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Forord
DODA SKOGEN

Har sag de forstfodda sin grynings stigande sol. De
sag hur den sakta forflyttade sig 6ver himlavalvet
under nagot som syntes dem en evinnerlig tid, for
att sluthigen sanka sig ner mot horisonten i vister.
De sag sin skymning titna och hur den kommande
tidens folk erovrade nytt land under sin ljusnande
himmel.

Har vittnar tempelruiner och gravar om en
svunnen civilisation. Har vittnar skogens evigt
oforanderliga trad om sambanden mellan de
gamla folken och naturen. Dock finns hiar ocksa

marker som aldrig betritts, berg som inte besti-
gits, forsar som inte korsats och portar som inte
Oppnats.

Doda Skogen ar forsta delen i en trilogi som
handlar om svunna tidsaldrar. Nista del i serien
heter Maktens Portar och ir en direkt fortséit'ming
pa D6da Skogen, dven om den gar att spela sepa-
rat.

Aventyren ér anpassade for alla typer av roll-
personer av varierande erfarenhetsgrad och savil
nyskapade som erfarna rollpersoner kommer att
erbjudas spanning, mystik och dramatik.

Information till spelledaren

Ddoda Skogen ar ett helt komplett dventyr som
innehaller allt som behovs for att Spelledaren ska
kunna leda en grupp aventyrare. Omradet ar en
del av varlden, befolkad och levande, med flera
fascinerande platser som alla torde vara ett dven-
tyr 1 sig. Mellan aventyren vandrar dventyrarna
genom outforskade omraden och stoter kanske pa
gestalter eller vasen vilka ocksa i1 sig ar dventyr.
Allt detta badar for ett enhetligt intryck dar allting
har en orsak.

Rollpersonerna lamnas aldrig-at slumpen utan
har standigt nya okdnda platser att bege sig till,
nya rykten de kan lyssna pa och de far hela tiden
chansen att mota de personligheter som utgér om-
radets olika maktgrupper.

Storsta ansvaret vilar dock fortfarande, nu som
alltid, pa SL. Hansyn maste fortfarande tas till hur
rollpersonerna ar (antal, erfarenhet, beteende
etc.) och hur detta ska fa paverka deras omgiv-
ning. Kanske maste SL dndra, lagga till eller dra
ifran materialet for att spelet ska flyta.

En stor bit, om inte den stérsta, dr SLs roll att
levandegoéra alla invanare 1 viarlden. Forutom att
Du maste spela enmansteater maste Du ocksa
tanka dig in 1 alla personligheter for att forsta
deras situation. Hur de ser pa saker och ting, vilka
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mal de har, vilket moraltinkade etc.

SLs arbete ar stort och ansvarsfullt. Visst kinns
det kanske ofta betungande med alla uppgifter
som maste losas, men den uppskattning man roner
fran spelarna kompenserar detta mer an val. Dess-
utom finns ju kdnslan av att man sjalv forverkligar
nagonting — nagonting som andra ocksa har noje
av. For att fa ut mesta mojliga av aventyret bor SL
skumldsa det en gang. Du bor darefter koncen-
trera dig pa de delar som ar aktuella for det kom-
mande dventyret i friga (se Aventyrets Borjan).
Slutligen maste Du hela tiden fora I6pande an-
teckningar over vad som hiander —dvs vilka platser
aventyrarna utforskar, vilka gestalter de moter
och hur de beter sig mot dessa, vad de gor at
terrangen de fardas igenom, etc. Allt for att for-
hindra att rollpersonerna rakar ut for samma sak
tva ganger 1 foljd pa grund av att Du fort bristfal-
liga anteckningar. Det ar aldrig nagon som sagt att
det skulle vara latt att vara SL — tvartom, det ar
jobbigt varre (men sa ar ocksa lonen desto storre).

Aventyret innehaller ndgra nyheter: en trollfor-
mel, ett monster samt ett kapitel om Magiska
Symboler och Tecken. Dessa ar avsedda att an-
vandas som de namns 1 aventyret men ocksa som
extra materal till Drakar & Demoner.
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KUMMELGAST

Kummelgastar ar kraftfulla andar som finns kvar
efter doda personer. De ar slakt med spoken 1 den
bemarkelsen att bada ar starka pa det sjalsliga
planet. En Kummelgast antar dock ocksa en
kroppslig skepnad som 1 vissa fall kan vara sa stark
att den far nastan fysiska egenskaper.

De tillhor slaktet oddoda och ar bland de sva-
gaste pa skalan (valdigt starka ododa ar Mork-
gastar och Dodsgastar som kommer att tas upp 1
kommande aventyr). En kummelgast upptrader i
samma skepnad som kroppen den hade fore sin
dod, fast nu 1 en skimrande gestalt. De haller
foredragsvis till 1 morka gravar eller djupa kata-
komber, dit solljuset sallan tranger ned (de tar 1'T4
1 skada per SR 1solljus). De kan forflytta sig ovan
land, men gor det da pa natten och endast under
de faser manen inte ar uppe. De forflyttar sig
svavande och genom den minsta springa eller ha-
lighet.

En kummelgast anfaller mentalt genom att
skramma sina offer (samma regler som for spoken
galler) och fysiskt genom att dra offrets magiska
energli (PSY-poang) ifrain dem och lagga till sin
egen (PSY). Eftersom de sjdlva bestar av astral
energl tar de skada av magiska vapen och av be-
svarjelser men aldrig av rent materiella vapen. De
tar ocksa skada av eld (1T4 per triaff). Kummelga-
star tar alla skador direkt pa sin PSY som ar deras
motsvarighet till fysisk kropp. Da de har en skim-
rande skepnad ar det svart att se var de befinner
sig och alla traffchanser reduceras darfor med
25% (se nedan).

Kummelgastar har inga fardigheter som kraver

fysiska varden, men behaller dock fardigheter ba-
serade pa INT och PSY.

Egenskap Typvarde

STY 0O (0) SB: 0
STO Samma som forut (11) KP: Som
FYS O (0) PSY (22)
SMI 0 (0)

INT Samma som forut (11)

PSY Samma X 2 (22)

Naturliga vapen
Skramma pa Skrack-tabellen (se Spoken)

Dra magisk energi (PSY-poang): genom att
overvinna offrets PSY pa motstandstabellen far
Kummelgasten dra 1'T4 PSY-poing fran offret och
lagga till sin egen.

Naturligt skydd: —25% pa alla attacker
Forflyttningsformaga: F15
Ovrigt:

SIGILLFORMEL

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Permanent (se nedan)
Svarighetsgrad: Endast Vindhand 1 detta dventyr
kan denna formel. Spelarna kan aldrig lara sig
den.

Varje effektgrad av denna formel binder en
effektgrad av en annan valfr1 formel till sig. Sigill-
formeln placeras over ett bestimt omrade genom
att magikern ritar ett pentagram med fingrarna
Oover det (det behovs ingen synlig substans och
inget utover pentagrammet far tecknas for da
skulle sigillets effekt forsvinna). Darefter bestams
ett krav som ska bryta sigillet och utlésa den in-
bundna besvirjelsen (ex: nagot som vidror penta-
grammet, nagon som gar Over det, nagon som
forsoker kasta en trollformel som paverkar det
eller nagot annat som vid nagon slags kontakt med
sigillet bryter det).

En SIGILLFORMEL kan inte upptackas med
blotta 6gat (om magikern nu inte har ritat ut pen-
tagrammet fOr att det ska synas) da det1sig bara ar
gjort med magisk kraft, sa kallad astral energi.
Den kan dock kinnas genom UPPTACKA FARA
eller VARSEBLIVNING eftersom den lamnar
avtryck pa det astrala planet genom den astrala
energi som ar bunden i1 den.

Forutom att en SIGILLFORMEL bryts da dess
utloselsekrav uppfylls, kan den ocksa brytas med
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OPPNA eller SKINGRA, i vilket fall den in-
bundna besvirjelsen utloses. En SIGILLFOR-
MEL ir bara verksam tills den bryts, darefter
slutar den att existera (det ar alltsa inte sa att den
inbundna besvirjelsen utloses varje gang utlosel-
sekraven uppfylles).

MAGISKA SYMBOLER
OCH TECKEN

Magiska cirklar, pentagram, stjarnor, oktagram,
kors, trianglar och andra symboler kan andvandas
1 stallet for den vanliga formelmagin. Symbolen
maste tecknas av magikern 1 nagon synlig substans
for att fungera. I 6vrigt fungerar de som en vanlig
besvirjelse (dvs kostar kraftpodang, chans att miss-
lyckas osv).

En del symboler har manga anvindningsomra-
den medan andra ar specialiserade. Som regel
brukar gilla att ju enklare och klarare en symbol
ar, desto storre och vidare ar dess kraft och an-
vindningsomrade.

DE DUBBLA PENTAGRAMMENS
TECKEN

Detta ar en skyddsymbol (vilket syns pa den yttre
slutna magiska cirkeln) som skyddar mot elemen-
tarer. Med den hiar symbolen binds den 6vernatur-
liga varelsens egna astrala energi i1 det inre penta-
grammet. Denna omfattas 1 sin tur av bararens
egna astrala energi som binds 1 det yttre penta-
grammet, och saledes aven omfattar det inre.
Dessa omges av den slutna magiska cirkeln som ar
obrytbar (da den varken har borjan eller slut).
Effekten av allt detta blir att bararen av denna
symbol ar immun mot all paverkan som kommer
fran elementarer av samma grad eller lagre an
symbolen. Symbolen maste tecknas med nagon
synlig substans for att verka och skulle bararen av
den fa mojlighet att berora en elementar kommer
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den att omedelbart aterkallas till sitt ursprungs-
plan (fungerar som en SKICKA BORT ELE-
MENTAR av behovlig grad).

OBS! Spelarna kan tillsvidare inte skapa egna
dubbla pentagram.

ATT AVENTYRA |
UNDERJORDEN

Det fOorsta man bor tanka pa att ta med sig ner i
underjorden ar en ljuskalla, om man inte har mor-
kersyn som exempelvis dvargar. En fackla eller
lanterna blandar alla som gar bakom den och syns
praktiskt taget hur langt som helst.

Att smyga ar svart nar man bar rustning, vapen
och annan utrustning. Det dr dnnu svarare om
terrangen framfor en ar okand och dessutom dam-
par det farten.

Att slass 1 daligt ljus medfor handikapp ,och
likasa att slass i trAnga utrymmen. Att lyssna efter
ljud ar nastan omojligt om man sjalv gar (ljudiso-
leringen tar bort avlagsna ljud och forstarker ens
egna).

Det ar mycket man maste tinka pa nere i morka
gangar, tex 1 vilken ordning man gar, vem som
haller i vad, hur man star i strid, vem som ska gora
vad och manga andra saker. Du som SL maste
sjalv hela tiden avgora konsekvenserna av det som
utspelar sig. Har ar en liten hjalplista:

A

Facklor som blivit vata ar svara att tanda, och
borjar de brinna sprider de en svart sotig rok. En
fackla eller lanterna lyser upp en cirkel med 5
meters radie. Tank pa brinntiden!

Ar gingarna tringa maste Aventyrarna ga pa led.
Se till att spelarna sager till i vilken ordning de gar
etc.

C

[ tranga gangar ar det svart att anvanda tvahands-
vapen, och med vapen som kraver utrymme (mor-
gonstjarna, stridsgissel m fl) finns risken att man
kan triffa sina kamrater. Endast stick-, kast- och
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skjutvapen (dolk, kortsvird, bage, armborst etc. )
torde ga att anvianda problemfritt (En vanlig redu-

cering av traffchansen i tranga utrymmen ar mel-
lan 10% och 25%).

Att slass i fackel- eller lanternljus medfor—-25% pa
alla traffchanser och —15% pa pareringar (det ar
alltid lattare att parera da det ar mer instinktivt).

Tag aldrig nagot for givet utan lat spelarna noga
forklara hur de beter sig (var de soker efter dolda
ting, hur de star om det blir strid, vem som bar
ljuskillan och ritar kartan, vilka vapen de anvan-
der och sa vidare).

AVENTYRETS
SKADEPLATS

Omradet bestar 1 huvudsak av 16vskog med inslag
av barrtrad, 6ppna heder, dngar och pa vissa stal-

len traskmarker. Vegetationen ar mestadels latt-
framkomlig och det rojer inga storre problem att
ta sig fram. Skogen hyser mycket vilt 1 form av
hare, radjur, hjort, rav, vildsvin, fagel, ekorre,
varg och sa vidare.

Enda undantaget ir det omrade som ar begran-
sat av Bergsan — Bergson. Detta omrade av hoga
trad som striacker sig mot skyarna har fatt namnet
Doda Skogen pa grund av att triaden dir e) langre
vaxer. De ar inte doda, men inte heller levande.
Standigt ikladda sin grona skrud star de som min-
nesmarken Over en svunnen era. En tid som nu
gatt forlorad i det att alverna givit sig av. Kanske
sorjer traden sina gamla frander med vilka de
levde 1 harmoni och balans.

De som kanner till Bergson kdanner ocksa till
Doda Skogen. Forutom traden tycks allt vara nor-
malt (vilket ett rikt och varierande djurliv inty-
gar).

Alverna som fiardas hit begrater ofta den nya
tiden som suddar ut det gamla for att ge plats at det
nya. Andra ser ibland traden som eviga symboler
for vad gammalt var och ar samt hur bestaende
naturen ar.

Doda skogen kan knappast sagas vara ett aventyr,
snarare en grupp aventyr som pa ett eller annat
satt ar lankade med varandra. SL maste sjalv av-
gora hur, nar och var dventyrarna rakar 1 kontakt
med de forsta ledtradarna som kommer att leda
dem till de olika dventyren. Foreslagsvis later SL
aventyrarna mota nagon av personerna pa vards-
huset (se nedan) som kan beriatta om vad han eller
hon har rakat ut for. Manga rykten cirkulerar och
det ar latt for SL att har ge exakt sa mycket infor-
mation som han/hon tycker ar nodvandig. Tank
har pa hur pass erfarna daventyrarna ar, vilken
utrustning de har (vapen, magiska foremal, he-
lande elixir mm) samt hur manga de ar. Genom att
ge dem delar av kdnd information kan du styra
dem 1 den riktning du vill.

Det handlar naturligtvis inte om att SL ska be-
stamma 1 vilken ordning dventyrarna ska under-

Aventyrets borjan

sOka alla platser 1 skogen, eller hur de ska gora det
och tillsammans med vem, utan vad det handlar
om ar att SL maste leda dventyrarna in pa den vag
som han bedomt kommer att ge dem den storsta
utmaningen. Aventyrarna vill ju ha spinning och
dramatik, och det far de inte om uppgiften ar for
latt eller om den ar alldeles for svar.

Nedan namnda rykten cirkulerar pa det viards-
hus dventyrarna antas befinna sig pa vid spelets
borjan. Pa vardshuset (som inte finns medtaget
utan maste namnges och skapas av SL) finns ocksa
en del personer som erfarit handelser fran Doda
Skogen och dess invanare. Anvand dessa och ryk-
tena pa det satt du anser ar bast for att spelet ska fa
en bra start, och dndra, ta bort eller lagg till saker
som Du kanner kommer att skanka spelet ett
battre flyt.
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Rykten som cirkulerar pa vardshuset

1. ”Vid Lillsjons vistra strand ligger Elu-

s1as Hus vari hon bor som kan bota ont |
~ laka sar och hjalpa 1 néd” (sant)

2. 7l skogen raserar tva ondsmta mino-

taurer som slar 1hjal alla de ser” (delvis

:I o .::: _____

emrma nkedf)mar (delv:s sant) |
4. "Bortom Djupa Trasken finns det en
ingang till skuggornds varld” (falskt)

- 5. "Ketolus - skogens kentaur — ar den
ende som kanner t1|| skogens mre“ (del-_'

vis sam) o e

6. “D]upt inne i skogen lar det finnas ett
par gravkumlar som innehaller skatter
fran forna riddersmédn. Men de lar ocksa
vara hemvlst at kummelgastar (sant)

......

lett av halvorchen Svarthand som wer—
| f.aller alla vandrare och tar deras agﬁd&
;lar“ (delvns sant) . "
8. ”Om natterna stryker tre grottroll om-
kring for att Overfalla intet ont anande
resenarer som overnattat ute 1 det fria”
(sant)

9. "Léngt at oster i skogen ska det finnas
en magisk bassang mcd vatten som ger_
_lwskraft” (delvis sant) ..... | -
10. ”Orcher haller till i1 grottor 1 skogens
norra del” (sant)

11 “Se upp fﬁr skogsrﬁet som med sm__

Skﬁgen utan att m kan finna er vag tlll-'”- '
baka” (falskt)

12. "Ddda Skogen hyser andar fran sedan
lange doda alver, och Vindarnas Tempel
ar tillhall for andebesvirjare™ (falskt)

DREGIL — Kopmannen

Pa viardshuset sitter en bitter man i trasig vinrod
kladnad och drianker sina sorger i vin. Den roda
nasan fortaljer om hans vanor liksom hans vader-
bitna ansikte om manga resor. For den som ar
intresserad (och aven for andra) berattar han fol-

jande:  ”...(snorvel)...for fyra dagar se-
dan...(snorvel)...reste  jag genom  skogen
och...(snorvel,snorvel)...med hela min last av yp-
perligt vin...(host, snorvel)...da plotsligt det fran
skogens alla innandomen rusade fram dussintals
orcher...(Bhhhuuuhuuuuu, snoérvel)...hela min
last beslagtog de...av finaste vin...men de ska
fa...igen!...(snorvel)...”

Dregil ar en medelalders kopman som handlar i
vin. Han sager sig erbjuda fem tunnor valsma-
kande vin och 100 guldmynt till de som atar sig att
forfolja orcherna och radda det sista av hans "yp-
perliga vin” (1 verkligheten ar vinet inte alls sar-
skilt gott, men daremot alkoholstarkt vilket or-
cherna i1 Grottravinen erfarit). Han har ocksa en
nagorlunda vagbeskrivning att ge aventyrarna:
”N1 vandrar langs Skogsvagen fram till bron som
gar over Bergsan. Dar viker ni av at vanster och
foljer an uppstroms till dess ni finner en stig pa
hoger hand. Fol) denna stig tills ni nar Grottravi-
nen, dar orcherna haller till. Jag tror inte det bor
ta er langre tid an tre dagar. Vagen dit tar en dag,
liksom vagen hem, vilket ger er en dag at sjilva
uppgorelsen.”

Dregil kan nog tanka sig att betala 1 forskott och
utstracka tiden till en vecka. Anledningen till att
han hyr aventyrarna ar nog inte sa mycket for att
aterfa sitt "valsmakande vin” som for att ge or-
cherna en laxa. Men om det sager han naturligtvis
ingenting. Sjalv vill han inte heller riskera nagon-
ting genom att folja med.

GUIDERNA

Filundrus och Ivil ar vardshusets bada filurer. Vid
ett av hornborden sitter de ensamma med varsin
bagare vin och verkar rysligt intresserade av den
karta de har utbredd pa bordet mellan sig. De

talar 1 vanlig samtalston och ord som
”..Guld!...grav...adelsilver...  Orcher!... ma-
giskt.... rubinogon...” slinker ur dem da och da.

De verkar inte direkt skyla sig och sin kunskap,
vad den nu kan besta 1.

Filundrus ar liksom Ivil 33 ar och en tvittikta
skurk. Han ar lang och finlemmad med ett trevligt
yttre som doljer hans forradiska karaktar. Ivil ar
kort och muskulos vilket ger intrycket av en liten
robust krigare. Dessa bada sitter nu pa vardshuset
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1 vantan pa att nagon ska nappa pa deras erbju-
dande att leda dem till "skatten”. De pastar sig
veta var en grupp orcher haller till med sina skat-
ter som de lyckats komma 6ver genom att Over-
falla en mycket rik kopman (inte Dregil). Sjilva
anser de att tva ar for fa att utforska saken nar-
mare, men om de kan fa sallskap agerar de giarna
guider. De tycker att skatterna kan delas 6040 till
deras fordel eftersom de har kartan.

Nappar aventyrarna pa deras forslag kommer
de att leda dem mot Gravkummlarna, som de
kanner till. Nar tillfalle yppar sig (under natten
tex) kommer de att stjala allt vad de kan komma at
och sedan fly med sitt byte in i1 skogen for att leda
eventuella forfoljare pa villoviagar. Blir de upp-
tackta flyr de snabbast mojligt. Under inga om-
standigheter vill de bli inblandade 1 strid. Bada har
60-80% pa alla fardigheter en tjuv besitter.

FILUNDRUS

STY-10 SB:0 Vapen: Kortsvard
FYS-12 KP:13 Att : 60%

STO-14 Par:65%

INT-14 Skada: 1T6+1

PSY-12 BV:15

SMI-17

KAR-13 Skydd:2 poangs lader
IVIL

STY-15 SB:0 Vapen : Kortsvard
FYS-14 KP:12 Att : 70%

STO-10 Par:70%

INT-13 Skada : 1T6+1
PSY-12 BV :15

SMI-16

KAR-12 Skydd :2 poangs lader
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HAXMASTARINNAN

Bland allt stim och stoj pa vardshuset sitter det vid
ett litet bord en individ som verkar helt oberord av
det som sker omkring henne. Hennes svarta
lockar, langa 6gonfransar kring de stora grona
ogonen och blodroda lappar skanker henne be-
undrande blickar fran alla hall. Den vinroda sil-
kesdriakten med svart sammetskrage tyder pa ri-
kedom och uppfostran. Hon ser inte ut att vara
aldre an 25 ar, vilket hennes klockrena rost ocksa
intygar. Hon ser da och da upp fran sin mat for att
titta sig om bland folket pa viardshuset.

Doriath dr denna besviarjerskas namn, vilket
hon dock aldrig namner for andra — da anvander
hon namnet Tuvinel. Hon dr pa jakt efter en grupp
aventyrare som kan folja med henne till magiker
Vindhand och hans underjordiska komplex. Det
hon sOker ar hans magiska kunskaper och dven
Snackhornet, ty hon har i all hemlighet skymtat
magiker Vindhand under hans farder i skogen och
foljt honom till Dammen i1 Glantan. Dar forstod
hon att han var magiker eftersom han plotsligt
forsvann mitt framfor 6gonen pa henne, utan att
lamna det allra minsta spar efter sig.

Eftersom hon ar vansinnigt maktlysten beslu-
tade hon sig direkt for att med lejd hjalp ta sig neri
Vindhands komplex for att soka reda pa vilka
magiska skrifter och foremal han kan tankas iga.
Till aventyrarna ar hon villig att skinka alla varde-
saker av icke-magisk natur som de kommer oOver.

Doriath, eller Tuvinel som hon kallar sig, haller
sin maktlystnad dold och kommer att leda dventy-
rarna direkt till magiker Vindhands underjordiska
komplex. Behovs det har hon pengar att finan-
siera eventuella inkép av nddvandig utrustning.
Skulle det bli ofrankomligt betalar hon dven for de
magiska virdeforemal de kan komma att finna hos
Vindhand for att hon ska fa behalla dem. Under
sjalva aventyret haller hon sig bland de framsta,
dock alltid utom fara om hon kan. Alla strider
med magi sager hon at dventyrarna att overlata at
henne.

Behovs det, for att fa dventyrarna att nappa pa
hennes uppdrag, kommer hon att ljuga lite om
magiker Vindhands "enorma rikedomar” i1 form
av guld, juveler, ddelsilver och andra virdefore-
mal.
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Om, och nar, hennes grupp lyckats 6verkomma
magiker Vindhands skatter tar hon farval av grup-
pen och Oonskar dem lycka till med sina framtida
aventyr. Sjalv drar hon vidare 1 sitt sokande efter
mer makt (kanske finner hon Elusia och den Vita
parlan? eller Svarthands orcher? eller Grav-
kummlarna?). Har hon inte limnat livet bakom
sig 1 detta dventyr ar nog chansen stor att vi far
moOta henne igen, en annan gang, nagon annan-
stans....

DORIATH (TUVINEL)

STY-12 SB:0 Vapen: Dolk 65%
FYS-14 KP:13 BV: 20

STO-12

INT-17 Skydd: 1 poangs tyg
PSY-20

SMI-14 Max Memorering: 10
KAR-16 Max Effektgrad: 10

Magisk utrustning: Ett diadem 1 adelsilver med
100 infattade adelstenar. Det har en PSY av 25.
Dorath kan dra PSY-poang fran diademet, eller
lagga till fran sina egna.

Utrustning: Axelremsvaska med faltflaska (2 1),
en filt, snaror, silverspegel. Biltesbors med 8 km,

32 sm, 66 gm och fem sma grona adelstenar virda
25 gm styck.

Fardigheter: Botanik 70%, Forsta hjalpen 80%,
Lasa & Skriva 90%, Virdesitta 70%, Overtala
80%

Besvarjelser: Antimagi 80%, Eld 90%, Forbanna
vapen 80%, Forsegla 75%, Fortrolla vapen 85%,
Forandra 85%, Hela 80%, Kontrollera person
80%, Ljus 75% , Osynlighet 75%, Skingra 80%
Syn 70% , Teleportera 80%, Oppna 80%
Speciellt: Doriath ar en mycket erfaren besvir-
jerska vilket kanske till en viss del beror pa att hon
aldrig forsummar en chans att anvianda sina
krafter.

Att dventyra i1 vildmarken

Nar man planerar att rora sig Over stora ytor eller
fortlytta sig langa strackor maste man vara nog-
grant forberedd. Utrustning for att kunna over-
natta, jaga, fiska, ta sig uppfor klippkanter, over
strida forsar, genom snariga skogar, djupa trask
eller annan olandig terrang maste baras med.

Dessutom maste man vara beredd pa stridighe-
ter, skador darav och kanske finner man nagon
plats som en tempelruin, ett gravvalv eller ett
underjordiskt komplex som man vill utforska nar-
mare och som da kraver sin speciella utrustning.

SL maste avgora hur allt detta paverkar dventy-
rarna och spelet.

Mycket annat ror ocksa dventyrarnas fard i vild-

marken: vader & vind, moten med djur, monster
och andra individer mm. Allt detta maste SL be-
stamma hur det forhaller sig. En viss hjalp fas av
tabellen for Slumpmassiga Moéten, men exempel-
vis viader & vind maste SL sjalv fylla i.

SLUMPMASSIGA
MOTEN

Doda Skogen rymmer mycket liv och manga in-
tressanta gestalter. Under den tid som aventy-
rarna fardas genom skogen ska SL sla en gang var
sjatte timme pa nedanstaende tabell. I slutet av
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kapitlet foljer en lista 6over egenskaper hos de
varelser spelarna kan stota pa. (Undantaget Ariel
och Kara)

1T100 Handelse
~ 01-05  En hjort ror sig Over stigen.

06-10 Mitt pa stigen har en fagel lagt
sina tre ag g.

15 %:__j.; Gfﬁ_j_‘fff f;mtm ngar {}Ch fn;'_jf'f_;j;_j_nangar . ;;{

En harfamll] skuttar kwckt
fram ett tag langs stigen for

att sedan hoppa in bland skogs-
Snaren DCh forsvmna

. En blt In bldnd traden Star en
kentaur och bevakar nykomlin-
garna (se Ketolus nedan)

3D .rch 6

...........

:.Fram genom skoéens morker
stormar Obald, Tek och Stok

(Se Trollen 1 Grottravmen)

D Eledams Rlddar_e (s¢ nedan)

© 7100 Ingenting speciellt intriffar
- {fémtam vz ndan 39!11 prafsslar

f'?';fir natten
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MINOTAURBRODERNA
GRIM OCH GRUM

ar Doda Skogens virsta busar. De ar bara ute efter
en sak: att slass. Vi skaffa ara!” som de brukar
saga. Sa fort de far syn pa nagon eller nagra indivi-
der som kan erbjuda det allra minsta lilla mot-
stand hojer de sina tjurhuvuden mot skyarna och
utstoter de hemskaste stridstjut.
Med sina jattelika tvehovdade slagyxor nedgor de
effektivt allt motstand som rakar komma 1 deras
vag. Ingen brukar kunna stoppa dessa bada 1 deras
framfart. Enda méjligheten att bli skonad fran att
bli ihjalslagen ar att forklara hur betydelselos och
ynklig man ar, sa att de forstar att det inte finns
nagon "ara’ i att sla ner en. Men for att de 6verhu-
vudtaget ska stanna upp 1 sin framfart och lyssna
kravs antingen att offren ar fler an sex (1 manni-
skostorlek), att en kvinna finns med bland dem,
— att nagon som kan magi finns med bland dem,
eller att nagot mycket ovantat intraffar (som att
himlen skulle falla ned 6ver deras huvuden). Far
-offren en chans att tala, sla 1T100:

01-50 = Grim & Grum gar till attack
51-00 = Grim & Grum later offren lopa

Anvind foljande modifikationer (om modifika-

- tionerna tycks nyckfulla sa reflekterar det just

Grim och Grums personligheter):

-50% per offer (Grim & Grum: "Ju fler motstan-
dare — ju mer ara...”)

-25% om vapen bars, per offer (Grim & Grum:
"Har man vapen kan man slass...”)

+25% per kvinna (Grim & Grum: "Alla ar vi val
lika svaga for det motsatta konet...")

+25% per magiker (Grim & Grum: "Magiker vet
man aldrig vad de kan hitta pa...”)

+25% per yxa som bars (Grim & Grum: "Alla
yxor slar lika hart...”)

OBS! Alla modifikationer ar kumulativa.

Grim och Grum skulle aldrig komma pa tanken att
fly eller ge upp en stnd.

KENTAUREN KETOLUS

ar skogens enda, och darfor mycket ensamma
kentaur. Han travar omkring 1 skogen med pil och
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bage, pa jakt efter nagot vilt att skjuta at Elusia,
som star honom mycket varmt om hjartat. Varje
dag 1 gryningen har han med sig nagot at Elusia
som brukar spraka ett slag med honom 1 utbyte.
Skulle han nagon gang finna att nagon utsatter
Elusia for fara kommer han omedelbart att ingripa
till hennes forsvar. Annars ar han en trevlig gestalt
som ar val hammastadd 1 skogen och kan beratta
det mesta om den (vilka invanare som finns, var de
haller till, hur de ar gentemot framlingar etc).

Ketolus ar den ende forutom magiker Vind-
hand som kanner till Traskstigen och Eremiten.
Att stigen sa smaningom leder fram till Maktens
Portar vet han dock inte. For att visa nagon vagen
nagonstans vill han ha fem guldmynt. Bérjar na-
gon pruta hojer han till tio — och vagrar sanka.
Ketolus skyr strid och ser pa Grim och Grum som
skogens raa, oatbara notter.

RIDDAREN | SVART

Fram langs vagen stormar en svart jattelik strids-
hingst 1 full galopp, med en hogrest riddare i svart
rustning 1 sadeln. Hans svarta mantel fladdrar for
vinddraget och likasa vimpeln i toppen pa lansen,

som han faller mot alla han moéter. Han handlar i
stumhet och verkar e) heller hora (allra minst
klagorop). Ar offren firre dn fyra haller han in
hasten for att med sin jattelika morgonstjarna
gora slut pa dem. Han tar deras vardesaker och
drar darefter vidare 1 stormande galopp.

Denne riddare ar en Sathmogs tjanare. Sath-
mog ar illviljans, morkrets, dodens och den evigt
brinnande eldens gud. Ond ar hans vilja och
grymma hans anhangare.

ELEDAINS RIDDARE

Anbel, Tylrod och Pilos ar tre riddare fran guden
Eledains riddarorden Den Evigt Skinande Stjar-
nans Brodraskap. Eledain representerar skapel-
sen, ljuset, livet, sanningen och lyckan. Hans till-
bedjare ar manga och utgors av alla sorters indivi-
der. Riddarna 1 Brodraskapet bar skinande
rustningar med Eledains symbol inlagd pa brostet.
Deras kodex ar att "aldrig dra vapen forst och
alltid som en sista utvag”.

Nu ar de pa vag soderut sokande efter en rid-
dare de kallar "Riddaren i Svart”. Han skall enligt
dessa tre bara helsvart rustning och rida pa en stor
svart hingst. De sOker honom for att se till att han
inte vallar nagon nagot ont, for han lar vara en av
Sathmogs tjanare (se Riddaren i1 Svart nedan).

Anbel, Tylrod och Pilos haller makligt tempo
och stannar garna upp for att hora sig for om hur
saker och ting ar for de individer de stoter pa
under sin fard. Ridande pa sina vita springare,
med plymer 1 rott, gront och blatt svajande fran
hjalmarna och med mantlar i samma farger gor de
ett imponerande intryck.

ALVFOLJET

Med latta steg, sjungande roster och vanliga skratt

drar fyra alver 1 gra kapor av finaste trad fram
langs vagen norrut. Det ar Eldur, Giljath, Fenor
och Tirinor som fran sodra skogarna ar pa vag
norrut till Vindarnas Tempel som de av sina dldre
frander hort talas om. En sista gang vill de se sina
broders verk innan de drar vidare norrut. De slar
garna folje med andra pa vagen for att fa hora vad
som hander ute 1 viarlden. Glada miner och ski-
nande 6gon tyder pa att alverna ar val till mods
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(vilket ar nog sa sdllsynt 1 dessa tider). Alla ar de
unga och aventyrslystna men de vill helst ga sin
egen vag om det drar ithop sig till aventyr, detta for
att inte valla andra skada. Alla ar de krigare utom
Tirinor som ar alvmagiker.

STRATROVARNA

Plotsligt dyker det ur skogen fram atta man med
dragna vapen och ett otrevligt yttre. Tre av dem
haller armborst riktade mot dventyrarna medan
de andra haller sina vapen redo for strid. En mork-
hyad man med skiaggstubb och elak uppsyn vaser
fram orden: "Inte sa vana att fardas i1 vildmarken
va? Navail, det ar ert problem. Sesa! Ro hit med
pengarna och andra virdesaker. Alla vapen pa
marken! Inget fuffens! Tack for allt! (hehe!)”

De forsvinner snabbt in i skogen igen och da de
ar pa vandrande fot kan det bli trottsamt att fOr-
folja dem. Skulle de upptacka att de ar forfoljda
skulle de forsoka arrangera ett bakhall.

ARIEL & KARA

Dessa tva ar ett udda par daventyrare som drar
fram langs okanda stigar 1 hopp om att finna upp-
takten till nagot nytt outforskat mysterium. De ar
med sina egenskaper ett par handiga individer
med trevliga personligheter.

Ariel ar en 22-arig vandrande munk och vl
hemmastadd bland buskar och snar. Han ager en
nastan magisk formaga att hitta atbara ting ute 1
naturen.

Kara ar en 20-arig blondin med kokosnots-
bruna 6gon (for vilka vem som helst faller) och
fina anletsdrag. Hon ar besviarjerska till yrket,
nagot den vise kanske gissar med tanke pa den
vandringsstav 1 trd hon bar pa med en bla glasklar
sten infattad av kringslutande grenar 1 toppen.

Bagge bar oomma klider och Ariel har en siack
dar de forvarar sin gemensamma utrustning.

Ariel och Kara kan mycket val tanka sig att
folja med pa nagot nytt da de sjalva for tillfallet
inte har nagot for sig. De har vandrat 1 skogen
forut och kanner till gravkumlarna och Elusias hus
aven om de inte har utforskat dem narmare pa
grund av att de varit for fa.

De kommer att vara aventyrarna lika trogna

12

och hjalpsamma som dessa ar gentemot dem
Skulle man hitta nagra skatter eller andra vardefd
remal haller de pa att man skall dela lika.

ARIEL
STY-7 SB: ()
FYS-15 KP: 11
STO-7
INT-14
PSY-10
SMI-15
KAR-11
Vapen: Trastav  Spark  Knytnive
Att: 60% 50%  50%
Par, 55% ; h_ i : : 30 %
Skada: 1T8 IT6 173
By 7 - |

Skydd: 2 poangs lader

Utrustning: en stor sack med 3 facklor, flinta &
stal, vattenskinn, snaror, 10 m rep, 2 filtar, béltes-
bors (med 8 km, 54 sm, 12 gm och en bla ddelsten
vard 50 gm).

Fardigheter: Botanik 80%, Forsta hjalpen 80%,
Historia 50%, Stmma 50% , Upptacka fara 70%.
Speciellt: Ariel anvander helst spark och knytnave
1 strid, om det inte visar sig helt omojligt (mot
spjut eller bage etc).

KARA

STY-10 SB: 0 Vapen: Tristav
FYS-12 KP: 12  Att: 50%
STO-11 Par: 55%
INT-16 Skada: 1T8

PSY-16 BV: 25

SMI-13

KAR-12 Skydd: 1 poangs tyg

Magisk Utrustning: En trastav av adeltra med en
bla himmelskristall som har en PSY pa 25. Kara
kan dra PSY ifran staven som en extra energikilla,
eller lagga till fran sin egen.

Utrustning: Axelremsvaska med elddon, glod-
lada, vattenskinn (2 liter), snaror, vaxljus.
Fardigheter: Botanik 55%, Geografi 55%, Histo-
ria 55%, Lasa & Skriva 55%.

Besvirjelser: Antimagi 50%, Energistrale 50%,
Forsegla 40%, Osynlighet 40% .
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Ledtradarna

TERMER OCH FORKLARINGAR

Alla rum, gangar och grottor 1 underjorden ar
beskrivna pa foljande satt:

OVERBLICK: En kort beskrivning av utrymmet i
stora drag dar inga detaljer, dolda ting eller spe-
ciella egenskaper namns. Dessutom anges rum-
mets matt i meter (langsida X kortsida X hojd).
Ibland finns en sektion som kallas "allmant™ och
som talar om vad som galler for hela grottsyste-
mets alla utrymmen (som tex en bestamd takho)d
eller grottvaggarnas utseende).

DOLDA TING: Detaljer, speciella egenskaper och
dolda ting som inte marks vid forsta anblicken.
Ibland ar det lattare, ibland svarare, att finna
dolda ting. I sadana fall naimns modifikationer {or
chansen att lyckas under den har rubriken.
VARELSER: Eventuella invanare, varelser eller
andra gestalter 1 omradet och hur de upptor sig
gentemot besoOkare eller inkraktare.

SKATTER: Foremal av varde som gar att ta med
sig relativt enkelt; mynt, guld och adla stenar men
aven foremal av magisk natur.

SL: Speciell information, anvisningar och sadan
information som inte passar in under de andra
rubrikerna tas upp under denna.

EREMITEN

Fran hogplatans klippkant till skogens borjan
stracker sig de vattniga och sorjiga traskmarker
som av sitt okdnda djup just fatt namnet Djupa
Trasken. Det ar ett virrvarr av sankmarker med
forradiska mossland, slingrande rotter, svampiga
vaxter och ett evigt surrande fran de myriader
insekter som lever 1 trasket.

Genom trasket gar Traskstigen som tycks vara
den enda vagen att ta sig fram till Maktens Portar.
Trasket ar forutom eremiten helt obefolkat och
det ar sidllan nagon besoker det.

Den som inte haller sig till traskstigen riskerar
att sugas ned 1 de djupa traskmarkerna.

Ulat-A’ar heter den 82-arige eremit som alltid
har bott vid sidan av stigen som l0oper genom
Djupa Triasken fram till Maktens Portar. Pa en
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liten flotte har eremiten rest sitt talt, fullstandigt
overvaxt med slingrande vaxter, mossa, rotter och
blad. Téltet paminner mest om en kata och det
brukar ryka lite ur 6ppningen i toppen.

For att na flotten med taltet maste man lamna
Traskstigen och ga en balansgang pa de fyra moss-
belagda stenar som leder fram till taltoppningen
(sla 1T100 en gang per sten. Lagg till SMI till
kastet. 01-25 innebar att personen halkar och slin-
ter av stenen).

For att komma in 1 tiltet maste man dra undan
den tygflik som hdnger for ingangen. Val inne
befinner man sig framfor en liten eldstad med en
kittel hangande ovanfor. Det puttrar lite ur Kit-
teln.

[ trddar som ar spinda mellan taltvaggarna han-
ger torkade vaxter, frukt, ratt-, grod- och andra
djurskinn. Langs tiltets innersidor star karl, byt-
tor, skalar, flaskor och andra forvaringsutrymmen
for underligt doftande brygder.

Mittemot ingangen sitter Ulat-A’ar med bojd
rygg hukad 6ver en pipa som han just stoppar. Den
gra kapan skymmer det morka anletet och bara de
knotiga hinderna fortaljer hans hoga alder.

Ulat-A’ar ar viaktare av den gyllene berlock som
smiddes for manga mansaldrar sedan (For ber-
lockens anvandning, se Nyckeln till Maktens por-
tar, S.36). I en drom har det sagts honom att det en
dag skall komma en eller flera individer forbi hans
bostad och soka efter ledning 1 sitt letande efter
Maktens Portar. De skall ej vara snikna (som ma-
giker Vindhand ir) eller maktlystna (som Vind-
hand) och inte heller bekdnna de onda, morka
krafterna i1 viarlden (huruvida Vindhand gor det
eller inte torde vara osagt).

Till dessa individer kommer eremiten skanka
den gyllene berlocken 1 hopp om att goda sjalar
skall vara de forsta som stiger in bakom Maktens
Portar (uppfyller aventyrarna kraven finns det
ingen anledning att Ulat-A’ar inte skulle ge dem
den gyllene berlocken).

Ulat-A’ar talar med hes stimma och nastan fra-
ser fram orden. Hans gra kapa skanker ett skumt
utseende och nar man val far se hans svarta 6gon-
bryn, korpogon, kroknasa och gula tander ar det
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Inte svart att tro honom vara ondsint. Sa ar dock
inte alls fallet, ty Ulat-A’ar ar en hogst vanligt
sinnad sjal som garna tar emot besokare (han far
ju inte sa manga) och sprakar en stund med dem.
Med sina magiska brygder kan han hjilpa 1 nod,
och mot information om vad som héander ute 1
varlden kan han kanske tanka sig att byta bort
nagon av dem.

I sitt talt har Ulat-A’ar sju flaskor med magisk
dryck: tre flaskor HELA (2:a graden), en flaska

ANTIMAGI (4:e graden), en flaska FOR-
ANDRA (4:e graden), en flaska KONTROLLE-
RA PERSON (2:a graden) och en flaskaSYN (3:e
graden).

ULAT-A’AR

STY-8 SB: 0

FYS-9 KP: 9

STO-8 Max Memorering: 10
INT-18 Max Effektgrad: 10
PSY-22

SMI-9

KAR-12 Skydd: 1 poangs tyg

Magisk utrustning: Magiska brygder enligt ovan.

Utrustning: Kapa, pipa och elddon.

Fardigheter: Botanik 105%, Forsta hjalpen 110%,
Historia 80%, Lasa och skriva 100%, Upptacka
fara 120%, Vardesitta 95%, Zoologi 90%, Tala
alviska 95%, Tala dvirgiska 90%, Overtala 100% .
Besvirjelser: Antimagi 110%, Eld 90%, Forsegla
110%, Hela 120%, Kontrollera Person 120%, Ljus
105%, Osynlighet 100%, Skingra 105%, Skydd
85% , Syn 115% , Teleportera 100% , Varseblivning
110%.

Speciellt: Ulat-A’ar skulle kunna tanka sig att ta
sig an en elev 1 magi (han ar ju kvalificerad som
mastare och larare). Ulat-A’ar slass aldrig.

VINDARNAS TEMPEL

OVERBLICK: Over alla ting i skogen héjer sig
pelarnaivindarnas tempel. Pa toppen av Bergson,

dar urberget ar val slipat av artusendens vindar,
reser sig en marklig byggnad; ett stort podium
(16 x10x 1 m) av vit sten reser sig upp i tre etapper
for att avfasa bergets hogsta punkt.

15
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Fran podiet stracker sig hoga pelare (4 m) upp i
skyn. En trappa leder fran templets sodra dnde
upp till de tva nastan osynliga dorrarna av kristall
(varje dorr mater 3xX1,5moch dar 1dm tjock). Fran
de tva pelare som flankerar dubbelporten stracker
sig tva led av vardera fyra pelare som 1 6stra anden
bildar en pelarvagg. Det finns inga vaggar eller
tak.

DOLDA TING: De bagge kristalldorrarna gar att
dra upp med hjalp av de kristallringar som funge-
rar som dorrhandtag. Nagot som ar valdigt svart
att se ar de ytterst fina inskriptionerna som ar
ristade pa varje dorr. Pa alviska star foljande text:

Var som host

hor min rost
sommar som vinter
alltid slinter

— och far min trost

Dag som natt

aldrig i mig far fatt

ty kommer de hit
finner de en nit

— Jag en annan Kurs satt

Vin som fiende
sur som leende
trad har in

hor rosten min

— och bliv seende!

VARELSER: Den som passerar genom Kkristall-
portarna kommer att utlosa den besvarjelse som
kallar pa vindgudinnans jungfru och sprakror.
Vindjungfrun kommer att framkallas inom 1T4
minuter och anta skepnaden av en luftsylf. Hon
kommer att fara fram och tillbaka mellan pelarna
och viska ohorbara saker.

Till varje individ som passerat in genom Kri-
stallportarna och nu betrader tempelgolvet kom-
mer hon saga foljande:

Allt jag hor

mig intet beror

sdg mig vadefter du leta
och du av mig ma veta

Om nagon efter detta namner nagot han eller
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hon Onskar veta blir personen frantagen 1 poing
PSY av vindgudinnan. Forlusten dr dock inte per-
manent och personen blir horsammad och svarad.
Darefter forsvinner gudinnan likt en tornado upp i
skyarna.

Ju vagare formulerad individens oOnskan Aar,
desto vagare blir vindjungfruns svar. ”Var finns
det stora skatter” kan exempelvis besvaras med
”SOk 10st, och du finner trost™ eller ”Var hittar jag
ett magiskt svard” som besvaras av "l gravens
morker, finns det svird du soker”. Ett precist utta-
lande sasom "Jag sOker det horn av snackskal som
tillsammans med den vita och svarta parlan 6pp-
nar Maktens Portar” kan besvaras med I magi-
kers hand, vid traskets sida, under land han sin tid
bida”.

Svaret far aldrig vara for klart oavsett hur precis
forfragan ar, och inte heller for langt. Det bor,
aven om det inte ar ett krav, rimma nagorlunda (ty
sa ar vindjungfruns sinne skapat).

SKATTER: Inga.

SL: Vindarnas tempel uppfordes under fornmyto-
logisk tid da alverna levde i1 stora skaror i skogen.
Det var avsett att vara en plats for att stilla sinnet
men blev sa smaningom hemvist at vindjungfrun.
Kanske var det de manniskor som forst kom till
skogen som fick alverna att lagga den besvirjelse
som kallar pa vindjungfrun, for de oupplysta och
framfusiga manniskorna sokte ivrigt svaren pa li-
vets alla mysterium utan att kunna stilla sinnet.

Alverna drog sa smaningom vidare och méanni-
skorna som kande till templets hemligheter blev
farre och farre.

ELUSIAS HUS

Elusias hus ligger lugnt och fridfullt invid Lillsjon i
skogens sydvastra ande. Har kan den unga besvir-
jerskan leva avskilt och ostord fran inblandning av
oonskade gestalter. Elusia ar 25 ar, lang och mork
med vackra drag och klingande rost. Ketolus, sko-
gens kentaur, har fallit for hennes skonhet och ar
djupt kar 1 henne. Faktum éar att Ketolus ar den
enda Elusia 1 praktiken umgas med. Det ar tvi-
velaktigt om karleken ar besvarad, men Elusia ser
1 alla fall Ketolus som en mycket kar van.

Elusia beblandar sig inte garna med folk men
hjalper alltid nagon som kommer till henne i néd.
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Hon ager formaga att hela och kdanner aven till en
del av de likande bar och orter som vaxer 1 sko-
gen. Hon kan inte tanka sig att lamna sin bostad
for nagot aventyr — hon tycker att hon redan har
for mycket omkring sig.

Elusia ar stark motstandare till orcherna 1
Grottravinen som Ketolus har berattat de mest
fasansfulla historier om.

Hon kanner inte till magiker Vindhand men
dock gravkumlarna och vindarnas tempel (som
hon har besokt ett par ganger).

Elusia ager den Vita parlan som ar en av nyck-
larna till Maktens Portar. Elusia har hort Vind-
jungfrun beratta en del om Maktens Portar. Hon
tycker dock inte att tiden ar inne att soka de andra
nycklarna och dessutom anser hon inte att det ar
hennes uppgift. Hon skulle kanske kunna tanka
sig att skanka parlan till nagon hon tror gott om
(kanske en av aventyrarna?) 1 hopp om att ratt
person da skulle vara forst med att satta sina fotter
innanfor portarna.

Elusia klar sig helst 1 ljusgrona klader, kanske
med nagot smycke pa sig men annars fri fran
krimskrams. Den enda yttre seviardheten pa hen-
nes kropp ar guldringen pa hoger ringfinger med
en gnistrande bla sten infattad.

I en axelremsvaska hon bar forvarar hon sina
nycklar, lakande oOrter, snaror och en del andra

saker som hon kan komma att behova under sina
korta skogsfarder.

ELUSIA
STY-10 SB: 0 Vapen: Dolk (forsilvrad)
FYS-12 KP: 12 Att:55%
STO-11 Par: 50% \ ©
INT-16 Skada: 1T4+1
PSY-18 BV:9
SMI-15
. KAR-15 Skydd: 1 poangs tyg

Max Memorering: 9
Max Eftektgrad: 9

Magisk utrustning: Guldring med bla adelsten
som har en PSY av 20. Ringen fungerar som en
extra energikilla; Elusia kan alltsa dra PSY-poang
fran ringen eller lagga till fran sina egna.

Utrustning: Axelremsviaska med en forsilvrad
dolk, nycklar, snaror, faltproviant och lite vaxter

och oOrter.

Fardigheter: Botanik 85%, Forsta hjalpen 80%,
Lasa & Skriva 80%, Sjyunga & Spela 75%, Upp-
tacka fara 60%, Zoologi 80% , Tala Alviska 80%.
Besvarjelser: Antimagi 55%, Blixt 40%, Forsegla
70% , Hela 80%, Osynlighet 60%, Skingra 50%,
Syn 70%.

Speciellt: Elusia tar bara till vald som en sista
utvdg, och aldrig med avsikt att doda.

HUSET

OVERBLICK UTIFRAN: Bergsan mynnar hir ut
1 en liten sj0 (ca 100 m 1 diameter) som ligger
spegelblank och aterspeglar tradens grona lovkro-
nor 1 det himmelsbla vattnet. Invid Lillsjons vastra
strand ligger ett litet stockhus (5X4X3 m) ur vars
skorsten det pyr lite rok. Koksdorren vatter mot
soder och flankeras av tva fonster med Oppna
fonsterluckor. Nedanfor det Ostra fonstret vaxer
allehanda vaxter och grodor sasom persilja, dill,
morotter, groddar m fl. Hela den stora glantan ger
ett ostort, lugnt intryck.
OVERBLICK INUTI: I mitten av det stora var-
dagsrummet (3,5X2,5X2 m) reser sig en murad
skorsten fran eldstaden over vilken det hanger en
liten puttrande kittel. Det luktar angenamt fran
den nyponsoppa Elusia just dr i faird med att koka.
Direkt till vanster finner man de arbetsbankar
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med byttor, skalar, knivar, skarbrador, husgerad
och skap som utgor Elusias kok (2X1,5X2 m).
Vid eldstaden ar tva fatoljer placerade pa beho-
rigt avstand. Matbordet 1 sydostra hornet omges
av en bank, tva stolar och en pall. Norra viaggen
upptas av en bokhylla fylld med bocker 1 alla sor-
ters storlekar och till vanster om den, dar sov-
rumsviaggen skjuter ut, finns en last tradorr
(+10% pa DYRKA UPP LAS pa grund av lasets
enkla natur). I nordostra hornet ar ett hornskap
inskjutet.
DOLDA TING: Elusia forvarar sina magiska
drycker i hornskapet och den Vita parlan under en
stenluckaisjalva eldstaden (-25% pa Finna Dolda
Ting).
VARELSER: Elusia ar just i fird med att koka
nyponsoppa. Hon tar mer an garna emot besokare
och bjuder dem sa langt det racker.
SKATTER: I hornskapet finns det fyra flaskor
med magisk dryck: tva HELA (2:a graden), en
OSYNLIGHET (3:e graden) och en LYFT (2:a
graden). Den Vita parlan finns beskriven under
rubriken "Nycklarna till Maktens Portar”. Den
som spenderar 1 vecka med att studera Elusias
bocker om Botanik och Zoologi 6kar sin fardighet
med 10% 1 respektive amne och okar sin fardighet

i FORSTA HJALPEN med 5%.

ELUSIAS SOVRUM

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (2xX2X2 m)
med ett litet fOnster 1 den norra vaggen. En siang
och ett litet nattduksbord med en kristallvas pa ar
det enda moblemanget.

DOLDA TING: Under sangen finns en last trakista
(15 SP) inskjuten.

SKATTER: Kistan innehaller klader, en bors med
55 gm, 105 sm, 12 km, tva roda adelstenar varda 50
gm styck samt en stor gron sten vard 150 gm.

MAGIKER VINDHAND

Kanske ar det for att han far fram som han gor som
haren lamnat hans hjassa bar for vinden. Magiker
Vindhand ar en kort och spenslig gestalt med ett
kufiskt leende och sma pliriga 6gon som talar om
ett vaket intellekt. Nar han talar ar det med en ljus
stamma och han anviander giarna sina hander for
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att gestikulera. Trots sin alder av 44 ar dger han
inga rynkor eller ens antydningar till sidana.

Magiker Vindhand ér inte alltigenom god, of-
tast inte, men anda inte direkt ond eller illasinnad.
Nar han av en slump motte eremiten 1 triasket och
fick se den gyllene berlocken med dikten om Mak-
tens Portar fick han iden att han en dag skulle
vandra igenom dem. Nar han inte fick kopa (och
inte heller kunde stjila) berlocken av eremiten
beslot han att stanna i narheten for att vara pa vakt
om nagot skulle dyka upp som kunde ge honom
ledtradarna till var nycklarna (som eremiten for-
taljt honom om) kunde vara. Med sina elementa-
rer till hjalp byggde han sitt underjordiska kom-
plex for att darifran kunna bevaka nejderna.

Allteftersom aren gick svalnade hans intresse
for Maktens Portar och han hiangav sig helt at sina
studier av magi. Da han av en slump en dag fann
Snackhornet inbaddat 1 Bergsans lerbotten vick-
tes hans gamla minnen om nycklarna till liv och
han bestamde sig for att sjialv borja soka efter de
bagge andra nycklarna. Darfor ser man honom
ibland vandrande i skogen med en s6kande blick.

Han gar kladd i1 en rod kdpa med ett vinrott
midjebilte runt livet. Over hans vinstra skuldra
hanger en liten axelremsvidska och oOver hans
hogra skuldra hianger Snackhornet 1 en bit snore
som han sjalv satt dit. Han biar sandaler och sin
kala hjassa doljer han med en stor gron slokhatt
med en rod fjader 1.

Magiker Vindhand har ett sjatte sinne som sa-
ger honom nar nyfikna individer narmar sig hans
underjordiska komplex. Han brukar da ta sig en
bit in bland triden (genom att tex teleportera sig
dit) for att kunna spana pa dem. Om det ser ut som
om de verkar vara i1 fard med ait undersoka dam-
men brukar han ga fram till dem och presentera sig
som en vandrarmunk och varna dem for magiker
Vindhand som dviljs darnere 1 underjorden. Ge-
nom att konversera forsoker han sedan gora sig en
uppfattning om gruppen, dess styrka och mal och
sa vidare. Hela tiden haller han pa att han ar en
fattig vandrarmunk som inte har nagot att gora
med magiker Vindhand. Om inkrdaktarna bestam-
mer sig for att undersOka saken vidare tar han
farval av dem och beger sig gaende av mot skogen.
Darifran kommer han att teleportera sig ned till
sitt grottkomplex for att ta upp kampen mot in-
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kraktarna. Ifall det ser ut som om han inte klarar
av att halla dem stangen tar han sina karaste ago-
delar och flyr.

Som SL maste du tinka pa att Vindhand éar
mycket intresserad av nycklarna till Maktens Por-
tar och gor nastan vad som helst for att komma
dem narmare. Om &dventyrarna namner dem
(Snackhornet hanger ju synligt fran Vindhands
axel t ex) och sager att de ar pa jakt efter dem
kanske de tilltalligtvis kan sla sig thop? Vindhand
skulle dock alltid vilja ha storsta kakan sjéalv och
kommer darfor troligen att’bedra sina kompanjo-
ner da ratta tillfallet ges.

VINDHAND

STY-11 SB: 0 Vapen: Trastav
FYS-12 KP: 11  Att: 50%

STO-9 Par: 55%

INT-16 Skada: 1T8

PSY-17 BV: 7

SMI-14

KAR-10 Skydd: 1 poangs tyg

Max memorering: 9
Max effektgrad: 9

Magisk utrustning: En svart opal i guldhdange om
halsen som har en PSY av 15. Opalen fungerar
som en yttre energikilla; Vindhand kan dra PSY-
poéng ifran opalen, eller lagga till fran sina egna.
Utrustning: Axelremsviaska som innehaller en
faltflaska, elddon, snaror, en barnstenskniv samt
faltproviant for en dag.

Fardigheter: Botanik 80%, Forsta hjalpen 80%,
Lasa & Skriva 95%, Uppticka fara 85%, Viarde-
satta 60%, Zoologi 70%, Tala dvargiska 80%
Besvarjelser: Antimagi 60%, Eld 65%, Fram-
mana/Skicka bort Elementar; Luft 40%. Eld
60% , Jord 60% , Vatten 55%, Forsegla 60% , Hela
70% , Ljus 70% , Skingra 65%, Syn 65% , Telepor-
tera 90%, Varseblivning 75%, Sigillformel 80%
Speciellt: Om det verkar bli stridigheter stannar
Vindhand séllan kvar. Han flyr istillet for att
kunna aterkomma senare och utritta vad han an-
ser ar nddvandigt.

VATTENDAMMEN | GLANTAN
OVERBLICK: Traden ger hir vika for en liten

Ooppen glanta (cirka 25 m i1 diameter) 1 vars mitt en
fylld vattenbassang i marmor (7 m i diameter) ar
placerad. Vattnet ar kristallklart och det ar darfor
latt att se den trappa som leder ner mot bas-
sangens botten (ca 3,5 m djup) fran den vistra
sidan. Vattenytan ar spegelblank, liksom den po-
lerade marmorbassingen. Detta skianker ett nés-
tan magiskt lugn at platsen.

DOLDA TING: +10% pa UPPTACKA FARA for
den SIGILLFORMEL med en inbunden FRAM-
MANA ELEMENTAR (Vattenundin), bada 1:a
graden, som ar lagd 6ver hela poolen. Skulle na-
gon vidrora vattenytan bryts sigillformeln och en
Vattenundin framkallas for att omedelbart drianka
den som brutit sigillformeln (se Monster nedan).
Observera att sigillformeln endast kan varseblivas
med UPPTACKA FARA eller en VARSEBLIV-
NING.

Det ar-15% pa FINNA DOLDA TING for den
dolda ingangen mittemot trappan pa dammens
botten. Ingangen utgdrs av en at norr skjutbar
stendorr (2X1 m). Om denna dorr 6ppnas kom-
mer vattnet 1 poolen stromma in 1 grottkomplexet
for att slutligen utjamnas pa en niva ca 5 dm over
golvytan; vatten skulle da finnas i rum 1, 2 och 3
samt korridorerna. De andra dorrarna ar nagor-
lunda tata, men Oppnas dven de utjamnas vatten-
nivan till ca 2 dm.

Ytterligare en dold ingang finns vid trappans
sOdra sida 1 form av en smal skjutbar (at vaster)
dorr (2x0,5 m) av sten. Dorren ar sa val dold att
alla chanser att FINNA DOLDA TING modifie-
ras med -30%, och dessutom gar den bara att
Oppna fran insidan.

VARELSER: En Vattenundin (se Drakar & De-
moner for grundegenskaper). Undinen kommer
att under de 10 SR den ar frammanad forsoka
dranka den som brutit sigillformeln (och aven
andra som finns 1 vattnets narhet).

SKATTER: Inga.

SL: Detta ar enda vagen in 1 Magiker Vindhands
underjordiska komplex om man inte kanner till
dess inre, da man kan anvinda en TELEPOR-
TERA (vilket magiker Vindhand ocksa mycket
riktigt gor). Tank pa vilken effekt vattnet kan ha
pa tappade facklor, forsok att smyga och tappade
vapen mm.
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MAGIKER VINDHANDS UNDER-
JORDISKA KOMPLEX

ALLMANT: Forutom vattendammen i polerad
marmor ar hela det underjordiska komplexet ut-
gravt ur graberg. Taket ar ca 2 m hogt och alla
passager 1 allmanhet 1-1,5 m breda. Vaggarna ar
grovt tillhuggna och kanns svala. Luftfuktigheten
ar hog och har och var har sma polar av nedtrang-
ande regnvatten bildats pa golvet. Pa regelbundna
avstand ar fackelhallare placerade 1 vaggarna pa
1,5 m hojd.

DOLDA TING: Magiker Vindhand har pa tre stal-
len placerat en SIGILLFORMEL med en inbun-
den FRAMKALLA VATTENUNDIN (bagge av
2:a graden) som utléses da nagon passerar over
dem. Undinerna gar genast till angrepp och kan

endast upptackas med VARSEBLIVNING eller
UPPTACKA FARA.

1. MATKALLARE

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (2X2 m) med
en liten nisch 1 sodra vaggens Ostra del vari det star
ett skap inskjutet. Dorren i Ostra vaggen ar av tra
och olast och tvars over finns tre tunnor bredvid
varandra. I norra vaggens Ostra del hdanger ett
tygdraperi.
DOLDA TING: Bakom tygdraperiet fortsatter en
tva meter lang gang till ytterligare ett draperi (som
leder in till rum 2).

Tunnorna innehaller alla valsmakande vin.

[ skapet finns torkat kott och frukt, mandlar,
gryn, kryddor samt en flaska gott vin.

VARELSER: Inga.
SKATTER: Inga.

2. FORRADSRUM

OVERBLICK: Ett nistan parallellogramformat
rum med ett tygdraperi i1 sOdra vaggens vastra del
och en olast tradorr 1 dess Ostra del. Tva stora
kistor star invid norra vaggen och mittemellan
dorren och tygdraperiet finns en hog allehanda
brate sasom spadar, hackor, kofotter, rep, snaror,
hammare, spik, sag, yxor mm.

DOLDA TING: I kistorna finns diverse kladnader,
balten, skodon, ett kortsvird, en dolk, en hatt
med en rod fjader 1, en tom bors, tyglakan samt
lite ull.

VARELSER: Inga.
SKATTER: Inga.

3. FANGELSECELLERNA

OVERBLICK: Ett rektangulirt rum som pa dia-
gonalen har en enmetersgang, flankerad pa bagge
sidor av jarngaller, vilket ger upphov till tva
triangelformade celler med varsin last dorr ut mot
gangen. | gangens dndar finns tva lasta jarndorrar
(tal 100 sp). Hela rummet ar tomt och ger inga spar
av liv eller foregaende vistelse.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Inga.

SL: Cellerna ar tankta att anvandas for de fangar
vilka Vindhand 1 framtiden kan behova for sina
morka besvarjelser. Nycklarna till cellerna har
han 1 en kedja om halsen.

4. PENTAGRAMSALEN

OVERBLICK: En stor sal med hogt tak (9x7x 4
m) ger har plats at det pentagram som ar utsirat i
berggrunden (5 m 1 diameter). I nordvastra hornet
finns en jarnbeslagen tradorr (last, dorren tal 35
SP) och 5 m syd om den hanger ett vinrott draperi i
den vastra vaggen. Salen ar annars helt tom pa
foremal.

DOLDA TING: Bakom det vinroda draperiet dol-
jer sig en 1 meter bred och 5 meter lang gang som
leder fram till en last tradorr (tal 25 SP).
VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Det ar hit Vindhand brukar teleportera sig nar
han vill ta sig in 1 komplexet (pentagrammet ar en
tydlig symbol som ofta anvands av magiker som
hjalp at deras besvarjelser). Ibland framkallar han
har ocksa olika elementarer och han planerar att
sa smaningom anvanda salen for att kalla ner
hogre vasen som demoner och dylika.

5. LABORATORIET

OVERBLICK: Hallen utgérs av ett litet rektangu-
lart rum (2X1,5 m) med en dubbeldorr 1 norr
(reglad fran insidan, svarighetsgrad Valdigt Svart)
och en jarnbeslagen tradorr (last, tal 50 SP) 1
vastra vaggen. Ett blatt tygdraperi hanger {or in-
gangen till sjalva laboratoriet i Oster. Laboratoriet
ar rektangulart (4 X 3 m) med en arbetsbank langs
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den sddra vaggen, full med flaskor, sma briannare,
skalar, byttor, kolvar och burkar.

I rummets motsatta sida star en bokhylla med
lasbord och en pall. En staty forestallandes en
gnom star 1 det nordostra hornet och ett skap ar
inskjutet 1 det sydvastra hornet.

Det stora skrivbordet 1 mitten av rummet ar
uppfyllt av pergament med skrift pa, fjaderpen-
nor, blackhorn och uppslagna samlingsbocker
med Orter och blad, vaxter och frukt. Runt bordet
star ocksa tva pallar. Det vilar en Overnaturlig
kansla 1 hela rummet.

DOLDA TING: I hornskapet forvarar magiker
Vindhand alla sina magiska brygder 1 sma glas-
flaskor. Bokhyllan innehaller bocker om viaxter,
orter, blad, frukt, djurliv och lite om manniskans
anatomi. I Ostra vaggen finns en dold skjutdorr
(Oppnas at vanster, —20% pa FINNA DOLDA
TING eftersom dorren ar val kamouflerad) av
sten som leder in till rum 6.

VARELSER: Inga.

SKATTER: I hornskapet finns fem flaskor med
magiska brygder: tva HELA (2:a graden) och tre
TELEPORTERA (3:e graden). Alla fem flas-
korna rymmer en dos var. Den som tillbringar en
vecka med respektive bocker far 6ka sin fardighet

i BOTANIK, ZOOLOGI och FORSTA
HJALPEN med respektive 10%. Hir finns ocksé
ett pergament med en BESEGLARFORMEL pa
(dock skriven med Vindhands egna tecken: —20%
pa chansen att kunna ldsa).

SL: Detta ar magiker Vindhands laboratorium dar
han foretar sina magiska experiment, destillerar
magiska brygder och beseglar dem med magi. Ob-
servera att en magiker maste ha lart sig en viss
formel innan han kan ldsa den fran pergament.

6. BOKKAMMAREN

OVERBLICK: En ytterst trang kammare (2X 1 m)
ger har bara plats for en pedestal i1 sten (1 m hog).
Overdelen ir formad som ett staffli pa vilket det
ligger en uppslagen bok. Ett blackhorn med fja-
derpenna ar placerad pa staftliets hogra horn och
ett vaxljus sitter 1 en ljusstake 1 det vanstra hornet.
Luften 1 rummet ar laddad och tung.

DOLDA TING: -25% pa FINNA DOLDA TING
pa de bagge skjutdorrarna (at soder) (2xX0,5m) av
sten som ar placerade 1 6stra och vastra vaggen.
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VARELSER: Inga

SKATTER: Magiker Vindhands samlade besvir-
jelser 1 en bok: ANTIMAGI, ELD, FRAM-
MANA/SKICKA BORT ELEMENTAR (Vat-
ten, Jord, Luft och Eld), FORSEGLA, HELA,
LJUS, SKINGRA, SYN, TELEPORTERA,
VARSEBLIVNING samt SIGILLFORMEL.
SL: Sin magiska formelsamling skulle Vindhand
aldrig lata falla i nagon annans hander och darfor
ar det troligt att han tar den med sig om han
tvingas fly.

7. MAGIKER VINDHANDS KOK
OCH SOVGEMAK

OVERBLICK: Koket utgors av ett rektangulirt
rum (3X2 m) med en smal last tradorr (tal 30 SP) i
nischen at Oster. Det ger plats at en Oppen spis i
sydostra hornet och en pall, ett bord samt ett skap
langs den norra vaggen. Pa en spiselplatta star en
bytta med en slev 1 och pa bordet en tallrik, en
sked, en mugg och en skiarbriada med en kniv och
lite brodsmulor pa.

Den 1,5 m breda och 2 m langa passagen in till
sovgemaket mynnar ut 1 ett rektangulirt rum
(3,5X2,5 m) med en sing vid sddra vaggen och ett
nattduksbord vid dess huvudanda i1 vaster. Den
vastra vaggen upptas av en liten bokhylla och mitt-
emot star en stenstaty forestillande magiker
Vindhand sjilv. Norr om statyn ar en last tradorr
(tal 30 SP) och pa en bit av den norra vaggen
hanger en matta med motivet av en fasan. Rum-
met ger ett trevligt och mysigt intryck.

DOLDA TING: -20% pa FINNA DOLDA TING
for den skjutdorr (at sydost)(2x0,5 m) 1 sten som
ar placerad i sydvistra hornet. Gangen (9% 0,5X2
m) som fortsatter efter dorren leder fram till en
fran insidan fullt synlig skjutdorr (at vaster) 1 sten
(reglad) som mynnar ut i dammen. Bokhyllan star

sate fOor bocker om magi.

VARELSER: Inga

SKATTER: I bokhyllan finns en bok med titeln
"Alltings enhet”. Boken behandlar balansen och
harmonin 1 kosmos och ger darfor varje magiker
som laser den (tar samma tid som en trollformel av
svarighetsgrad 4) +10% pa alla sina besvarjelser.
Ovriga bocker ar skrivna av Vindhand sjilv och
innehaller mest anteckningar om hans egna troll-
formler och experiment.
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SL: Den dolda gangen ar magiker Vindhands ab-
solut sista flyktvag: om han skulle bli kraftlos (dvs
fa slut pa kraftpoang) skulle han bli tvungen att fly
den viagen. Observera da att vatten fran dammen
kommer att stromma in 1 hans underjordiska kom-
plex.

GRAVKUMLARNA

OVERBLICK UTIFRAN: Hir 6ppnar sig skogen
for en dng som loper cirka 100 meter fran sida till
sida. I mitten av dngen reser sig en liten kulle som
ar toppad av en ring med resta stenar. Dessa ar
grovt tillhuggna och cirka en och en halv meter
hoga och elliptiskt formade.

DOLDA TING: I mitten av stenringen finns, en nu
av angsmark dold, rund stenskiva (2 m 1 diameter)
genom vilken det loper en jarnaxel. Stenskivan
hindras fran att snurra vid ojamn belastning ge-
nom de tva trasprintar som ar instuckna diagonalt
mot och under skivans botten 1 vast och 0Ost.
VARELSER: Sla en gang under slumpmassiga mo-
ten.

SKATTER: Inga.

SL: Graven harstammar fran den fornmytologiska
tid da riddersman av adel bord begravdes tillsam-
mans med sina narmaste och sina agodelar. Gra-
ven har redan skandats en gang av en grupp aven-
tyrare som dock for illa av en kummelgast. De
Ooverlevande flydde och naglade fast stenskivan
med de ovan niamnda trasprintarna for att slippa
forfoljelse.

1. KUMMELNEDGANGEN

OVERBLICK: Ett cirkulirt hal (2 m i diameter)
leder ner 1 underjorden. Langs den Ostra vaggen

hanger en fortfarande brukbar repstege som
racker hela vagen ned till botten (5 m). Vil nere
befinner man sig i en kvadratisk jordhala (2x2x 5
m) som ar tyngd av gammal unken luft som kinns
kall och fuktig. I mitten av den sodra, vistra och
norra vaggen leder tre gangar vidare. Viggarna
utgors av tillstampad och hart packad jord.
DOLDA TING: Jordhalan ar tillhall for diverse
spindlar, maskar, insekter, larver och andra sma-
Kryp.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

2. KUMMELGANGARNA

OVERBLICK: A. En trang gang(4x1x2 m) leder
rakt norrut dar den slutar 1 en jarnbeslagen ekdorr
(tal 40 sp). I mitten av gangens Ostra sida leder en
annan gang vidare tva meter och slutar dven den i
en jarnbeslagen ekdorr.

B. Som a ovan fast gangen leder rakt soderut.

C. En nisch (1X1X2m) leder fram till en uppbru-
ten dorr av ek med jarnbeslag. En rostig kofot
ligger Over troskeln till nasta rum.

DOLDA TING: Alla fyra dorrarna ar lasta (svarig-
hetsgrad: Svart).

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Inget speciellt.

3. FORNRIDDARENS GRAV-
KAMMARE

OVERBLICK: En rektangulir jordhala (6x3x2
m) 1 vars mitt ett stenpodium i tre etapper bar upp
en stor gravkista 1 sten med lock. I mitten av den
vastra vaggen sitter en vapenskold uppsatt 1 en
nisch (den glimmar till i fackelsken).

DOLDA TING: Vapenskolden ar forgylld och har
DE DUBBLA PENTAGRAMMENS mairke in-
lagt 1 adelsilver (skyddar mot max tredje gradens
elementarer). Stenlocket till gravkistan vager 210
kg (70 BEP) och maste lyftas av for att man skall
kunna fa tag i1 skatterna darunder. I sjidlva sten-
kistan ligger det ett 900 ar gammalt skelett med en
sonderrostad kedjebrynja om sitt brost. Vid hans
sida ligger ett slagsvard 1 en nu lite multnad lader-
skida. Av hans kranium att doma ser det ut som
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om han foll offer for ett hugg rakt genom huvud-
svalen.

Runt hans huvud sitter ett pannband 1 gediget

guld med infattade stenar som haller thop hans
skalle. Strott omkring honom, pa kistans botten
ligger diverse mynt, armband och adla stenar.
VARELSER: Sa snart daventyrarna lyft av Kkist-
locket kommer de att borja kanna kalla drag om-
kring sig som en smekande kall vind. En 1sande
kyla kommer att vidrora deras kroppar sa att de
kanns som forfrusna och slutligen materialiserar
sig en allt annat an trevligt sinnad kummelgast (1)
framfOor dventyrarna.
SKATTER: Vapenskolden ar, materiellt sett, vard
1250 gm. Den innehaller dock starka besvarjelser
vilken gor den nastan oersittlig: DE DUBBLA
PENTAGRAMMENS marke ar en mycket stark
magisk skyddssymbol (se Magiska symboler och
tecken).

Slagsvardet ar ocksa det av magisk natur: en
konstant 3:e gradens FORTROLLA (+15%, +3
SP). Den specialhardade klingan ger svardet ett
BV av 20, annars fungerar det som vilket annat
slagsvard som helst.

Pannbandet 1 gediget guld med en stor safir och

tva rubiner infattade ar vart 200 gm. Fem silve-
rarmband ar varda 50 sm styck, och ett halsband i
guld vart 250 sm. 834 km, 212 sm, 102 gm samt 34
adla stenar av varierande storlek och farg tillsam-
mans viarda 125 gm ligger pa kistans botten.
SL: Enligt gammal fornmytologisk sed ar alla gra-
var heliga och far inte roras ty da kommer de
dodas andar tillbaka for att utkrava hamnd pa
gravskandarna.

4. FORNRIDDARENS GEMAL

OVERBLICK: En niarmast kvadratisk jordhéla
(3x3x2 m) med en jarnbeslagen kista 1 mitten.
Traet ar genomruttet.

DOLDA TING: Kistan ar oforseglad och locket ar
inte svart att fa bort. I dess inre ligger ett kvinno-
skelett 1 nu trasiga och ruttnade kladnader med ett
pannband 1 silver runt huvudet.

Tre guldringar, ett guldarmband, tva guldor-
hingen med tva grona stenar samt ett parlhals-
band ar hennes smycken.

Runt henne ligger spridda mynt och smycken.
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VARELSER: Da nagon vidror gravens inre kom-
mer en illa sinnad kummelgast (2) att materiali-
sera sig.

SKATTER: Silverpannbandet ar vart 50 sm, guld-
ringarna 50 sm styck, guldarmbandet 75 sm, guld-
orhangena 100 sm styck, parlhalsbandet 200 sm.
200 sm och 50 gm ligger spridda pa kistans botten
tillsammans med 12 silverringar varda 10 sm styck,
4 par silverorhangen varda 15 sm styck, fyra silver-
armband virda 40 sm styck samt tva silverhals-
band varda 50 sm styck.

SL: Det var vanligt att aven hustrun foljde sin man
1 graven, och nastan obligatoriskt om det gallde en
storre krigare som 1 det har fallet.

5. FORNRIDDARENS FOLJE-
SLAGARE

OVERBLICK: En niarmast kvadratisk jordhala
(3X3xX2 m) med en uppbruten trakista placerad
mitt 1 rummet. Vid kistans bagge sidor ligger ske-
letten skeletten av tva dventyrare 1 ringbrynjor.
Svard, yxor, facklor, rep, grova spikar, en filt och
en liten sick ar omkringslangda pa golvet (allt 1
obrukbart skick pa grund av fuktens och luftens
verkningar).

DOLDA TING: I kistan ligger skelettet av en stor
krigare i sonderrostad ringbrynja. Over hans brost
ligger en svartlegerad dubbelyxa som han hal-
ler med bada handerna. Kring hans midjebalte
hianger en bors, annars ar graven tom pa saker.
VARELSER: Skulle nagon vidrora skelettet eller
dess rikedomar kommer denne att fa bekampa
den kummelgast (3) som materialiserar sig.

SL: Krigaren var fornriddarens hogra hand och de
gick tillsammans doden tillmotes och begravdes
darfor 1 samma grav.

6. FORNRIDDARENS SON

OVERBLICK: En narmast kvadratisk jordhala
(3% 3x2 m)ivars mitt en kista av jarnbeslagen ek
ar placerad.

DOLDA TING: Kistan ar last och maste dyrkas
upp eller brytas upp (hog svarighetsgrad). FOrso-
ker nagon sla sonder kistan tal den 25 SP. I kistan
ligger skelettet av en ung pojke. Han bar sidenkla-
der som hallit sig forvanansvart bra, och vid hans
sida ligger ett kortsvard.

VARELSER: Skulle nagon vidrora skelettet eller
nagon av dess dgodelar kommer han att fa sta till
svars infor en kummelgast (4).

SKATTER: Kortsvardet ar magiskt och ger dess
biarare +15% till chansen att traffa och +31skada
(3:e gradens FORTROLLA).

SL: Aven sonen fick folja sin far i graven enligt
gammal sed.

KUMMELGASTAR
s 0 B 8
0 0 0 0
T Y
14 12 10
O T e

Naturligt skydd: —25% pa alla attacker (endast
magiska vapen skadar).

Forflyttning: F15

Speciellt: Flyr aldrig en paborjad strid.

GROTTRAVINEN

Egenskaperna hos de varelser som spelarna kan
stota pa 1 det har omradet finns samlade 1 en
sarskild tabell pa s. 35.

OVERBLICK: Skogen oppnar sig har for en cirka
200 m lang ravin som med sina rullande stenmas-
sor trangt undan traden ett femtiotal meter fran
dess kant. Sjilva ravinkanten reser sig cirka tio
meter upp 1 skiftande lutningar. Den mittersta
tredjedelen dr inte alltfor brant for att man skall
kunna ta sig uppfor den per fot. Det ar den tredje-
delen som hyser de grottor som ar befolkade av
skogens orcher och troll.

DAGTID: Ravinen ar relativt lugn och ur de fyra
eldstiderna pyr det lite rok fran det falnande ko-
let. I upphiangningsanordningen hanger tva helt
sondertrasade och sargade lik, nedsmorda av blod
och med skéar-, hugg- och sticksar over hela krop-
pen. Det ser ut som om det ena skulle kunnat vara
en alv. De enda synliga invanarna tycks vara de tre
orcher som sitter vid eldarna och skralar nagra
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hemska oljud, troligen dryckesvisor ty deras be-
teende ar allt annat an normalt. De verkar fullt
upptagna med att dricka ur sina krus, skrala och
da och da bita ett stycke ur en grillad kottbit.
NATTETID: Ett tjugotal orcher skralar och skra-
nar medan de ater av det kott som grillas vid
eldarna och dricker rusdrycker. Ett par ar i fard
med att prova sina vapen pa de tva helt sonder-
huggna och sargade kroppar som hanger 1 upp-
hangningsanordningen. Alla verkar fullt upp-
tagna av sig sjalva, vinet, det grillade kottet och av
att fora ett allmant oljud.

DOLDA TING: Skulle nagon undersoka de tva
kropparna 1 upphangningsanordningen narmare
finner de att den ene ar en alv och den andre en
manniska, bagge kring tjugofemarsaldern. Bak-
om det lilla buskaget doljer sig den hemliga ingan-
gen till grottrum 16.

VARELSER: (Dagtid) Orch 13, 14 och 15 ar just nu
pa allra basta humor, det vill sdga de ar redo att ta
upp strid sa snart mojlighet skulle visa sig —1 tron
av att de ar mer eller mindre ododliga. De ar med
andra ord starkt alkoholpaverkade och har 30%
pa alla sina fardigheter och alla chanser dar aven-
tyrarna forsoker gomma sig, smyga, overraska el-
ler stjala modifieras med +15%. Blir det strid
kommer de att slass till sista blodsdroppen, under
vilda stridstjut (vilket troligen inte uppfattas som
annat an fyllerop av orcherna 1 grottorna).
(Nattetid) Orch 1-7 star vid liken och karvar
och skar under vilda stridsrop, de flesta med ett
krus i hand (10 pa alla fardigheter). Orch 8-12
och 16-25 sitter kring eldarna och dricker samt
ater under vilda skrik (—20 pa alla fardigheter). De
ar klart omedvetna om sin omgivning och alla
forsok att smyga, gomma sig, Overraska eller
stjala modifieras med +10%. Blir det strid slass
alla till sista blodsdroppen under hemska vral.

SKATTER: Inga fOrutom de mynt, smycken,
adelstenar och andra vardeforemal orcherna bar
pa sig (se Monstertabellen).

SL: Alven och manniskan 1 upphangningsanord-
ningen kommer fran den grupp av aventyrare som
tidigare var i fard med att forsoka stjdla trollens
rikedomar. De tog dock fel grottingang 1 morkret
och infingades av orcherna. De 6verlevande sitter
nu fangna 1 orchernas fingelsehalor. Grottaventy-
ret antas hadanefter ta plats under dagtid da alla
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orcher (och dven trollen) utom 13, 14 och 15 dragit
sig tillbaka in i sina gemak. I grottorna maste du
sjalv avgora vilka orcher som hor vad och hur de
reagerar. Anledningen till att orcherna festar sa ar
att de nyligen Overraskade en kOpman som reste
med rusdrycker utan storre eskort (se Dregil pa
vardshuset).

A — ORCHGOMMAN

OVERBLICK: En lag och trang (1x 1 m) grottdpp-
ning leder in 1 berget. Alla grottformationer ar
naturliga sprickor 1 berget. Vaggarna ar kalla och
fuktiga vilket resulterar 1 sma vattenpolar har och
var. Observera att grottaket aldrig hojer sig over
1,5 m.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Grottan anvands endast av orcherna 13, 14 och
15 som plats att gomma undan eventuellt byte,
skatter och annat de vill halla for sig sjalva.

1. GROTTHALLEN

OVERBLICK: Ett nirmast rektangulart format
grottrum (3,5xX1X1,5 m) med en stor sten invid
norra vaggen. Rakt fram fortsatter en trang grott-
gang (8x0,6xX1,2 m) in 1 berget.

DOLDA TING: Lyckas man fa undan den stora
stenen som vager 120 kg (svarighetsgrad Medel-
svart vid forsok att rulla undan den, max tva per-
soner kan hjilpas at) finner man den gomda in-
gangen till grottrum 4.

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Inget speciellt.

2. GROTTRUM

OVERBLICK: Ett nastan cirkelrunt grottrum (2
m i diam, 1,5 m hogt) som ar helt tomt sa nar som
pa lite skelettrester fran nagon dod hare.
DOLDA TING: Inga

VARELSER: Inga

SKATTER: Inga

SL: Inget speciellt.

3. GROTTRUM
OVERBLICK: Ett nistan cirkelrunt grottrum (2
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m i diam, 1,5 m hogt) med en nisch 1 norra vaggen
som upptas av en hog med halm, stran och 16v.
DOLDA TING: Lovhogen ar boplats tor en vild-
kattsmamma och hennes tre ungar, vilka nu ar ca
en manad gamla.

VARELSER: Inga, om nu inte nagon vill ha ihjal
vildkattsmamman. Hon kommer att ga till an-
grepp sa snart hon kdnner att hon eller nagon av
hennes ungar ar hotad. Ungarna ar for unga tor att
kunna erbjuda nagot motstand.

SKATTER: Inga

SL: Inget speciellt.

4. ORCHGOMMAN

OVERBLICK: Ett C-format grottrum (6Xx1x1,2
m) dar dndarna ar nagot vidgade (1,5 m 1 diameter,
1,3 m hogt). Den vastra anden hyser en storre och
en mindre tunna samt en liten sack.

DOLDA TING: Den storre tunnan ar halvfull med
illasmakande vin medan den mindre tunnan nas-
tan ar tom. Bara nagra fa droppar brannvin ater-
star. Den lilla sacken innehaller en bors med mynt,
tva krus vin, en forsilvrad dolk samt ett antal
smycken.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Borsen innehaller 66 sm och 21 gm.
Den forsilvrade dolken ar vard 250 sm. Ett guld-
smycke ar vart 50 gm, tva guldringar 12 gm styck,
ett guldarmband 35 gm, tre silverarmband 40 sm
styck samt en silverkedja med smycke 75 sm.
SL: Skatterna harinne tillhor orchtrion 13, 14 och
15. Deras ledare kanner inte till den.

B - TROLLGROTTAN

OVERBLICK: En bred och hog 6ppning (2X2X6
m) leder in 1 berget. Alla grottformationer ar na-
turliga sprickor i berget som endast pa vissa stallen
hackats till av grottrollen for att gora gangarna
framkomliga. Gangarna ar ca 1 meter breda och 2
meter hoga. Grottviaggarna ar kalla och fuktiga,
och pa vissa stillen sipprar det ocksa fram lite
vatten utmed vaggarna. En stark illaluktande
stank (fran trollen) ligger tung i luften.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Inga.

SL: Har dviljs skogens tre grottroll: Obald, Tek
och Stok, alla tre maktiga slagskampar. De lever

avskilt fran orcherna och beblandar sig sallan med
andra. Om dagarna sover de lugnt 1 den innersta
kammaren och om néatterna beger de sig ut {or att
leta efter nagot villebrad (exempelvis en daligt
bevakad lagerplats eller karavan).

1. GROTTFALLAN

OVERBLICK: En cirkelrund grottsal (5 m i dia-
meter, 3 m hog) 1 vars mitt en liten vattenpol
bildats av det droppande bergsvattnet fran taket.
Vid den vistra vaggen ar en stor sten placerad.
DOLDA TING: Ingangen till grottrummet ar spar-
rad med en snubbeltrad placerad ca 2 dm Over
markytan (+10% pa chansen att UPPTACKA
FARA, FINNA DOLDA TING och DESAR-
MERA FALLOR pa grund av fillans enkla na-
tur). Gar nagon pa snubbeltraden utloses fallan
och sex mindre klippblock kommer att falla ned
(6T2 i skada). Den stora stenen vid sddra vaggen
blockerar ingangen till trollgemaket. Maximalt tre
personer kan hjalpas at att rulla undan den 200 kg
tunga stenen (hog svarighetsgrad).

VARELSER: Under dagtid kommer Obalt, Tek
och Stok att hora eventuella inkraktare som utlo-
ser fillan. De kommer ocksa att vakna ur sin
dagssomn om nagon forsoker rulla undan stenen.
Ar det natt dar det dock fritt fram, ty da ar de ute pa
egna aventyr.

2. TROLLGEMAKET

OVERBLICK: Ett cirkelrunt grottrum (3 m i dia-
meter, 2 m hogt) med tre halmhogar och tre stora
sackar placerade langs vaggen. En vamjelig stank
slar emot alla som tar sig in 1 rummet.

DOLDA TING: De tre stora sackarna innehaller
grottrollens samlade tillgangar 1 form av mynt,
smycken, ddelstenar och annat krimskrams.
VARELSER: Dagtid sover Obald, Tek och Stok
hiar, annars ar de ute och rovar. De vacks om
nagon utlost fallan 1 grottsalen utanfor eller om
nagon forsokt rulla undan stenen som sparrar in-
gangen. Anvander nagon inkraktare en ljuskalla
eller eld av nagot slag kommer de tre omedelbart
ga till angrepp. Annars finns det en liten, liten
mojlighet att inkriaktarna far ga om de lamnar alla
sina agodelar (-15% pa OVERTALA).
SKATTER: Sickarna innehaller tillsammans 345
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km, 234 sm, 172 gm, 16 adelstenar av olika farg och
storlek varda 250 gm, tva guldarmband varda 40
gm styck, ett guldsmycke med en adelsten vart 80
gm, fem guldringar virda 12 gm styck samt en hop
silversmycken viarda 150 sm tillsammans.

SL: Grottrollen brukar ge sig ut nattetid for att
overfalla eventuella lagerplatser med intet ont
anande resenarer.

C - DEN TOMMA GROTTAN

OVERBLICK: En trang 6ppning (1x1,2 m) leder
in 1 berget. Detta ar en helt naturlig grottforma-
tion som inte berdrts av nagra som helst yttre
faktorer. Den ar saledes helt tom och hyser inte
det minsta lilla liv. Vaggarna ar kalla och sma
rannilar av vatten drar fram utmed den. Grottan

ar trang och dess tak hojer sig aldrig 6ver 1,2 m.
DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Grottan ar for liten for att anvandas som
bostad och har lamnats helt ostord av ravinens
invanare.

D - ORCHGROTTORNA

OVERBLICK: D1 och D3 - En hog och bred (2% 2
m) grottoppning leder 1n 1 berget.
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D2 — En smal men hog (1X2 m) grottoppning
som leder 1n 1 berget. Allmant: Detta ar en natur-
lig grottformation som pa vissa stallen breddats
eller gjorts hogre for att skapa framkomliga passa-
ger. Vaggarna har ibland fasats till grovt sa att
nagorlunda raka och slita ytor uppstatt. Det ar
svalt 1 grottan och utmed védggarna sipprar det
fram lite vatten har och var. En viamjelig stank
(fran orcherna) ligger tung 1 hela grottan. Grott-
taket ligger hela tiden pa en jamn niva, cirka 2 m
hogt genom hela grottsystemet.

DOLDA TING: Bakom det lilla buskaget doljer
sig den hemliga ingangen till grottrum 16. [ grottan
finns det ett antal fallgropar som ar dolda av stran
och halm. Alla dessa ar 2 meter djupa och har tre
spetsiga storar resta upp fran botten (dessa ar I m
hoga). Man har +35% chans att UPPTACKA
FARA eller FINNA DOLDA TING pa dessa fall-
gropar pa grund av deras beskaffenhet. Skulle
nagon trill ned 1 en fallgrop asamkas han eller hon
3T4+3 1 skada (bepansring skyddar).

VARELSER: Om och nir dventyrarna gor nagot
vasen av sig 1 grottorna (exempelvis genom att
falla 1 en fallgrop) vilket orcherna 1 narheten kan
tolka som inkriaktare kommer de att bege sig till
ljudkallan for att undersoka saken. Ljudet skall
dock vara plotsligt, avbrytande och relativt hogt

for att orcherna skall reagera for det.
SKATTER: Inga.
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1. ORCHVAKTRUM

OVERBLICK: En nistan kvadratisk (2Xx2 m)
grotta med en stor hég halm och stran vid den
sOdra vaggen. Vid den vastra vaggen sitter det tva
orcher med spjut och skoldar pa varsin stubbe.
Deras 0gon lyser rott och de luktar allt annat an
gott.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Orch nummer 20 och 21 vaktar har
mot att inga oinbjudna gestalter tar sig vidare in i
grottan. De kommer att anfalla alla inkriaktare sa
snart de fatt klart for sig att de inte hor till deras
grupp. Ar det stort motstind (mer #n tre synliga
inkraktare) eller de blir allvarligt skadade kom-
mer de att ropa pa hjdlp fran orcherna 1 grott-
rum 3.

SKATTER: Inga, forutom de fatal mynt och andra
agodelar orcherna har pa sig.

2. ORCHGROTTA

OVERBLICK: En tillnarmelsevis kvadratisk
grotta (3X3 m) med stran och halm langs vag-
garna. Tre filtar och tre sackar ligger invid den
vastra vaggen. Har luktar verkligen illa och det
vrider sig i magen pa den som stannar hir en
langre stund (ar det nattetid sover har orch nr 13,
14 och 15).

DOLDA TING: Under all halm vid den norra vag-
gen ligger en liten sack ihoprullad. Den ser ut att
innehalla nagon flaska och kanske nagra mynt.
VARELSER: Inga, utom nattetid, da orch 13, 14
och 15 sover ruset av sig har.

SKATTER: De tre stora synliga sickarna innehal-
ler mest en massa attiraljer av typen trasiga klad-
nader, knivar, tarningar, handyxor, rep, spikar,
facklor, flinta och stal, tennpluntor (med starkt
illaluktande brannvin) mm. Den lilla gomda
sacken innehaller en flaska naringsdryck, om an
illasmakande. Den som dricker 1 dl aterfar 1 KP
och har +10% pa alla fardigheter med fysiska
grundegenskaper (STY, FYS och SMI) under de
foljande 1T6 minuterna. Flaskan innehaller totalt
6 dl dryck. Dessutom rymmer sacken 32 km, 53 sm

och 3 gm.

3. ORCHGROTTA
OVERBLICK: En halv meter bred passage 6pp-
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nar sig har 1 ett nagorlunda kvadratiskt grottrum
(2X2 m). I halmhogen invid den bortre viggen
ligger det tva utslagna orcher och sover ruset av
sig. Har inne luktar det fran exkrementer och
uppkastningar. Orcherna bar laderrustningar och
ett par spjut och skoldar ligger vid deras fotter.
Dar ligger det ocksa en sick ur vilken sma kvik-
ningar kan horas.

DOLDA TING: I sacken ligger det en fangad anka
och tva nackade hons.

VARELSER: Orch nummer 16 och 17 som sover
tungt. De vacks endast av plotsliga forandringar
av ljud eller om nagon ljuskalla skulle borja lysa i
deras narvaro. Pa grund av ruspaverkan har de
-10% pa alla fardigheter och alla chanser dar
aventyrarna forsoker smyga, stjdla eller 6verraska
Okas med +15%. Vacks de kommer de att ropa pa
hjalp och forsoka halla ut till dess hjalp anlander.
Under forsta stridsrundan maste orcherna greppa

sina vapen. Darefter ar de fardiga for strid.
SKATTER: Inga.

4. ORCHGROTTA

OVERBLICK: Efter att ha passerat en trang pas-
sage Oppnar sig har ett grottrum som ar nagor-
lunda cirkulart (2,5 m 1 diameter). Tre orcher lig-
ger 1 en hog vid bortre vaggen och sover ruset av
sig, vilket bekraftas av deras snarkningar och
tunga andhamtning.

Deras vapen ligger vid sidorna och 1 Ostra ur-
gropningen ligger det en hog tennpluntor, knivar,
yxor, rep, facklor, flinta & stal, vattenskinn, ham-
mare och snaror mm. Orcherna ser ut att bira
laderrustningar nersolade med spillt vin och upp-
kastningar. Det luktar helt enkelt hemskt hédrinne.
DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Orch nummer 18, 19 och 22 dviljs
harinne. De vicks endast av plotsliga ljud eller av
ljus. De rusar isafall upp huller om buller (det tar 4
SR) for att sedan ga till omedelbart angrepp. De
har dock —-10% pa alla fardigheter pa grund av sin
alkoholpaverkan, och alla chanser for att smyga,

stjdla eller overraska orcherna 6kas med +15%.
SKATTER: Inga.

S. VAKTPOSTERNA
OVERBLICK: Hir star tre orcher med lysande
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ogon, ringbrynjor, skdldar och kroksablar. De
blockerar all vidare framfart och ar tillrackhgt
stora for att ensamma halla stand mot en storre
grupp inkraktare eftersom gangarna ar sapass
tranga som de Ar.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Orch nummer 23, 24 och 25. De ar
fortfarande nagot ruspaverkade och har darfor
—-5% pa alla sina fardigheter och alla forsok till att
smyga eller Overraska okar med 5%. De kommer
att forsoka omringa en eventuell inkriaktare och
sedan nedgéra honom. Ar motstandet stort (mer
an 4 synliga gestalter) kommer de att ropa pa
hjalp.

SKATTER: Inga.

SL: Dessa tre orcher kommer att se ifall nagon
ljuskilla fors 1 gangen mot grottrum 4, eller om
nagon skarmytsling dger rum dar. Borjar de ropa
pa hjalp kan orcherna 1 grottrum 9 komma som
forstarkning inom 2 SR.

6. FANGELSECELL

OVERBLICK: En dorr av jarnstinger (last,
+50% pa DYRKA UPP LAS) blockerar ingén-
gen till denna rektanguldara cell (2,5%1,5 m).
Bland strana och exkrementerna pa golvet ligger
tre blodiga skepnader 1 trasiga klader. Det ser ut
som tre svart misshandlade man.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Hir sitter fingarna Aulec, Sigved
och Yrvad fast med bojor, kedjor och las (+50%
pa DYRKA UPP LAS). De ir illa diran men kan
sta pa benen om nagon hjalper dem att fly. De ar
dock helt oférmogna att slass pa egen hand. De
berattar att de ar krigare och for ett par dagar
sedan tankte smyga in i trollens grotta for att stjila
deras rikedomar. Med dem var ocksa en alv och en
tjuv som dock dog under den strid som agde rum
nar orcherna upptackte dem. De kanner inte till
mycket om skogen och dess invanare och blir de
befriade kommer de snarast mojligt bege sig av
hemat for att vila upp sig. De har ingen mojlighet
att erbjuda sina raddare nagon beléning men kan
beratta att det sitter tva dvargar 1 en annan
fangelsecell. "Dessa tva kom in och satte pa oss
vara bojor men var samtidigt sjdlva slagna i jarn,
och orcherna stod hela tiden pa vakt bredvid. De

verkade inte forsta vart tal men blinkade med
ogonen nar de laste bojorna kring vara fotter.”
SKATTER: Inga.

SL: Att det ar sa latt att dyrka upp lasen beror pa
att dvargarna har gjort dem. Orcherna anar dock
inget (och det gor inte heller de fangna krigarna
eftersom de inte forsokt befria sig).

7. DVARGCELLEN

OVERBLICK: En dérr bestadende av jarnstinger
(last, +50% pa DYRKA UPP LAS) blockerar
ingangen till denna rektangulira (2,5X2 m)
fangelsecell. Har inne dvaljs tva fangna dvargar
som just ir i fard med att ita lite uppskuren kyck-
ling som ligger pa en liten stubbe mellan dem. Tva
filtar ligger ihoprullade pa en halmhog. Runt
dvargarnas fotter sitter bojor (inte med las, utan
ditsmidda) med kedjor till tva stora jarnkulor
(90 kg = 30 BEP).

DOLDA TING: I halmhogen finns ett krus illasma-
kande vin (gava fran orcherna).

VARELSER: Baldor och Lordin ar tva mycket
gamla (345 respektive 358 ar) dvargar som for
lange sedan togs till fanga av orcherna. De blev
overmannade och slagna 1 jarn. De lovades dock
friheten om de lovade forse orcherna med las till
dorrar, bojor och en och annan kista. Vidare fick
de lov att laga orchernas rustningar och vapen (ett
1 taget, och under strang bevakning).

De har dnnu inte fatt friheten, men hoppets
laga lever stark inom dem. Pa grund av deras alder
har de inte kunnat fly; de ar for gamla att bara
tunga jarnklot och adven om de skulle lyckas bli av
med dem, anser de inte att de skulle ha nagon
chans om de blev upptackta och strid blev ound-
viklig. Observera att de inte talar nagot annat
tungomal an sitt eget.

Som tack for att bli befriade kan de battra pa
vapen och rustningar (+1 1 skada och 5% pa GC
respektive +11 absorbtionsformaga) om de far tid
(1 dag per vapen eller rustning) och material till-
godo. Darefter kommer de att bege sig av norrut
till sina frander.

SKATTER: Inga, men dvargarna kanner till Mak-
tens Portar och de tre nycklarna, samt dikten —om
nagon klarar av att forsta dvargiska.

SL: Svarthand och hans orcher anar inte att dvar-
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garna avsiktligt gor lasen latta att dyrka upp. De
vapen och rustningar de lagat at orcherna har de
inte lagt ned nagot speciellt jobb pa, utan ar precis
som vanliga.

8. ORCHRUM

OVERBLICK: En trang passage leder in till ett
rektanguliart rum (3X2 m) vari det ligger tre so-
vande orcher med varsin filt 6ver sig; tva till hoger
I rummets langdriktning och en till vanster vid
vastra vaggen. Kroksablar, skoldar och spjut hig-
ger vid deras sidor, liksom tre sackar.

Rummet stinker av orcherna och det ar latt att
forsta att de ar berusade.

DOLDA TING: I de tre sackarna finns diverse
kladnader, rep, snaror, flinta & stal, vattenskinn,
knivar, torra brodstycken, en del silversmycken
samt lite mynt.

VARELSER: Hir sover orch 10, 11 och 12. De ar
fortfarande nagot berusade och det ar darfor 10%
hogre chans att smyga, stjala och Overraska dem.
De vicks av plotsliga ljud och rorelser samt om
nagot ljus skulle spridas 1 rummet.

De kommer att vara nagot vimmelkantiga in-
nan de kommit pa benen och hittat sina vapen
(vilket tar 3 SR) och har darefter —-5% pa alla sina
fardigheter.

SKATTER: I siackarna finns det fyra ringar, tva
armband, ett par orhangen, tva kedjor, ett smycke
samt ett pannband — allt av silver till ett varde av
250 sm. Det ligger ocksa 12 km, 44 sm samt 5 gm 1
en liten bors 1 en av sackarna.

SL: Om strid skulle utrbyta har ar det troligt att
orcherna i rum 9 kommer att hora detta och
komma till undsattning.

9. ORCHRUM

OVERBLICK: Ett rektanguliart rum (2X 3 m) med
passager i mitten av sodra vaggen, sodra delen av
Ostra vaggen samt Ostra delen av norra vaggen.
Langs vastra och norra vaggen ligger tva orcher pa
varsin filt, kroksablar i hand och med nedsélade
ringbrynjor. De andas tungt men verkar inte sova
ty deras roda 6gon gloder 1 morkret. Vid norra
vaggen star en tunna och bredvid den hianger tva
grillade ankor uppstuckna pa ett spett ovanfor en
liten Kkista.
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DOLDA TING: Kistan ar last (orch nr 9 har nyc-
keln i en kedja runt halsen) och av tra som tal 10
SP. Vintunnan ar tom.

VARELSER: Orch 8 och 9 som ligger och vilar sig
efter lite vapenovningar. De ar lite trotta och det
ar darfor 5% hogre chans att lyckas med att
smyga, stjala eller dverfalla dem. Deras fardighe-
ter reduceras med 5% pa grund av deras trotthet.
De far endast parera under forsta stridsrundan de
tar sig upp.

SKATTER: Den lilla lasta kistan innehaller en
forsilvrad dolk vard 240 sm, tva guldringar varda
30 sm styck, tva grona adelstenar varda 50 gm
styck samt ett guldarmband vart 45 gm.

SL: Dessa tva orcher kommer att hora om det
utbryter strid i narheten (rum 8 eller nere hos
vakterna 5a, b och ¢) och beger sig dit omedelbart
om rop pa hjalp yttras darifran. Det tar dem 2 SR
att ta sig dit med vapen 1 hand.

10. ORCHRUM

OVERBLICK: Ett rektangulirt rum (3% 2 m) med
passager 1 mitten av den norra och Ostra vaggen.
Langs den sddra och vastra vaggen ligger tva so-
vande orcher med varsin filt over sig. Vid norra
vaggen star tva mindre tunnor.

Pa en stubbe mellan tunnorna ligger en grillad
kyckling och bredvid den laren fran en grillad
anka. Spjut och skoldar ligger vid orchernas sidor,
och vid deras madrassandar har de varsin sack.
DOLDA TING: I siackarna finns diverse kladna-
der, snaror, rep, elddon, en skogsyxa, spik och
hammar, vattenskinn mm.

VARELSER: Orch 6 och 7 sover har ruset av sig.
Alla chanser att smyga, stjala eller 6verraska dkas
med 10%. Orcherna vicks endast av plotsliga ljud
eller rorelser eller om nagot ljus kommer in |
rummet. Det tar 3 SR for dem att komma pa
benen och bevipna sig, och de har -5% pa alla
sina fardigheter pa grund av alkoholens inverkan.
SKATTER: Inga.

SL: Det ar tveksamt om dessa tva kommer att
reagera om det utbryter strid i narheten. Endast
om mycket hoga rop skallar kommer de att
springa till undsattning.

11. VAKTRUMMET
OVERBLICK: Nir man har dragit undan bjorn-
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fallen befinner man sig 1 nedre hornet av ett Kva-
dratiskt rum som 1 sitt motsatta horn vidgas till att
omfatta ytterligare ett rektangulart rum (totalt
ungefar 5X2 m). Tva meter fran ingangen sitter en
stor orch 1 ringbrynja med biagge hinderna om
skaftet till en jattelik morgonstjarna och med
stora rodda 6gon som lyser upp rummet.

Bakom orchen finns en stubbe och vid Ostra
vaggen en stor tunna med tva krus. I bortre delen
av rummet ligger en orch och sover pa den ena av
de tva halmbaddarna pa golvet. I sdodra hornet
finns en last (+50% pa DYRKA UPP LAS) jirn-
beslagen tradorr.

DOLDA TING: De béagge stubbarna ar thaliga och
rymmer varsin sack med diverse skatter.
VARELSER: Orch 2 sitter vakt medan orch 3 lig-
ger och sover. Orch 2 hor troligen nagon inkrak-
tare innan denne ens har tagit sig innanfor bjorn-
fallen, 1 vilket fall han kommer att gora sig beredd
for omedelbart angrepp. Han viacker ocksa sin
kamrat (som det tar 2 SR att komma upp och
bevapna sig for).

Orch 3 haren av nycklarna till fingelsecellernai
en kedja runt halsen.

SKATTER: Sickarna i stubbarna innehaller en
forgylld dolk med tva infattade grona och en rod
adelsten till ett varde av 1300 sm, tre guldarmband
varda 40 gm styck, fem silverarmband viarda 35 sm
styck, ett guldsmycke vart 50 gm, en bors med 12
adelstenar 1 olika farger och storlekar till ett totalt
varde av 1500 sm, samt 234 sm och 78 gm.

SL: De tva orcherna tillhér Svarthands vaktgarde
och det ar inte troligt att de lamnar sin plats oav-
sett hur mycket tumult som utrbyter utantor.
Detta beroende pa att de en gang forut fick en stor
avbasning for att de lamnat sina poster nar ett
mindre gral utbrot utanfor.

12. SVARTHANDS GEMAK

OVERBLICK: Efter dorren leder en kort passage
fram en meter till en vit bjornfaill varefter ett rek-
tangulart rum breder ut sig, delat pa mitten av en
naturlig stentrappa som leder ner till andra halften
av rummet (ca en halvmeter ligre).

Vid sddra vaggens ovre halft ligger en halmma-
drass med en filt pa och bredvid huvuddandan mot
vaster star en stor tunna med en tennmugg pa.

Tva grillade ankor sitter uppstuckna pa spett

invid den norra vaggen. Vid den sodra viaggens
lagre del star en stor kista och 1 hornet mittemot
hanger en helt svart bjornfall.

DOLDA TING: Den stora Kistan ar last (+50% pa
DYRKA UPP LAS) och innehaller diverse kla-
der, ett forsilvrat kortsvard, tva glasflaskor med
dryck, en bors samt ett mindre skrin. Bakom den
svarta bjornfallen doljer sig ingangen till grottrum
15. Svarthand sjalv star och kikar genom ett litet
hal i fallen for att se vilka besokarna ar.
VARELSER: Ar besokarna fientligt sinnade och
fler an tre kommer Svarthand att fly genom grott-
rum 15 och 16 ut till skogens frihet. Ar de firre
greppar han sina bagge kroksablar och gar till
skoningslost angrepp.

SKATTER: Det forsilvrade kortsvardet ar vart
600 sm, glasflaskorna innehaller likande elixir
(1:a gradens HELA), borsen innehaller 50 gm och
det lilla skrinet 18 ddla stenar 1 olika farger, storle-
kar och former tillsammans varda 350 gm. Den
vita bjornfallen ar vard 100 gm och den svarta 60
gm.

SL: Svarthand ar otroligt nervés och orolig for
sina skatter, pa gransen till paranoid. Endast nar
han behover sova och dta drivs han ut fran rum 15
dar han forvarar sin kdraste av alla dgodelar — den
Svarta parlan.

SVARTHAND

Svarthands egenskaper finns angivna 1 listan pa
8. 3.

Utrustning: I biltesborsen férvarar han en liten
flaska med gift (STY 12).

Firdigheter: Finna dolda ting 80%, Tala manni-
skosprak 70% , Forsta hjalpen 80%, Smyga 65%,
Spara 70%, Stjala 80% , Upptacka fara 45%.
Speciellt: Svarthand anvander bagge kroksablarna
nar han strider.

13. ORCHGEMAK

OVERBLICK: En reglad tradérr (valdigt hog sva-
righetsgrad) sparrar vagen in till detta rektangu-
lara grottrum (3X 2 m). Langs den sdodra och norra
naggen ligger tva nerbiaddade orcher med krok-
sablar vid sina innersidor. Vid den Ostra vaggen
star en mindre tunna med tva muggar pa och ben-
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resterna efter en anka ligger pa golvet. [ mitten av
rummet star en siack och 1 mitten av den Ostra
vaggen hanger en ullfall.

DOLDA TING: Sacken innehaller lite rep, snaror,
elddon samt ett smyckesskrin. Bakom ullfillen

finns ingangen till grottrum 14. Tunnan innehaller
illasmakande vin.

VARELSER: Orch 4 och 5 ligger tungt sovande
men vaknar av ljud mot dorren. Det tar dem 3 SR
att komma pa benen och bevipna sig. Orch 4 har
en av nycklarna till fangelsecellerna 1 en kedja
kring halsen.

SKATTER: Skrinet innehaller 25 gm samt 5 guld-
ringar varda 15 gm styck.

14. ORCHGOMMA

OVERBLICK: Ett nistan cirkelformat rum (2 m i
diameter) vars nordvastra del sluttar nagot uppat.
En liten vattenpdl har bildats vid 0stra vaggen och
* ett stenras har skett vid sydostra delen. Luften ar
relativt fri fran orchernas inblandning och den
hoga luftfuktigheten gor grottan kall och ogast-
vanlig.

DOLDA TING: Bland stenarna kan man hitta en
stor bors. Graver man 1 8 timmar kan man na
grottrum 15.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Borsen innehaller ett guldarmband
vart 65 gm, tva guldringar med infattade stenar
varda 50 gm styck, fyra valnotsstora roda adelste-
nar varda 80 gm styck samt 50 sm.

15. SVARTHANDS SKATT-
GOMMA

OVERBLICK: Fran det cirkelrunda grottrummet
(cirka 1 m i diameter) stracker sig tre ytterst tranga

gangar vidare 1 vastlig, nordlig och ostlig riktning.-

Ett litet jarnbeslaget skrin (last, +50% pa
DYRKA UPP LAS) star mitt i rummet. Svart-
hand sjalv skymtar i slutet av den vastliga gangen
som en stor skepnad i glimmande fjallpansar och
med glodande 6gonklot. Ett stenras markerar slu-
tet pa den nordliga gangen.

DOLDA TING: Det lilla jarnbeslagna skrinet in-
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nehaller Svarthands karaste tingest, den Svarta
parlan. Graver man 1 8 timmar 1 den nordliga
gangen kommer man in till grottrum 14.
VARELSER: Svarthand i1 egen hog person. Kom-
mer nagon in bakviagen rusar han till omedelbart
angrepp eftersom han inte till nagot pris vill for-
lora sin karaste agodel. Tranger sig daremot in-
kraktarna in fran hans gemak (rum 12) och ar fler
an 2, tar han skrinet (med parlan) 1 hand och tlyr
genom grottrum 16 till skogens frihet. I annat fall
griper han sina tva kroksablar och gar till anfall
med ett tjutande stridsvral.

SKATTER: Inga forutom den Svarta parlan 1 skri-
net och vad Svarthand bar pa sig: en guldhalskedja
vard 40 gm, tva guldarmband virda 60 gm styck,
fyra guldringar med infattade adelstenar varda 55
gm styck, en bors med 12 sm, 55 gm och tre stora
grona ddelstenar varda 65 gm styck. Tva fangelse-
nycklar och nyckeln till det lilla skrinet hanger 1
Svarthands halskedja.

SL: Svarthand ar orchernas ledare och agare av
den Svarta parlan. Den hamnade 1 hans hander
efter ett overfall pa en grupp alver 1 flykt langre
upp 1 skogarna for ett par ar sedan. Han kdnner
inte till nagot om dess funktion eller historia, utan
ar bara kar i1 den som vardeféremal.

16. DEN HEMLIGA INGANGEN

OVERBLICK: Ett rektangulirt grottrum (3,5%2
m) med tva naturliga stenpelare som ar placerade
pa ett sadant vis att de formar grottan till en atta. I
de bada vistra hornen loper tva gangar vidare,
bagge cirka 1 m breda. I mitten av grottans sodra
vagg finns en liten nisch med en vattenpol, och
mittemot den leder en liten (0,5X0,5 m) gang
vidare in 1 berget. Det kdnns fuktigt och ruggigt
och det ar med nod och nappe lite dagsljus tranger
igenom de snariga buskar som blockerar grottans
ingang utifran.

DOLDA TING: Inga.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Endast Svarthand kdnner till denna hemliga
kammare och han dr noga med att se till att sa
forblir. Normalt anviander han alltid den vanliga
ingangen (D3).
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Namn
Obald 22 15 19
Tek 20 14 17
Stok 18 12 15
Svart- I8 17 16
hand
Orch 2 18 18 18
Orch3 17 16 16
Orch 4 17 16 17
Orch 5 16 15 16
{ Orch6 14 12 10
Och 7 13 11 10
Orch 8 14 11 10
Orch 9 13 12 {2
Orch 10 12 10) 10
Orch 11 12 12 10
Orch 12. 13 13 12
Orch 13 10 9 9
Orch 14 11 10 11
Orch 15 12 10 13
Orch 16 12 11 1)
Orch 17 13 11 11
Orch 18 12 10 10
Orch 19 10 12 10
Orch 20 12 11 11
Orch 21 12 12 10
Orch 22 13 10 12
Orch 23 14 13 12
Orch 24 15 14 13
Orch 25 13 15 12
Alla grottroll:
Vapen |
2 Klohander 55% .
1Bett 55% -
1 Spark 55% -
Forflyttningsformaga: 110

Yrken/Fiirdigheter: Gomma sig 55%, Upptacka fara 55%
Troll har inga magiska foremal cller skattgommor.
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Yrken/Firdigheter: Krigare

Orcher har inga magiska foremal :’i'lcﬁg_skattgﬁmmxﬂ':;j |

Om svunna tidsaldrar
och maktens portar

Den nya tiden grydde och alver, dvargar, halv-
langdsman och jattar sag de forsta manniskorna ta
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KP Vapen Att Par Skada BY Skydd Skattgrupp
17  Stor Traklubba 70% 60% 2T8 9 3 poangs hud .
16  Traklubba 65% 0% 1T6 7 3 poidngs hud -
14 Triaklubba 60% S5% 1T6 7 3 poangs hud -
17 Kroksabel/hog 80% 85% 1T8+2 15 5 poangs fjallpansar -
Kroksabel/van 85% B80% 1T8+2 15
Dolk 0% 5S0% 1T4+1 9
I8 Morgonstjarna  80% 60% 2T8+2 11 4 poangs ringbrynja 4
16 Palyxa 75% 0% 3T6 11 4 poangs rningbrynja 4
|7  Kroksabel 5% 75% 1T8+2 15 4 poangs ringbrynja 4
16 Kroksabel BO% 75% 1T8+2 15 4 poangs ringbrynja 4
11 Kort spjut 70% S5% 1T6+1 11 2 poangs lader 3
Liten skold - 60% - - 8 poang
11 Kort spjut 65% S0% 1T6+1 11 2 poangs lader 4
 Liten skold . % - . 8 poing
Il Kroksabel 0% 65% 1T8+2 1S 4 poangs ringbrynja 4
12 Kroksabel 5% 75% 1T8+2 15 4 podngs ringbrynja 4
10 Kroksabel 0% 65% 1TR+2 15 4 poangs nngbrynja 3
11 Kort spjut 65% S0% 1Te+1 11 2 poangs lader 3
Liten skold - % - - 8 poang
13 Kroksabel 0%  T0% 1T8+2 15 4 poangs 3
Y  Kroksabel 65% 65% I1TR+2 15 2 poangs lader 3
Il Kroksabel 60% S5% 1T8+2 IS 4 poangs ringbrynja 3
12  Langt spjut 0% 65% I1TH+1 11 4 poangs ringbrynja 2
Il Kroksabel 0%  60% 1TR+2 15 4 poangs ringbrynja 3
Liten skold - S8 - - ¥ poang
11 Kroksabel 5% 65% 1T8+2 15 4 poangs ringbrynja 4
Liten skold - 60% - - 8 poang
10 Kort spjut 0% S55% 1T6+1 11 2 poangs lader 3
Liten skold - S0T% - - 8 poang
11  Langt spjut 0% 60% ITI0+1 11 2 poangs lader 3
11 Kort spjut 650 55% 1T6+1 11 2 poangs lader 3
Liten skold - S50% - . 8 poang
11  Kort spjut W% 60% 1T6e+1 11 2 poangs lader 3
Liten skold . 55% - - 8 poédng
I1  Kroksabel 70% 65% 1T8+2 15 2 podngs lader 3
Liten skold - 60% - - 8 poang
13 Kroksabel 75% 70% 1T8+2 15 4 poangs ringbrynja 3
Liten skold - 60% - : 8 poang
14 Kroksabel 80% 75% 1T8+2 1S 4 poangs ningbrynja 4
Liten skold - 0% - - 8 poing
Kroksabel 70% 70% 1T8+2 15 4 poiangs ringbrynja 4
Liten skold - 60% - 8 poing
Alla orcher: N | |
Vapen Att  Par  Skada BV
2 Knytnavar 25% - 1'T3 -
1 Spark 25% - IT6 -
Dolk 55% 50% 1T4+1 9
Forflyttningsformaga: 110

sina stapplande steg ut 1 varlden. Tillsammans
bevittnade de hur viarlden forandrades dar manni-
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skorna drog fram. I sin 1ver att Overrosta varandra
blev manniskorna blinda for vad de 1 sin framfart
trampade ned, brot sonder, skovlade och lade 1
ruiner.

De gamla folken samlades en sista gang for att
halla radslag dar man beslutade att bryta upp och
bege sig hem till sina forna riken. Nagra sag dock
den nya tiden an med tillférsikt och stannade for
att bilda sig ett hem 1 den nya civilisationen.
Dvirgarnas konung tog emot de finaste av gavor
fran alver, halvlangdsméan och jattar och gav i sin
tur gavorna som avskedspresent at sitt folk som
beslutat att stanna kvar 1 bergens inre. Porten som
bildade ingangen till de nya salarna forseddes med
tre nycklar, som var och en gavs at de hemfar-
dande alverna, jattarna och halvlangdsmannen.
Som de flesta stora verk blev porten inte fardig i
tid innan minniskorna trampade marken i dess
narhet. De gamla folken hade begett sig av mot
sina forna hem och endast de som stannat for att
vanta pa nycklarna voro kvar. Nyckelbiararna foll
dock offer for ondsinta manniskoledare som fruk-
tade - de forstfédda folken och nycklarna som
skulle kunnat aterforena de gamla folken var nu 1
manniskornas hander.

Dvirgarna 1 bergens inre var nu utelimnade pa
gott och ont men upptackte detta 1 tid och borjade
bygga hemliga gangar och nya underjordiska ri-
ken. Men de forsta salarna stod tomma och over-
givna, beseglade med laset som har tre nycklar,
forttarande rymmandes omatliga rikedomar.

NYCKLARNA TILL MAKTENS
PORTAR

Fa ar de som kanner till Maktens Portar och dn
farre ar de som kanner till de tre nycklarna. Men
allra fataligast ar de som kanner till dikten som
fortaljer nycklarnas anviandning:

Pa hjartats sida manens sken
ebenholts for égat len

arstiderna i sndickan ljuder

in till dvargarnas salar vi Dig bjuder

Dikten finns ingraverad pa en berlock tillsam-
mans med de dubbla pentagrammen (grad3).
Berlocken smiddes av en alv at nyckelbararna som
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skydd mot faror under deras fird och som minne
for nycklarnas anvandning. Den har genom aren
passerat manga hander for att till slut hamna hos
eremiten 1 trasket.

De tre nycklarna utgors av tva knytnivsstora
parlor, den ena vit som “manens sken” och den
andra svart som “ebenholts” samt ett horn gjort av
ett tre decimeter langt snackskal. Genom att pla-
cera den Vita parlan i 6gat pa den vanstra ("hjar-
tats sida”) enhorningen och den Svarta pérlan i
Ogat pa den hogra samt blasa fyra ganger (" arsti-
derna”) 1 snackhornet 6ppnar man Maktens Por-
tar (och kan fortsiatta med del tva i1 dventyrstrilo-
gin).

De bagge parlorna ar liksom snackhornet
enormt skona ting och praktiskt taget ovardeliga
om man kanner till deras ritta syfte. Skulle man
anda vilja handla med dem ar de varda tusentals
guldmynt.

MAKTENS PORTAR

OVERBLICK: Triskstigen leder genom Djupa
Trasken anda fram till den absolut lodrata klipp-
vagg som ar hogplatans yttersta grans. Klippvig-
gen ringlar sig fram och 1 en av dess inatbdjar leder
Traskstigen anda fram till det podie 1 parlemovit
marmor som reser sig i tre etapper (10X 20X 1 m).
Vid podiets bortre dnde reser sig en portal i klipp-
vaggen. Den ar reliefformad och bar utseendet av
en karm med ringlande och tvistade gren- och
I6vverk runt sig. Karmen flankeras pa bagge sidor
av en enhorning i1 stegrande stillning med ned-
bojda huvuden och korsade horn.

Karmens insida utgors av tva jittelika portar
(5% 2 m) vars enda utsmyckning ar de fyra fram-
strackta och korsade hander som mots 1 dorrarnas
mittpunkt.

DOLDA TING: EnhoOrningarnas 6gon ar tomma
hal (plats for parlorna), och de fyra handerna kan
tydas vara fran en alv, en dvirg, en jatte och en
halvlangdsman.

VARELSER: Inga.

SKATTER: Inga.

SL: Placeras den Vita parlan i den vinstra enhor-
ningens 0ga, den Svarta parlan 1 den hogra enhor-
ningens 0ga och fyra djupa stotar blases ur sniack-
hornet 6ppnas Maktens Portar och vigen till ett
nytt aventyr tar vid...
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. med bade mystiska och farliga varelser under sin jakt pa en
_gatas lasning.

‘till DRAKAR&DEMONER for att kunna ha gladje av dventyret.
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De forsvunna
n)’Cklarna =

—""Hovar! ”’ ' L ’
—""Lagg av. Det har mte funnits hastar har pa aratal! "’ utropar T
Pedrina foraktfulit. —"'Du inbillar dig bara!
—"" Jag ar saker. Det dr hovar.” e
Med en uppgiven suck lyfter Nrim’'to huvudet fran markenoch | !

satter sig bredvid Pedrina vid-den lilla lagerelden. ,,
Plotsligt bryts friden av tva enorma skepnader som med dragna -'
yxor rusar fram mot aventyrarna. .
—""\V| SKAFFA ARA! " bolar minotaurerna och mattar ett e
_‘ valdsarprt drapstag med sina dubbelyxor mot varsm aventyrare. o
DODA SKOGEN ir en serie sammanhangande aventyr for @ Tlae %
Drakar & Demoner. Forutom vistelser i vildmarken (i trask, ”’J g
djupa skogar och pa bergstoppar) far spelarna uppleva daventyr e E
under jorden (i en gravkummel och i orchgrottor) och moten o |

Hoga krav stalls pa spelarnas formaga att tolka ledtradar och L J
ta de ratta besluten i kritiska situationer. L

DODA SKOGEN ar forsta delen i en aventyrstrﬂogl dar varje L
digl kan spelas separat eller som en del i en hel kampanj.

OBS! Detta ar inget egentligt spel. du maste aven ha tillgang
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