han den sedan upp till
masugnen och gar sedan tillbaka lings ralsen. Det ar
alltsa viss risk (1 pa 6 om du vill slumpa) att rollperso-
nerna moter resen pé sin fird mellan Smedjans olika
delar. Vagnen kan ocksa dras av tva orcher eller andra
varelser av mer normala kroppskrafter.

*

4 SODER: En smal spiraltrappa till plats #7 i

Ankomstsalarna.

4 SODER: En grovhuggen 0ppning i viggen leder till
hamnen (#53).

OSTER: Tva spiraltrappor till plats #11 Ankomstsalarna.




53. HAMN

Den grovt uthuggna grott-
gangen vidgar sig till en stor,
oregelbunden naturlig grotta.

Luften dr klar och fuktmdittad och

ni hor ljudet av forsande vatten. Vid en
raskt forbistrommande flod kan ni urskilja
en kaj dir nagra smala batar ligger fortojda.

4 Kajen: Hamnen anvéndes av dvérgarna for att frakta
varor till och fran Osterlandet innan Maktens portar
sl6ts for gott och ingen kontakt med yttervirlden
ldngre var 6nskvird. Dess stenkaj ér fortfarande i gott
skick. Har ligger tvd smala slupar och slar mot kajen i
strommen, med flera arpar i varje.

4 Strommen: Floden dr strid och 6vergar uppstroms i
en fors som forhindrar all vidare fird. Aven att ta sig
hit krévde stora bragder av roddarna. Att fardas ned-
stroms, mot Osterlandet, r betydligt enklare. Ett slag

mot SJOKUNNIGHET krivs dock for att baten inte ska

sla emot klippvdggarna och skadas.
4 Vigen ut: Firden lings den underjordiska floden till

Osterlandet tar minst tva skift. Efter en halvtimme vidgar

sig tunneln till en underjordisk sjo ddr ekon sprider sig
i tomheten Gver en lugn vattenyta, i stark kontrast till

2.

4

<+
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SMEDJAN

forsens dan. Om du tycker att rollpersonerna har klarat
sig alltfor latt igenom Maktens portar kan du vélja att lata
en sjdorm ha gjort den underjordiska sjon till sin boning.
For spelvérlden, se sid 98 i Monsterboken. Om baten ar
skadad fér rollpersonerna nackdel pa slag for att manov-
rera sig runt hér. P4 andra sidan sjon fortsitter floden i
en bredare tunnel dar flodet ar lugnare.

NORR: En grovhuggen 6ppning i viggen leder till
smedjan (#52).

UPPAT: Ett murat, cylindriskt schakt ur vilket vatten
strommar ner i floden leder upp till latrinen i Staden
(#48). Schaktet har jarnkrampor men att hoppa upp till
dem kriver ett slag mot HOPPA & KLATTRA. Ytterligare
ett slag krévs for att sedan klattra upp genom det strom-
mande vattnet. Den som misslyckas med klittringen faller
och tar 2T6 i krosskada (rustning skyddar ej). -




GRUVAN

NIVA -2 Slumphéandelser: Gastarna inspekterar gruvan lika ofta
Mogdath har tagit dviargarnas gamla gruva i bruk och som de dr i Smedjan. Anvind samma tabell och regler for
satt ett antal resar i arbete med att bryta malm till slumphéndelser (sid XX).

vapensmedjorna.

GRUVAN

o AT e B



54. ARBETSGROTTA

Ni mots av ljudet av sten som krossas och en skarp, sur
stank av svett. Grottsalen dr grovt uthuggen ur berget

med hogt i tak. I skenet fran flimtande facklor urskiljer ni
ndgra storvuxna gestalter arbeta med sliggor och hackor.
Hissen fran smedjan ovanfor slutar i en trdplattform. Liga
grottgangar forsvinner in i berget i olika riktningar.

4 Arbetarna: I fackelskenet krossar tre resar malm med
valdiga slaggor. Ytterligare fyra resar arbetar med att
bryta malm ute i smala gruvgingar.

4 Hissen: Malmen som resarna har brutit lastar de pa

hissen som skots fran Smedjan. Nar hisskorgen ér full

anropas resen som hanterar vinschen ovanfor.

OSTER & VASTER: Gruvgangar (#56).

NORR: Grottgang till resegrottan (#55).

UPPAT: Bred grovhuggen trappa upp till masugnen i

Smedjan (#51).

+4+ 4

55. RESEGROTTA

Grottan dr fullkomligt mork. Stanken dr dnnu virre hdr,
ndrmast overvildigande. Det ligger gestalter under filtar
hdr och var, och lings viggarna star ndagra skap och tunnor.

4 Resarna: Tre resar sover har for tillfallet. De vaknar
efter tre rundor om det blir strid i arbetsgrottan.

4 Mobler: Tunnorna innehaller saltat och rokt kott
motsvarande 25 dagsransoner och skapen vardesaker
motsvarande ett skattkort.

ventyret dr sannolikt slut nir Mogdath ar
Abesegrad, helst infdngad i Tefalas dolk, och roll-

personerna har limnat Maktens portar via den
underjordiska floden, pa vig mot Osterlandet.

Det finns dock andra tankbara slut. Mogdath kanske
kommer undan, och kan da dterkomma i det sista
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56. GRUVGANGAR

Gruvans slingrande gangar dr grovt huggna ur berget. Era
facklor kastar hir ett fladdrande sken som skapar mdanga
skrammande skuggor. Hir och var finns lastvagnar och
redskap, kvarlimnade av dvirgarna.

4 Gangar: Gruvan ir stor och till storsta delen oanvand.
Det finns inte mycket for rollpersonerna att hamta
hér annat an kompakt, tryckande moérker, droppande
vatten, sluttande gangar och smala passager mellan
vassa klippkanter. Flera av gangarna slutar i ras.

delaventyret, Morkrets hjdrta. Samma sak géller Doriath,
Vindhand och Tefalas, om nédgra av dessa dnnu ar vid liv.

I och med detta dr Maktens portar slut. Forutsatt att
rollpersonerna tagit sig igenom grottsystemet levande
belonas de med varsin valfri hjdlteformaga (kapitel 3 i
Regelboken) for att ha nitt denna milstolpe.

R,






Hiir var linge frid och frojd, harmoni och mdtta; hdr fanns linge fria stider
och byar spridda i ett kulligt kustlandskap rikt pad vilt, bordig akermark och
andra naturskatter. Franvaron av en dominerande centralmakt hade forvisso
ett pris — orterna stod ensamma infor hot fran missvixt och plundrande
nattfolksklaner. Dessutom, ndr endast en fristdende samling sjilvgoda
riddarmunkar fanns dir for att peka finger kunde lokala, osunda liror och
sedvinjor blomstra i takt med fruktlundar och téippor.

Men sa anlidnde morkret. De fria orternas befolkning hamnade genast i kldm
mellan riddarna och nekromantikern Dakoths ododa skaror. Saviil frid som
frojd dr nu ett minne blott, i synnerhet sedan dodsmagikern har vuxit sig
mdktigare medan munkarna av Den Rena Flammans Viktare drdsar som
fallfrukt till marken, en efter annan. Och ndr det inte verkade kunna bli virre
anlinde draken med sin ryttare, formdogen att nosa reda pa och forbrinna allt

den betraktar som uselt och osunt.

Ja, dven om en utomstdende betraktare skulle kunna tycka att de har sig
sjilva att skylla, dr Osterlandets befolkning i desperat behov av befriare.

PSP s>

orkrets hjdrta r den avslutande delen i kampanj-
ﬁtrilegm Arans vig. Med upplosningen i faggorna

har dventyret en mer linjér struktur dn de
tidigare delarna. Rollpersonernas uppgift star klar: att ldgga
beslag pa demonfursten Sathmogs hjirta och fora det till-

baka till Vindarnas tempel, dér det maste forintas i hopp om
att skingra forbannelsen éver Doda skogen. Over vérlden.

Rollpersonerna ér till en borjan vilse, utan karta eller
riktningsangivelser — allt de vet dr att riddarmunken
Godvindel ska finnas i bergstemplet Otag, och att denne
har information som férhoppningsvis kan leda dem vidare.
Deras forsta utmaning blir salunda att ndgonstans i detta
krigshérjade land hitta riktningsangivelser till templet
ifraga ...

AVENTYRETS BORJAN

Morkrets hjdrta ar utformat for att spelas som sista delen i
kampanjen Arans vdg. Det forutsitts darfor att rollperso-
nerna kommer ut fran Maktens portar via den underjor-
diska floden frédn dvargarikets hamn. Om Maktens portar
slutade pa annat vis far du som SL anpassa starten pa
Morkrets hjdrta dérefter.

Farden lings den underjordiska floden tar tvé skift och
gar lugnt till, sa lange rollpersonerna har en ljuskalla. Utan
en sadan maste den som styr baten sla mot SJOKUNNIG-
HET for att komma framat under skiftet. Alla rollpersoner
utom den som styr baten kan vila. Det bér vara morgon
nir rollpersonerna nirmar sig Sppningen till Osterlandet.
Lis eller spela upp foljande text, utan att visa spelarna
kartan 6ver Osterlandet:

I vad som kinns som en evighet har ni flutit fram
genom underjorden pa iskallt, svart vatten, omgivna
av kompakt mérker. Ni borjar tvivla pad att ni ndgonsin
ska fa limna detta nattens rike. Sa fladdrar lagan till
pa er ljuskdlla och ni kinner en pust av friskare luft
mot era ansikten. Och sen, langt framfor er, dntligen ett
svagt ljussken.

Snart dr ni framme, i Osterlandet diir kriget rasar.
Ert mdl dr att soka upp munken Tefalas ordensmdstare
Godvindel, som ska finnas pa tempelberget Otag. Det dr
till honom ni ska fora den magiska dolk som innehdaller
dodsgasten Mogdaths morka ande. Men var ligger Otag?
Osterlandet dr frammande mark for er, och ni saknar bade
vigvisare och karta.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA




Plotsligt tar baten tar fart, tunneln smalnar och strom-
men blir allt stridare. Nu syns den tydligt, 6ppningen.
Dagsljus. Den friska luft som mdter er dr uppblandad med
ndgot annat. En brand? Nej, snarare aska och sot. Snabbt
forvandlas floden till en strid fors och er bat kastas vald-
samt fram och tillbaka mellan vassa stenar och klippor.

Lat samtliga rollpersoner sla for HOPPA & KLATTRA.
Den som misslyckas slungas ur baten och hamnar i det
iskalla vattnet, blir nerkyld (sid 54 i Regelboken) och
maste klara ett slag mot SIMMA for att undvika drunkning
(sid 52 i Regelboken). En rollperson som haller sig kvar i
baten maste sla mot SJOKUNNIGHET for att lyckas styra
baten genom forsen — om detta misslyckas slds béiten
sonder mot stenarna och alla ombord hamnar i vattnet.

Nir rollpersonerna (forhoppningsvis) har 6verlevt fors-
ranningen pa nagot satt spolas de ut genom tunnelmyn-
ningen och finner sig i lugnare vatten, badande i dagsljus.
Lis eller spela upp foljande text:

Det skarpa dagsljuset sticker i era 6gon. Ni forsoker orien-
tera er ndr ni noterar ndgot som flyter intill er, ndira den
karga flodstranden. Ett lik. En dod orch, bepansrad och
bevipnad. Men svedd. Skallad till dods. En bit fram flyter
en till, dnnu virre brind, ndstan forkolnad.

Svarta moln stormar rullande fram 6ver himlen,
jagade av en vind som inte kdnns pa marken. Allt dr
stilla. Dodstyst. Och brint - savil marken som den

spruckna, glaserade klippviggen bakom er ser ut som
om de overskoljts av blistrande eld [ett lyckat slag mot
BESTIOLOGI kan ge vid handen att det sannolikt hand-
lar om drakeld].

Ni dr vilsna i ett frammande, krigshdrjat land. I det
boljande landskapet som breder ut sig framfor er syns inga

tecken pa liv - inte forrdn ni far syn pa ndgot orovickande:

flera tjocka, morka rokpelare som stiger mot skyn i fidrran.
Forst ddrefter noterar ni nagot hoppingivande - i dalen
langt framfor er ligger en liten muromgdrdad by vid
floden, till synes intakt.

Med det gjort ar det dags att 6verldmna till spelarna att
bestimma vad deras rollpersoner tar sig for. De befinner
sig vid flodens utlopp cirka ett skifts vandring nordvést om
Bergamund, den by de anar i fjarran.

Med tanke pa de hoga berg som omger floddalen, och
det faktum att rollpersonern sannolikt har ont om mat
och andra férnédenheter, dr det naturliga valet att bege
sig mot byn, men lat spelarna vilja sin vég sjdlva. De har
dock ingen karta. Anvénd avsnittet Resor i Osterlandet
pa sidan XX.

Baten: Om rollpersonerna har kvar béten kan de firdas
ner mot Bergamund i den. Hastigheten 4r densamma
som att ga till fots. Alla utom den som ror kan vila under
farden. Den som vilar far dock inte sla mot UPPTACKA
FARA for att notera annalkande hot.

LAGET I OSTERLANDET

Frén sitt faste Cith Dakoth i norr har nekromantikerns
styrkor har erévrat stora omréden i Osterlandet. Sma sam-
manslutningar av rebeller, tappert kimpande riddarmunkar
och den nyligen anlédnda drakryttaren Karlak Sol-Tar (sid
XX) lyckas ibland nedgora fortrupper eller mindre enheter
av oddda och orcher, men inte tillrackligt for att hindra
nekromantikerns framfart, och ofta med stora forluster pa
den egna sidan. Nar rollpersonerna anlédnder &r det fa byar
vaster om Ulvmassivet som inte ar plundrade och brinda,
med deras invanare dédade eller drivna pa flykt.

DAKOTH

Nér Dakoths gamla kompanjon Vindhand
N skrytsamt lat meddela att han hade funnit

en av nycklarna till Maktens portar (sid

XX) avdelade nekromantikern trupper

for att soka efter den “ingang i dvirga-

riket fran Gster om Himlabergen” som

legenderna antydde skulle finnas. Och det dréjde inte
lange innan sokandet bar frukt. Gruvorna dirinne gav
honom bade utokade resurser och en chans att finna
Mérkrets hjarta — artefakten som skulle géra honom
maktig nog att ligga hela védrlden under sin kontroll.

Redan innan detta dventyrs inledning borjade dock
Dakoth tappa tdlamodet med sin utsinde harforare
Mogdaths oférméga att hitta hjértat, och ganska precis
nér denne forintades eller fordrevs forlorade han slutligen
hoppet. Han férsonades med tanken att om Morkrets
hjarta hade varit mojligt att finna under bergen, ja da hade
det redan varit i hans dgo.

Dakoth intensifierade i stéllet sina anstrdngningar att
finna artefakten pa andra stéllen, 6ster om bergen. Den
forsta plats han riktade in sig pa var bergstemplet Otag,
Den Rena Flammans Viktares sista faste i regionen. Nar
den inte fanns dér tog han personlig kontroll 6ver sina
armés huvudstyrka och borjade dirigera den till andra
platser dar Morkrets hjirta mojligen kunde finnas.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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MOGDATH FRI?

Det ar sannolikt att dodsgasten Mogdath fanga-
des i Tefalas dolk under Maktens portar, men det
ar inte helt sékert att sa skedde. Om dédsgasten
inte ar fangad i dolken &r han odddlig — &ven om
rollpersonerna besegrat honom ateruppstar han
efter ett skift. Han kan i sa fall aterkomma under
Morkrets hjarta — antingen som ersattare for
Mirlefth i Bergamund (sid XX) eller vid Dakoths
sida i demontornet (sid XX).

Notera att en dédsgast — antingen Mogdath
eller Mirlefth — maste fangas i dolken nagon
gang innan aventyret ar slut for att rollperso-
nerna ska kunna lyckas hava Doda skogens
forbannelse i finalen (sid XX).

s PNV LSRN I-.-!

DEN RENA FLAMMANS
VAKTARE

Efter att Dakoths styrkor intog bergs-
templet Otag finns det inte mycket

kvar av Den Rena Flammans Véktare i
Osterlandet. Arkeprist Godvindel lever
visserligen, men han sitter i fangsligt
forvar och dr mycket illa déran. Aven

ett tjugotal riddare lever dnnu. Indelade i grupper om tre
gor de sitt basta for att stora Dakoths erévringar, genom
att organisera lokalbefolkningen eller ge sig pd mindre
fiendeenheter, men de kan inte dsamka fienden namnvard
skada och tvingas tillbringa det mesta av sin tid med att fly
eller gomma sig undan Dakoths styrkor.

Némnas bor slutligen att Godvindel redan for ett
halvt manvarv sedan gav tva enheter i uppdrag att soka
efter Morkrets hjérta pa ett par platser han identifierat
som troliga gomstiéllen (sid XX) - Kalins kullar och
demontornet i skogen Fang-Forren. De tre som skickades
till kullarna ar redan déda (se slumphéndelse #4, sid XX)
medan de som skickades in i skogen har tillfaingatagits av
dess invénare (sid XX) och kan patriffas under rollperso-
nernas aventyr.

KARLAK SOL-TAR

Den boklarde drakryttaren Karlak Sol-Tar bestimde sig
for att undersoka sanningshalten i de legender och his-
toriska fragment som talade om att en urmaktig artefakt
stod att finna i det gamla landet, védster om Drommarnas
hav. Ridande pa Ash-Ark-Afar, starkast och maktigast av
sodra grannlandet Drak-Sol-Faars alla regnbégsfirgade
krigsdrakar, lamnade han staden Udrak-Kalt-Immer i

Immer-Draks rike, i hopp om att finna Morkrets hjérta.
Med artefakten aterfunnen sag Karlak framfor sig hur
han skulle kunna bli en vérldslegendarisk demondrépare,
eller kanske envildig harskare med oinskrankt makt dver
demonfurstens sjdl och vilja, och dirigenom 6ver alla
demoner i furstens domén.

Han har inte befunnit sig i Osterlandet i mer dn nagra
dygn nir dventyret inleds, men det har visat sig vara nog for
att splittra hans fokus. Demondyrkare 6verallt! Och dirtill en
tyrannisk nekromantiker med horder av odéda och orcher
som stormar fram som en ondsint tyfon 6ver landet. Inled-
ningsvis flyger Karlak omkring och slar till mot olika platser
som fangar hans och drakens uppmarksamhet, men s& smé-
ningom kommer han forsta att Dakoth dr Morkrets hjarta pa
sparen och 6vergar till att bevaka honom fran ovan.

SATHMOG

Sathmog sjélv har endast en liten,

liten biroll att spela i detta dventyr

(sid XX), men hans foljare finns

overallt i Osterlandet. Kultister

lever och verkar i snart sagt varje

stad och byhala, och pa vissa platser
agerar de fullt §ppet, ibland i ledande positioner. Aven om
Den Rena Flammans Viktare ser det som en styggelse, kan
man med fog sdga att Sathmogdyrkan ar accepterat av de
flesta, &ven om ménga drar sig for att erkdnna det 6ppet av
ridsla for drakriddarna. Byn Bergamund ér ett exempel pa
hur detta ter sig i praktiken.

Sathmog dr dven viktig i s& matto att han ar lika mycket
Dakoths som drakriddarnas fiende. Aven om en av dem
for tillfallet 4r betydligt starkare (Dakoth) gér det inte att
forstd Osterlandets historia och dventyrets utformning
utan insikten att vi har att géra med tre makter som alla ar
iluven pa varandra.
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tfirder i Osterlandet foljer de vanliga rese-
U reglerna i kapitel 8 i Regelboken. Rollperso-

nerna har ingen karta till att bérja med, men
kan fa tag pa en ganska tidigt, vid sitt besok i byn Berga-
mund (sid XX) eller i bergstemplet Otag (sid XX). Om

de foljer vagarna som dr utmarkta pd kartan slipper de
sld mot VILDMARKSVANA varje skift for att hitta vigen

(sid 101 i Regelboken), men tdnk pa att strackorna da
kan bli langre.

Notera att detta aventyr sannolikt endast kommer att
fora rollpersonerna till ett fatal platser i det vidstrackta
Osterlandet. Resterande delar ar upp till spelgruppen
att forvalta enligt eget tycke och smak, med stod av rikt-
linjerna i detta avsnitt.

NATUR

Den is- och snoskrudade bergskedjan Himmelsrand
utgor Osterlandets véstra grins, och nar upp ovan
molnen. Fran bergens dstliga sluttningar stracker sig
boéljande och grasbekladda stéapper Osterut, vilka 6vergér
till stappoken ddr vattendragen sinar, innan de latt vild-
grasbeklddda igen nar den sodra av de tva stora skogarna,
Fang-Forren.

Den lummigt ljusa 16vskogen Lum-Forren i nordost dr
berikad med ljung och en méangfald av barvixter, liksom
ett rikt djurliv, och det ryktas om dolda alvriken i skogens
djup. Fiskfyllda backar strommar fran skogens inre, av
vilka vissa leder vasterut genom vattenrika mossar till
inlandsjon Is-Anor. Andra strémmar leder 6sterut, till den
karga Hoga kusten.

Hoga kustens kala och hala klippvéggar stupar flertalet
héstlangder rakt ned i de alltid hart sldende saltvattensva-
gorna fran Drommarnas hav. Hirifran kan fartygstarder
mot fjarran kontinenter sjoséttas av dodsforaktande besatt-
ningar, 6ver en vidstrackt och hogst forradisk vattenmassa

- med svdvande dimridaer doljande skarpa undervattens-
klippor som reser sig som spetsiga grynnor, redo att skdra
hél pa vart skrov som kommer i deras vag.

Bara en dags fird over sldttland soder om Lum-Forren
tar Ulvmassivet vid, vars vastra bergsfotter helt tacks
av skogen Fang-Forrens morka trad, med dova och titt
hopflitade lovverk som héller solens ljus utom rackhall
for dess darav sumpaktiga och rotsnériga undervegetation.
Fang-Forren fruktas av alla, pa goda grunder ...

SLUNMPHANDELSER

I detta avsnitt presenteras en tabell for slumphéandelser,
tankt att anvdndas under rollpersonernas firder genom
Osterlandet. Som regel bér du lata en slumphindelse
intréffa varje skift under utfirder, men det kan ske oftare
eller mer séllan om du vill. Vissa av slumphéindelserna
beskrivs i mer detalj pa féljande sidor. Sla T12 pa tabellen
till hoger for att avgora vilket méte som intréffar, men
minns att det alltid star dig fritt som SL att vélja en slump-
héandelse i stallet for att lata tdrningen avgora.

Inledande hdndelse: Under den forsta inledande firden
till Bergamund rekommenderar vi att du avstar fran
slumphédndelser, alternativt slar med T4 pa tabellen eller
viljer bland de fyra forsta.

Upprepade hdndelser: Varje hindelse bor som regel bara
intriffa en gang - sla om eller vilj ett annat om du slar ett
mote som redan intréffat. Motet med drakryttaren (11-12)
ar ett undantag och kan intréffa flera gdnger.
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SLUMPHANDELSER

TI2 HANDELSE

TI2 HANDELSE

I Ynkliga djurlaten nar rollpersonernas oron, 6 Klanket fran rustningar blandas med knarret
fran ett skogsparti nara fardvagen. En fran torrt lader och klickandet fran osmorda
radjurshona har fastnat i en dvervuxen ravsax, benleder. En patrull bestdende av skelettkri-
bortglomd sedan jagaren stupat i Dakoths gare (i samma antal som rollpersonerna), ske-
erdvringskrig. Tva kid stryker omKring i lettskyttar (i samma antal) och en férkdmpe
narheten. Honan kan befrias eller fallas och marscherar genom landskapet. Deras order
ge T8 ransoner mat, men bor tillagas forst ar att doda alla levande de stéter pa, utom
(sid 103 i Regelboken). Kiden kan fallas med orcher som bar Dakoths tecken (som de sjélva
varsin valriktad pil (slag mot PILBAGE) och ger bar synligt pa skoldar och rustningar). Fér
T4 ransoner var. speldata, se rutan pa sidan XX.

2 Enrasande bjorn stortar fram ur ett buskage, 7  TreriddarmunKar i full stridsmundering
rytande och med blodig fradga runt kiftarna. kommer ridande i snabb trav. Pa grund av
Minst ett halvdussin pilar sitter inborrade i kraftig blast krévs det ett slag mot UPPTACKA
kroppen. Den har varden som pé sidan 99 i FARA med nackdel for att hora dem tidigt nog
Regelboken men bara halva KP kvar. Den slss for att hinna gomma sig. Se Eledains riddare pa
tills den stupar. DA ger den 2T6 ransoner mat sidan XX.

(bér tillagas enligt sid 103 i Regelboken). 8 Denlilla byn Djupedal ser fridfull och valkom-

3 Doften av pyrande kol sprids vida omkring nande ut, vilket bekraftas nar befolkningen tar
en fullstiandigt utbrand by. Déda méanniskor emot med 6ppna armar. Har finns ett vardshus
ligger utspridda éver maken, och inte ett med flera lediga rum; man kan fa gratis mat och
enda hus har klarat sig undan elden. Den forplagnad om man lovar att bidra till byns for-
som vandrar in bland forédelsen noterar svar i handelse av anfall. Men det verkliga hotet
enkelt de enorma, reptilliknande avtrycken i kommer inifran — se Kultisterna pa sidan XX.
leran — ett slag mot BESTIOLOGI avsldjar att 9 Enfagel hérs hoa, och kort darefter prasslar
de kommer fran en medelélders drake. Aktivt det till i de tata busksnaren vid fardvéagen.
letande och ett lyckat slag mot FINNA DOLDA Om rollpersonerna inte lyckas med UPPTACKA
TING leder till upptackten av en dold kallare, FARATaknasilesomioveraskademarde
innehdllande ett offeraltare tillignat demon- lokala motstandsmannen anfaller, vralande for
fursten Sathmog. full hals: "Déd &t Dakoth! Déd &t tyrannen!”

4  Krakfaglar kretsar ovanfér vad som visar sig Se Frihetskdmparna pé sidan XX.
vara ett slagfalt, nagra hundra meter vid sidan I0  Ett fasansfullt tjut ljuder genom landskapet.
om fardvagen. Har har en hord orcher och Ett hundratal meter vid sidan om fardvagen
skelettkrigare drabbat samman med en klent har tva parkerade vagnar omringats av en
rustad bondearmé, ledd av en trio riddarmun- trupp bevapnade orchkrigare (tva fler an
kar, alla kvinnor. De manga doéda har lamnats antalet rollpersoner) med Dakoths marke p&
kvar av de sannolikt fataliga, kanske skadade sina skaldar. Orchernas ledare, en génglig
overlevarna. Lansas riddarna och orchernas gestalt kladd i svepande sark med djup huva,
héarforare kan vardesaker motsvarande tva har tvingat ner vagnarnas passagerare, en
skattkort samlas ihop. skara manniskor, pa kna. Se Hunsade orcher

5 Envilsen och svulten flock vampyrfladdermdéss pa sidan XX.

(sid 99 i Regelboken) gar till anfall mot rollper- [I-12 Med ett avlagset dan passerar en valdig skugga

sonerna. De har lamnats ensamma efter att
kulten de tjanade brandes till aska av draken
Ash-Ark-Afar (sid XX). Detta mote kan enbart
intraffa nattetid — sla annars om.
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over himlen, delvis dold av det nedersta lagret
morka moln. Av konturen ar det dock tydligt
att varelsen ar en drake. Se Drakryttaren pa
sidan XX.




KRIGARE
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Vapen: Kortsvard (FV 14, skada TIO)

e e
SKYTT
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

( Rustning: Lader (1)
Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Vapen: Armborst (FV 14, skada 2T6),
dolk (FV 10, skada T8)

e T e i
FORKAMPE

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:24 VP:I5 4
Rustning: Ringbrynja (4) .,
>
Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara [2 )
Formagor: Stridsvana, Defensiv, Dubbel- 4
hugg, Talig x 4
Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8), A
stor skold .Jf

Resistens: All stickskada halveras
(avrunda uppat).

Immunitet: Skelett ar immuna mot skrack och
fardigheten OVERTALA.
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ELEDAINS RIDDARE

Anbel, Tylrod och Pilos ér tre riddare fran Den Rena Flam-
mans Vaktare. Pa brostet bar de alla Eledains draksymbol,
som rollpersonerna kan kdnna igen med ett slag mot
MYTER & LEGENDER.

For att hélla sig dolda maste rollpersonerna sli for
SMYGA. Om de uppticks drar riddarna samfallt sina
slagsvird — de misstanker att rollpersonerna dr agenter for
fienden, Dakoth. Det kridvs goda argument och ett lyckat
slag mot OVERTALA for att undvika strid. Misslyckas
slaget ger riddarna inte upp forran tva av dem har noll KP.

Om motet slutar fredligt berdttar Anbel att hon och
hennes kollegor rider runt till ett antal platser dir andra
riddare dr samlade eller har gomt sig, med malet att sa
smaningom kunna dtererdvra bergstemplet Otag. Hon
fragar rollpersonerna specifikt om de har sttt pd en annan
trio riddare som inte har horts av pa ett halvt manvarv -
tre syskon av dtten Burskjold (sid XX), tva yngre mén och
en ildre kvinna (stimmer inte 6verens med de tre kvinn-
liga riddarna i slumphéndelse #4).

1
o
:
(e

Forfl:10 SBSTY:+T4 KP:15 VP:l4 :

Rustning: P13t (6) 5

' Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika 12,

Upptacka fara 10

Formagor: Defensiv, Dubbelhugg, Stridsvana

Utrustning: Slagsvard (FV 16, skada 2T8), 2 :

stor skald, sovfall 3 A




KULTISTERNA

Bakom en fasad av leenden och trivsel &r befolkningen

i Djupedal desperata. Den lokala demon som hittills har
hjalpt dem att sla tillbaka Dakoths styrkor har hotat att
vianda sig mot dem om de inte snarast forser honom med
ett blodsoffer — helst en mumsig alv, men han ér inte
knusslig.

Byaidldsten Mor Kunda vill f6r allt i varlden inte oftra
ndgon av byns invénare, och hon vill inte sta utan hjélp
fran byns “skyddsingel” Hon kommer att gora allt i sin
makt for att fa rollpersonerna att 6vernatta i Djupedal, i
varsitt rum pa vardshuset Mogens tarar (Mogens ar ett
lokalt namn pa Sathmog). Lyckas det kommer hon att
forsoka droga en av dem genom att bjuda pa ett glas varm
getmjolk innan sdngdags. Hon anvénder ett sévande gift
med styrka 12. Alla far mjélk men hon férgiftar endast den
som ser vekast ut, helst en alv.

Om rollpersonerna propsar pa att resa vidare, eller om
de avslojar forgiftningen, tar den desperata befolkningen
till vapen. Spelvdrden finns pa sidan 105 i Regelboken,
enligt tabellen intill. Nar rollpersonerna har fallt sex
stycken anser skyddsdngeln att det ar dags att rycka in,
med virden som demon pé sidan 85 i Regelboken. Nar
detta sker drar sig alla bybor tillbaka. Om rollpersonerna
lyckas nedgora demonen flyr alla bybor ut i vildmar-
ken och dtervinder inte forran “anglamordarna” har
dragit vidare.

ANTAL SLE
4 Vakt
4 Jagare
6 Kultist

I Lard (Mor Kunda)

FRIHETSKAMPARNA

Altfoss Dregel var borgmastare i den fria byn Fossehamn
nér Dakoths horder brande ner den och massakrerade
merparten av invanarna. Sjilv flydde han med sina fyra
gardister, men tvingades lamna fru och sexton barn
bakom sig. Kokande av skam, sorg och hat bestimde han
sig for att samla ihop ett gerillaférband med maélet att
besegra, eller atminstone bekdmpa, den lede erévraren.

Sedan dess har det varit stor omséttning pa stridande i
forbandet — manga har rekryterats, men nastan lika manga
har omkommit i striderna. Nu bestar gruppen av Altfoss
samt lika manga kdmpar som antalet rollpersoner.

Det enda sittet att undvika striden ér att skyndsamt
stracka hdnderna i vadret. Om rollpersonerna lyckas med
slaget mot UPPTACKA FARA och vinner initiativet har
de en chans att gora det innan nagon projektil avfyras
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— annars beskjuts de av pilar innan de har en chans att ge
upp och OVERTALA frihetskimparna om att de star pa
samma sida, alltsd mot Dakoth.

Lyckas 6vertalningen hjélper en dngerfull Altfoss even-
tuella skadade och erbjuder rollpersonerna ett mal mat.
Han vet inte sa mycket om situationen i landet i stort, men
kan forstas berdtta om vad som hande med hans édlskade
Fossehamn.

Forfl: 10 SBSTY:+T4 KP:20

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 16, Upptacka fara I4

Formagor: Defensiv, Talig x 4

Vapen: Bredsvird (FV 16, skada 2T6), dolk
(FV 14, skada T8)

DREGELS KAMPAR &S24

Forflyttning: 12 SBSTY:+T4 KP:16

Rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 10, Upptacka fara [2

Vapen: Kortbage (FV I3, skada TIO), kortspjut
(FV 14, skada TI0), liten skold




HUNSADE ORCHER

Morkgasten Urial (speldata som Gozer pa sidan XX)
njuter i fulla drag av att kommendera sin trupp orcher,
men tyvarr gar hon lika hért at sina underhuggare som
alla fiender de stoter pa. Om rollpersonerna inte ingriper
kommer gasten snart beordra en massaker pé fangarna,
och orcherna kommer att lyda.

Om rollpersonerna gar till attack mot gasten kommer
hilften av orcherna att se sin chans att fly. Om de dess-
utom ropar ut att just morkgasten dr deras maltavla och
lyckas med ett OVERTALA sa lagger alla orcher benen

pa ryggen.

Forflyttning: [0 SB STY:+T4 KP:I2

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 10

Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6),
stor skold

Nattfolk: I direkt solljus far orcher nackdel pa J
alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det X
racker med ett tjockt molnticke eller en hel-
tackande kladedrakt for att undvika effekten.

rollpersonerna limnar Maktens portar, dar Bergsan

vaxer sig till tio famnars bredd, ligger byn Ber-
gamund. Rollpersonerna torde s6ka sig mot byn eftersom
den ar det enda tecken pa liv de ser nir de kliver upp ur

E tt skifts vandring syddst om utloppet genom vilket

Om de tva manniskofamiljerna (fyra vuxna, tva éld-

ringar och sju barn) raddas vet tacksamheten inga gréanser.
De overlamnar ett mastersmitt bredsvird, en ljuvligt
smyckad sidckpipa samt en ddelsten vard 7 guld.

DRAKRYTTAREN

Denna slumphindelse kan intréffa upp till tre ganger, men
vid inget av tillfdllena finns en chans for rollpersonerna att
komma riktigt ndra riddaren Karlak Sol-Tar och dennes
drake Ash-Ark-Afar. Ett sadant méte sparas till dventyrets
slutliga uppgorelse.

4 Forsta gangen bara hor och ser de draken susa
forbi pa hog hojd, delvis skymd av lagt hdngande,
morka moln.

4 Andra gangen ser de besten dyka ned mot ett litet kapell
pa en bergsknalles topp, nédstan en kilometer fran dir de
sjilva befinner sig. Aven om de skulle sitta fart hinner
de inte fram innan byggnaden (ett Sathmog-tempel) ar
totalt demolerad, dess besokare slukade, och Karlak Sol-
Tar manar Ash-Ark-Afar att ater stiga upp i skyn.

4 Tredje gangen far de ocksa syn pa draken pa hall nar

den gor upprepade dykningar mot nagonting pa marken.

Vid ett par tillfillen bar den med sig sprattlande figurer

i kdftarna och spottar ur sig dem pa hog hojd, mot en
sidker dod. Soker rollpersonerna upp platsen nér draken
har dragit vidare finner de en trupp slaktade orchkrigare
och kan plocka at sig kroksablar samt krimskrams till ett
virde av motsvarande ett skattkort.

strommen. De saknar sannolikt bade fornédenheter och en
karta 6ver Osterlandet, s byn ar en logisk forsta anhalt.
Innan de kommer fram moéter de rymlingar fran byn,
som kan berdtta om ldget dér (se "Rymlingarna” pa nista
sida). Situationen i byn dr prekar — den ar erdvrad av
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ilskna orcher som beldgrar ett litet kastell i byns mitt, dar
Bergamunds manskliga invénare forskansat sig. Dédlage
rader och vad ingendera parten vet 4r att Dakoth har
skickat en 0odod héar mot byn for att doda alla dari, orcher
savdl som manniskor.

HISTORIA

Bergamund grundades under dvérgarnas korta storhetstid
i regionen, som ett nav fér handel mellan dem och ytvirl-
dens folk, men ocksé som en uppsamlingsplats f6r dvargar
som av olika anledningar valde att limna gruvorna under
Himmelsrand. Med tiden fann dven ménniskor vagen dit

- nagra var kopmadn, andra var dventyrare och lycksokare
som lockats av sagor om Osterlandets obrutna mark, mys-
tifika alvskogar och rikedomar kvarlamnade fran fornstora
dvdrg- och drakriken.

Fallet & Raddaren: Sa kom kriget under bergen, dvir-
garikets undergang och allt fordndrades, i synnerhet f6r
Bergamund vars huvudsakliga utkomst hade stammat fran
handeln med Drottning Gwinna och hennes undersatar.
Allt blev ett eldnde, och snabbt gick det. Somliga bybor
flyttade vidare 6sterut men ménga valde att streta vidare,
trots problem med forsérjningen och konflikterna som
blossade upp i armodets spar. Det sag riktigt morkt ut, tills
raddaren anldnde.

Dvirgen hette prins Kalin och hade savil penningar
som en ledares charm och hallning. Och han hade krafter,
torldnade av gudomen Sathmog. Oavsett om det berodde
pd hans regala karisma eller den forskonande bild han gav
av Sathmog, fokuserande pa personlig frihet och egen-
makt, hade han snart enat Bergamunds invanare med hela
omvirlden som utmalad fiende.

Oversteprast Gultrub: Si snart en tempelbyggnad
hade uppforts, och Kalin kdnde sig sdker pa att Sath-
mogdyrkan var grundmurad i byn, limnade han &ver
térsamlingen till sin viltuktade eftertradare, dverste-
prast Gultrub, och drog vidare for att sprida Sathmogs
lara. Med sig tog han huvudparten av byns dvirgiska
grundarfamiljer.

Under Gultrubs ledning utvecklades Bergamund
till en isolerad men fri och relativt vilmaende byhala
med en stark sammanhallning. Fram till Dakoths fram-
marsch levde ett hundratal invénare, varav ett tjugotal
dvirgar, ett mestadels fridfullt liv med Sathmogtemplet
och virdshuset Koppartiltet som sjdlvklara samlings-
platser. Efter flera &rhundraden, med sitt redan langa
dvirgaliv forlangt av demoniska vilsignelser, lamnade
Gultrub slutligen motvilligt sin post da ménniskoprésten
Fidelia tog over

NULAGET

Nar nekromantikern Dakoth nyligen fick fart pa produktio-
nen i de gamla gruvorna och smedjorna under berget igen
skickade han forslavade orcher for att ockupera Bergamund,
som blev ett nav for transport av jarn och vapen till nekro-
mantikerns krigsmaskineri. Hilften av invanarna flydde,
men de som blev kvar limnades mestadels i fred. Missnojet
jaste dock bland orcherna dé de inte tilldts plundra byn.

Orchernas revolt: Nagra dagar fore rollpersonernas
ankomst gjorde orcherna, under ledning av hévdingen
Uhuluk, revolt och bestdmde sig for att erovra Bergamund
for egen del. Byns invéanare tog sin tillflykt till ett forskan-
sat kastell i byns mitt, som sedan dess belédgras.

Forraderiet: Priglad av bitterhet 6ver att ha blivit asido-
satt och bortglomd av bade Sathmog och byborna sig nu
den forne 6versteprasten Gultrub sin chans att ge igen pa
Bergamund och i synnerhet den nya 6versteprasten Fidelia.
I hemlighet kontaktade han p& magisk viag Dakoth och
upplyste nekromantikern om vad som hant. Han erbjod
sig att hjalpa Dakoths styrkor att erévra byn, i utbyte mot
att fa bli dess nya stathallare i Dakoths tjanst. Nekromanti-
kern tackade ja men har inga planer pa att hedra avtalet - i
stillet avser att han att d6da varenda orch, ménniska och
dvirg i Bergamund for att sikra kontrollen 6ver det viktiga
transportnavet.

Fangen: Det finns ytterligare en komplikation i den redan
tilltrasslade situationen i Bergamund. I en bur hidngande
pa byatorget sitter en frimmande anka, tillfingatagen av
orcherna under revolten. Vad ingen i byn vet ar att ankan
ar Ankh-Tah-Leh, utsind av1onnmérdargillet Ank-Tar i
fjarran Immer-Drak, med malet att finna Morkrets hjarta.
Hon kan bli en viktig allierad till rollpersonerna eller en
farlig fiende, allt beroende pa hur de spelar sina kort.

Rollpersonerna: Nir rollpersonerna anldnt och smugit,
slagit eller snackat sig in i byn stills de infér valet att
medla mellan orcher och ménniskor och organisera
forsvaret av Bergamund eller bara forsoka komma &ver en
karta och vagbeskrivning till Otag och ldmna byn at sitt
6de. I vilket fall lar besoket bli minnesvart!

RYMLINGARNA

Nér rollpersonerna nirmar sig Bergamund prasslar det
till i ett buskage och tva ungdomar med lortiga ansikten
och tindrande 6gon utbrister: "Prisa Sathmog, rdddarna
dr komna!”

De tvé heter Edmil och Ganna och var ute och strovade
nér orcherna revolterade och ockuperade byn. De kan
berdtta om orchernas erdvring och peka ut viktiga byggnader
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fran ett av askronen — Sathmogtemplet (#4), torget (#5) och syn pd en 0dod hir som narmar sig s6derifran, minst ett
kastellet (#8), dér byns 6versteprast Fidelia haller till. hundratal vandrande skelett. Edmil och Ganna vadjar om
Om rollpersonerna fragar om végen till Otag eller en rollpersonernas hjalp:
karta hdnvisar de till Fidelia som "vet allt” och till Sathmog- “Sndlla, for Sathmogs skull, ni mdste ta er in i byn och
templet, dir det finns en karta dver Osterlandet pa viggen. varna Fidelia for de odéda. Ni mdste fi dem att sluta fred
Om rollpersonerna undrar varfér byborna dyrkar Sathmog med orcherna, annars kommer skeletten att doda dem alla.”
ser de unga tu fragande ut — det gor vil alla hdromkring? Om rollpersonerna inte fardats mot Bergamund kan
Duon vagade sig inte tillbaka efter orchernas plundring ~ métet med rymlingarna ske pa nagon annan plats — de har
utan gick ett varv runt byn for att f 6verblick. De fick da da vandrat langre f6r att finna hjalp.
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PLATSER

Bergamund ligger i en dalgang i ett frodigt landskap av UPPTACKA FARA for ndrmaste patrull om rollperso-
kullar och héjder, omfamnande den drygt tjugo meter nerna foérsoker passera muren. Om slaget lyckas note-
breda Bergsan, och i norr och soder flankerad av sluttande rar patrullen att nagot dr i gérningen och gar narmare
slanter, antingen uppodlade eller fyllda av betande boskap. for att undersoka. Rollpersonerna maste dé lyckas
Innanfor den tre meter hoga muren finns likaledes SMYGA for att undvika upptickt. Om rollpersonerna
murade stenhus, och det dr sdllan mer &n en vaning under blir upptédckta gar orcherna till anfall. Om striden
de mossklddda trataken. Undantagen dr Sathmogtemplet blir hard blaser de i ett horn for att fa hjalp (se rutan
(#4), vardshuset Koppartiltet (#6), kastellet (#8) och kvar- “Larmet gir” nedan).

nen som alla reser sig hogre.
Lings an ligger ett antal bryggor och det ryms dven

saval boskapsinhdgnader som en vél tilltagen rovodling 3A OCH 3B. PORTHUS
innanf6ér muren. Alla byggnader som inte beskrivs nedan Ett porthus med en stadig dubbelport. Pa taket stdr tva
ar tomma och plundrade av orcherna. orcher, vilrustade och med armborsten redo att avfyras.

4 Portarna ar reglade fran insidan (60 KP, skyddsvirde

:
:

I. BERGSAN

Den ser lugn och behaglig ut diir den rinner fram mellan
landskapets hojder och dsar, men dn genom Bergamund dr
uppenbarligen mycket strid, och formodligen isande kall.

4 Kallt vatten: Den rollperson som hamnar i vattnet
maste sla mot VILDMARKSVANA varje runda (ej
handling) for att motsta kyla (sid 54 i Regelboken).

4 Strid strém: An irbara tjugotalet meter bred men s
strid att den som forsoker simma i den maste klara ett
slag mot SIMMA varje runda for att inte dras ner och
borja drunkna (sid 53 i Regelboken).

2. RINGMUR

Den ser urdaldrig ut, den tre meter hoga stenmuren som
omgdrdar Bergamund - byggd av mossklidda stenblock,
sammanfogade med vittrande murbruk. Muren saknar
torn men har porthus i norr och soder.

4 Klattra: Att klittra over muren kréver ett slag mot
HOPPA & KLATTRA. Den som misslyckas kan prova
igen pd en annan plats, men varje forsok riskerar att
upptickas av vakterna (nedan).

4 Alvbrinken: Murarna gir bara nigon handsbredd ut
i strommen, varfor en smidig person kan ta sig runt
muren pa de stillena. Det kravs ett lyckat slag mot
HOPPA & KLATTRA med fordel, dar misslyckande
innebdr ett fall i det strommande vattnet.

4 Vakter: Tvd patruller med tva orcher var, en krigare
och en armborstskytt (sid XX), patrullerar pa insidan
av murarna under dygnets alla timmar, en pa sddra
sidan av 4n och en pa den norra. SIa ett slag for

<+

e

e

far de behalla sina vapen under audiensen, men N
halls under noggrann uppsikt av minst lika
~ manga krigare som rollpersoner. 4

18) och kan inte dyrkas upp.

Vakter: Pa varje porthustak star tva armborstskyttar
dygnet runt. Den som forsoker SMYGA fram till
porten maste sla med nackdel. Om vakterna upptacker
inkrédktare avlossar de sina armborst och blaser i ett
horn for att fa hjilp (se rutan "Larmet gar” pa sidan
XX). Om rollpersonerna lyckas OVERTALA vakterna
om att de har fredliga intentioner kan de slappas in och
fa en audiens med hovdingen Uhuluk i Koppartéltet
(#6), eskorterade av lika manga krigare som antalet
rollpersoner.

LARMET GAR

Om rollpersonerna blir upptackta av orcherna
nar de smyger omkring i Bergamund blaser
vakten tre stotar i ett horn. Narmaste vakt-
patrull kemmer da rusande och anlander efter
tva rundor. Ytterligare tva rundor senare anlan-
der alla 6vriga vakter, saval patruller som de pa
porthusen och pa torget (#5). Uhuluk och évriga
orcher i vardshuset Koppartaltet (#6) och vid )
kastellet (#8) gor sig redo fér strid men stannar
dar de ar.

Om rollpersonerna slapper sina vapen och t
stracka armarna i vadret fors de till Uhuluk i
Koppartaltet. Om de lyckas OVERTALA orcherna

A=A

|
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E Totalt finns det 30 orcher i Bergamund utéver

hévdingen Uhuluk, varav hélften krigare och halften

armborstskyttar. Krigarnas skoldar ar prydda av
Dakoth-symboler, som dock ar éverkryssade eller
- delvis bortsuddade.

KRIGARE

ARMBORSTSKYTT

Forflyttning: 12 SB SMI: +T4 KP:I0

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 2, Upptacka fara I0

Forflyttning: [0 SB STY: +T4 KP:I12

Utrustning: Armborst (FV 14, skada 2T6),
dolk (FV 12, skada T8), blashorn

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 10

Vapen: Kroksabel (FV 14, skada 2T6), stor skold

4. SATHMOGTEMPEL

En rund stenbyggnad mer trddorr reser sig 6ver omgiv-
ningens bebyggelse. Huset har ett konformat, brant
sluttande tak. Pa toppen sitter en staty av en monstruos
figur med vidurshorn, rovdjurskdft och hullingforsedd
svans. Den kinns samtidigt vilkomnande med ett brett
smil, leende 6gon och 6ppna armar.

4 Tempelsal: Dorren ar olast och leder till en tempel-
sal med ett offeraltare i sten. Flera trabankar ligger

omkullvalta och eldhérjade pa golvet, tillsammans med

en uppbruten kista vid viggen. Orcherna har harjat

hér. En stor gobeldng som hénger pa viggen har ocksa

eldhirjats. En trappa leder ner till killaren.

4 Offeraltaret ir tickt av forkolnade tréfigurer, kranier

fran smadjur och torkat blod.

Nattfolk: I direkt solljus far orcher nackdel pa alla

<+

slag och tar T6 i skada per kvart. Det racker med
ett tjockt molntacke eller en heltdackande klade-
drakt for att undvika effekten.

Kistan innehaller nagra tréfigurer forestéillande
samma figur som pa byggnadens tak. I 6vrigt 4r den
tom, plundrad av orcher.

Gobelingen visade en karta éver Osterlandet men ir
svért svedd. Bara vid kanterna kan rollpersonerna ana
vagskvalp, skog och berg.

Kallarddrren: Vid salens norra sida loper en huggen
trappa ner till en bastant, jarnbeslagen ekdorr. Fidelia
har nyckeln hit, men den kan ocksé dyrkas eller brytas
upp (30 KP, skyddsvirde 10).

Skandligstia: Innanfor kéllardorren 6ppnar sig en
naturlig grotta. Detta dr platsen dér Fidelia brukar
forbereda de dagliga méssorna. Nu dr hir tomt, sdnér
som pa en vdggbonad pa viggen, forestillande samma
varelse som star staty pa templets tak.




- Ankh-Tah-Leh ar beredd att ta till vilka fornedrande

béner och logner som helst for en chans till frihet,

*rf_ och om rollpersonerna far chans att prata med henne

- visar det sig att hon har trumf pa hand: hon och ingen
~annan vet inte bara var Otag ligger — hon har redan

- genomsokt bergstemplet och kan beratta féljande:

: "Otag &r erévrat av Dakoths odéda, men det finns

en lonngang som leder fran en klippskreva till tem-

pelkomplexets Kkéllare, och i den kéllaren sitter den

4 Gavokammaren: En rollperson som kikar bakom
bonaden uppticker att den doljer en spricka genom
vilken man krypande kan na ett inre rum. Gangen hittas
ocksa om nagon letar allmdnt i rummet och lyckas med
FINNA DOLDA TING. Det dolda rummet dr Sathmog-
kyrkans gavokammare och innehdaller virdeforemal
motsvarande tre skattkort.

5. TORG

Tva orcher sitter och petar i elden som brinner pa ett litet
torg vid sodra brofistet. Inte langt ddrifran dinglar flera
trdburar fran ett podium. I en av burarna ligger en finge
hopkurad under en mantel men dess gutturala snark-
ningar overrostar dns brus.

4 Orcherna dr bada krigare. Att passera dem obemirkt
kraver lyckade slag mot SMYGA. Om de upptacker
inkrédktarna slar de omedelbart larm och gér till anfall.

4 Fangen: Fangen i buren 4r ingen mindre 4n anklonn-
mordaren Ankh-Tah-Leh. Hon noterar automatiskt roll-
personerna och ber dem om hjalp (se rutan ovan). Buren
hanger tva meter ver marken, men kan nés fran podiet.
Det grova hinglaset kan dyrkas eller brytas upp (12 KP,
skyddsvarde 8), men det senare marks automatiskt av
vakterna. Ankans dgodelar ligger i en hog pa podiet.

enda 6verlevande munken fangslad. Jag kan leda er
dit, visa er klippskrevan, men jag sager inte ett knyst
férran jag &r fri och har lamnat den har héalan till
avkrok bakom mig!"

Las vidare pa sidan XX om Ankh-Tah-Leh foljer
med rollpersonerna till Otag. Om hon inser att
rollpersonerna ocksa soker efter Morkrets hjarta
forsoker hon att mjolka dem pa information utan att
avsloja att hon sjalv ar ute i samma arende.

Ankh-Tah-Leh och hennes blodssystrar ar legen-
dariska lonnmordare i riket bortom havet. Fran

takbjalkars och murtorns hoga hdjder stortdyker
de, tack vare sina vingkapor av spindelvdvssark,
- forstarkta med insydda skenor av lattmetall.

~ Med absolut traffsakerhet utbringar de dédssto-
tar med sina forgiftade och sylvassa krokdolkar,
utan att ndgon varseblir dem — varken offer eller
vittnen — forran livsanden getts upp.

Ankan befinner sig i Osterlandet p& jakt efter
Morkrets hjarta. Med artefaktens hjalp amnar hon
erovra positionen som sitt hemrikes envaldiga
harskarinna, och som sadan fér evigt stadfasta
sitt slaktes plats bland varldens harskarfolk.

Men ingenting gick som planerat — artefakten
tycktes omadijlig att finna, och vid sin genom-
sokning av Bergamunds tempel klev hon fel,
kvackade hdgljutt, blev upptackt och nesligen
infangad, darefter anklagad fér att vara spion
for oklar fiende och instangd i en bur av args-
inta bybor som strax i sin tur blev anfallna och
kuvade av orcher.

Forfl:12 SBSMI:+T6 KP:16 VP:12

Rustning: Spindelvavssark (som ringbrynja
med skyddsvarde 4 men utan avdrag for
SMYGA och UNDVIKA) med vingkapa (tillater
glidflykt i dubbel hastighet)

il Vo e LA

Hoppa & klattra 15, Simma I8, Smyga I8, Und-

Fardigheter: Bluffa 12, Fingerfardighet I5, 4
vika 16, Upptacka fara 17 5

Formagor: Blixtsnabb, Dubbelhugg, Falkdga, y
Hal som en al, Kattfot, Lonnmordare, Oradd, :|
Pilparad, Simfotter, Stridsvana, Tjuvhugg,

Tva vapen, Vresig /

Utrustning: Tva dolkar (FV I8, skada T8),
handarmborst (FV 16, skada 2T6), sdvande
gift med styrka I5




TJUVLYSSNING

& Hemula: ”... mdnniskorna i fortet vdgrar ge sig."”

Uhuluk: "Har de mos i skallen!? De &r dddens.

f‘ Vi ska visa dem!”

: Hemula: "Men ... tdnk om harskaren skickar

_ sina déingar hit fér att hdmnas pa 0ss? Ménnisk-

v orna kan sliss. Om vi pratar med dem ..."
Uhuluk: "Bit kéft, dare! Vi &r orcher. Tror du

att manniskorna skulle samarbeta med oss? Nej

du, vi sldss och vi dér fér oss sjalva!l”

6. VARDSHUS

Denna byggnad sticker upp over den omgivande bebyg-
gelsen med sina tvd vaningar, den 6vre med triviggar. En
skylt med texten "Koppartiltet” hinger over ingdngen till
detta virdshus, och inifran hors arga, grova roster.

4 Orcherna: Agarna Griswold och Gedina Gamle har
slangts ut av orcherna som gjort byns vardshus till sin
bas. Har inne finns i vanliga fall atta orcher (varav fyra
krigare och fyra skyttar) samt hovdingen Uhuluk sjélv.

4 Tjuvlyssna: En rollperson som lyckas SMYGA fram
till ett av virdshusets ppna fonster och som lyckas med
ett slag mot FRAMMANDE SPRAK kan hora ett samtal
mellan Uhuluk och hans underhuggare Hemula (se
rutan ~Tjuvlyssning” ovan,).

4 Audiens: Om rollpersonerna kommer utan orcher i
sdllskap in gar Uhuluk och de andra direkt till anfall,
men de kan blidkas med ett slag mot OVERTALA eller
BLUFFA och far da en chans att ldgga fram sin sak. Se
rutan "Audiens med Uhuluk” ovan.

7. HANDELSBOD

En enkel byggnad i sten med mossklitt tak. Varorna som
staplats utanfor den breda trddorren vittnar om att detta
dr en handelsbod. Grova roster hors fran huset.

4 Orcher: Agaren Gjerd Endga har kastats ut frdn
handelsboden och ersatts av orchkrigaren Brulhu och
en underhuggare. De ropar pa hjélp och anfaller om
rollpersonerna kommer in.

4 Varor: Inne i handelsboden finns de flesta vanliga och
ovanliga (men inte sillsynta) varor som listas i kapitel
6 i Regelboken. Om rollpersonerna lyckas mékla fred
mellan orcherna och manniskorna kan de handla har,
utom vapen som byborna behover sjalva.

8. KASTELL

En liten fdstning av vittrande sten med en gedigen triport
i de tre meter hoga murarna. Uppe pad dessa ser ni flera
mdnniskor med spjut och pilbdgar. De ropar “packa er i

e

AUDIENS MED UHULUK

Att forma orchhévdingen att samarbeta med
manniskorna for att forsvara byn ar inte enkelt.
For att han 6verhuvudtaget ska dvervaga det
kravs ett erbjudande fran manniskorna — om
det saknas maste rollpersonerna férst lyckas
BLUFFA om det. Aven om dessa villkor ar upp-
fyllt maste de sedan lyckas GVERTALA Uhuluk.
Slaget far fordel om rollpersonerna erbjuder sig
att sjalva delta i forsvaret, eller erbjuder nagot
annat vardefullt.

Om forsoket misslyckas forsoker orcherna
tillfangata rollpersonerna och satter dem i bur
pa torget tills de lyckas fly eller de odédas anfall
narmar sig (sid XX).

vdg, orchsvin!” och “ni stinker dnda hit, era lortiga natt-
folk” mot en grupp orcher utanfor.

4 Orcherna utanfor kastellet ar tio till antalet, varav

hilften krigare och halften skyttar. De har sin upp-
mirksamhet riktad mot kastellet och rollpersonerna
behover inte sla mot SMYGA for att passera dem pa
végen in - bara pa vdgen ut.

Vakterna pd murarna ar fyra till antalet och alltid pa sin
vakt — att smyga sig fram till kastellet utan upptackt kraver
ett lyckat motstandsslag for SMYGA mot vakternas UPP-
TACKA FARA. De beskjuter direkt inkraktare. Ett lyckat
slag mot OVERTALA krivs for att 6vertyga dem om att
rollpersonerna har fredliga avsikter, och de slipps da in
for en audiens med Fidelia (sid XX). Orcher och andra
nattfolk slapps inte in under nagra omsténdigheter.
Murar: Att kldttra 6ver murarna kréver ett slag mot
HOPPA & KLATTRA, men tilltaget uppticks av vak-
terna om rollpersonen inte vinner ett motstandsslag
med nackdel for SMYGA mot vakternas UPPTACKA
FARA. Porten dr mycket bastant och reglad fran insi-
dan (80 KP, skyddsvirde 24).

Invanare: Kastellet har for narvarande ett 40-tal inva-
nare, de flesta ménniskor forutom en handfull dvérgar.
Samtliga dyrkar Sathmog. De bor mycket trédngt i fast-
ningens sma kamrar. De forsvarar sig mot inkraktare
men offrar inte sina liv for varandra.

Tempelsal: Detta dr det enda storre rummet i kapel-
lets inre. Det dr smyckat med figurer av Sathmog lik-
nande de som finns i templet (#4), och pa viggen sitter
en stor karta over Osterlandet. Hér finns oftast Fidelia
och hit fors rollpersonerna for en audiens. Det finns
alltid tva vaktande bybor i salen.

Karta dver Osterlandet: Kartan i tempelsalen 4r
densamma som medf6ljer denna bok. Visa den for
spelarna ndr rollpersonerna ser den, men ta bort den
igen ndr de lamnar rummet.
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Den arrade Uhuluk har fatt bada betarna i under-
kdken kapade i strid och skallen har lagats med
en plat fastskruvad i kraniet. Han minns med
stolthet tiden da han ledde sin klan pa révarstrat
vida omkring, innan Dakoth kom med sina ododa
och tvingade honom till underkastelse.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:24 VP:I5

Rustning: Plat (6)

Fardigheter: Undvika [4, Upptacka fara 10

Formagor: Defensiv, Dubbelhugg, Strids-
vana, Talig x 4

Vapen: Kroksabel (FV 16, skada 2T6),
stor skold

Nattfolk: I direkt solljus far Uhuluk nackdel
pa alla slag och tar T6 i skada per kvart.
Det racker med ett tjockt molntacke eller
en heltackande kladedrakt for att undvika
effekten.

4 Forrad: I kastellet finns manniskornas kvarvarande

forrad av mat, som snart kommer att sina. Det finns for
nédrvarande ett hundratal dagsransoner kvar, mest torrt
brod och skrumpna rovor.

Gultrubs rum: Pa kastellets bottenplan har den forne
oversteprasten Gultrub (sid XX) sin boning i ett lite
storre rum med en sing, gobeldnger och nagra bokhyl-
lor (med bocker som beskriver Bergamunds historia
inklusive att prins Kalin férde med sig Morkrets hjérta
hit och sedan drog vidare, men de kréver FRAM-
MANDE SPRAK for att lasas av icke-dvirgar).
Elddemon: Under en rund matta i Gultrubs rum finns
en trilucka prydd av ett pentagram. Luckan leder till

en ritualkammare i killaren och hittas automatiskt

om rollpersonerna letar under mattan, eller med ett
slag mot FINNA DOLDA TING om de letar allmdnt i
rummet. Pentagrammet dr magiskt - om ndgon ror vid
luckan frammanas elddemonen Azarizag (sid XX) i en
rokpuff och gar genast till angrepp. Sld en T6 efter varje
attack demonen utfor - vid en etta sprider sig elden i
rummet och mdste slickas (en handling samt ett slag
mot HOPPA & KLATTRA eller en hink vatten) fore
slutet av paféljande runda. Om detta misslyckas sprider
sig elden, varpa kastellet blir overtint inom en kvart och
mdste overges.

Ritualkammare: Denna grivda killare med fuktiga
vaggar har ett altare med en meterh6g Sathmogstaty,
stympad och vandaliserad av Gultrub. I 6vrigt finns
hér virdesaker motsvarande tva skattkort samt en

- légnare och spioner, och férmanar Fidelia att

AUDIENS MED FIDELIA

Fidelia har vagrat att forhandla med orcherna
trots upprepade pastoétningar fran sin férsam-
ling. Hon havdar envist att orcherna kommer
att ge upp och ge sig av, om byborna bara
haller ut.

Om rollpersonerna berattar om den annal-
kande oddda haren och lyckas med ett slag mot
OVERTALA kan Fidelia 6vertygas om nodvand- ;
igheten i en allians med orcherna mot Dakoths __‘
styrkor. Om rollpersonerna redan har ett erbju- _
dande fran Uhuluk far de férdel pa slaget (de /
kan férstds BLUFFA om ett sddant erbjudande),
likasa om de erbjuder sig att sjalva delta i farsva-
ret eller erbjuder ndgot annat vardefullt.

Gultrub: Under audiensen dyker Gultrub upp.
Han ifrdgasétter rollpersonerna och kallar dem

inte samarbeta med orcherna. "Det blir var déd,
sanna mina ord!" sager han och hétter med sin
stav innan han stapplar tillbaka till sin kammare.
Fidelia ar van vid Gultrubs gnall och paverkas inte )
av detta. Gultrub aterkommer dock senare fér att +
stoppa alliansen (sid XX) om inte rollpersonerna
konfronterar honom i hans kammare innan dess.

Morkrets hjarta: Fidelia kanner inte till Mork-
rets hjarta men ar val bekant med historien

om "den upphdjde prins Kalin" som forde Sath-
mogdyrkan till Osterlandet (sid XX). Hon vet att
Kalin drog vidare for att sprida Sathmogs lara

i Osterlandet, och det sdgs att han ar begraven
i gravkumlet Kalins Kullar nara Ankvarn (detta
stimmer dock inte, se sidan XX).
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Kartan 6ver Osterlandet i tempelsalen &r en
kar klenod som Fidelia inte ar villig att skiljas
fran utan att fa nagot betydande i utbyte —
exempelvis rollpersonernas hjalp i slaget mot
de odéda (sid XX). Alla férsok att stjala kartan
bestraffas hart.

skrivpulpet med oljelampa. Pa pulpeten finns Gul-
trubs formelbok (innehallande alla hans besvirjelser)
samt l9sa ark pa vilka Gultrub har diktat nidverser
om Sathmog och skissat pa meddelanden till Dakoth.
Ett av dessa ér tydligt graverande - se spelarmaterialet
pa sidan XX (finns aven fér nerladdning pa Fria
Ligans hemsida). Gultrub befinner sig oftast har nar
han inte ror sig i kastellet for att hitta nagot att ata
eller beklaga sig for Fidelia. Om han konfronteras har
slass han for sitt liv.

KAPITEL 3 —- MORKRETS HJARTA




Som den férsta manniskan att inneha posten
som Sathmogkultens éversteprast ar Fidelia

extra nitisk och envis. Hon har svart fér vek-
lingar, for de lata, sjuka och gamla. Varje person
- arsin egen lyckas smed, det forkunnar Sathmog.

- Dakoths intag och sedan orchernas revolt har
dock tvingat Fidelia att motvilligt sérja for byns
invanare. Fidelia &r oftast kladd i sin &mbets-
drakt — en svart kdpa med Sathmogs symbol
broderad med guldtrad.

Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:14 VP:I8

Rustning: —

Fardigheter: Lakekonst 15, Undvika 14,
Animism I6*

Besvarjelser: Snarja, Forinta, Hela, Sova,
Ateruppvacka

Vapen: Dolk (FV 15, skada T8)

* Fidelias "animism" bestar av att hon kommuni-

cerar med demoniska vdsen av allehanda slag.

Bergamunds invanare, dvargar som méanniskor,
har sedan barnsben vuxit upp i Sathmogkulten
som varandras vanligt sinnade konkurrenter

— om oversteprastens gillande, om mark och
resurser, om positioner och uppdrag. Rena mord
ar nagot som den lokala laran utmalar som fegt,
som den vekes utvdg nar kraft och kompetens i
ovrigt inte racker till. Men annars lever de for att
utmandvrera och garna ruinera varandra. Deras
nuvarande predikament, hoptrdangda i kastellet
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Gultrub ar bitter. Och vred. Och, tack vare sitt
dvargiska blod i kombination med demoniska
valsignelser, fruktansvart gammal och darmed
rejalt gaggig. Han anser att bade Sathmog och
byns férsamling har 6vergivit honom, och nu ar
hamndens stund kommen!

Efter orchernas revolt kontaktade Gultrub
Dakoth, Sathmogs svurna fiende, och berat-
tade vad som hant. Han erbjod sig att hjalpa
Dakoths styrkor att erovra byn, i utbyte mot

- att fa bli dess nya stathallare i Dakoths tjanst.
Han ar beredd att stoppa bybornas allians med
orcherna till varje pris. Till sin hjadlp har Gultrub
ocksa akallat elddemonen Azarizag (sid XX).

Gultrub befinner sig oftast i sin ritualkam-
mare ndr han inte ror sig i kastellet for att hitta
nagot att ata eller beklaga sig fér Fidelia. Om
han konfronteras slass han for sitt liv, helst med
hjalp av Azarizag.

Morkrets hjarta: Gultrub kanner till hela histo-
rien om prins Kalin och Morkrets hjarta. Han vet
dock inte vart hjartat tog vagen eller var Kalin ar
begraven. Lat garna rollpersonerna fa en chans
att fraga honom om detta — kanske som hans
sista ord om han besegras i strid.

Forflyttning: 10 SB:— KP:32 VP:38

Rustning: —

Fardigheter: Demonologi [7, Undvika 14

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Kraft-
overforing, Baggsvarm, Buklarv, Frammana
demon, Forvisning (se Demonologi pa sid. XX)

Formagor: Fokuserad x 10, Hal som en &l,
Masterbesvarjare, Talig x 10

Vapen: Stav (FV 14, skada T8)

ch omringade av orcher, har de svart att hantera.

Det gralas och gruffas standigt.

Forflyttning: 10 SB: — KP:12

Rustning: Vakterna pa muren har nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 12, Upptacka fara I0

Vapen: Kortsvard (FV 13, skada TI0), vakterna pa
muren har dven kortbage (FV 13, skada TIO)
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Azarizag ar en elddemon, frammanad av Gultrub
och allierad med honom, da de delar ett intensivt
hat mot Sathmog (demoner har ofta pafallande
svart att hélla sams). Azarizag materialiseras nar
Gultrub sa vill eller automatiskt om pentagrammet
pa luckan till ritualkammaren i kastellet berérs.
Elddemoner beskrivs i mer detalj i Monsterboken.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor
Skydd: — KP: 64

Forflyttning: I8

Het kropp: Den som nuddar Azarizags heta kropp
tar genast T6 i skada (rustning skyddar ej). Den
extrema hettan ger ocksa alla motstandare
nackdel pa narstridsattacker mot demonen.

Immunitet: Azarizag ar immun mot eldskada.

Sarbarhet: Azarizag ar sarbar fér vatten, och tar
dubbel skada fran all vattenbaserad magi. En
hink vatten som kastas pa demonen gor TIO
i skada, en sejdel med 6l eller en karaff med
vin gor T8 i skada, och en spottloska gér |

poang i skada. Anvand fardigheten SLAGS-

MAL for att bestamma om attackerna traffar.
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MONSTERATTACKER
Té6 ATTACK

I Svepande stavslag! Azarizag sveper X
runt sig med sin langa, glédande jarnstav.
Alla motstandare inom 2 meter tar 2T6
i krosskada samt T6 i skada av det heta
jarnet (rustning skyddar ej) och faller
omkull.

2 Smadjavlar! Demonen frammanar en _
svarm av brinnande smadjavlar som ]
flyger omkring och hénar sina mot-
standare med nedriga férolampningar. :
Alla inom [0 meter blir Arga. 4

3 Flammande stridsgissel! Azarizag 3
svingar sitt stridsgissel mot en mot-
standare. Attacken ger 2T8 i krosskada B
och T8 i eldskada (rustning skyddar ej).
Offret blir dessutom Omtdcknat.

4 Eldvirvel! Demonen svingar sitt strids-
gissel flera varv dver huvudet, vilket
frammanar en eldvirvel som drabbar alla
inom 4 meter. Offren tar 2T8 i eldskada
(rustning skyddar ej) och kastas omkull.

5 Krossande spark! Azarizag delar ut en
overraskande spark. Offret knuffas 2T6
meter bort, tar lika mycket i krosskada
och slas omkull.

6 Eldsprut! Demonen spyr ut en kvast av eld i
en kon som &r 10 meter lang och vars bredd
vid varje given punkt ar lika med avstandet
fran demonen. Alla som traffas av elden tar

2TI0 i skada. Rustning ger inget skydd.
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DEIMONOLOGI
Magikern 6ppnar en glipa mot en demonvirld inne i en ,i'
fiendes bukhala och bjuder in en vilvixt demonisk larv
som borjar dta sig ut. Offret tar genast T10 i skada och
detsamma sker pa magikerns tur under ett antal nast-
kommande rundor lika med effektgraden. Rustning ger ;

inget skydd och attacken kan inte duckas. Besvirjelsen har
ingen effekt pa monster eller ododa.

Gultrub

FRAMMANA DEMON

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus

4 Tidsatgang: Skift

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Skift

Magikern frammanar en demon enligt Regelboken eller
nagon av de sorter som beskrivs i Monsterboken. Varje
effektgrad utover den forsta férdubblar varaktigheten. De
flesta demoner har egen vilja och miste OVERTALAS
eller pa annat satt blidkas att géra magikern till viljes. Ett
Gultrub ar kunnig i magiskolan demonologi, som beskrivs undantag dr viktardemoner som beskrivs i Monsterboken.
i den kommande Magiboken till Drakar och Demoner.

Hans besvirjelser beskrivs pa denna sida. Magiboken 5 i
kommer att innehélla ett betydligt stérre urval demonolo- FORVISNING B
giska besvirjelser. 4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Réckvidd: Beroring

- af 5y
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BAGGSVARM 4 Varaktighet: Runda

4 Rekvisit: Ord, gest Magikern forvisar tillfalligt sitt offer till en demonvérld.

4 Tidsatgang: Handling For att aktivera besviérjelsen sldr magikern ett motstdnds-

4 Réckvidd: 20 meter (sféir) slag mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 far offret fordel, vid

4 Varaktighet: Omedelbar effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far

Magikern frammanar en svirm av demoniska tordyvlar offret nackdel. Om magikern vinner forsvinner offret

som frossar pd levande kott. Svirmen angriper fiender i genast och aterkommer vid magikerns tur i ndsta runda, 2
en kedja inom rackvidden, magikern viljer sjélv vilka och rykande och stinkande och med 2T10 i skada. Rustning iy
i vilken ordning. Den forsta tar 2T10 i skada, den andra har ingen effekt. Besvirjelsen kan inte duckas men kan -
2T8, den tredje 2T6 och den fjarde 2T4. Rustning skyd- inte anvandas pa Stora eller Enorma monster. : E‘

dar inte men svdarmen kan pareras eller duckas som en
avstandsattack, och om det lyckas triffas inget ytterligare
mal. Vid effektgrad 1 far offren fordel, vid effektgrad 2 slas
slagen normalt, och vid effektgrad 3 far offren nackdel pa
att parera eller undvika. Besvérjelsen har ingen effekt pa
monster eller ododa.

BUKLARV

4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar
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SLAGET OIm
BERGAIMUND

Dakoths oddda hir dr obevekligen pa vig mot Bergamund,
med malet att anfalla byn och déda alla invanare. Exakt
nér anfallet sker dr upp till dig som SL - rollpersonerna
bor ha fatt en drlig chans att medla mellan ménniskor och
orcher och organisera forsvaret innan de odéda anlédnder.

Om rollpersonerna ir tillfingatagna av orcherna och
sitter i burar pa torget (#5) sldpps de ut och beordras delta
i forsvaret av byn.

Rollpersonerna med flexibel moral kan f6rstéds strunta
i att hjdlpa till med forsvaret av byn, och i stdllet limna
Bergamund at sitt 6de. For att komma vidare i dventyret
behéver de bara veta vigen till Otag, vilket ankan Ankh-
Tah-Leh eller kartan i kastellet kan ge dem.

GULTRUBS SISTA STRID

Om Gultrubs forraderi dnnu inte har exponerats gér han
ett sista forsok att sabotera férsvaret av byn, innan anfal-
let sker.

Om rollpersonerna lyckats medla mellan méanniskor
och orcher presenteras deras allians pé torget av Uhuluk
och Fidelia tillsammans. Plétsligt borjar Uhuluk hosta,
tar sig for magen och faller omkull, kraftigt blodande.
Askidarna ser sedan med fasa hur nagot gnager sig ut
ur orchens buk - Gultrub har dédat honom med en
BUKLARV (sid XX).

“Uhuluk var en dare som skulle leda er in i doden!
Dakoths armé dr snart hir. Det enda sdttet att rddda vira
liv dr att 6ppna portarna och ta emot honom som vdr hirs-
kare. Ligg ner era vapen nu - eller do!”

Med dessa ord skrider Gultrub in pa torget tillsam-
mans med elddemonen Azarizag (om hon dnnu lever).
Orcher och ménniskor flyr i panik - det &r upp till rollper-
sonerna att konfrontera dessa tva formidabla fiender.

Om ingen allians astadkommits agerar Gultrub och
Azarizag pa nagot annat lampligt sétt for att sabotera for-
svaret av byn - exakt hur och nér avgoér du som SL.

DE ODODA ANFALLER

Om rollpersonerna viljer att stanna kvar i Bergamund

och delta i férsvaret av byn kommer de att stillas 6ga mot
6ga med Dakoths armé. Styrkan som skickats for att aterta
Bergamund bestér av ett hundratal ododa skelett (halften
krigare och hilften skyttar, se sidan XX for speldata) under

ledning av d6dsgasten Mirlefth (speldata som Mogdath pa
sidan XX, men bevdpnad med vanlig morgonstjarna).

Mogdath: Om Mogdath inte dr infingad i Tefalas dolk
(sid XX) ar det i stillet han som leder attacken mot Berga-
mund. Om rollpersonerna inte lyckades fainga Mogdath

i Tefalas dolk under Maktens portar ar detta ett utméarkt
tillfalle att rada bot pa det.

ATT SPELA SLAGET

Beskriv gdrna mélande hur den odéda hédren, med
Dakoths vita symbol malad pa skoldar och hjalmar,
nédrmar sig taktfast fran sydost. Striden spelas inte ut

i detalj - det vore alltfor tidsodande. I stallet hanteras
slaget i tre steg, tre scener dér rollpersonerna stills infor
olika utmaningar vars svarighet beror pa om medlingen
mellan bybor och orcher har lyckats eller inte, samt deras
framgéngar under foregaende fas. Se tabellen pa sidan XX.
Utga frdn att det gdr maximalt en kvart mellan varje steg,
sd rollpersonerna hinner inte ta nagon kort eller lang vila
mellan stegen.

~»- ATERUPPVACKT ROLLPERSON?

Slaget om Bergamund Iar bli hart och det finns
risk att rollpersoner dér. Om rollpersonerna
forsvarat byn tillsammans med byborna kan du
lata Fidelia erbjuda sig att ATERUPPVACKA en
(och bara en) dédad rollperson.

Sla slaget mot Fidelias ANIMISM (FV 16)
oppet. Om det lyckas vaknar rollpersonen till
liv — men &r inte riktigt sig sjalv 1angre, da
detta mirakel har skett genom demonisk makt.
Rollpersonens dgon har blivit helt svarta och
den kanner dven en instinktiv samhdrighet med
Sathmog.

Forslagsvis hanteras detta genom att rollper-
~ sonens svaghet (sid 26 i Regelboken) dndras till
- "Jag dyrkar Sathmog och kan inte skada demo-
nen eller hans foljare”. Detta kan fa betydelse
senare i aventyret.

\|

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA




o
SLAGET OM BERGAMUND
STEG LYCKAD MEDLING MISSLYCKAD MEDLING
. De od6da krigarna Forsvararna later pilar regna 6ver skeletten, som Orcherna flyr hals éver huvud
marscherar fram mot  skjuter tillbaka. Varje rollperson pa murarna far eller kapitulerar i horder. Byn
murarna. utféra en avstandsattack mot en skelettkrigare, och 6verdses av skéktor fran skelet-
utsatts darefter for en attack fran en skelettskytt ten. Varje rollperson far utféra en
(med nackdel fér skyddet som murarna ger). Roll- avstandsattack fran murarna som
personerna kan aven beskjuta Mirlefth, som dock vid lyckad medling, men utsatts
forsoker UNDVIKA sadana attacker. sedan for tva attacker tillbaka.
2. Skelettkrigarna Rollpersoner pa murarna stalls mot ett antal Rollpersoner pa murarna stalls
klattrar pa varandra  skelettkrigare lika manga som de sjalva minus en mot dubbelt s& manga skelett-
for att komma upp for varje som nedgjordes under steg I. Spela ut nar- krigare som de sjdlva, minus en
pa murarna dar vald- striden normalt, men bara en runda. for varje som nedgjordes under
samma strider tar vid. steg I. Spela tva rundors strid.
3. De oddda trangerin  De oddda tar stora forluster. Rollpersonerna De oddda tranger in i byn i stora
i byn och slutstriden  madter Mirlefth i envig innanfoér murarna, men hon horder. Rollpersonerna mater
utkdmpas mot déds- &r ensam och redan skadad (hon har bara hélften Mirlefth (oskadd) tillsammans
gasten Mirlefth. av sina KP kvar, efter eventuella skador i steg I). med lika manga skelettkrigare
Om rollpersonerna besegrar Mirlefth retirerar som rollpersoner. Om rollperso-
skeletten. Slaget ar vunnet! Om rollpersonerna nerna besegrar Mirlefth retirerar
besegras eller flyr lyckas forsvararna anda besegra skeletten. Slaget ar vunnet! Om
Mirlefth till slut, men Fidelia och manga andra rollpersonerna besegras eller flyr
mister livet i striderna. faller staden.
SLUTET
Om rollpersonerna lyckats medla mellan orcherna och
ménniskorna kommer forsvararna att vinna slaget, men
om de besegras av Mirlefth i steg 3 (eller inte deltar aktivt i :
forsvaret) blir forlusterna mycket stora och Fidelia — bland }”}i
manga andra — dédas. Om rollpersonerna inte lyckats b

medla sa dr det bara genom deras aktiva insatser under
slaget som det finns en chans att besegra de oddda.

Om slaget forloras dodas de flesta i Bergamund och
de fa 6verlevarna flyr. Byn forvandlas da till en 6vergiven
ruin, en varning till hela Osterlandet att inte sétta sig upp
mot Dakoths makt.

¥
3

PROVIANTERA

Innan rollpersonerna lamnar Bergamund gor de
klokt i att vila upp sig och proviantera i handels-
boden- de har en lang resa och svara strapatser
framfor sig! Paminn garna spelarna om detta om
de inte tanker pa det sjalva.
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orddst om Bergamund reser sig den klippa som

krons av det befista bergstemplet Otag, Den Rena

Flammans Viktares framsta faste i Osterlandet.
Otag har erdvrats av nekromantikern Dakoths oddda trup-
per, nagot rollpersonerna kan ha fatt veta av Ankh-Tah-Leh
i Bergamund - annars blir det en obehaglig 6verraskning.

Ordensmistare Godvindel som rollpersonerna soker

sitter fingen i Otag och dr dnnu vid liv, men inte i den cell
dédr Ankh-Tah-Leh senast ség honom. Om de hittar honom
kan han avsl6ja dolda sanningar om Déda skogens férban-
nelse och ge ledtradar till var Morkrets hjdrta kan finnas.

HISTORIA

Otags draktempeltorn stammar fran tiden fére demonkrigen,
ndr drakdyrkande ménniskor forst lyckades fa kontakt med
foremalen for sina boner. Enligt de lokala Eledainriddarna
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var det just hir som alliansen mot demoninvasionen grund-
lades - de hiavdar att Eledain sjilv anvinde deras torn for
moten och férhandlingar med urdraken Arknarath.

Ovriga byggnader anlades flera hundra ar senare, nir
stridsdammet lagt sig och Den Rena Flammans Vaktare
spreds 6ver vérlden, som en av platserna dar ordens riddare
drillades. Verksamhetens inriktning och omfattning har
forandrats genom drhundradena, dven om huvuduppgiften
alltid har varit att bevaka regionen mot demonernas ater-
komst — en uppgift som gav drkeprist Godvindel gréaa har,
fram till att Dakoth anlédnde och gjorde saker etter virre.

NULAGET

Bara nagra dygn innan rollpersonerna kom ut fran berget
intogs Otag av skelettkrigare under ledning av dodsgasten
Mirlefth. Det var en massaker, dir alla hemmavarande




riddarmunkar dédades — de som inte f6ll for angriparnas

svard och spjut knuffades utfor branten. Den ende som tilldts

leva var Godvindel, dels eftersom Dakoth vill at hans lokal-
kdnnedom, dels i hopp om att de riddare som inte fanns pa
plats ska lockas i déden nér de forsoker frita fangen.
Arkepristen satt linge inspérrad i en av cellerna under
kasernen, men har nyligen flyttats till en jarnbur i templet,
i vantan pa Dakoths ankomst — vilken dock har blivit
forsenad sedan storre delen av hans véstra orchregemente
deserterade. Mirlefth har skickats till byn Bergamund
for att lara desertorerna en dodlig lixa, tillsammans med
en vil tilltagen skara ododa. Kvar i Otag finns endast en
mindre grupp skelettkrigare, med uppgift att vakta fangen.

Mogdath: Om Mogdath inte fangats i Tefalas dolk var det
han som ledde attacken mot Bergamund, och da &r Mir-
lefth kvar i Otag. Lds mer pa sidan XX.

Om rollpersonernas fritog Ilénnmérdarankan
Ankh-Tah-Leh i Bergamund har hon sannolikt
foljt dem till Otag. Hon tanker dock inte riskera
sina fjadrar for deras skull, utan pekar bara ut
den grotta vid klippans 6stra fot som doljer en N

~ 16nngéng (plats #19) som leder till en fanghala
under tempelbyggnaderna. Dér sitter en
gammal Eledainmunk insparrad enligt ankan.

Hon anser sig sedan ha fullbordat sin del av Y
avtalet och ger sig av mot horisonten. Dock
kommer hon att &terkomma senare i dventyret

(sid XX).

PLATSER

KRIGARE
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Vapen: Kortspjut (FV 14, skada TIO0),
liten skold
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SKYTT
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Vapen: Armborst (FV 14, skada 2T6),
dolk (FV 10, skada T8), koger

Resistens: All stickskada halveras
(avrunda uppat).

Immunitet: Skelett &r immuna mot skrack och
fardigheten OVERTALA.

Otag ligger pa toppen av en klippa som reser sig ur det
boéljande landskapet 6ster om Himmelsrand. Klippans
norra vagg stupar lodrétt nastan hundra meter, och dven
i ovriga vaderstreck dr klippan mycket brant. I vaster
ringlar en smal trappa uppfor berget till en pampig entré
(plats #1).

Vagar in: Vigen upp langs trapporna dr médosam, och
annu vérre dr det for den som forsoker ta sig upp genom
den blandning av naturliga sprickor och hackade tunnlar
som utgor vigen ut i handelse av beldgring — alternativt
vdgen in, for den som har kinnedom om I6nngangen (#19)
och vill undvika att pakalla uppméarksamhet.

I. ENTRE

Ett massivt granitblock vilande pa dtta smdckra pelare,
staende pa ett annat block av granit. Den jirnbeslagna
porten har en dorrklipp i form av ett grinande drak-
ansikte, och den flankeras av fyra spjutbevipnade
skelettkrigare, tva pd varje sida. Allt som hors dr vindens
vinande.

4 Vaktarna: Fyra skelettkrigare. De angriper direkt alla
som ndrmar sig porten. Om rollpersonerna kommer
upp langs trappan kan de inte undga att bli upptéckta.
For speldata, se rutan till vanster.

4 OSTER: Porten dr varken last eller reglad.
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2. VESTIBUL

nken dr kvivande i denna stensal. Golvmosaiken fore-
stillande en dykande drake doljs i det nordvistra hornet
av dussinet ruttnande lik, hopsamlade i en allt annat dn

prydlig hog.

4 Mosaiken: Ett lyckat slag mot MYTER & LEGENDER
ger foljande information: Att doma av de kopparfar-
gade fjéllen, de sargade vingspetsarna och att hoger
horn tycks brutet forestiller mosaiken sannolikt legen-
dernas Arknarath, alla drakars fader.

4 Likhogen: En hog bestdende av tretton riddarlik
som har legat och mognat i flera dagar. De som soker
igenom kldder och baltesvdskor och lyckas med ett slag
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mot FINNA DOLDA TING finner virdesaker motsva-
rande ett skattkort. Totalt tre kort kan hittas.

OSTER: Olast jarninfattad dorr till riddarsalen (#5).
Den som nirmar sig dorren fir sl mot UPPTACKA
FARA. Om det lyckas hér rollpersonen hasande, rass-
lande ljud fran andra sidan.

SODER: Olast tradorr till koket (#3).

VASTER: Jarnbeslagen dubbelport till entrén (#1).
NORR: Olast tradorr till mottagningsrummet (#4).
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3. KOK

Det luktar mull fran arbetsbinkar fulla av gronmaogligt
kott och groddspretiga rovor. Maltidsforberedelserna
madste ha varit i full gang ndir anfallet kom.

4 Fardkost: Den som soker igenom skapen hittar en
kruka kakor samt en korg med rustika knaperskorpor,
motsvarande 2T6 ransoner mat.

4 OSTER: Kort korridor till en koksdorr mot bakgérden.

Den dr olédst och kan l4tt 6ppnas men ger ifran sig ett

ilande gnissel om inte gdngjdrnen forst smorjs med

olja eller (hdrsket) smor. Detta kan anas i forvag med
ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA. Oljudet upp-
fattas automatiskt av de ododa i riddarsalen (#5) som
kommer for att undersoka.

NORR: Olast tradorr till vestibulen (#2).

NORR: Olast tradorr till riddarsalen (#5). Den som

ndrmar sig dorren far sla mot UPPTACKA FARA. Om

det lyckas hor rollpersonen hasande, rasslande ljud
fran andra sidan.

++

4. MOTTAGNINGSRUM

Det dr intorkat blod overallt - pa golv och viggar, likvil
som over de sonderslagna moblerna. Att en tuff strid har
statt i rummet rdader det inga tvivel om, och ena parten ser
ut att ha varit skelettkrigare. Lings viiggen loper en gisten
trappa mot overvaningen.

4 Fynd: Den som dgnar en kvart dt att soka igenom
rummet och lyckas med ett slag mot FINNA DOLDA
TING kan under krossade bord, kapade karmstolar
och nedblodade textilier hitta ett mdstersmitt kort-
svard med juvelprytt, blodfldckat hjalt samt en teservis
i rent silver (kanna samt datta koppar och assietter,
vird 12 guld).

OSTER: Ytterdorr av trd som sldr i vinden.

SODER: Olast tradorr till vestibulen (#2).

SODER: Olast jarninfattad dorr till riddarsalen (#5).
Den som nérmar sig dorren fir sla mot UPPTACKA
FARA. Om det lyckas hor rollpersonen hasande, rass-
lande ljud fran andra sidan.

4 UPP: Trappa till biblioteket (#6).
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5. RIDDARSAL

Bortsett fran att det mosaikmonstrade marmorgolvet dr
fullt av torkade blodpdlar dr denna sal i gott skick. Tva
tunga ljuskronor hinger over ett massivt, U-format ekbord
med ett tjugotal karmstolar, och pa en piedestal i mitten
star en statyett av en skriande drake i guld, stegrande pa
bakbenen.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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4 0déda: Mirlefth har lamnat férkimpen Balozar som
befilhavare i Otag. Om rollpersonerna inte redan mott
honom i ett annat rum sitter den resliga skelettkrigaren
hér ndr de kommer in, omgiven av sina underhuggare.
Alla gar omedelbart till anfall.

4 Underhuggare: Ett antal skelett, tva fler én rollperso-

nerna varav hilften krigare och hilften skyttar, vankar

omkring i riddarsalen (om rollpersonerna inte redan
mott dem).

Drakstatyetten ér vard hela 100 guld men har vikt 6.

SODER: Olast tradorr till koket (#5).

VASTER: Olast jarninfattad dorr till vestibulen (#2).

NORR: Olast jarninfattad dorr till mottagnings-

rummet (#4).
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Skelettkrigare som var med redan nar Dakoth
inledde sina erdvringar. Han har inte mycket mer
an damm mellan 6ronhélen, men slass kan han.
Och rasera. Och krossa.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:36 VP:I5

Rustning: Plat (6)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 6

Formagor: Barsark, Defensiv, Dubbelhugg,
Kraftslag, Talig x 10

Utrustning: Slagsvard (FV 16, skada 2T8), : ":3
nyckel till buren i rum #I8 . R

6. BIBLIOTEK

Tomma, morkoljade bokhyllor klir viggarna och i rum-
mets mitt finns en eldhdrjad hog av bocker och mabler.

4 Formelsamling: Den som rotar runt i brandresterna

i en kvart och lyckas med ett slag mot FINNA DOLDA
TING hittar en bok som delvis har klarat sig fran elden.
Dess obrdinda sidor innehdller besvirjelserna ELD-
FAGEL, ELDVIRVEL och SALAMANDER.

VASTER: Olast tradorr till skrivrummet (#7).

VASTER: Olast tradorr till arkepréstens arbetsrum (#8).
NER: Trappa till mottagningsrummet (#4).

+44
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7. SKRIVRUM

En handfull skrivpulpeter och ett par tunga ekhyllor har viilts
over dnda, och mdngder av l6sa pappersark skyler oredan.
Tva sonderslagna skelettkrigare ligger ororliga pa golvet.

4 Nyckeln: En av munkarna som dédades hdr inne bar
pa nyckeln till fangcellerna i rum #23. Den kan hittas
slangd i ett horn av den som letar i en kvart och lyckas
med ett slag mot FINNA DOLDA TING.

4 OSTER: Olast tradorr till biblioteket (#6).

4 SODER: Olast tradorr till drkeprastens arbetsrum (#8).

8. ARKEPRASTENS ARBETSRUM

Ndgon har gatt loss pa rummets inredning med névar och
krossvapen, som om den letat efter ndgot och glomt bort
hur man éppnar lador och skap.

4 Karta: Det krdvs en kvarts letande och ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING for att hitta en skrynklig men hel
karta éver Osterlandet, lik den som medfoljer denna bok.

4 OSTER: Olast tradorr till arkepréstens kammare (#9).

9. ARKEPRASTENS KAMMARE

Ett asketiskt inrett sovrum, enkelt moblerat med sding,
garderob och byrd. Det enda som sticker ut dr ldshérnan
vid den sodra viggen, med en gigantisk fatolj i svart lider
vars sits dr rejilt sliten. Pa ett bord intill ligger tre bocker.

4 Bockerna: Tva dr spekulativa skildringar av kosmos
medan den tredje dr en journal full med klotter och
idéer f6r den bok om Otags historia som Godvindel pla-
nerade att skriva pa sin alders host. Den som laser och
lyckas med ett slag mot FRAMMANDE SPRAK lyckas fa
grepp om huvuddragen (se Historia pé sidan XX).

4 Lénnfack: Under singen finns en 16s brida med ett
dolt utrymme under. Det krdvs ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING for att hitta det. I lonnfacket
finns ett ldderhalsband smyckat med fyra rovdjurstinder
(BESTIOLOGI avslojar att de kommer frin en nyklickt
drake), samt foremdl motsvarande tre skattkort (dock
inte kopparmynt, vapen eller rustningar).

10. KASERNHALL

Vitkalkade viggar moter ett nott stengolv, vilket tycks for-
stirka alla ljud i denna tomma hall. Det finns flera dorrar
och en spiraltrappa i sten leder bade uppat och nedat.

4 Vakter: Nar rollpersonerna kommer in i detta rum hor
de vaktpatrullen (se rutan intill) rassla ner for spiral-
trappan ovanifran, om inte rollpersonerna redan har

_VAKTPATRULL I KASERNEN

8
En grupp skelett (tva fler &n rollpersonerna, {
haften krigare och hélften skyttar) patrullerar ‘
outtréttligt runt i kasernbyggnaden (rum #10 !
till #17), redo att ga till attack mot inkréiktare.

Rollpersonerna kan méta dem i kasernhallen
(#10) eller nere i fanghalorna (#23) — sla annars
en T6 varje gang rollpersonerna gar in i ett nytt
rum eller tillbringar en kvart i ett rum i kasernen.
Vid resultat [-2 narmar sig patrullen - 1at roll-
personerna sl UPPTACKA FARA for att héradem < -
komma rasslande. Om det lyckas kan de sla mot
SMYGA for att ta sig undan, gdmma sig i rummet
eller 1agga sig i bakhall.

besegrat denna - i s fall ar det Balozar sjilv och hans
underhuggare som ér pa vdg in genom dorren i vaster.
I vilket fall maste rollpersonerna agera snabbt — det
finns ingenstans att gomma sig i rummet, sa de méste
SMYGA ut snabbt om de vill undvika strid. Dérrarna
till balustraden (#11) star pa glint, vilket ger fordel pa
slaget. Om det misslyckas upptacks rollpersonerna och
de oddda anfaller.

OSTER: Tradorr till gardsplanen (#18).

SODER: Tradorr till mastarens kammare (#12).
SODER: Tradorr till matsalen (#13).

VASTER: Ytterdorr av tré.

NORR: Tvé Oppna tradorrar till balustraden (#11).
UPPAT: Spiraltrappa till samlingssalen (#14).

NEDAT: Spiraltrappa till kéllaren (#24).
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II. BALUSTRAD

En vinande vind sliter i hdret och en hisnande svindel
suger i magen ndr ni kliver ut pa denna smala tri-
balustrad som hdnger rakt over det lodrdta stupet pd
Otags norrsida, hundra meter 6ver marken.

4 Vakter: Om rollpersonerna jagats ut hit av ododa delar
dessa upp sig och angriper genom dérrarna i bada
andarna, i Oster och véster. Om rollpersonerna lyckats
SMYGA ut hit kommer de ododa dnda efter, men alla
genom samma dorr (den dstra) och rollpersonerna far
sla UPPTACKA FARA for att hora dem komma och
fa en chans att SMYGA undan igen. Pa balustraden
kan en rollperson som lyckas filla en fiende (sid 48 i
Regelboken) vilja att knuffa denne 6ver kanten mot en
mycket siker dod.

4 SODER: Tva Oppna tradorrar till kasernhallen (#10).

KAPITEL 3 —- MORKRETS HJARTA
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12. MASTARENS KAMMARE

Ett stort rum med enkla, funktionella mobler - sing,
byra, garderob och vapenstill med ett svird i. Stanken
av ruttnande lik dr pataglig. Ullticket har slitits undan
fran sdngen och blottat en dod man i nattsdirk och
nattmossa.

4 Liket: Den éaldrade drillinstrukt6ren Elinard var for
sjuk och svag for att ta sig ur singen nir Mirlefth
anfoll. Han dog av en hjdrtattack innan de ododa
hittade honom och har legat ddr i séngen sedan dess.
De tva ringar med ddelstenar som han dnnu bdr kan
enkelt lossas fran hans ruttnande fingrar. De ér virda
6 guld styck men andra Eledainriddare som far se
dem inser var de kommer ifran och blir direkt fient-
ligt instéllda.

4 Svardet: Elinards slagsvird star annu kvar i vapen-
stallet mot vaggen - ett arvegods som ér illa atganget
av tidens tand men som bér en symbol pa hjaltknap-
pen: en stegrande, bevingad hist. Ett lyckat slag mot
MYTER & LEGENDER anger att det &r dtten Harden-
stals vapenmarke, vars anfader Telvin ska ha varit
sjalvaste Eledains vapenbroder.

13. MATSAL

En enkel matsal, ddr det tycks har stdtt en hdrd strid. En
trio skelettkrigare ligger pa golvet, det rustika langbordet
dr kluvet pa mitten och bordsskivan flickad av intorkat
blod men ndgra doda riddare syns inte till. Dubbeldor-
rarna ut mot bakgdrden dr halvoppna och skeva, och
sldpper in bergens kyla och vindilar.

4 Pentry: De firskvaror som forvarades i pentryt intill
matsalen dr sedan ldnge otjanliga, men tva forseglade
krukor med syltade rovor samt tva torkade getfioler
som hénger fran taket har klarat sig fint, var och en
god for tvd ransoner mat. Hér finns dven glasflaskor
som kan anvéndas till att mjolka getterna pé gards-
planen (#18).

4 OSTER: Dubbeldorr ut mot gardsplanen (#18).

4 NORR: Tradorr till kasernhallen (#10).

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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I4. SAMLINGSSAL

En spartanskt inredd sal med laga tribdnkar framfor ett
podium med en lispulpet med en uppslagen bok.

4 Boken: Denna sal anvindes for Eledainkultens fore-
lasningar, men dr nu 6de och tom. Boken pa podiet ger
tordel pa slag mot BESTIOLOGI i frdgor om drakar.
SODER: Bred tradorr till sovsalen (#15).

UPPAT: Spiraltrappa till exercissalen (#16).

NEDAT: Spiraltrappa till kasernhallen (#10).
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15. SOVSAL

Tjugo enkla slafar med ullfiltar stiar med huvuddnden mot
viggen i detta stora rum. Vid fotinden finns enkla trd-
kistor for forvaring.

4 Besparingar: Den som soker igenom alla kistor i en
kvart kan plocka pa sig vardeféremal (ej vapen eller
rustningar) motsvarande tre skattkort frdn diverse
biltesviskor och penningpungar i kistorna, vilka i
ovrigt innehéller klidombyten och diverse person-
ligt krafs.

4 Konstnaren: Kistan i det sydvéstra hornet av tillhor
riddaren Ulthara Burskjold, som rollpersonerna kan
traffa senare (sid XX). I kistan finns hennes skissbok,
tull av utsokta blackteckningar av drakar i olika stil-
studier. Hennes namn star pd insidan av forsattsbladet
och hon vill gédrna ha boken tillbaka.

16. EXERCISSAL

En stor, 6ppen yta med slitet stengolv och en handfull halvt
sonderhackade, solida tristocksgubbar uppstillda lings

ena langsidan. Pa ena kortsidan star fyra maltavlor av ;
hart lindat rep.

4 Vapenovning: Den rollperson som tillbringar en
kvart med att 6va pa maltavlorna far ett extra forbatt-
ringskryss pé valfri vapenfirdighet. Endast ett kryss ar
mojligt att fa pa detta sitt.

4 NORR: Bred tradorr till rustkammaren (#17).

4 NEDAT: Spiraltrappa till samlingssalen (#14).

I7. RUSTKAMMARE

Doften av stal, lider och smorjoljor ligger tung i denna
kammare. Hir finns vapen och rustningar nog for att
utrusta ett helt kompani, hdangande efter viggarna eller pa
trddockor, alternativt liggande pa rangliga trihyllor.




4 Vapen: Hir finns 2T6 exemplar vardera av vanliga
versioner av dolk, kortsvérd, bredsvird, slagsvard och
latt armborst, samt ett méstersmitt exemplar av vardera
vapentypen. Det kravs ett slag mot HANTVERK {0r att
identifiera de méstersmidda vapnen.

4 Rustningar: I rummet finns 2T6 exemplar vardera av
nitlider, ringbrynja och éppen hjalm. Pa en tradocka
hénger det som av munkarna kallas Telvins ringldder

- med vdrden som nitldder men som &ven har +2 i
skyddsvarde mot huggskada.

18. GARDSPLAN

Utanfor tempelbyggnaderna breder en stormpinad slint ut
sig, bevuxen med kort, livskraftigt gris. Bortom en over-
byggd brunn gar ndagra getter pa bete. Mellan buskar och
sndr star ett tiotal smd trdpodier oregelbundet placerade
med ndgra meters mellanrum.

4 Trapodierna r till for meditation och avslappning i
den friska bergsluften. Den som tillbringar en kvart
har forsjunken i tankar far automatiskt laka valfritt
tillstand. Effekten kan kombineras med en kort vila.

4 Brunnen: Brunnen dr forbunden med en naturlig
grotta som ansluter till kasernens kéllare (#20). Om
rollpersonerna hissar ner vattenhinken kan de klittra
ner med ett slag mot HOPPA & KLATTRA.

4 Getterna: Sex av getterna ger mjolk och har inte mjolkats
pa lange. I kasernens matsal (#13) finns sex flaskor med
spannkork som kan fyllas pa en kvart av den som lyckas
med ett slag mot BESTIOLOGI. Varje flaska rdknas som
en ranson mat men bor fortiras inom tre dagar.

19. LONNGANG
Lonngdngen dr kall, fuktig och trang, ibland med kryphogt

tak, ibland stupande brant, sicksackande fram och tillbaka.

Pa nagra stdllen har hackor anvints for att vidga smala
passager, men till storsta delen pressar ni er framdt mellan
vassa naturliga stenformationer.

4 Rasrisk: Efter en kvarts krilande far rollpersonen som
klittrar forst sla mot UPPTACKA FARA. Om det lyckas
noterar rollpersonen att berget ser sprucket och ostadigt
ut och kan undvika ett ras genom att kléttra forsiktigt.
Annars utloses raset, som gor 2T6 i krosskada pa
rollpersonen sjalv. Det gar att UNDVIKA raset, men dé
fortsdtter det mot nésta rollperson bakom.

4 Branten: Efter ytterligare en kvart maste rollper-
sonerna ta sig uppfor en knagglig, fuktig och brant
spricka. Den som kléttrar férst maste lyckas med

HOPPA & KLATTRA eller rasa tillbaka och drabbas

av T8 krosskada. Flera forsok ar tillitna. Om en person
tar sig upp och firar ner ett rep far ovriga klattrare sla
slaget mot HOPPA & KLATTRA med fordel.

20. GROTTA

En naturlig grotta, kall och fuktig, och ljudet fran drop-
pande vatten hors tydligt fran ndgonstans i morkret.

4 Dammen: Storre delen av grottan upptas av en vatten-
samling, pafylld av regnvatten som langsamt sipprar
ner genom klippan. Vattnet ar mycket uppfriskande.

4 Brunnen: I grottaket 6ver dammen finns en 6ppning
till brunnen pa gardsplanen (#18). Den syns tydligt om
det dr dagsljus ute. Hinken ar normalt upphissad, men
med en dnterhake och ett lyckat slag mot HOPPA &
KLATTRA gar det att fi grepp om den och dra ner den
till vattenytan. Detta gor det i sin tur mojligt att kldttra
upp till gardsplanen.

4 NORR: Tradorr till farskvarulagret (#21).

4 VASTER: Tradorr till forhorskammaren (#22).

21. FARSKVARULAGER

Larar, sickar, tunnor, korgar och kannor stir pa rummets
hyllor, innehdllande rotsaker, bdr, vin, brod, honung och
annan nodtorft. Odoren av maogel och rota dr pataglig
hdr inne.

4 Torkat och saltat: Alla farskvaror hir inne ar for-
storda, men den som letar runt i lagret under en kvart
kan samla pa sig 2T8 ransoner mat, i form av torkad
frukt, torkat kott, saltad fisk och groddskjutande rovor.

4 SODER: Tradorr till grottan (#20).

4 VASTER: Triadorr till trapphuset (#24).

22. FORHORSKAMMARE

En rysning gar lings ryggraden pa er ndr ni later blicken
vandra runt i denna kammare. Strickbénken, jarnjung-
frun, racken med tinger och sekatirer, och konstruktioner
som dr svdra att ens begripa hur de ska anvindas, dven
om syftet uppenbart dr att orsaka smrta.

4 Spoket: Om en levande varelse gér in i tortyrkam-
maren visar sig spoket Maragander som en vagt
skimrande skugga som reser sig fran strackbanken. Las
vidare i rutan pa nista sida.

OSTER: Tradorr till grottan (#20).
NORR: Stadig tradorr till finghalorna (#23).

++
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23. FANGHALOR

Atta sma celler, fyra pd varje sida om

en korridor, avskilda med rostiga galler.
Dorren till en cell i ena hornet star pa vid
gavel, ovriga dr stingda. Frin en av dem
hors ett kraxande snarkande ...

SPOKET MARAGANDER

Sathmogdyrkaren Maragander fran Bergamund
ar av de senaste att genomga intensiva férhar har
inne. Svart skadad avled han efter Dakoth erév-
ring av Otag och lockades till vanliv av de oheliga
energier som utstralades av dédsgasten Mirlefth.

Allt Maragander minns ar smartan som blev
hans déd. Han narmar sig inkraktare skalvande
av aterhallet ursinne, men beredd att ge dem en
chans, i synnerhet om de visar sig vara trogna
dyrkare av den enda sanna guden, Sathmog. Han
inleder med en enkel fraga: "Ni som stér min vila,
dlskar ni Sathmog?”

Skulle rollpersonerna svara med ett otvetydigt
nej gar han genast till angrepp men lamnar inte
kallaren. Svarar rollpersonernai stallet jakande
eller mer nyanserat féljer han upp med en kon-
trollfrdga: "Sdg mig vad 4r namnet pa Bergamunds
forste 6versteprdst, ndst efter aposteln Kalin?"

Har kan rollpersonerna vélja mellan att
forsoka OVERTALA Maragander (med nackdel)
om att de inte egentligen behdver svara, eller
att faktiskt ge svar pa tal. Det ratta svaret ar
Gultrub, vilket rollpersonerna kan veta efter sin
tid i Bergamund. Om rollpersonerna svarar fel
gar spoket till anfall (speldata enligt sidan 96 i
Regelboken). En lyckad évertalning eller ratt svar
leder till att Maragander nickar instammande.
Han kan svara pa en fraga om Sathmogkulten i
landet eller om vad som hant honom i Otag innan
han tynar bort och férsvinner med ett farval:

"Sathmog vare med er, ma hans mérker leda
ervag.”

4 Godvindels cell: Cellen i sydost har 6ppen dorr och

ser ut att ha varit bebodd fram till nyligen. I ett flertal

A

P A

e B g

skélar pé golvet finns matrester och tomma bagare. P&
vaggen finns Eledains draksymbol ristad (tillat ett slag

mot MYTER & LEGENDER om inte spelarna kidnner
igen den).

Fangen: Orchen Bunke ligger och sover inlést i cellen

i nordvastra hornet. Denna celldorr ar 1ast men kan

dyrkas eller slds upp (12 KP, skyddsvirde 12). Den som

dyrkar méste dven klara ett slag mot SMYGA for att
inte viacka den sovande orchen (se rutan intill). Om
dorren slas upp vaknar han automatiskt.

<+

<+
*

Innan Uhuluk revolterade i Bergamund skickade
han ut spejare till platser dar han visste att
Dakoths styrkor holl hus. En av dessa var Bunke,
som skickades till Otag och inte hann spionera sar-
skilt 1ange innan han upptécktes och togs till fanga.
Han berattade han allt han visste om sin hovdings

planer och pastod att han sjalv &r obrottsligt lojal
mot Dakoth. Han vill inte befrias utan hellre fa en
ny chans att upptas i Dakoths gemenskap.

Om rollpersonerna vacker Bunke ropar han
direkt pa hjalp. I sa fall anlander vaktpatrullen
fran kasernhuset (sid XX) fran trapphuset efter
tre rundor. Blir det strid i kdllaren kommer det
dock inte att uppfattas av skeletten i templet
eller huvudbyggnaden.

Lyckas rollpersonerna ta sig in i cellen utan
att vacka Bunke ar det mojligt att hota honom
till tystnad och sedan GVERTALA eller BLUFFA

honom att beratta om den fdnge som nyligen har

forts harifran:

"Ahhh, vet inte. Nan présttyp. Rynkig som en
fjoldrsrova, blek som ben. Dom himtade han,
dom odéda. Gasten vdste ndt om 'méta Hirska-
ren', och nat om en bur. Det var tre nitter sen.”

Forflyttning: [0 SB STY:+T4 KP:I12

Rustning: —

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 10

Vapen: Navar (FV 14, skada T6)

Ovriga celler har olasta dérrar men innehaller inget
av intresse.

SODER: Stadig tradorr till forhorskammaren (#22).
NORR: Bastant tradorr till trapphuset (#24).
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24. TRAPPHUS
En bastant spiraltrappa av sten leder uppat.

4 OSTER: Tradorr till farskvarulagret (#21).
4 SODER: Bastant tradorr till finghélorna (#23).
4 UPPAT: Trappan leder till kasernhallen (#10).

25. TEMPELSAL

En enorm tempelsal med hog vilvt tak. Stegar lings viggarna
leder upp till en bred balustrad niira taket. Pa golvet framfor
er star rader av enkla stenbdnkar och bakom dem ett grovt
stenaltare. Pa altaret finns en bur av jirn omgirdad av
skelettvakter. En mycket mager och mycket gammal man i
buren hdjer sin blick, fir syn pa er, och segnar genast ihop i en
lealos hog. Bakom buren hinger en stor gonggong pd viggen.

4 Vakter: Skelettkrigare dr lika manga som rollpersonerna.

Om inkréktare tranger in i templet kommer en av vak-
terna att forsoka sl larm genom att sla pa gonggongen
pé sin tur i rundan - dra ett separat initiativkort for
denna vakt. Om vakten nedgdrs innan den hinner larma
gor en annan vakt ett nytt forsok i pafoljande rundor.

4 Forstarkning: Om en vakt lyckas sla pa gonggongen
kommer de fyra skeletten vid entrén (#1) i pafoljande

runda, och efter tre rundor anlinder Balozar och hans
underhuggare fran riddarsalen (#5).

4 Dddsgasten: Om rollpersonerna inte fangade dods-
gasten Mogdath i Tefalas dolk i Maktens portar, och
Mogdath didrmed ledde attacken mot Bergamund, ar
hans kollega Mirlefth kvar i Otag och befinner sig har
i tempelsalen nir rollpersonerna anldnder. Rollper-
sonerna har da en betydligt tuffare strid framfor sig

- men ocksa en ny chans att finga en dodsgast i dolken.
Mirlefth har speldata som Mogdath (sid XX) men bar
en vanlig morgonstjérna.

4 Godvindel: Buren ér last och om rollpersonerna inte
har nyckeln som Balozar (eller Mirlefth) bar kan den
dyrkas eller brytas upp (20 KP, skyddsvérde 8). Dari
ligger den doende drkeprasten Godvindel. Rollperso-
nerna kan inte rddda hans liv, men hinner byta nagra
ord med honom innan han gér hidan. Lis mer nedan.

4 Drakladktaren: Balustraden uppe vid taket anvandes
forr for riter och moten med de drakar som Eledain-
kulten var allierad med. Hela taket kan 6ppnas med
hjalp av uraldriga, dvargkonstruerade vinschar, men
mekanismen har inte anvénts pa drhundraden. Lakta-
rens golv dr glaserat och repigt — den rollperson som
lyckas med ett slag mot BESTIOLOGI drar slutsatsen
att skadorna har skapats av drakars eld och klor.

GODVINDELS SISTA ORD

Godvindel har varit sin ordens drkeprast i snart sjuttio
ar och har sedan ett tag passerat de nittio. Han ser rent
erbarmlig ut. Inte nog med att den hoga aldern har lamnat
honom med en kritvit, vaddliknande harkrans och en
skinntorr, krum kroppshydda
- han dr nu 4ven full av
blamarken, matt av under-
néring och hélégd av
somnbrist och angest.
Arkepristens liv
ar bortom radd-
ning, dven pa
magisk vdg. Han
ar sjalv medve-
ten om detta,
men han vill
for allt i varl-
den inte d6
i fingenskap.
Och han behéover
hjalp! Om roll-
personerna befriar

Godvindel
N

1 Skt ok \
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honom ber han dem att biara honom till meditationslunden
pa gardsplanen (#18). Om rollpersonerna berittar att de

ar utsinda av Tefalas drar han en djup suck av littnad och
viskar vasande hoppfullt det foljande:

“Om ni vann Tefalas fortroende mdste han ha sett ndgot
gott och stort i er. Jag dr doende, odterkalleligt, sd jag har
inget val annat dn att lita pd broder Tefalas omdome. For
jag behover hjilp. Osterlandet ... nej, virlden behéver hjilp.
Men forst en fraga: Var dr han, Tefalas - jag mdste fi veta
att han lyckades med sitt uppdrag?”

Beroende pé vad som hdnde under rollpersonernas dventyr
i dvérgariket bakom Makten portar kommer Godvindel att
reagera pa olika sétt. Nyheten om Tefalas bortgéng far en
ensam tar att rulla nedfor hans uttorkade kind. Om rollperso-
nerna dven meddelar att de bar med sig dolken innehallande
en dodsgasts ande (se rutan “En andra chans” om sa inte ar
fallet), utstter prasten dnnu ett ston av lattnad och siger:
“Stackars kdra Tefalas, forlat att jag forde dig bakom
ljuset. Vad han dn sade er baserades det pd den logn jag
tutade i honom, for att han inte skulle riskera att avsloja
mina planer. Tack vare dolken ni bér lever hoppet, hoppet




om att befria denna landsdnda fran demonfurstens forddirv-
liga inflytande, att skingra den forbannelse som har Déda
skogen i sitt grepp och som hotar att svilja hela virlden.

Forbannelsen sprider sitt demoniska gift allt snabbare,
och snart kommer revan mellan virldarna att 6ppnas
pa nytt. Sathmog kommer att intrida i denna vdrld och
alla hans dyrkare bli hans fanatiska armé i ett nytt demo-
niskt rike.

Lyssna pa mig, lyssna noga. I legenderna sigs det att
Sathmogs hjirta, Morkrets hjdrta, bara kan forintas av den
som dr dod men inte kan do’. Forintelsen mdste ske pa den
plats dir forbannelsen uttalades och tridde i kraft’. Uppgif-
ten faller pd er — ni mdste finna Morkrets hjirta, bringa det
till altarstenen pa Vindarnas tempel mitt i Déda skogen, och
dir genomborra det med Tefalas dolk.

Sd, och endast sd, kan virlden befrias fran Sathmogs
hédamndlystna ondska. Men den onde nekromantikern
Dakoth soker dven han demonens hjdrta, for att utnyttja
dess makt for egen vinnings skull. Ni mdste hitta Morkrets
hjérta innan Dakoth gor det”

Rollpersonerna ldr ha f6ljdfragor, varav de enda han orkar
svara pd handlar om var de bor soka efter Morkrets hjarta:
“Jag har sokt, i minnet, i otaliga luntor och gamla arkiv.
Det finns indikationer som pekar mot tre platser i Osterlandet:
monumentet pd Kalins Kullar ndra Ankvarn, Kummelklippan
pa on Is-Hel i sjon Is-Anor och ett tempeltorn néira Ulvmassi-

vet i skogen Fang-Forren. Sok ... Finn ... Ridda ...”

itt i sjon Is-Anor sydost om Otag ligger klippon
HIS—HeI — en av de platser dir Godvindel tror att

Morkrets hjdrta kan finnas. Sa 4r inte fallet, men
det vet inte rollpersonerna. Sannolikheten ar ganska stor
att de kommer att uppsoka 6n, da den ligger pa vigen mot

de andra platser som utpekats av munken, Kalins Kullar
och skogen Fang-Forren.

EN ANDRA CHANS

Om rollpersonerna av nagon anledning inte har
med sig Tefalas dolk innehallande dédsgasten
Mogdaths sjal (sid XX) blir Godvindel mycket

- bekymrad. Men allt hopp ar inte ute. Gravon

’ Is-Hel ar inte bara en av de platser dar Markrets
~ hjarta kan finnas — det ar ocksa dar harskarna
over det alvfolk som skapade dolken ligger
begravda, vilket kan innebara att helgedomen
hyser fler dolkar av liknande slag. Sen aterstar
forstas den lilla detaljen att hitta en dédsgast
att fanga....

Med det falnar den redan flackande livslagan i Godvindels
6gon. Han dr dod.

VART HARNAST?

Efter métet med Godvindel har rollpersonerna tre mojliga
platser att fardas till for att finna Morkrets hjarta: Kalins
Kullar nira Ankvarn, 6n Is-Hel i sjon Is-Anor och tempel-
tornet i Fang-Forren. Ritt plats dr den sistnimnda, men
de andra tvéd kan ge anvdndbar information och artefakter.
Lat spelarna vilja sin vag.

For att na Is-Hel behover rollpersonerna en bat. En
sddan kan de finna i den lilla byn Gésefjard pa Is-Anors
norra strand, rakt o6ster om Otag. Om inte rollpersonerna
soker sig dit sjalva kan nagon SLP tipsa dem. Vill spelarna
hellre bygga en flotte eller 16sa saken pa annat sitt far du
girna belona kreativa 16sningar.
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HISTORIA

Nir Sathmogs horder invaderade vérlden for atta hundra
ar sedan var Fang-Forrens alver, under ledning av kung
Ilvariel, en av deras forsta maltavlor och ivrigaste bekiam-
pare. Efter harda strider, dir skdldmon Iskolde och ani-
misten Muriels insatser lange bidrog till att géra kampen
blodigt jamn, lyckades Sathmog manipulera Ilvariels
broder, Fangiel, att hugga sin broder i ryggen. Féljden blev
att hela alvriket gick under och att skogen forpestades av
demoniska energier.

Ilvariel hade redan tidigare forutsett sin dod och
folkets undergang och forberett for sitt och sina narmastes
efterliv. De fataliga 6verlevare som fanns kvar nar demon-
furstens hérjande horder svepte vidare mot nya marker
lade konungen till vila i klippon Is-Hels inre, tillsammans
med hans familj. Tack vare rykten om infernaliska fillor,
gengdngare och himnande magiska mekanismer har hel-
gedomen statt i det nairmaste orérd i arhundraden.

GOSEFJARD

Byn Gosefjird var lange ett livligt samhélle vars invanare
levde pa fiske och handel med munkarna i Otag och andra
byar. Men nir Dakoths oddda anf6ll stod byn inte en
chans, och av de fa 6verlevarna flydde néstan alla.

Kvar finns bara fiskargubbarna Otis och Sorke, bada
grodfolk, den forstndmnde gravt lomhérd och den senare
lika skumogd. Pa grund av en ungdomsfejd 6ver en grod-
flicka som till slut valde en tredje friare hatar de varandra
djupt. Bdda lyckades undkomma de ododa genom att soka
skydd i sjon.

Otis gor ansprak pa byns véstra brygga och de tva
roddbatar (sid 81 i Regelboken) som ligger dar. Sorke gor
ansprak pd den ostra bryggan och dess tva segelekor. De
tillbringar stora delar av dygnet pa varsin brygga, lagande
fiskenét med ryggen mot varandra. Béda ar i stort behov
av slantar och férnédenheter.

Kopslaende: Rollpersonerna méter Otis forst — han
kraver hutlosa 100 guldmynt f6r en roddbat och informa-
tion om var Is-Hel ligger. Sorke hor vad de pratar om och
gastar fran sin brygga nagra tiotal meter bort att han kan
erbjuda en mycket battre "skorv” — med segel!

Lét rollpersonerna styra férhandlingen. Priset startar
pa 100 guld for bada. Ett lyckat slag mot KOPSLA med
Otis eller Sorke sanker dennes pris med 20 guld. Rollper-
sonerna kan sedan KOPSLA med den andre grodgubben
for att sdnka priset ytterligare 20 guld lagre.

Detta kan paga tills priset dr nere pa 20 guld. Om
rollpersonerna forsoker KOPSLA ytterligare efter det ryker
Otis och Sorke ihop och boérjar slass, och rollpersonerna
maste bryta in for att hindra dem frén att sla varandra
fordarvade.

Grodfolk beskrivs i mer detalj i Monsterboken.

Forflyttning: [0 SB:— KP:8

Rustning: —

Fardigheter: Hoppa & klattra 12, Sjokunnig- .
het 14, Smyga I0, Upptéacka fara 8

Vapen: Kortspjut (Otis, FV 10, skada TI0),
kniv (Sorke, FV 10, skada T8)

Hoppférmaga: Grodfolk kan hoppa lika langt
som sitt forflyttningsvarde horisontellt
eller upp till hélften av forflyttningsvardet
vertikalt.
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FARDEN OVER SJON

On Is-Hel ligger en bra bit séder om Gésefjird, och den
vackra sjon ér full av forradiska grynnor, sandbankar
och kastvindar. Farden tar minst tva skift i ansprak. For
varje skift maste den som styr béten slé ett slag mot SJO-
KUNNIGHET. Om slaget misslyckas kommer rollperso-
nerna inte narmare sitt mal detta skift.

Om rollpersonerna firdas i roddbat far de fordel pa
slaget, men en annan rollperson maste dven klara ett slag
mot STY varje skift for att baten ska komma framat. Roll-
personer som inte styr béten eller ror kan vila eller fiska
under firden (sid 103 i Regelboken).

Slumphéandelser: Firden 6ver Is-Anors kalla vatten kan
aven vara farlig. SIa en gang pa tabellen intill for varje skift
som rollpersonerna guppar fram pa béljorna, eller vélj en
handelse du tycker verkar spannande.

HUNGERDIMMAN

Den dimma som reser sig ur Is-Anors isande vatten &r i
sjalva verket en urgammal vélnad, pa jakt efter levande
varelsers kroppsvarme. For att undkomma hotet kravs det
att ndgon lyckas med ett slag mot SJOKUNNIGHET. Ett
slag far goras per runda efter den forsta, och om det lyckas
slipper farkosten ut ur dimman.

Forsta rundan i dimman maste alla rollpersoner sla
mot PSY for att motsta skrick. Andra rundan maste alla
rollpersoner sld mot FYS for att undvika att bli nerkylda
(sid 54 i Regelboken). I tredje rundan tar alla rollpersoner
i dimman T4 i skada (rustning ger inget skydd), i fjarde T6
och i femte rundan T8. Direfter har dimman étit sig matt
och drar sig tillbaka ner i vattnet.

SLUMPHANDELSER PA IS-ANOR

T6 HANDELSE

T6 HANDELSE

I Ett stim vingfenade karpar tar ett skutt 6ver
rollpersonernas farkost. Rollpersonerna kan
forsoka fa fatt i de feta fiskarna med ett slag
mot SLAGSMAL - ett lyckat slag ger T3 ransoner
mat. Observera att fiskarna bér tillagas (sid 103 i
Regelboken).

2 Enliten segeleka kommer guppande pa vagorna,
till synes tom. Om rollpersonerna aker narmare
ser de att en avsvimmad person hopkurad pa
durken, dold av en filt. Personen &r parlfiskaren
Nyella som ar utslagen av sjukdomen sumpfeber
(smittvarde: 16), vilket kan upptickas vid en nar-
mare undersokning med ett slag mot LAKEKONST.
Alla som kommer nara Nyella exponeras for
sjukdomen. Om rollpersonerna raddar livet pa
henne erbjuder hon dem sin senaste fangst — tre
artstora pdrlor till ett varde av 5 guld styck.

3 Nagonting slar in i farkosten underifran med en
small! Tre skelettskyttar har forirrat sig ner i
sjon och vandrar omkring pa botten av sjon, som
ar grund har. Rollpersoner som lutar sig 6ver
relingen kan se dem nagon meter under ytan,
men blir ocksa beskjutna. Ett slag mot SJ6-

KUNNIGHET kravs for att komma undan, annars
klattrar skeletten pa varandra for att na baten.
Ett skelett per runda kommer d& ombord och
anfaller.

4 Enensam, utstott grip har tvingats i vag fran sina
jaktmarker i bergen (sid 88 i Regelboken). Den
inleder anfallet med monsterattacken Virvelvind
och alla som slar 4 eller hdgre pa T6 hamnar i
vattnet (utan att ta skada av fallet). Darefter
riktar den in sig pa ett offer, helst ett som har
hamnat i vattnet. Om gripens KP gar ner under I0
tar den till flykten fér att slicka sina sar.

5 En tjock, mjolkvit dimma stiger helt oannonserat
ur vattnen kring rollpersonernas farkost — pa
bara nagra égonblick omsluter den dem full-
standigt. Den ar fuktig och isande kall, och den
som lyckas med UPPTACKA FARA tycker sig ana
obegripliga viskningar i den annars kompakta
tystnaden. Se Hungerdimman ovan.

6 Englupsk sjoorm tar sikte pa rollpersonernas
farkost, och ger sig inte forran den lyckas nappa
med sig minst en munsbit (se rutan intill). Roll-
personernas bat gar oskadd ur bataljen.
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Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

KP: 56

Forflyttning: I8 Skydd: 3

Blodsmak: Om en attack mot sjbormens svans
(sker med nackdel) drar blod (gér minst en
poang hugg- eller stickskada), sla en T6 varje

gang sjoormen ska attackera. Om resultatet

blir 4—6 angriper besten sig sjalv i stallet for
en fiende. Ett slag mot BESTIOLOGI kan ge
kunskap om denna svaghet.

L
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T6 ATTACK

MONSTERATTACKER

|

Svanssnart! Sjoormen slungar svans-
spetsen mot en fiende inom I0 meter.
Attacken ger 2T8 i krosskada och slar
omkull offret.

Slukattack! Besten slukar det offer som

har hégst i STY. Attacken ger 2T6 i skada.

Offret kan fortsatta anfalla sjcormen
inifran 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
sjoormen ar dod.

Vildsint bett! Sjoormen biter en rollper-

son men sina sylvassa tander. Attacken
ger 2T8 i huggskada.

Drankning! Sjoormen drar ner en fiende
i djupet och offret borjar direkt drunkna

enligt sidan 53 i Regelboken. Offret kan

inte rora sig eller utfora handlingar som

kraver kroppsrorelser, utom att forsoka
bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjélpa till.

Krossande attack! Besten reser sig over

vattenytan och later sedan sin tunga
kropp falla éver upp till tva rollpersoner

inom 4 meter fran varandra. Bada tar 2T6

i krosskada och slangs omkull.
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Sjoormskram! Odjuret later svansen
omfamna en fiende och forsoker krama
livet ur offret. Attacken ger 2T6 i
krosskada och ytterligare lika mycket
varje gang det ar offrets tur. Offret kan
inte rora sig eller utfora handlingar som
kraver kroppsrorelser, utom att forsoka
bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.
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PLATSER

Karg, vindpinad, stormpiskad och omgirdad av ett fuktigt en spricka in i den sddra bergviggen. Sprickan leder raka
dis reser sig gravon Is-Hel som en bergstopp 6ver boljorna,  végen in till Muriels sal (#10). :
mer dn femtio meter hog. Nér rollpersonerna narmar sig -

ser de en gragul strandremsa utmed 6ns viéstra och norra
sida. En sprucken stenpir leder till foten av en bred trappa I. KRISTALLPORTEN

in i klippvdggen (plats #1). En avsmalnande trappa leder uppdt mot en dubbeldirr
av klaraste kristall, fyra meter hog och ndstan lika bred.
) Dold spricka: Om rollpersonerna seglar runt 6n och Vad som finns innanfor dr omojligt att ana - kristallen dr
= aktivt spanar efter andra 6ppningar i minst en kvart och sd tjock och morkret ddr bakom sda kompakt att det enda E:
y Kklarar ett slag mot FINNA DOLDA TING kan de finna ni kan se dr era spegelbilder. Portens yta dr tickt av fint _ "'1
i ristade skrivtecken. ;g
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4 Inskriptionerna lyder som foljer:

I som hdr onska tilltride

att krdla vid Konung Ilvariels stoft,
Visa er djupaste vordnad

Blotta er for vargens kftar

Hoj hjdrtats nive mot Iris rike

ONS SONDERFALL

Pa senare tid har 6n och de alvmagiska fértrollningarna
kring dess gravar blivit instabila — det &r som om den
ibland ryser till okontrollerat. | och med att rollperso-

nerna trader in i salarna eskalerar fenomenet. On skakar

till varje kvart, med bérjan just efter att rollpersonerna
har klivit i land. S1a TI2 pa tabellen nedan fér att
bestdmma effekten, och lagg till +I pa slaget for varje
gang. Om du hellre vill vélja effekt gar det bra, men férr
eller senare rasar 6n samman enligt resultat 21+.

SLAG EFFEKT

-8  Smagrus rasar ner fran taket.

9-I1 Ett stycke sten rasar fran taket och riskerar
att traffa en slumpvis vald rollperson, som far
sla mot UNDVIKA och tar T6 i krosskada vid
ett misslyckande.

12-14 Ett storre stenbumling rasar fran taket och
riskerar att traffa en slumpvis vald rollper-
son, som far sla mot UNDVIKA och tar 2T6 i
krosskada vid ett misslyckande.

I5-17 En spricka oppnas i marken framfor rollper-
sonerna och vidgas snabbt till ett schakt.
Den rollperson som gar forst maste sla mot
UNDVIKA for att inte falla T6+2 meter och
sedan tvingas sla mot HOPPA & KLATTRA for
att ta sig upp. Sprickan gar att hoppa 6ver.

[8-20 Ett massivtras av stenar och bumlingar faller
fran taket. Alla rollpersoner i rummet tar 3T6
i krosskada. Ett lyckat slag mot UNDVIKA
halverar skadan fore avdrag for rustning.

2I+  Sprickor slas upp dverallt, i vaggar och
golv. Hela on borjar rasa samman och roll-
personerna maste genast bérja rusa mot
en utgang. Varje runda de stannar kvar i
komplexet maste alla rollpersoner sla mot
UNDVIKA (ej handling) fér att undvika skada
enligt I8-20 ovan. Efter en kvart rasar
komplexet ihop totalt och alla som &r kvar
begravs levande.

4 OSTER: Porten leder till vestibulen (#2). For att porten
ska 6ppnas kravs det att en rollperson faller ner pa ett
knd, blottar nacken och héojer vanster knytnave upp
mot himlen. Utf6rs vordnadsbetygelsen pa ratt sétt
borjar klippon darra nér hela kristallporten sjunker ner
iberget. Om spelarna inte lyckas lista ut 16sningen kan
du tillata varsitt slag mot MYTER & LEGENDER.

2. VESTIBUL

En bred korridor leder in i kompakt morker. Taket dir fem
meter upp, och det dammiga golvet belagt med stenplattor
i vitt, gront och svart. Ni har inte hunnit ta mdnga steg in
innan skenet fran er ljuskidlla fangas upp av blinkande
foremal, placerade i en alkov till hoger och en till vinster.
Och ndista andetag avslojar skenet ndgot som ligger pa
marken. Eller ndgon ...

4 Kvarlevor: Pa golvet ligger tvé skelett vars klader
forruttnat och utrustning har rostat sonder, forutom
varsin intakt och dolk och halssmycke i form av
Sathmogs symbol. Dessa tvd Sathmogkultister kom hit
fér manga hundra ar sedan pa uppdrag av Kalin, men
de dodades bada av fillan nedan. Ett lyckat slag mot
LAKEKONST avsldjar att benranglen har svara kross-
skador fran fot till hjéssa.

4 Tradet: I alkoven pa norra sidan av korridoren star en
skulptur forestdllande ett tre meter hogt korsbérstrad.
Tradet bér frukt, i form av dussinet glinsande korsbér
formade av klaraste rubin.

4 Himlen: Fran taket i den sodra alkoven hinger glin-
sande ddelstenar och metallstycken forestillande olika
himlakroppar forbundna med tunna tradar - stjarnor
av silver, en halvmane av rent guld, en klot av blagrén
jade, alltsammans kretsande kring en knytnavsstor, gul
diamant. Ett slag mot MYTER & LEGENDER kan lata
en rollperson dra sig till minnes uraldriga alviska sagor
om hela vérldar som snurrar om varandra i en tom
varldsrymd.

4 Filla: Artefakterna i alkoverna symboliserar inte bara
viktiga aspekter av det forntida alvrikets livsaskddning

- de dr ocksd utformade som en ndra nog oemotstandlig
falla, vilket kan anas med ett lyckat slag mot UPP-
TACKA FARA. Varje gang ndgon vidror ndgon av instal-
lationerna aktiveras en magisk filla, vars effekt kan
liknas med den av besvirjelsen PELARE - golvet i hela
vestibulen, fran troskeln i véster till hallen i dster, reser
sig med vildig fart mot taket. Det finns ingenstans att

ta vigen, sd alla i omrddet foljer med upp och drabbas
av 4T6 i krosskada. Enda sdttet att undvika detta dr att
motstd frestelsen.

4 OSTER: Oppning till den falska kungagraven (#3).

4 VASTER: Kristallport till stranden (#1). :
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3. DEN FALSKA KUNGAGRAVEN

En stor kammare med dtta meter upp till ett vilvt tak,
bestrott med vagt lysande sma punkter. En kort pelargdang
leder fram till en trappa upp mot ett podium. Pa detta
star en stor sarkofag vars figurhuggna lock forestiller en
sovande alvkonung med myndig uppsyn. En inskription dr
inristad pa kistans kortinda.

4 Sarkofagen: Kistans lock dr av massiv sten och
mycket tungt. Att skjuta det at sidan kraver en
kvarts arbete och ett lyckat STY-slag med nackdel.
Flera rollpersoner kan hjélpas at. Sarkofagen &r helt
tom, férutom en krona som glimrar av guld. Om
rollpersonerna tar upp kronan inser de snabbt att
kronan &r gjord av koppar och bara férgylld (viard
20 kopparmynt).

4 Skrapmarken: Om rollpersonerna aktivt soker i eller
omkring sarkofagen far de sld mot FINNA DOLDA
TING. Den som lyckas noterar repor i podiets sten, mot
trappan till - som om kistan kan skjutas dt sidan. Att
knuffa kistan at sidan dr dock omajligt.

4 Skriften pa sarkofagen: Texten pa sarkofagens kor-
tanda dr sa uraldrig att det tar en kvart att uttolka den
och dven alver méste sla for FRAMMANDE SPRAK
(icke-alver slar med nackdel). Beroende pa slagets
utfall (se tabellen nedan) utlgses en magisk effekt nér
texten ldses upp hogt. Detta slag slas hemligt av dig
som SL, och kan alltsa inte pressas.

4 OSTER: Om sarkofagen oppnar sig leder en brant trappa

nedat till en fuktig, mérk korridor som leder till den

sanna kungagraven (#8).

SODER: Oppning till gemélens kammare (#6).

VASTER: Oppning till vestibulen (#2).

NORR: Oppning till moderns kammare (#4).

‘
*
*

Forslagsvis forbereder du tre lappar med de tre olika
uttolkningarna av texten pa sarkofagen. Ldmna sedan
6ver den lapp som motsvarar slagets utfall och lat spela-
ren lasa upp den. Om spelarna laser upp en felaktig text

UTFALL TEXT

TEXTEN PA SARKOFAGEN

4. MODERNS KAMMARE

En liten kammare med hogt i tak och en stensarkofag i
mitten. Viggarnas utsokta mosaik forestiller en lummig
lovskog med solbelysta kronor. Det vilvda takets malning
av en molnfri himmel och golvets skogsmonster flyter
samman med mosaiken sd att det kianns som om sarkofa-
gen star ute bland triden.

4 Sarkofagen av vitgra marmor har ett figurhugget
lock forestéllande aldrig alvkvinna med nobel uppsyn.
Locket dr mycket tungt och att lyfta av det kréver ett
lyckat STY-slag med nackdel. Flera rollpersoner kan
hjalpas at.

4 Modern: Under locket ligger kvarlevorna av en alv-
kvinna i vit, sonderfallande klidnad. Allt hon har med
sig i graven dr ett juvelprytt diadem av vitguld (vart
18 guld).

4 OSTER: Oppning till norra korridoren (#5).

4 SODER: Oppning till den falska kungagraven (#3).

5. NORRA KORRIDOREN

En korridor med viggmosaiker forestillande en lummig
lovskog leder in i morkret. En bit in oppnar sig golvet i en
avgrund, till synes bottenlos. Korridorens golv fortsdtter
sex meter lingre fram. En kort text dr inristad pa golvet
framfor avgrunden.

4 Texten pa golvet dr pd gammelalviska och kraver ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK for att utldsas (icke-alver
slar med nackdel). Den lyder ”Lat den troende passera’”.

4 Avgrunden gar att hoppa 6ver med ett slag mot
HOPPA & KLATTRA f{6r den som har Forflyttning 12
eller hogre (sid 43 i Regelboken). Den gér dven att

oy

flera ganger utldses fillan varje gang. Om de byter ut de
felaktiga orden mot andra som passar battre bar du lata
detta fungera om de hamnar hyfsat nara, &ven om de
inte valjer exakt ratt ord.

EFFEKT

Lyckat

"Kung llvariel bjuder in dig att vandra bland
alla han alskade, de som delade hans framsta
dygder: alskvardhet, skonhet, orubblighet, sko-
ningsléshet och genialitet."”

Sarkofagen glider at sidan och en trappa ner i
morkret blottlaggs.

Misslyckat  "Kejsar llvariel bjuder in dig att hoppa kring alla Den rollperson som befinner sig narmast sarkof-
han dlskade, de som delade hans frana dygder: agen traffas av en forsta gradens BLIXT, som gor
alskvardhet, prydlighet, orubblighet, benskdrhet 2T8 i skada och hoppar vidare enligt reglerna pa
och snille." sidan 64 i Regelboken.

Demonslag "Prins Ivars héller bjudning med dans far alla Den rollperson som befinner sig narmast sarkof-

kara, som sneglade pa hans stérsta hygge:
dyrka prydligt, envist, skoningslost och fiffigt."

agen traffas av en andra gradens BLIXT som gor
3T8 i skada och hoppar vidare.




korsa pa magisk véag. Det dr dock helt onodigt —
avgrunden dr en magisk illusion. Den rollperson som
tar ett steg ut i avgrunden (eller misslyckas med sitt
hopp) finner sig stdende pa ett osynligt stengolv som
bar alldeles utmarkt. Att sldnga ut ett d6tt foremal
avslojar dock inte illusionen - det blir en del av illusio-
nen och ser ut att falla ner i djupet.

4 OSTER: Oppning till den sanna kungagraven (#8).

4 VASTER: Oppning till moderns kammare (#4).

6. GEMALENS KAMMARE

Mosaiken pa viggar, tak och golv i denna lilla kammare
forestiller en paradhall i ett palats, med skulpterade
pelare som leder fram till ett podium med tva sirligt utfor-
made troner under ett vilvt tak malat med blomstermotiv.
Framfor tronerna i mosaiken stdr en stor sarkofag i sten.

4 Sarkofagen av vitgra marmor har ett figurhugget lock
torestillande ung alvkvinna med ddla drag. Locket dr
mycket tungt och att lyfta av det kréver ett lyckat STY-
slag med nackdel. Flera rollpersoner kan hjélpas ét.

4 Gemalen: Sa snart en glipa uppstar vid sarkofagens
lock hors ett hjartskarande skri och en isande vindil
rusar ut ur sarkofagen - det dr gemélens ande som tar
till flykten. Alla som befinner sig i rummet maste sla
mot PSY for att slippa slé pa skricktabellen. I kistan
ligger en knastertorr mumie omgiven av virdeforemal
motsvarande tva skattkort. Dessutom ar dess hander
ar knédppta over brostet kring hjaltet pa en dolk som
rollpersonerna sannolikt kidnner igen ...

4 Dolken i gemalens grepp ér likadan som den rollper-
sonerna fick av munken Tefalas (sid XX), likaledes
formogen att infinga en dodsgast.

4 OSTER: Oppning till sodra korridoren (#7).

4 NORR: Oppning till den falska kungagraven (#3).

7. SODRA KORRIDOREN

En korridor med viggmosaiker forestdllande ett vackert
alviskt palats leder in i morkret. Ett stycke ldngre in slutar
korridoren tvirt i en vigg. En text dr inristad pa golvet
framfor viggen.

4 Texten pa golvet dr pa gammelalviska och kraver ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK f0r att utldsas (icke-alver
slar med nackdel). Den lyder ”Lat den 6dmjuke passera’

4 OSTER: Den 0Ostra viggens nedre del gar att pressa

inat. Hela viggen roterar da pa en tvirsgdende axel och

oppnar en lag gang till den sanna kungagraven (#8). For

att hitta den madste rollpersonerna aktivt pressa in den
nedre viggdelen och klara ett slag mot STY.

VASTER: Oppning till gemalens kammare (#6).

8. DEN SANNA KUNGAGRAVEN

Skenet fran er ljuskdlla formar inte att nd upp till taket

i denna stora sal. Lings sidorna finns oppningar in mot
alkover innehallande varsin stenkista. Namnskyltar i
silver sitter over oppningarna. I mitten av salen stdr en
stor sarkofag vars figurhuggna lock forestdiller en sovande
alvkonung med myndig uppsyn.

4 Kungens sarkofag: Sarkofagen tillhor konung Ilvariel
sjalv, och hans namn &r inristat pa det tunga locket.
Att lyfta av det krdver ett STY-slag med nackdel. Flera
rollpersoner kan hjdlpas ét. I kistan ligger en intorkad
kropp i sonderfallande klddnad pa en likaledes sonder-
fallande sammetsbadd, smyckad med ringar, armringar
och halsband till ett varde av 59 guld.

4 Alkover: Det finns fyra alkover i varje vigg utom den

vastra som har tvd, alltsd totalt 14. I alla alkover utom

en finns en stenkista. Det tar en kvart att leta igenom
en alkov for en rollperson, men de kan dela upp arbe-
tet. I varje alkov utom de tre mérkta med bokstéver
pa kartan far rollpersonen sla mot FINNA DOLDA

TING och hittar ett skattkort om det lyckas. Varje

rollperson fér bara sla en gang per alkov, och bara ett

kort kan hittas per alkov. Hall ordning pa tiden har

(se rutan "Ons sénderfall” pa sidan XX). Alkoverna

markerade A, B och C har sdrskilt innehall och namn

som foljer:

A. Nianive: I denna alkov finns ingen kista och
inga vardesaker. Pa bakre viggen sitter en vacker
koppartavla graverad med alvisk text som kan lasas
med ett lyckat slag mot FRAMMANDE SPRAK:

”Alskade Nianive, med oss i ande, fangslad i kétt, i
Sathmogs demontorn i Fang-Forren.”

B. Gloriman: Kung Ilvariels favoritson ligger har
begravd med sin langbage Mithrindel (FOR-
TROLLA VAPEN effektgrad 1, PERMANENS).

C. Glorial: Kung Ilvariels favoritdotter begravdes har
med sitt stridsgissel Eloril (FORTROLLA VAPEN
effektgrad 1, PERMANENS).

OSTER: Oppning till dttlingarnas sal (#11).

SODER: Oppning till Muriels sal (#10).

VASTER: En kort korridor slutar i en vigg, vars nedre

del gar att pressa indt. Hela viggen roterar da pd en

tvirsgdaende axel och oppnar en lag gang till den sédra
korridoren (#7). For att hitta den mdste rollpersonerna
aktivt pressa in den nedre viggdelen och klara ett slag
mot STY.

VASTER: Oppning till den falska kungagraven (#3).

VASTER: Oppning till norra korridoren (#5).

NORR: Oppning till Iskoldes sal (#9).

++4

++4
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STULNA VAPEN

~ De magiska vapen som kan hittas i kistorna till-
hérande alvkungens favoritbarn har en saregen
design och sina namn ristade pa bage respektive
skaft med forntida alvtecken. Om nagon &ldre
alv far syn pa nagot av vapnen kommer denne
garanterat att stalla fragor till dess béarare, och
om det framkommer att de har tagits fran gamla
alviska gravar lar alven krava att foremalen
aterldmnas.

9. ISKOLDES SAL

Nagra meter innanfor oppningen faller skenet frin er
ljuskdlla pa en fyra meter hog vitglinsande staty. Den
forestiller en kvinnlig alvkrigare med spjut och en stor
ornamenterad skold hojd till forsvar. Statyn har en
inskription pd basen. Bakom henne, ldngre in i hallen,
finns en trappa upp till ett podium kront av en stor sar-
kofag. Den dr tillverkad av blodrod marmor, precis som
golvet, medan trappan, podiet och viggarna dr svarta.

4 Inskriptionen pa statyn dr skriver pa gammelalviska
och ett slag mot FRAMMANDE SPRAK for att utldsas
(icke-alver slar med nackdel). Den lyder "Skoldmon
Iskolde, var beskyddare”

4 Sarkofagen: Att lyfta undan sarkofagens lock kréver
ett STY-slag. Flera rollpersoner kan hjilpas at. I sarkof-
agen ligger den mumifierade skéldmon Iskolde med en
stor skold 6ver brostet.

4 Mumien dr behandlad pé annat sdtt dn helgedomens
andra doda - den gultonade hyn indikerar att hon &r
balsamerad och forutom ansiktet dr hela kroppen hért
lindad. Om négon ror vid Iskoldes skéld vaknar hon
upp i ursinnig vrede och anfaller.

10. MURIELS SAL

En fyra meter hog staty i vitskimrande sten moter er i
salen. Den forestiller en beslojad kvinna med utstrickta
armar, och med blommande slingervixter klittrande over
hela kroppen. Lingre in stdr en sarkofag pa ett podium.
Podiet, liksom trappan under det och salens viggar bestar
av guldgul sten, medan salsgolvet och sjilva sarkofagen dr
morkt grona. Ett litt luftdrag far era mantelfallar att vaja,
och ni kan hora vindens sus ...




Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

KP: 48

Forflyttning: 6 Skydd: —

Resistent: Mumier har inga inre organ och tar
darfor halv skada av stickvapen.

Eldfangd: Mumier ar torra som fndske och tar
dubbel skada av eldattacker.

Stridsskolden Iskold: En mastermidd stor
skold (brytvarde I8) férsedd med en variant
av besvérjelsen ANTIMAGI. Till skillnad fran
andra magiska féremal maste bararen lyckas
parera en inkommande besvarjelse (sla for
valfri vapenfardighet) for att kunna aktivera

ANTIMAGIN. Det kostar inga VP — i stallet
blockeras den angripande besvarjelsen helt
och skdldens barare vinner ett antal VP lika
med effektgraden.

Iskolde anvander skélden till att forsvara
sig mot angripande besvarjelser om hon har
handlingar tillgangliga fér det. Om rollper-
sonerna besegrar Iskolde kan de ta skolden
och anvdnda den, men maste forst forsta
hur dess magi fungerar genom att lasa dess
magiska inskriptioner (sid 59 i Regelboken).

4 Sarkofagen: Att lyfta undan sarkofagens lock kraver
ett STY-slag. Flera rollpersoner kan hjilpas at. Under
locket vilar animisten Muriel.

4 Muriel var redan i livet kind som hdamndlysten och
synnerligen fafing — egenskaper hon bar med sig i
doden. Den som blickar ner pa hennes kvarlevor far en
smarre chock: tack vare sirskilda preparat och tinkturer
tycks varken kroppen eller kldderna ha paverkats av
tidens tand. I kistan ligger en fager, vitkladd alvkvinna
med hopsnérpt mun och pannan lagd i bekymmers-
rynkor; hon ser ut att bara sova. Hinderna vilar pa en
bok pé brostet. En undersékning och ett lyckat slag mot
LAKEKONST visar att kvinnan av allt att doma ar dod.

4 Boken dr Muriels formelsamling som ar sérskilt
preparerad. Den som bldddrar i den véiltummade,
liderinbundna boken drabbas av ett gift som sugs
upp genom fingrarnas porer. Giftet ar dodligt och har
styrka 15. Endast genom att anvdnda instrument som
en pincett eller liknande kan boken ldsas utan risk for
livet. Formelsamlingen innehaller besvirjelserna FOR-
INTA, HELA, SNARSKOG och SOVA.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

| Forbannelse! Iskolde vaser en kraftfull
forbannelse dver alla rollpersoner inom
10 meter, som maste sla mot PSY for att
motsta skrack.

b S P g

2 Skdldslag! Iskolde svingar sin skdld mot
en rollperson, som tar 3T6 i krosskada
och slas till marken.

it

3 Skoldkast! Iskolde slungar sin skaold 'y
mot rollpersonen med lagst STY inom
10 meter. Offret tar 2T8 i krosskada och
Iskolde gar sedan fram till offret och tar
tillbaka sin skald.

4 Skoldkross! Iskolde drammer sin skold i
marken sa hart att alla rollpersoner inom
10 meter blir Omtécknade och maste
sl& mot UNDVIKA (ej handling) fér att
inte forlora sin tur i rundan (om den inte
redan passerat). Attacken gar inte att
ducka.

5 Daddligt nappatag! Iskolde greppar tag
i enrollperson och slungar i vag offret
med sina onaturligt starka armar. Offret
landar liggande 2T6 meter bort och tar
lika mycket i krosskada.

6 Strypning! Iskolde tar ett stadigt
strypgrepp pa en rollperson. Offret tar
TIO i skada (rustning skyddar ej) och
ytterligare TIO varje gang det ar Iskoldes
tur. Offret kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka bryta sig loss, vilket
kraver ett slag mot STY med nackdel.
Andra kan hjalpa till. Iskolde utfor inga
andra monsterattacker forran offret nar
noll KP eller tar sig loss.

N e e o g

4 NORR: Oppning till den sanna kungagraven (#8).

4 SODER: En smal, oregelbunden spricka i viggen bakom
sarkofagen leder ut till Is-Hels sydostra utsida. Denna
uppticks om rollpersonerna aktivt foljer vinddraget, eller
med ett slag mot FINNA DOLDA TING om de soker
igenom salen allmdnt.
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II. ATTLINGARNAS SAL

Det ekar i denna helt runda sal. Efter nagra steg pd det
polerade stengolvet faller skenet fran er ljuskdilla pa en hog
av skallar. Nej, inte en hog - ett veritabelt berg av kranier,
staplade mot den bortre viggen.

4 Skatter: Med vissa av kranierna foljde storre eller
mindre gravgavor, vilka lades tillsammans med sina
fore detta dgare men som efter sittningar i marken har
sjunkit ner i hogen. For varje kvart som édgnas at att rota
runt bland dodskallarna far rollpersonerna sla varsitt
slag mot FINNA DOLDA TING. Vid ett lyckat slag far
spelaren dra skattkort, tills totalt fem skattkort hittats.

VAR AR HJARTAT?

Sannolikt inser spelarna att Morkrets hjarta
inte finns i Is-Hel och att de maste fortsatta sitt
sokande pa annat hall. Risken finns att 6n rasar
samman innan de har hunnit séka igenom alla
rum, men de har inte mycket annat val an att
fortsatta till Fang-Forren eller Kalins Kullar. Om
spelarna inte inser detta ar det helt i sin ordning
som SL att hjdlpa dem lite pa traven med att dra
denna slutsats.

orkrets hjarta finns inte i begravd bland Kalins
Hkullar, vilket rollpersonerna kan fa reda p4 om

de reser dit. Vad som ddremot finns pé platsen
ar en armé bestdende av hundratals odéda och orcher.
Dessutom finns Dakoth dér, i egen hog person, odtkomlig
och pa mycket daligt humor.

Rollpersonerna kan knappast komma at nekromanti-
kern, omgiven av horden som han dr. Men de har faktiskt
en chans att komma honom tillrackligt ndra for att
tjuvlyssna pa hans konversation med den drrade orchhov-
dingen Uhulu-Uhurm (férradaren Uhuluks fader), som
kan ge viktig information.

Om rollpersonerna tar vigen via Ankvarn pa vag mot

kullarna finner de den lilla staden fullstindigt nedbrunnen.

Ett handfull sargade personer, framst ankor, ror sig bland
braten, de har samlat ihop tjogtals doda i rader pa torget.
Om rollpersonerna vill samtala har de inte mycket mer att
sdga dn att det var Dakoth och hans armé som utpldnade
byn och dess befolkning.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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HISTORIA

Stencirkeln pé gravkullen bland Kalins kullar uppférdes :
forvisso till prins Kalins dra. Men att han ska ligga 9
begravd ddr dar en skrona, uppdiktad av lokala handlare ;
i syfte att locka vallfirdande kultister till omradet. Det

finns inte ens en kunglig grav under kullen - endast bara ;
ynkliga katakomber for lokala Sathmogdyrkare. ?

NULAGET

Sedan han forlorat kontakten med sina underhuggare i
dvirggruvorna har Dakoth borjat intressera sig for andra
mojliga platser dédr Morkrets hjdrta kan finnas gémt. Aven
om erdvringskriget mot Osterlandets envisa befolkning
behover slutforas har han tagit direkt kommando 6ver en
stor styrka for att undersoka ett fatal platser som framstar
som troliga, samtidigt som armén kan passa pa att kuva
befolkningen dér den drar fram.

Dakoth anldnde till Kalins kullar ett par dygn innan
rollpersonerna kommer dit, och resultatet av utgravning-
arna har limnat honom djupt besviken. Aven om han e
tvekar infor att ge sig in i den demonsjuka skogen Fang- '
Forren dr det dit han d&mnar bege sig harnast.




PLATSER

Utgravningen av gravkullen dr néstan klar nér rollper-
sonerna anldnder. Visa dem kartan pé sidan XX ndr de
narmar sig. Redan fran langt hall kan de se flera personer,
varav en man med langt svart har och stav, pa toppen av en
hog kulle kront av en krans resta stenar (#1). Runt kullen
och soder om den & (#3) som ringlar sig utmed kullens fot
breder ett vildigt harlager ut sig (#2), med manga hund-
ratals orcher och odéda. I nordést syns en skogsdunge
(#4). Rollpersonerna kan vilja att vainda om redan hér eller
smyga sig nairmare gravkullen via an eller skogsdungen.

I. GRAVKULLE

Kullen reser sig ungefir tio meter over markerna
omkring och krons av sex mdnniskohdoga stenar i en
ring. Intill ett glupande hdl i ringens mitt viixer en rejil

KALINS KULLAR

jordhag till, pabyggd av orcher och ododa med spadar
och hinkar. Andra, storre ododa stdr i en ring, med
blickarna vinda utdt - ett dussin krigare i helrustning
med sina vildiga tvahandssvird vilande med spetsen
mot marken.

4 Skymt av Dakoth: Just som rollpersonerna anlédnder
till omradet gor sig Dakoth redo att gé ner i kata-
komberna. Pa langt hall ar det inte latt att urskilja
nagra detaljer, men den som har en kikare eller lyckas
med ett slag mot UPPTACKA FARA ser en man som
uppenbart kommenderar de andra. Han med langt
svart har, klddd i en svart vid kappa 6ver en likaledes
svart tunika. Hans svarta stav dr kront av flera kranier.
Visa spelarna bilden pa sidan XX. Han forsvinner
sedan ner i halet.



2. HARLAGRET

I ytterkant star rad pa rad av skelettkrigare i perfekt formation,
outtrottligt vintande pa ndsta order. Lingre in har orcherna
slagit upp sina lappade tilt och byggt eldgropar. Det dir en
valdig har. Fyra eller fem hundra krigare stark, 6vervakad av
trassvepta, bemantlade riddartyper pa ododa stridshdstar.

4 Ett odverstigligt hot: Den som blickar ut 6ver haren
och lyckas med ett slag mot MYTER & LEGENDER
kan endast dra sig till minnes en handfull lika valdiga
arméer som stllts i falt efter demonkrigens dagar. Om
rollpersonerna narmar sig hérldgret pa annat sétt dn
via an eller skogsdungen blir de omedelbart upptéckta
(se rutan nedan).

3. ISTERAN

An strommar glittrande morkt lings gravkullens fot. Dess
strandbrink stupar brant ndstan en meter och utmed insi-
dan pa farans krokar vixer gott om frodig vass.

4 Krélaistrommen: Det kanske bésta sittet att ndirma
sig gravkullen dr att SMYGA sig fram langs strom-
faran. Eftersom orcherna lever alldeles intill an har
personen till att borja med nackdel pa slaget. Limpliga
forberedelser och tillvigagangssitt kan dock viga upp
detta med en eller flera fordelar pa slaget, exempelvis
att anvanda ett vasstrd for att kunna andas under ytan,
goémma sig bland vassen, och pressa sig mot den branta
strandbrinken. Om forsoket lyckas, se rutan "Konver-
sationen” intill. Om det misslyckas, se rutan "Upptackt”.

4. SKOGSDUNGEN

Bara ett stenkast fran gravkullen stdr en klunga trdd - tdit
nog att fungera som gomsle, nira nog for att fa en bra bild
av vad som hinder pa kullen.

o™,

UPPTACKT!

Om en rollperson blir upptackt av Dakoths har
blir denne snabbt omringad av orcher i stort antal.
Rollpersonen lar inte kunna undga att bli infangad
och slagen i bojor, men om allt gar lugnt till vaga
blir fangslingen temporar — Dakoth har inte tid
eller lust att 4gna uppmarksamhet at "nagon
nyfiken bondt6élp som plaskar omkring i an". Om
personen inte retar sina orchiska fangvaktare
alltfor mycket satts denne pa fri fot nar haren
bérjar marschera norrut nagot dygn senare.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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4 Utkikspunkt: Dungen ligger ldngre bort fran grav-
kullen &n an och rollpersonerna kan ta sig hit utan att
behova sla nagot tirningsslag. Nar de befinner sig dér
kan de se vad som hénder enligt rutan "Konversatio-
nen’, men for att hora konversationen mellan Dakoth
och orchhévdingen kravs att minst en rollperson lyckas
med ett slag mot UPPTACKA FARA.

5y

KONVERSATIONEN

Fran en position ett 30-tal meter fran kullen
ser rollpersonen ser den svartkladde mannen
komma upp ur hélet pa toppen, féljd en véldig

orch i full stridsmundering, stankande och
stonande. Den unge mannen bokstavligen drar
med sig orchen en bit fran halet, mot an till, och
inleder morrande:

"S&, Mérkrets hjéarta finns inte hér, inte heller
Prins Kalins grav.”

"Mé&stare Dakoth, ar ni saker?!”

"Ja, helt sdker. Jag skulle ha férnummit arte-
fakten vid det har laget.”

"Jaha. Nuda?"

"Det ser inte béttre ut dn att jag maste for-

ll cera Fang-Forren ..."
| "Tempeltornet?”

"Ja, tornet. Det maste vara dit han begav sig, _
Kalin. Med hjértat. Det MASTE vara dar. MASTE!"
3 "S4a, vi marsche...”
| "Nej, inte vi! Du eskorterar mig till skogs-
brynet, sedan tar du kommando éver hdren och
brdnner varenda by ldngs skogsbrynet. Jag tar
de ddda, de kan vandra dygnet runt — vi borde
vara igenom skogen p4 ett dygn.”

"Avmarsch nu?"

"Nej, férst ska byarna omkring fa samma
behandling som Ankvarn. Men snart, mycket
snant ...""

Daérefter skiljs de tva at och Dakoth for-
svinner in i en taltpaviljong i harlagret, innanfor
jarnringen av maktiga skelettkrigare.

[ e b W5t

Anfalla Dakoth? En rollperson som lyckas
smyga fram mot Dakoth kan utféra en

\ avstandsattack mot Dakoth innan han férsvin-
ner, men blir da automatiskt upptackt och hégst
sannolikt dodad. En ensam attack lar knappast
- heller d6da nekromantikern (se speldata pa

- sidan XX).
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ett segermonument pd en otillgénglig klippa — ett

minnesmérke 6ver demonhordens totala utplanande
av Kung Ilvariels alvrike. Eftersom tornet ligger dolt djupt
inne i den ogastvanliga skogen Fang-Forren ér det numera
i stort sett bortglomt. Men det star dér dn, vakande 6ver
Sathmogkyrkans viktigaste relik - Morkrets hjérta.

I det gamla segermonumentet och tempeltornet i
Ulvmassivet stundar slutstriden mot Dakoth. Situationen
kompliceras av att Karlak Sol-Tar (sid XX) kommer
ridande pa sin drake och férmodligen vill &ven Ankh-Tah-
Leh (sid XX) ha ett ord med i laget.

i en dalgéng bland Ulvmassivets vistra utlopare tronar

HISTORIA

Langt fore demonkrigen blomstrade ett alvrike i hjértat av
Osterlandet, i skogsbiltet Lum-Forren som pé den tiden
strackte sig dnda ned till Ulvmassivets sodra utlopare.
Starkt av en skog genomsyrad av animistmagiska energier
var riket en av den tidens méktigaste och mest inflytelse-
rika maktspelare, vilket sannolikt forklarar varfor demon-
fursten Sathmog utsag alverna till sin invasionsstyrkas
forsta och viktigaste maltavla.

Sathmogs armé anf6ll fran sdder och den delen av
skogen forvandlades till ett slagfalt. Medan fler och fler
demoner villde in i véirlden for att ersitta de som foll i stri-
derna kunde kung Ilvariels styrkor inte rdkna med nagra
forstarkningar. Tack vare hjiltar som stridsmén Iskolde och
besvarjerskan Muriel holl de stand i decennier, men inget
kunde hindra att de sakta men sdkert néttes ner av fiendens
obevekliga, oupphorliga anfall. Nir sa en av alvkonungens
broder, den naivt godtrogne Fangiel, i desperation lit sig
manipuleras till gora slut pa kriget genom att hugga kung
Ilvariel i ryggen, ja da foll det sista motstandet samman.

Sathmogs trupper lit uppfora ett demoniskt tempel-
torn som tecken pa att regionen var erévrad men drog
sedan vidare for att kvidsa andra hot mot deras spirande
demonvilde. Efter sig limnade de en fullstindigt for6dd
skog, férvriden och plagad. De fataliga alver som dnnu var
i livet forvisade forradaren Fangiel dit och gav samtidigt
den delen av skogen sitt nuvarande namn - Fang-Forren.

Kvar i Demontornet fanns bara trollhdxan Morgasa

och hennes tjanare, satta av Sathmog att vakta dver platsen.

Hundratals ar senare fann den hart &ldrade prins Kalin
vagen hit. Han kom till Demontornet fér att d6 och for att
overlamna artefakten han bar i sikert férvar. Morgasa lat
bygga en krypta pé toppen av tempeltornet, och nar Kalin
hade dragit sin sista suck lade hon honom till vila dari.
Med i kistan foljde ocksé Morkrets hjarta, som Morgasa
svor att vaka over till tidens dnde.

FARDVAGAR

Det finns tvd huvudsakliga vdgar in mot Demontornet

- fran skogsbrynet sydost genom skogen, eller nordést
utmed dlven Nattvattnet. Att déma av kartan kan farden
langs dlven se enklare ut, men sé dr det inte. Stromfaran ar
alltfor strid och full av grynnor for att tillata fird med bét.
Skogens trad vixer dessutom dnda fram till strandbrinken,
vilket innebdr att rollpersonerna dandd maste tampas med
undervegetation och annat elinde.

Kanske far rollpersonerna for sig att runda Ulvmassivet
och forsoka ta sig 6ver bergen fran 6ster. Denna vég dr
dock oframkomlig, vilket en SLP bosatt i Osterlandet kan
torklara — Ulvabergen dr stupande branta, monstertita och
torradiska till sin natur.

FLYKTINGAR

Oavsett vilken vég rollpersonerna viljer stoter de pa en
liknande syn néra skogsbrynet - en tjock rokpelare stiger
fran en by (det kan vara vilken som helst av byarna pa
kartan). Pa vag bort fran byn, mot rollpersonerna, vandrar
en skara flyktingar med sitt bohag pa vagnar och kirror.

Om rollpersonerna stoppar dem kan de uppgivet
beritta att Dakoths hir av orcher och odéda nyligen
invaderat deras by. Om rollpersonerna lyckas vinna
flyktingarnas fortroende (kréaver ett lyckat slag mot
OVERTALA eller BLUFFA) kan de beritta att de hort att
Dakoth sjdlv gor sig redo att marschera in i Fang-Forren,
av okdnd anledning.

Byn ér ockuperad av hundratals orcher och oddda.
Om rollpersonerna mot formodan beger sig dit kan du
anvédnda beskrivningen av hérlagret vid Kalins Kullar (sid
XX) for vigledning om hur Dakoths armé agerar mot
inkraktare.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA




Rollpersonerna kan fraga flyktingarna om sjilva
skogen. De kéanner inte till hela Fang-Forrens historia,
men kan beritta foljande:

“Det stod ett stort slag hdr for linge sedan. Det var alver
mot demoner. Demonerna vann och forvandlade hela

skogen till demonisk mark. Skogen dr deras nu, demonernas.
Ur-Fang kallas de, demonerna som hdrskar dir inne i dunk-
let. Sa lyss pa mitt rad: glom Fang-Forren! Skogen kommer
att drdpa er”

FANG-FORREN

Skogens morka trad med dova och titt hopflatade
lovverk haller solens ljus utom rackhall fran dess dirav
sumpaktiga och rotsnariga undervegetation. Fang-Forren
undviks av alla som inte ndr en dodslangtan, och de
besudlade skatter som ibland skordas dar i dunklet skys
som pesten av alla utom de som har svurit sin trohet

till Sathmog.

Fang-Forrens obestridliga hirskare ar de mardréms-
lika travarelserna Ur-Fang (sid XX). Hur ménga de ér
och om de har négra planer pd att utvidga sitt valde ar
det ingen som vet, men rykten sager att merparten av de
darar som aldrig atervander fran skogsdjupet har dott
i deras klor. Dessutom har de demoniska energier som
frigjordes under det decennielanga kriget mellan alver

och demoner limnat djupa sér i omradet i form av for-
vriden vegetation och jordsmittor.

Rollpersonerna kan enbart fardas till fots genom Fang-
Forren och maste sla mot VILDMARKSVANA varje skift
for att undvika ett missdde (sid 101 i Regelboken). Vand-
ringen till demontornet tar minst tre skift.

Slumphéndelser: Sli en ging pa tabellen intill for varje
skift som rollpersonerna befinner sig i Fang-Forren (dven
om de slar lager). SIa T4 for det forsta skiftet, T6 for det
andra, T8 for det tredje, och sa vidare. SIa om méten som
redan intriffat. Ndr alla hdndelser redan skett behover du
inte sla for fler. Som vanligt kan du alltid vélja en hdndelse
som passar i stéllet for att sla.

SLUMPHANDELSER

SLAG HANDELSE

SLAG HANDELSE

I Ettavlagset, isande skri av smarta hors
genom skogens dunkel. Skriket later som om
det kommer fran en manniska, men smartan
det uttrycker ar allt annat an mansklig. Alla
rollpersoner maste sla mot PSY och de som
misslyckas blir Ridda. SIa om ifall méte #5
nedan redan har intraffat.

2 Rollpersonerna vandrar in i ett omrade dar
Ur-Fangs blodtorstiga jordskott tranger upp
ur marken och barjar sla omkring sig. Den
som leder vagen far sla mot UPPTACKA FARA,
och darefter maste varje rollperson sla mot
UNDVIKA for att ta sig ur omradet oskadd.
Om UPPTACKA FARA-slaget misslyckades
sker UNDVIKA-slagen med nackdel. Den som
misslyckas UNDVIKA tar T8 i stickskada och
exponeras for en sjukdom med smittvarde 16.
Rollpersonen maste fortsatta sla mot UNDVIKA
(utan nackdel) tills ett slag lyckas, med samma
effekt vid misslyckande. Rollpersoner som
redan tagit sig ut kan hjalpa andra.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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3  Ettstrilande, ihallande regn bérjar falla. Forst
marks det knappt under traden, men snart borjar
det droppa fran grenverken, sedan rinna i tata 3
stralar — regnvatten fargat som blod. Vad varre &r,
vatan fargar av sig pa klader, utrustning och blot-
tad hud. Att tvatta eller skrubba bort den blodroda
tonen fran hud och klader tar ett skift och kraver
tillgang till rent vatten. Alla rollpersoner maste sla
mot PSY och de som misslyckas blir Uppgivna.
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4 Qverallt runt rollpersonerna bérjar stora beving-
ade frokapslar falla, likt roterande I6nnfrén. Men
dessa ar inte beskedliga I6nnfron utan frokapslar
fran de demoniska Ur-Fang, som surrande och
snurrande sveper in mot rollpersonerna och gar till v
anfall! Se "Demoniska frékapslar" pa nasta sida.

5+ Ett blodisande skri av smarta ljuder genom
skogsdunklet — samma som i méte #I men mycket
narmare nu. Att det kommer fran en humanoid
varelses strupe ar tydligt. Skriket upprepas flera
ganger. Om rollpersonerna undersoker vad som i
star pa, se "Ur-Fangs fangar" pa sidan XX.




Handlingskraft: 2  Storlek: Svirm

Forflyttning: 24 Skydd: — KP: 38

Resistens: Frokapslarna hanteras regelméssigt
som en svarm och darmed som ett enda LB
monster. For attacker med fysiska vapen, o
dven magiska sddana, halveras skadan

(avrunda uppat). Eld har normal effekt.

UR-FANGS FANGAR

Mellan tradstammarna hénger tva unga mén och en éldre
kvinna, samtliga Eledainriddare, fjittrade av grova tornen.
Mellan rollpersonerna och fangarna lunkar en vildig,
rotviltsliknande Ur-Fang runt och piskar fangarna med
lianliknande utskott. Tvéd av fangarna stirrar mot sin fang-
vaktare med isbla 6gon som skiner av smarta. Den tredje
hénger slappt i fjattrarna.

Denna trio riddare av Den Rena Flammans Viktare,
utskickade av Godvindel for att finna Morkrets hjérta, har
tangats av en Ur-Fang och halls vid liv tills fler demoniska
urtrdd anldnder sa att de alla kan festa pa fangarnas
blod. For att befria riddarna maste faingvaktaren besegras.
Det dr mojligt att forsoka sig pa en smygattack (sid 43 i
Regelboken).

R T R e ST

IONSTERATTACKER
ATTACK

Virvlande attack! Frokapslarna flyger
virvlande runt rollpersonerna med
huggande taggar. Alla rollpersoner inom
10 meter drabbas av TIO i stickskada,
som om den gar igenom rustning ocksa
utsatter den sarade for ett paralyse-
rande gift med styrka I2.

Ly SRS At A

Fokuserad attack! Frokapslarna gar
till samlat angrepp mot rollpersonen
med hogst FYS. Attacken ger 2T8 i
stickskada, som om den gar igenom
rustning ocksa utsatter den sarade for
ett paralyserande gift med styrka I2.

5-6

Demonisk kontroll! Svarmen landar

pa rollpersonen med lagst PSY, som

blir tackt av frékapslar fran topp till ta.
Offret tar T3 i skada (rustning skyddar
inte) och maste sld mot PSY — om det
misslyckas maste offret omedelbart
forflytta sig mot narmsta rollperson och
utfora en narstridsattack. Offret forlo-
rar aven sin tur i rundan, eller i nasta
runda om den redan passerat.




Storlek: Stor

Skydd: 6

Handlingskraft: 2

Forflyttning: 8 KP: 64

Eldfangd: Ur-Fang tar dubbel skada av eldat-
tacker och kommer att gora allt de kan for att
stoppa motstandare som anvander eld. 'y
Resistent: Ur-Fang tar halv skada av kross- och -_;‘
stickvapen, efter avdrag for skydd. J
Demonisk: Ur-Fang raknas som en demon enligt
reglerna.

Om rollpersonerna lamnar fangarna at sitt 6de
anldnder ytterligare tva Ur-Fang efter en kvart, och kort
dérpa dr alla tre riddarna déda. Lyckas rollpersonerna
nedgora det monstrudsa abaket dr det enkelt att skdra
ner riddarna. Kvinnan tar ordet och presenterar sig som
Ulthara av Burskjold. Sin levande vapenbroder presen-
terar hon som Valiand och den d6de som Johonn. Dessa
dr de tre saknade riddare som nimndes i slumpmaotet
pa sidan XX.

Ulthara tackar for hjélpen och vill veta varfor roll-
personerna befinner sig i Fang-Forren. Om de berittar
som det dr skiner Ulthara upp och sdger att drkeprast
gav samma uppdrag till henne f6r nagra veckor sedan.
Hon beklagar att hon och Valiand ar alltfor sargade att
vara till nagon vidare hjilp, men hon erbjuder sig danda
att leda rollpersonerna fram till den dalgang dar tem-
peltornet ska finnas.

Om rollpersonerna accepterar kan de inte utfora en
ilmarsch (sid 101 i Regelboken) sa linge de skadade ar
med, men a andra sidan behover de inte sla mot VILD-
MARKSVANA for att finna vdgen under strickan som
aterstar.

T6 ATTACK

e — .‘_;--..._.—--__ -

MONSTERATTACKER

|

Frokapslar! Ur-Fang skakar valdsamt pa
sin kropp och sprider aggressiva frokaps-
lar mot alla motstandare inom I0 meter.
Alla offer tar TIO i stickskada, som om den
gar igenom rustning ocksa utsatter offret
for ett paralyserande gift med styrka [2.

g ARG

Spjutstot! Varelsen formar en lang gren
till ett spjut och stoter det mot offret,
som tar 2TIO0 i stickskada. Attacken kan
pareras.

Krossande slag! Ur-Fang samlar all
sin kraft och drammer sin tjockaste
gren i huvudet pa offret, som tar 2TIO i
krosskada och faller till marken.

4 Flygtur! Monstret tar tag i offret och
slungar det 2T8 meter bort. Attacken ger
lika mycket i krosskada och offret landar
liggande.

Hang dem hogt! Ur-Fang stracker ut en
lang gren och slar den runt halsen pa en
fiende. Attacken ger 2T6 i krosskada och
ytterligare 2T6 varje gang det ar offrets
tur. Offret kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka bryta sig loss, vilket
kraver ett slag mot STY med nackdel.
Andra kan hjalpa till. Ur-Fang kan utfdra
andra handlingar medan offret ar greppat.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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Demonisk kontroll! Ur-Fang skickar sina
vassa rotskott mot rollpersonen med
lagst PSY inom [0 meter. Offret tar T6 i
skada (rustning skyddar inte) d& skotten
tranger genom huden. Offret maste

sedan sla mot PSY med nackdel — om det
misslyckas maste offret direkt forflytta
sig mot narmaste rollperson och utféra

en narstridsattack. Offret forlorar aven
sin tur i rundan, eller i nasta runda om den
redan passerat.
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PLATSER

I. BRO

Stigen ldngs bergssidan dr sd igenvixt att den knappt gar
att skonja, och den bro som leder over till tempeltornet
ser vittrad och minst sagt osdker ut. Vid bortre brofiistet
reser sig tornet, morkt och olycksbidande. Ingen syns

till, ingenting hors forutom vindens vinande genom dal-
gangen. Jo, korparna — en som seglar hogt i det bld, och
minst en handfull som stirrar mot er frdn olika platser pa
tornets fasad.

4 Tornet avbildas pa sidan XX. Visa gdrna denna bild for
spelarna.

4 Korparna i omradet dr hdxan Morgasas 6gon och
oron. Att undvika deras spejande blickar dr omojligt.

4 Bron ser osdker ut men ar ofarlig att passera. Nar
rollpersonerna vandrar ut pa bron lamnar korparna
fasaden och borjar cirkla hotfullt ovanfér dem. En av
dem dr storre och har en blaglansig ton i fjiderdrakten.
Nir rollpersonerna har hunnit halvvigs kraxar den
hest pa dlderdomlig dialekt: "Stanna! Ni inkriktar pa
helig mark. Vind om, forsvinn, eller do!”

4 Morgasa: Den talande korpen ér trollhdaxan Morgasa i
djurhamn (sid XX). Rollpersonerna kan angripa henne
med avstandsvapen, men med nackdel dé hon ér liten
och ror sig snabbt, och bara i en runda innan hon
forsvinner. Om de gor sa blir det svarare att komma
6verens med henne pa takterrassen senare (#7). Hon
angriper inte rollpersonerna nu.

2. AVSATS

Trappan vid stigens slut leder upp till en tredelad avsats
som verkar kunna erbjuda en mdktig utsikt. Ett magert
knippe solstrdlar bryter igenom molnen och skiner in
genom den vildiga grottoppningen, sikert tjugo meter hog,
kront av Sathmogs demoniska symbol. Tva trappor leder
in till tornets inre.

4 Offerplats: Avsatsens norra och sddra del har midje-
hoga kanter men den mittersta skjuter ut ver bergs-
sidan och saknar ricke. Ett lyckat slag mot MYTER
& LEGENDER leder till insikten att balkongen kan
ha varit en offerplats, dér oskyldiga har knuffats till
sin dod.

4 Dakoths hir: Om en rollperson gér fram till avsatsens
kant och spanar ner i dalen kan de far syn pa Dakoth
och hans ododa har som anldander (sid XX). Du kan
lata rollpersonerna sla mot UPPTACKA FARA om de
inte sjdlvmant spanar ut fran avsatsen.

3. KAPELL

Solens magra strdlar landar pa en monstruds staty pa ett
stort podium vid den bortre viggen. Statyn, som dr sex
meter hog och star i mitten av ett pentagram, forestiller en
demon i taggig rustning och med en tretippad grov svans.
Demonens anlete inramas av vidurshorn med béjda
spetsar som skjuter fram intill den 6ppna rovdjurskiiften.

DAKOTH ANLANDER

Kort efter rollpersonernas ankomst till demon-
- tornet, forslagsvis nar de befinner sig pa avsat-
~ sen (#2) eller pa gangbron till Morgasas boning
_ [(#5), kan de fa syn pa Dakoths har som narmar
& sig tornet. Nere vid tornets fot stiger nekroman-
tikern ut ur en tackt barstol buren av fyra resliga
\ " oddda, omgiven av en armé av hundratals ske-

lett. Tillsammans med ett dussin vakter (varav

halften krigare och halften skyttar enligt sidan #
XX) bérjar han sedan vandra upp mot ingangen.
Forhoppningsvis inser spelarna att de bor raska 2
pa i sokandet efter Mérkrets hjarta — sa lange de I
inte velar alltfér mycket hinner de upp till toppen 4
och kryptan dar (#8) innan Dakoth kommer i ~
kapp dem.
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Statyn flankeras av tva mindre demonstatyer
med taggiga skoldar och spjut. Lings salens
vdggar stdr tolv fyrfat och framfor podiet
finns rader av enkla stenbinkar.

4 Viktardemonerna: S snart en roll-
person passerar mellan fyrfaten narmast
ingédngen flammar samtliga fyrfat upp av
magisk, gronaktig eld. Sen far de tva vak-
tardemonerna liv och gar direkt till anfall.
Det gar inte att SMYGA forbi dessa. Se
rutan intill f6r speldata. Demonerna féljer
flyende rollpersoner ut pa avsatsen men
inte langre &n sa. De forfoljer rollpersoner
som flyr upp for trappan. Demonerna
slass till dods.

4 UPPAT: En bred spiraltrappa av sten leder
uppat i ett langt, morkt schakt. Det ar
cirka 25 meter upp till nésta vaning.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA
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- MONSTERATTACKER

8 X - T6 ATTACK
Du kan lasa mer om vaktardemoner i g

Monsterboken.

I Fallning! Vaktardemonen sveper med "

4 sitt langa jarnspjut for att falla en @
Handlingskraft: |  Storlek: Normal ‘1 motstandare, som faller omkull och blir }
; Omtdcknad. !

Forflyttning: 4 Skydd:2 KP:28

2 Skoldstot! Monstret stoter med sin stora ______‘
skold mot en motstandare. Skéldens o)
taggiga spetsar ger 2T8 i stickskada, och
offret faller omkull. ; {

Samspelta: Vaktardemoner &r drillade att slass
tillsammans och far darfér vélja sina initiativ-
kort fritt (innan nagra kort dras) i stallet for
att dra slumpmaéssigt, sd linge de inte sldss

ensamma. Sa snart en demon har fallit maste

den aterstaende dra initiativ normalt.

3 Forlamande spjutstot! Demonen stoter
mot en motstandare med sitt jarnspjut. 4
Attacken ger 2TI0 i stickskada och offret :
utsatts for ett forlamande gift med gift-
styrka [2.

4 Spetsande horn! Demonen spetsar en
motstandare med sina horn. Offret tar
2TIO i stickskada.

5 Snarjande rep! Demonen drar ett rep
med sma vikter fran sitt balte och kastar
mot en motstandare inom [0 meter. Repet
snarjer sig runt benen pa offret, som faller .y
omkull. Offret kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser, |
utom att forsdka ta sig loss, vilket ar en
handling och kraver ett slag mot SMimed
nackdel. Andra kan hjalpa till. |

6 Teleportering! Vaktardemonen stoter
sitt jarnspjut i marken och teleporterar
sig till en valfri plats inom 20 meter. Den
plotsliga forflyttningen utloser inget
frislag.

4. RITUALVANING

Allt dr tomt och tyst. Ett runt pentagramprytt bord star i
denna annars tomma sal, och framfor er loper en korridor
mellan fyra kammare med grova stenviggar. Bortom
korridoren anar ni ett pentagram pa golvet. Stentrappan
vindlar vidare upp genom taket. Era steg ekar i salen, men
lingre in hors ndgot annat. Ndagot eller ndagon slipar sig
over golvet...

4 Pentagrambordet: Kring detta bord samlades
prasterna for 6verlaggningar med Sathmog. Bordets
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Den som betraktar texten pa bordsskivan och

monster dr omgardat av uraldriga runor som beskri-
ver en besvirjelse genom vilken en direkt lank till
Sathmog i demonvirlden kan upprittas (se rutan
intill).

Cellerna anvindes framst for tilltinkta ritualoffer

och dr nu mestadels tomma, men i den nordéstra
cellen finns resterna av en demon som efter ett gravt
misslyckat uppdrag sparrades in pa livstid. Varelsen
lever fortfarande men har sjunkit ihop till en sjudande,
svavelosande smet. Den har dock delar av sina talorgan
kvar och om nagon passerar cellens dorr upphéver den
ett ihdllande, hjartisande tjut. Alla i rummet maste sla
mot PSY eller tvingas sld pa skracktabellen. Om nédgon
vill hjélpa den stackars demonen till den sista vilan kan
dorren dyrkas eller brytas upp (20 KP, skyddsvérde

12) — dérefter rdcker det med ett par hugg for att den
forsvarslosa demonen ska do.

S,

EN AVHYVLING AV SATHMOG

lyckas med ett slag mot FRAMMANDE SPRAK
eller valfri magiskola forstar att det ar en ritual
som beskrivs och att den kan anvandas far att
akalla ndgot. Ritualen ar knuten till bordet och
dess symbol, men kan utforas av rollpersonerna
genom att ldsa upp texten. Det tar en kvart och
kraver inget ytterligare slag. Om rollpersonerna
utfor ritualen, las eller spela upp féljande:

Luften éver bordsskivan flamtar till och pléts-
ligt blickar ni in i ett groteskt demonansikte
med glédande égon och en gapande rovdjur-
skéft i ett anlete krént av véldiga vadurshorn.
Bilden &r grynig, men i bakgrunden tycker ni
er ana spiralvridna svartnade berg under en
virvlande violett himmel. Varelsen hdjer sina
dgonbryn i férundran, innan anletsdragen
rynkas ihop av en vrede sa het att tunna
rékslingor stiger fran érnndsans vingar. Sedan
talar han med en rést het och skrovlig som en
vulkan: "Kryp, hur vagar ni? Ni dr inte vérdiga!
Jag kdnner er nu, jag kdnner er stank. Snart
kommer jag till er vérld, och d& &r ni dédens.
Snart..." Bilden férsvinner med en flimtning.

Demonen ar forstas Sathmog sjélv, vilket
spelarna sannolikt listar ut. Rollpersonerna kan
aterse demonfursten i kampanjens slutscen
(sid XX).

4 Ritualcirkeln: Pentagrammet och de andra demo-
niska symbolerna pa golvet har dr svara att urskilja, da
de dr dolda under lager pa lager av intorkat blod. Pa ett
stativ vid viggen sitter en dolk med vagformat blad och
en svart ddelsten infattad i hjaltet. Den dr mastersmidd
och vird 25 guld.

4 NORDOST: Oppning till smal géngbro till Morgasas
kammare (#5).

4 UPPAT: Spiraltrappa i sten till prasternas kam-
mare (#6).

4 NEDAT: Spiraltrappa i sten till kapellet (#3).

5. MORGASAS BONING

Redan pa gangbron kinner ni stanken frin tornets inre,
och ndr den oldsta dorren svinger upp overskoljs ni av
dckel. Ddr inne dr det morkt som i en grav. Golvet ticks
delvis av granruskor, delvis av mossa ur vilken taniga vita
svampar spirar. Det tycks vara allt, tills ni ser ndagot som
glanser till vid den bortre viggen...

4 Stanken: Den mittade stanken av troll 4r 6vervaldi-
gande. Alla som kliver 6ver tréskeln maste lyckas med
ett slag mot FYS eller bli Omt6cknade.

4 Skatter: Paverkad av sin korpform har Morgasa samlat
ihop virdeforemal fran templet och samlat dem i sin
boning. Varje lyckat slag mot FINNA DOLDA TING
rollpersonerna slar hdr inne tar en kvart och liter dem
dra ett skattkort. Total kan upp till fem skattkort hittas.

4 Morgasa: Nir rollpersonerna limnar Morgasas
boning landar den storre, blaglansande korpen pa
brons ricke. Den viser, aterigen pa en dlderdomlig
trolldialekt: "Dumskallar, idioter! Har finns inget for er.
Ge er av eller do!” Sedan flaxar den i vdg mot tornets
topp. Aterigen kan rollpersonerna angripa Morgasa
med avstandsattacker i en runda, men med nackdel d&
hon ér liten och ror sig snabbt.

6. PRASTERNAS KAMMARE

En rund kammare, 6dslig och mork. I mitten av salen leder
en bred spiraltrappa av sten vidare uppdt genom ett cirkel-
runt schakt. Lings viggen finns fem dorrar i en halvcirkel

- fyra av dem star pa glint medan den lingst till vinster dr

stingd och bemdlad med mdrkliga symboler.

4 Dérrens symboler: Den som lyckas med ett slag
mot FRAMMANDE SPRAK eller valfri magiskola drar
slutsatsen att symbolerna dr utformade for att stanga ute,
eller inne, en persons andevdisen.

4 Oversteprasten: Det stinga rummet tillhérde dver-
steprésten Garibalder. Nar han for hundratals ar sedan
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dodades av en grupp lonnmordaralver fran Lum-

Forren svor han att dtervinda for att hamnas. Morgasa

hatar od6da och vidtog atgirder for att férhindra hans

aterfodelse — hon lade hans avkapade skalle pa hans
sang, stingde dorren och tickte den med runor som
orsakar gastar och spoken olidlig smarta. Skyddsrunan
bryts om dorren dppnas.

4 Prastkammaren: Bakom dorren, som kan dyrkas eller
brytas upp (30 KP, skyddsvarde 8), finns ett litet rum
som enbart innehaller en sing med ett dverkast prytt av
ett pentagram i rétt mot svart. Ett méanskligt kranium
och en ondskefullt snidad tréstav ligger pa sangen. Nagra
ogonblick efter att dorren 6ppnas materialiseras en
fruktansvard dodsgast, som greppar trastaven och gar till
anfall. D6dsgasten har samma virden som Mogdath (sida
XX) men utan rustning och med trastav (vapenskada T8)
i stallet for svird. Om rollpersonerna dnnu inte lyckats
infinga en dodsgast i Tefalas dolk (eller den fran Is-Hel)
tar de har en ny chans — om de 6verlever striden.

4 Staven dr mastersmidd och forsedd med besvirjelsen
LADDNING och PERMANENS. Den ar laddad med 20
VP och ér sedan uttémd.

4 UPPAT: Spiraltrappa i sten till takterrassen (#7).

4 NEDAT: Spiraltrappa i sten till ritualvdningen (#4).

7. TAKTERRASSEN

Vinden ylar mellan tornets tinnar. Vid terrassens kant
finns en liten krypta av sten, och pa den sitter den blag-
ldnsande, vilvuxna korpen. Knappt har ni tagit er upp

pa taket innan den slar ndagra slag med vingarna och
forvandlas. Fageln vixer och ur den kldicks en faslig gestalt
- tornande hog, senigt finlemmad, klidd i trasor av filt och
mossa, svingande en vildig knolpdk.

4 Morgasa: Trollhdxan framfor rollpersonerna ar forstas
Morgasa. Se rutan intill for speldata och lis vidare
under "Uppgorelsen” for vidare information.

8. KALINS KRYPTA

Kryptan dr byggd av slipade block av svart sten och dess
tak dr tickt av mossa. Gallergrinden i ingdngen avslojar
att innanmditet enbart rymmer en liten midjehog kista,
byggd av samma material som viggarna.

4 Kistan: Gallergrinden &r olast. Kistans lock ar tungt
men kan lyftas at sidan med ett slag mot STY med
fordel (ett forsok per handling far goras). Inuti ligger
skelettet av en dvérg direkt pa stenbotten. Vid fotdnden
star ett enkelt skrin tillverkat av svartglansande sten.

4 Ondskans aura: Den som ldgger hdnderna pa skrinet
mots av en vag av illvilja, hat och frihetslangtan. Perso-
nen maste klara ett slag mot PSY for att slippa ett slag
pé skréacktabellen. Om slaget lyckas ldker rollpersonen
i stdllet alla tillstand.

4 Maorkrets hjarta: Efter den forsta urladdningen av
kénslor gar skrinet att hantera. Locket 6ppnas enkelt
och dari ligger ett litet, forkrympt, svartnat hjérta pd en
badd av r6d sammet. Hjdrtat dr inte storre dn en valnét.
Det sléar fortfarande, med jdmna, kraftfulla slag. Se
rutan intill f6r hjartats effekter.

MORKRETS HJARTA

. Morkrets hjarta raknas som en smasak men
(" skanker sin barare kraftfulla magiska effekter:

4 Bararen far fordel pa alla tarningsslag.
{( + Bararen far effekten av besvarjelsen

? BESKYDDARE, effektgrad 2.

\ 4 Hjartat fungerar som ett batteri med 24 VP
som automatiskt fylls pa varje midnatt.

KAPITEL 3 - MORKRETS HJARTA




UPPGORELSEN

Nedan foljer ett forslag pa hur uppgérelsen pa demon-
tornets topp kan komma att utspelas. Viktigast av allt ar
forstas de inblandade personernas motiv och viljor. Vad
som faktiskt hander kommer till stor del att bero pa roll-
personernas agerande.

MOTET MED MORGASA

Trollhdxan Morgasa vill till varje pris skydda Morkrets
hjarta. Om rollpersonerna anlander till takterrassen
kommer hon forst att gora ett sista forsok att Gvertala dem
att ge sig av. Hon inleder hest skrikande med f6ljande
varning:

“Vind om! Detta dr Sathmogs torn och jag dr hans
tiagnare. Hir finns bara dod och forbannelse, smittor och
forddrv. Om ni inte genast ger er av kommer ni att gd under
i forfarliga plagor!”

Det ar fullt mojligt att gd i strid med Morgasa, men
aven om hon inte utgoér en sarskilt svar motstandare i sig
kan hennes haxkonster gora det svarare i den drabbning
som stundar. Det klokare alternativet it att forsoka lura
eller 6vertala henne att hjalpa dem.

Tack vare korparna vet hon att en annan inkréktare
redan har kommit till tornet, men hon vet ingenting om
vem han ér (Dakoth). Rollpersonerna kan anvinda vad de
vet som argument:

4 Hon kommer att forlora sin skatt, frigan ar bara
till vem.

4 Den som f6ljer i deras spar dr en nekromantiker som ar
Sathmogs dodsfiende.

4 Nekromantikern vill med hjilp av Mérkrets hjarta
forslava hela Osterlandet, inklusive méngder av Sath-
mogs foljare.

Lat rollpersonerna argumentera for sin sak och avsluta
det hela med ett slag mot OVERTALA eller BLUFFA, med
fordel om deras argument ticker in alla tre punkterna
ovan, normalt om minst en punkt ndmns, eller med
nackdel om de pladdrar pd om nagot helt annat. Lyckas
slaget kommer hon att hjélpa rollpersonerna i striden mot
Dakoth. Ett misslyckande innebdr att hdxan genast gar

till anfall.

iy At R u-a‘u.gﬁ



Storlek: Stor

Skydd: —

Handlingskraft: 2

Forfl: 12 (24 i korpform) KP: 44

Flygformaga: I sin korpform kan Morgasa enkelt
flyga genom luften, och med dubbel hastighet
mot normalt (24 meter per tur).

Regenerering: Morgasa laker automatiskt
T6 KP pa varje tur i strid, utom om hon ndtt .J
noll KP. X

Stank: Alla som kommer inom 10 meter fran
Morgasa maste sla mot FYS (ej handling) fér 0,
att inte bli Omtocknade.

Okaénslig for solljus: Till skillnad fran andra troll

ar Morgasa inte kanslig for solljus.

DAKOTH GOR ENTRE

Under rollpersonernas interaktion med Morgasa, eller
precis dérefter, och givet att de inte drépte demonkréket i
rum #4, skdr ett ylande genom luften - en férvarning om
att nagon passerar cellddrren tva vdningar ner.

Kort dérpa, nér det ar dramatiskt lampligt, skramlar
tva resliga skelettvakter upp for stentrappan till takterras-
sen (for speldata se sidan XX), foljd av ingen mindre dn
Dakoth sjdlv (speldata pa sidan XX och bild pé sidan XX).
Han inleder med négra vél valda ord:

”Sa, jag gor entré. Var vinliga och sink era vapen. Jag vill
bara prata. Vi kan sikert komma Overens.”

Rollpersonerna kan attackera nér helst de 6nskar eller
vénta pa att den leende nekromantikern ska ta till orda:

“Fst era blickar pa mig och se en man som bara dr 6gon-
blick fran att nd sina drommars mal. Det enda som star i
vigen mellan mig och allt jag ndgonsin onskat dr ... ni. Hur
tror ni att det kommer att sluta?”

Oavsett om, och i sa fall vad, rollpersonerna svarar fortsét-
ter han obekymrat:

”Ni roar mig. Ddrfor ska jag ge er en chans att overleva,
och att beritta for alla ni moter om ert samtal med virldens
blivande hirskare: konungarnas konung, kejsarnas kejsare,
Dakoth. Men jag har ett endaste, ynkligt krav ... hjdrtat, det
stannar hdr, hos mig”

Strid: Sannolikheten for att rollpersonerna ska lyda ér
forstas forsvinnande liten, sa snart ldr striden vara i gang,
pé rollpersonernas initiativ eller for att Dakoth tréttnar pa
att invédnta deras svar.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

I Forhaxning! Morgasa fraser fram en
uraldrig forbannelse mot den rollperson
inom [0 meter som har lagst PSY. Offret

5 maste klara ett slag mot PSY for att

motsta forbannelsen. En férhéaxad rollper-

son forlorar T8 VP och far nackdel pa alla
slag i en kvart. Det gar inte att ducka for
denna attack.

2 Rutten andedrakt! Morgasa andas ett
ruttet andetag mot en rollperson inom
4 meter. Offret blir Krassligt och maste
klara ett slag mot FYS (nu med nackdel)
for att inte forlora sin tur i rundan (om den
inte redan passerat).

3 Korpflock! Morgasa kallar pa sin flock
korpar som vildsint angriper alla rollper-
soner inom [0 meter, vilka tar T8 var i
stickskada.

4 Stampattack! Morgasa stampar vilt pa
alla rollpersoner inom 2 meter. Attacken
ger 2T6 i krosskada och féller offren till
marken.

5 Nabb och klor! Morgasa forvandlar sig
till sin korpform och angriper ursinnigt en
rollperson med nabb och klor. Offret tar
3T8 i stickskada och slas omkull. Darefter
atertar hon sin trollform.

e At

Knélpak! Morgasa mattar sitt mest kraft-
fulla klubbslag mot en rollperson. Offret
tar 4T6 i krosskada och blir Omtdcknat.

Attacken gar att parera.

Livvakterna skyddar Dakoth sa att rollpersonerna inte
enkelt kan angripa honom i narkamp och avstandsattacker
far nackdel. Livvakterna anviander Férkdmpe och sina
andra hjilteférmagor sa mycket de kan tills deras VP

tar slut.

Morgasa deltar i striden om rollpersonerna lyckats
Overtala henne att hjdlpa dem. Hon tar da hand om en
av livvakterna, vilket innebdr att du kan rédkna bort bada
tva frén striden (Morgasa vinner knappt till slut) och lata
rollpersonerna enbart méta Dakoth och en livvakt.
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Dakoth sjilv anviander sin magi till maximal effekt. Han
ar Misterbesvirjare och alltsa kan ldgga tva besvarjelser
pa varje tur. Se rutan intill. Ténk dven pa att hans stav
innehaller extra VP.

Morkrets hjarta kan anvéindas av rollpersonerna under
stridens lopp. Dess kraftfulla effekter (se rutan pé sidan
XX) kan mycket val bli avgorande for stridens utgang.
Dakoth tar hjértat fran kryptan forst efter striden, om han
besegrat rollpersonerna.

Teatralisk, arrogant och med ett sjalvfortroende -
som inte gar av for hackor. Redan narhansom
larling kom Mérkrets hjirta pa sparet visste han
att hjartat skulle bli hans. Och ingenting i det liv -‘1»
han hittills har levt tyder pa att hans 6desbana ;
ska leda till annat an varldsherravalde.
Under nagra ar hande sa mycket annat

fantastiskt att han nastan glomde bort s6k- :
andet efter hjartat. Tack vare forbjudna texter '_J

aterfunna i bortglémda ruinkatakomber under X
hemstaden Arkand vicktes hans torst efter Det
yttersta morkret — det morker som gémmer }

sig langst in i varje levande varelses sjal, som
kan anas i alla negativa kansloyttringar, och via
vilket den insiktsfulle kan na kontakt med, och
dra kraft fran, varldsvavens mérka skuggsida.
Ju djupare Dakoths insikter blev, desto
maktigare vaxte han sig — men ocksa makt-
hungrigare, vilket forklarar varfor han inledde
" sina erovringar i Osterlandet. Efter m&nga om
och men (I4s mer pa sidan XX) &r han nu bara en
harsman fran att uppfylla sin ungdomsdrém, och
han ar dvertygad om att Morkrets hjarta i kom- X
bination med kraften fran Det yttersta morkret
kommer att gora honom fullstiandigt ostoppbar!

Forfl: 12 Skydd: — KP:44 VP:48

Fardigheter: Nekromanti I8 (se rutan intill),
Mentalism 17, Elementalism 16, Undvika I5

- __'

Férmagor: Fokuserad x 15, Hal som en al,
Masterbesvarijare, Oradd, Talig x I5, Ynkrygg

Besvarjelser: Skrack, Dodshand, Livsut-
tomning, Antimagi, Kraftoverforing, Frost,
Stenhud, Dominera

Stav: Mastersmidd med LADDNING och PER-
MANENS, innehaller I8 extra VP.

DA L ).

MOGDATH

Om rollpersonerna dnnu inte infangat Mogdath
i Tefalas dolk foljer han med sin mastare till
Demontornet, och ersitter da en av livvakterna.
Rollpersonerna far en svarare strid men en ny
chans att fanga en dédsgast i dolken.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:36 VP:I5

Rustning: Plat (6)

X
Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara 6 : \

Formagor: Barsark, Defensiv, Dubbelhugg,
Forkampe, Kraftslag, Talig x 10

Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8), :
stor skold |

Resistens: All stickskada halveras : F
(avrunda uppat). '

Immunitet: Skelett ar immuna mot skrack och
fardigheten OVERTALA.
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Dakoth beharskar en mangd besvarjelser, framst
nekromantiska men dven fran andra skolor. Som

e

forsta handling nar striden borjar lagger han

STENHUD effektgrad 3 pa sig sjalv. Sedan kan du
valja eller sla pa nedanstaende lista. Han anvan-
der dock inte LIVSUTTOMNING forran han sjalv

tagit skada. Tank pa att Dakoth ar Masterbe-

svarjare och alltsa kan lagga tva besvarjelser pa

varje tur. Dakoth lagger aven garna ANTIMAGI
reaktivt for att stoppa magiska anfall mot sig.

T6

BESVARJELSE

[

Skrack. Dakoth oser nekromantiska
forbannelser dver en rollperson inom
20 meter, som maste sla ett slag mot
PSY for att motsta skrack. Vid effekt-
grad I slar offret sitt PSY-slag med
fordel, vid effektgrad 2 slas det normalt,
och vid effektgrad 3 slas det med
nackdel.

Frost. Se sidan 66 i Regelboken.

Kraftoverforing. Se sidan 62 i
Regelboken.

Dominera. Se sidan 70 i Regelboken.

Livsuttomning. Dakoth tar tag i en roll-
person med en iskall hand. Attacken gar
att parera. Offret maste sla ett slag mot
PSY for att undvika att ta 2T6 i skada
(rustning skyddar ej) och bli Krasslig.
Dakoth laker sjalv lika mycket skada
som offret tar. For varje effektgrad dver
den forsta gor besvarjelsen ytterligare
T6 i skada.

Ddédshand. Dakoth formar en osynlig
klo av hat som kldser sig in mot hjartat
pa en rollperson inom 20 meter. Offret
tar 2T6 i skada och blir Krassligt.
Rustning skyddar inte och attacken gar
inte att ducka eller parera. For varje
effektgrad utover den forsta fortsatter
dodshanden att kldsa i en runda till —
offret tar da ytterligare 2T6 i skada pa
Dakoths tur, oavsett vad Dakoth gor
(eller om hans ens lever).

DRAKRYTTAREN

Om rollpersonerna lyckas besegra Dakoth hinner de precis
lagga vantarna pa Morkrets hjdrta innan néasta maktspelare
ger sig in pd scenen - drakriddaren Karlak Sol-Tar. Om i
stillet Dakoth vunnit sker detta ndr rollpersonerna ligger
blodande vid hans fétter (han ar alltfér arrogant for att
bry sig om att ge dem en nadastét) och nekromantikern i
triumf tar skrinet i sin hand.

Plotsligt formorkas himlen och alla ljud drénks av
drakvingarnas dan nir Ash-Ark-Afar slar ner pa tornets
tak. Se bilden pa sidan XX. Om Dakoth vunnit 6ppnar
draken sitt enorma gap och férintar den férvanade nekro-
mantikern i en enda férédande lavin av eld. Bara skrinet
med Morkrets hjérta ligger kvar dar Dakoth stod, rykande
av hetta men intakt.

Direfter, eller direkt om de besegrat Dakoth, har
rollpersonerna en chans att forhandla med Karlak Sol-Tar.
Han berittar att han kommer fran riket Immer-Drak
bortom Drommarnas hav och att hans heliga uppdrag ar
att forinta Morkrets hjérta, vars existens hotar hans rike
och resten av vérlden.

Karlak Sol-Tar pastar sig veta att Morkrets hjdrta kan
forintas av drakeld, och han kraver att det genast 6verlam-
nas for omedelbar forstorelse. Om de vagrar kommer de
sjilva att dridnkas av elden!

Forhandling: Rollpersonerna kan ga med pa kravet, viket
i sa fall skulle innebira att forbannelsen 6ver Doda skogen
inte bryts. Men troligtvis kommer de att ge sig i kast med
ett overtalningsforsok, fore eller efter att det visar sig att
Sathmogs svarta hjérta faktiskt inte kan skadas av drakens
eldkvast. Aterigen giller det att ta till goda argument:

4 Enda sittet att bryta férbannelsen dver Déda skogen ar
att forinta Morkrets hjédrta pa en sirskild plats.

4 Forbannelsen sprider sig och kommer med tiden att na
overallt, med vérldens undergang som f6ljd.

4 Om Karlak Sol-Tar bidrar till att bryta forbannelsen
kommer drakryttarna att hyllas som hjaltar av folk
pé denna sida av havet, i stéllet for att vara fruktade
och hatade.

Slaget mot OVERTALA slas med fordel om alla punkterna
ovan nimns, som normalt om atminstone en av punkterna
ndmns, och med nackdel om helt andra argument anvands.
Om slaget lyckas later sig drakryttaren dvertygas, och inte
bara det — han erbjuder rollpersonerna att fardas till Vin-
darnas tempel pa drakrygg!

Skulle overtalningen misslyckas har rollpersonerna
annu en hérd strid framf6r sig!
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KARLAK SOL-TA

Drakryttaren och hans riddjur hanteras speltek- o
niskt som ett enda monster, men med separata
KP. Rollpersonerna kan valja om de vill angripa
draken eller ryttaren — attacker mot den senare
kan enbart ske med avstandsattacker eller
langa narstridsvapen sa lange han sitter pa
drakrygg. N
Om draken besegras fortsatter Karlak Sol-Tar __‘
att sldss ensam (som en vanlig SLP), och nu till ‘J
dods for att hamnas. Draken daremot slutar X
sladss om dess ryttare besegras — i stallet lyfter
den Karlak Sol-Tar forsiktigt i sina klor och
flyger hem till drakriket i fjarran éstern.

‘vl e

Storlek: Enorm

Forfl: 24 (drake), 10 (ryttare) Skydd: 6
(drake), 8 (ryttare)  KP: 84 (drake), 48
(ryttare) VP: 24 (enbart ryttare)

Handlingskraft: 3

Vingar: Drakens kraftfulla vingar later ekipaget
fardas obehindrat genom luften.

Formagor: Defensiv, Talig x 15

Utrustning: Slagsvard (méstersmide), platrust-

ning, tunnhjalm, mantel, atta ransoner mat

LONNMORDAREN SLAR TILL

En sista komplicerande faktor i detta drama dr Ankh-
Tah-Leh. Lonnmordarens mal &r att ldgga labbarna pé
Moérkrets hjarta och ta det till sitt fjarran rike. Hon dr inte
sjalvmordsbendgen, men villig att riskera en hel del for
att na sitt mal.

Hon dyker upp under rollpersonernas forhandling
(eller strid) med Karlak Sol-Tar. Om rollpersonerna énnu
inte har tagit skrinet forsoker hon smyga in i kryptan
och norpa det. Sla (dolt) mot hennes SMYGA - bara
om rollpersonerna aktivt haller koll pa kryptan far
de sla ett motstandsslag med UPPTACKA FARA mot
ankans SMYGA.

Om hon blir upptéckt innan hon far tag pa skrinet,
eller om rollpersonerna redan har tagit det, skjuter hon
ett valriktat skott med sitt handarmborst mot Karlak
Sol-Tar, varpa han prompt somnar. Utan sin ryttares
kommando vaktar draken bara hans kropp.

Ankh-Tah-Leh hotar rollpersonerna att gora det
samma med dem om de inte ger henne skrinet. Det &r
svarare att OVERTALA henne 4n drakriddaren, da hon
inte bryr sig om nagot annat @n sina order. Slaget gors
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MONSTERATTACKER
Té6 ATTACK

I Drakvral! Ash-Ark-Afar 6ppnar sina
kaftar och later ett valdsamt skri ljuda
over vidderna. Alla inom 20 meter utsatts
for en skrackattack, med nackdel pa
PSY-slaget.

—

2 Maktigt hugg! Karlak Sol-Tar svingar sitt __-_i
svard mot tva fiender inom 4 meter fran -‘J
varandra, som tar 2T8+T6 i huggskada \
var. Attacken kan pareras.

3 Drakvind! Ash-Ark-Afar later sina stora /
vingar framkalla en vind av orkanstyrka
som drabbar alla inom I0 meter. Losa fore-
mal och varelser upp till manniskostorlek
inom virvelvinden slungas 2T6 meter
bort, tar lika mycket i krosskada och
landar liggande. Tillat ett slag mot UND-
VIKA (ej handling) for att hélla sig kvar pa
takterrassen.

4 Svansattack! Ash-Ark-Afar sveper med
sin taggiga svans over rollpersonerna.
Alla inom 6 meter tar 2T8 i krosskada och
slas omkull.

5 Krafthugg! Karlak Sol-Tar riktar ett
maktigt hugg mot en rollperson, som :
tar 4T8+T6 i huggskada. Attacken kan 1
pareras. i

6 Eldsprut! Ash-Ark-Afar reser sig éver
rollpersonernai all sin prakt och later
sedan en forintande storm av eld
stromma ur sina kaftar. Elden skapar en
kon som &r 10 meter lang och vars bredd
vid varje given punkt ar lika med avstan-
det fran drakens kéftar. Alla som traffas
av elden tar 3TIO i skada. Rustning ger
inget skydd.

R ' 2

omodifierat, men som ett motstandsslag mot ankans
PSY (som dr 12). Om slaget misslyckas ar Ankh-Tah-Leh
beredd att ta hjartat med vald (och sémnpilar).

Om Ankh-Tah-Leh far tag pa skrinet springer hon till
tornets kant och kastar sig ut, glidflygande pé sin vingkédpa
(se speldata pa sidan XX). Hennes forflyttning fordubblas
flygande. Rollpersonerna enda chans att stoppa henne ar
da med avstandsattacker, eller att lata Karlak Sol-Tar (som

R




kan vickas med 1 podngs skada) jaga efter pa draken, med
eller utan rollpersoner.

Om Ankh-Tah-Leh kommer undan med Morkrets
hjirta dr detta det nagot snopliga slutet pa Arans vig -
Dakoth #r stoppad och Osterlandet riddat men Doda
skogens forbannelse ér inte havd. Mer sannolikt dr dock
att stolden forhindras. Ankan slass inte till dods — om
hon marker att stoldforsoket ar pa vig att misslyckas ger
hon upp eller forsoker fly. Oavsett hur det hela slutar kan
Ankh-Tah-Leh bli en spdnnande SLP f6r rollpersonerna att
dterse i senare dventyr.

DAKOTHS FALL

Uppgorelsen vid Demontornet slutar sannolikt
med den hégmodige Dakoths ddd. Utan sin
nekromantiske ledare kollapsar hans armé av
oddda, och de forslavade orcherna flyr till berg
och skog. | och med detta har rollpersonerna
befriat Osterlandet frén en fruktansvard plaga,
och belonas darfér med varsin valfri hjaltefor-
maga (kapitel 3 i Regelboken). Men deras uppgift
ar inte over — Doda skogens foérbannelse aterstar
att losa.
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) m resan tillbaka till Doda skogen sker pa draken
Ash-Ark-Afars rygg far rollpersonerna en ofor-

2P olomlig flygtur med bedévande vacker utsikt Gver
Osterlandet och Himmelsrand. Firden tar inte mer én ett
skift i ansprak, men rollpersonerna hinner ta en lang vila
under tiden. Om resan sker pd annat sitt tar den forstas
ldngre tid — ni kan gora ett klipp i handlingen eller spela ut
resan i detalj.

Vil framme i D6da skogen aterstér bara att sitta dolken
med dodsgastens ande i Morkrets hjarta, och att gora det
pa ratt plats — altaret i Vindarnas tempel (sid XX).

ANKOMST

Om rollpersonerna har flugits till tempelkullen pa drakens
rygg inleds dventyrets slutscen med ett avsked. Ash-Ark-
Afar landar pa skogsstigen s6der om Vindarnas tempel.

Efter att rollpersonerna ater har lovat att utan drojsmal
forinta hjartat, ger sig Karlak Sol-Tar i vdg. Han damnar
hjilpa Osterlandets befolkning mot de vilsna trupper som
den besegrade Dakoth har limnat efter sig, men dven halla
ett vakande 6ga pa kvarvarande Sathmogkultister och se
till att de inte flyttar fram positionerna i det maktvakuum
som nekromantikerns franfille har skapat.

Vil ensamma lér rollpersonerna vilja slutfora sin upp-
gift snarast mojligt. Men det &r inte siakert att de far gora sd
ostort ...

VINDHAND OCH DORIATH

Om Vindhand och/eller Doriath dnnu ér vid liv kan de
finnas vid templet ndr rollpersonerna anldnder. De ar i s&
fall ddr i desperation, envetet bankande pa tempelporten.
Vindjungfrun har sedan flera dagar tillbaka ledsnat pa de
tjatiga fragor som hon tycker sig ha besvarat flera ganger
om, och har helt enkelt slutat sta till tjanst — trots att akal-
lan utforts pa korrekt satt.

Vindhand: Om Vindhand lever vet han att nagon har
lyckats 6ppna Maktens portar — han tjatar pd Vindjung-
frun om att f veta hur det har gatt fér dem och vart de har
tagit vigen. Om det klarnar for honom att rollpersonerna
har atervént for att forinta den artefakt han sa lange har
suktat efter blir han ursinnig och vill till varje pris stoppa
det hela.

Forst forsoker han képa hjdrtat genom att erbjuda
pahittade rikedomar. Om inte det gér tar han till hot. Och
skulle inte heller det bita blir han sa desperat och ursinnig
att han gar till attack, hur fifingt det &n kan tyckas vara.

Doriath: Doriaths anledning att besvdra Vindjungfrun
ar troligtvis desamma som Vindhand, forutom att hon
ocksé vill ha information om sin bror. Overtygad om sin
egen allsmiktighet byter hon gérna nagra ord med rollper-
sonerna innan hon ger sig pa dem med sina besvérjelser
— hon vill veta var de har varit och blir extra nyfiken om de
namner Dakoth. Far hon veta att de har drapt hennes bror
blir det blodsdroppen som far kalken att svimma 6ver, och
hon attackerar dem med allt hon har.

Sata vanner: Skulle bade Doriath och Vindhand leva ér
det inte otroligt att de som gamla vdnner ingar en dverens-
kommelse om att finna hjartat och radda det fran under-
ging — bada fullt inforstddda med att de sedan kommer att
strida inb6rdes om artefakten.

SATHMOGS SISTA DRAG

Nir eventuella komplikationer avklarats 4r det dags for
Morkrets hjérta att forintas. Redan nér den person som bar
pa hjértat sdtter sin fot pa podiets vita sten anas en skélv-
ning i marken. Det dr som om dagsljuset och alla ljud fran
omgivningen ddmpas. Kdnslan véaxer fram till att skrinet
stdlls pa altaret och dess lock 6ppnas.

D& hors ett 6ronbeddvande hogt oljud - utdraget,
knastrande och skorrande, som om nagon sliter upp en
reva i ett torrt sjok lader. Platan skakar och spricker och
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kristallporten slds i tusen bitar som yr at alla hall. Alla pa
platdn tar T8 i stickskada.

Plotsligt &r rollpersonerna inte ensamma langre - ett
gigantiskt, fasansvickande demonhuvud, sikert tva meter
fran haka till behornad hjassa, pressar sig upp ur platans
stengolv, fyra meter bakom altaret. Ogonen ér som glé-
dande kol, den illrdda hyn blossande av vrede, de vildiga
vadurshornen spetsiga som spjut och tungan som slar dver
rovdjurstinderna lang och taggig.

Sathmog inser vad som dr pa vag att ske, och gor ett
desperat forsok att tringa in i varlden. Kanske ér inte detta
forsta gangen som rollpersonerna méter demonfursten,
om de aktiverade pentagrambordet i demontornet (sid
XX) - isa fall inleder han med ett chockat ”Ni, igen!?”
innan han fortsitter:

"Darar, dodliga darar, tror ni att era ynkliga krafter kan
mdta sig med mina - detta dr den dag da ni ska krossas av
det eviga morkret!”

ATT FORINTA HJARTAT

Alla rollpersoner pa podiet méste forst sl mot PSY for att
motsta skriack. Dela sedan ut initiativkort, varav ett till
Sathmog. Pa varje tur utstéter demonhuvudet demoniska
energier som gor T6 i skada och tillfogar ett valfritt till-
stind pd alla inom 10 meter. Rustning skyddar inte, och
skadan vixer till T8 i andra rundan, T10 i tredje och T12 i
fjarde rundan och dérefter.

For att kunna gora nagot annat 4n att bara backa 2
meter bort fran Sathmogs huvud maste varje rollperson
torst klara ett slag mot PSY med nackdel (ej handling). Att
angripa demonhuvudet direkt har ingen effekt. Att placera
Morkrets hjirta pa altaret och hugga det med Tefalas dolk
ar en handling som lyckas automatiskt, men forutsitter att
PSY-slaget lyckats och att rollpersonen faktiskt bar bade
dolk och hjirta. Att ta dessa foremal fran en annan rollper-
son ar en handling i sig.

Om samtliga rollpersoner blir utslagna och de inte
lyckas forstora hjartat sjunker Sathmog visserligen tillbaka
i marken ndr striden dr 6ver — han 4r dnnu inte stark nog
att bryta igenom — men Morkrets hjérta éverlever och
hittas av en forbipasserande SLP. Vilj sjdlv vem.

Om rollpersonerna till slut lyckas spetsa hjartat med
dolken pa altaret ar deras vedermédor dntligen 6ver. Las
eller spela ut foljande:

Det lilla hjirtat borjar sla allt snabbare, alltmer kraftfullt
ndr dolken hojs. Men det dr virnlost, utldmnat dt dolkens
klinga. Nir spetsen trdffar hjirtat uppstir en chockvig
som tvingar er stapplande bakat. Demonskallen sjunker
ner i marken ndr medan tryckvigen far de doda triden
omkring er att vaja och rassla. Efter ett 6gonblick rader

total tystnad. Forst da ser ni att den av er som satte kniven
i hjdrtat ligger livlos pa marken.

Rollpersonen som stack kniven i hjértat har forlorat alla
sina KP och maste sla dodsslag enligt sidan 50 i Regelbo-
ken. Andra kan rddda livet pa rollpersonen pé sedvanligt
vis. Hér dr det dven lampligt att sla for en svér skada (sid
51i Regelboken). Om rollpersonen dverlever belonas
den med en ytterligare en valfri hjélteforméga (kapitel 3

i Regelboken). Nar detta sista intermezzo &r 6ver, avsluta
forslagsvis med foljande text:

Det kinns som om ndgonting har lyfts fran era axlar, ett
tryck over brostet littar och forsvinner. De forsta att ge
rost dt kdnslan dr en flock smafaglar som lyfter mot den
blanande himlen, sjungande for full hals - ett forsta tecken
pa att livet borjar dtervinda till denna liviosa plats. Déda
skogen dr befriad, virlden dr rdddad, och ni dr hjiltarna
som gjorde det!

FORTSATTA AVENTYR

. Att Arans vag har natt sitt slut betyder forstas
- inte att rollpersonernas dventyr ar over. Det

~ finns gott om oppningar for fortsatt spel i Doda

~ skogen, Osterlandet eller pa annat héll, med

{* egenskapade aventyr eller med fardigt material -

* officiellt eller utgivet av andra under tredjepart-

slicensen till Drakar och Demoner. Vi skaffa ara!
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