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Inledning

Detta ar ett aventyr till Expert Drakar & Demo-
ner. For att kunna anvanda dventyret maste du
ha tillgang till Expert och Monsterboken. Aven-
tyret ar inte bundet till nagon sarskild varld
utan kan anvandas overallt. Ska du som laser,
spela en rollperson i dventyret, ska du sluta
lasa genast. Det foljande ar endast for SL.

TILL SPELLEDAREN

Las igenom hela aventyret och forsok verkligen
att férstd de olika intriger som finns. Ta tid pa
dig och gor kompletterande skisser och kartor
dar du tycker att det behdvs. De olika sidointri-
ger som finns, men som har en underordnad
betydelse for sjalva aventyret ar som foljer:

I Faltrax hamn finns en piratliga som stjal
varor ifrdn skeppen som lastas och séljer dem
vidare till .underpriser. Hela organisationen
leds av en piratkapten vid namn Migroun. Till
sin hjalp har han sin dlskarinna, lagerforestan-
darens fru Londuine Camaar och en grupp
mindre nograknade pirater och sjoméan. Som
bas for forsiljningden anvands Londuine Ca-
maars vardshus "Vagtoppen”.

Pa Falkon finns ett slott som gatt i arv i slak-
ten Zeen i fyrahundra ar och nu éags det av en
magiker vid namn Fulrach Zeen. Han har be-
stamt sig for att han ska ta makten i landet och
tanker genomféra en statskupp. Till sin hjalp
tdnker han ha hjarntvattade soldater och
ododa som kommer att lyda varje order. For att
fa tillgang till dessa manniskor, kapar han
skepp ute pa havet och hjarntvattar deras be-
sattningar.

Ett stort krig mellan orcher och alver utbrot
for ca hundra arsedan. I granszonen mellan or-
chernas omrade och alvernas skog 1ag flera
manniskoslott. Dessa ockuperades av or-
cherna och bland dessa slott fanns ett som
tillhort slakten Zeen. Orcherna och alverna har
patruller i omradet och strider utbryter nastan
varje dag.

Nar du som SL spelaren SLP ar det viktigt att
du der den personen liv. Las igenom beskriv-
ningen av den SLP du ska spela och forsok att
framtona de drag han/hon har. Som exempel
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kan ges da SL ska spela de olika kaptenerna i
hamnen. Endast de viktigaste SLP som finns
med i aventyret ar fullstandigt beskrivna enligt
Drakar & Demoner Experts alternativa strids-
system. Ovriga varelser ar beskrivna enligt
monsterboken. Detta for att underlatta stri-
derna med de vanliga varelserna och gora stri-
derna med de viktiga SLP som finns lite mer
spannande. Om SL har tid och ork, kan han
aven gora om ovriga varelser till det alternativa
stridssystemet.

Alla SLP har FV 4-5 i Tala modersmal. Manni-
skorna har allménspraket/ménniskospraket
som modersmal.

Om SL marker att rollpersonerna ar alldeles
for maktiga for aventyret star det honom fritt
att andra i det. Ett bra forslag ar att 6ka mot-
stdndarnas traffchanser. Detta ger snabbt en
battre balans i spelet och gor i sin tur att spelet
blir mer spannande. Ett Aventyr dar rollperso-
nerna inte riskerar nagot ar ingen utmaning
utan endast gra, trist vardag.

Beskrivningarna i detta aventyr ar upplagda
enligt foljande system. Forst finns en text som
SL ska lasa for spelarna, sen foljer en forklaring
for SL. Vidare foljer sedan en beskrivning av de
varelser som finns pa platsen, vilka dolda ting
som finns och till sist vilka skatter rollperso-
nerna kan hitta och var de i s fall finns. Alla
punkterna ar inte med i alla beskrivningar.

OVERBLICK: Detta ska lasas for spelarna.
Forsok att ge lite stimning ndr du laser detta
och sitt inte bara och rabbla en massa ord.

SL: Har finns forklaringar som endast SL ska
kanna till. Da rollpersonerna tex letar efter en
skatt ska SL gradvis ge spelarna information.
Var noga med att varken ge spelarna for mycket
eller for lite information.

VARELSER: Har finns de varelser som finns
pa platsen beskrivna, om det nu finns nagra.
Framst varelsernas fysiska véarden sasom
Grundvarden, KP och vapen, men aven deras
handlande och ibland dven vad varelserna har
for livsmal.

DOLDA TING: Héar beskrivs saker som inte ar
uppenbara, t.ex. fallor.

SKATTER: Om det finns nagra intressanta el-
ler vardefulla féremadl, beskrivs de under
denna punkt.
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BAKGRUND

For ungefar 400 ar sedan var landet utan Kung.
Flera maktiga och inflytelserika slakter for-
sokte genom olika metoder ta kungatronen i
besittning. Bland de méktigaste kunde man
finna familjerna Zeen och de Klochard. Famil-
jen de Klochard hade folket bakom sig. Deras
tronpretendent, sir Valland de Klochard var pa
god vag att vinna tronen. Familjen Zeens over-
huvud, Aldorg Zeen bestamde sig for att morda
sir Valland de Klochard och sjalv ta tronen. Sir
Valland misstankte att sa var fallet, s han tog
Kronan, spiran och kronguldet och gébmde det
pa ett sédkert stille. Dar efter reste han for att
traffa sin far, sir Havellan de Klochard.

Men sir Valland kom aldrig fram, han blev
mordad vid ett bakhall och kroppen gravdes
ner i en skogsdunge. Som hamnd for att kron-
guldet, kronan och spiran var borta lade Aldorg
en mycket Kraftig forbannelse 6ver sir Valland.
Denna tvingade honom att som valnad vandra
pa jorden till tidens ande. Som redskap an-
vande Aldorg en magisk stav som var sarskilt
tillverkad for sddana syften av en maktig nekro-
mantiker. Aldorg brot staven i tre delar.

I boérjan av sin vélnadsexistens trivdes sir
Valland ganska bra. Han sidg med egna 6gon
hur Aldorg Zeen misslyckades som kung och
hur han blev tvungen att hdja skatterna for att
kunna skaffa en ny krona, en ny spira och nytt
kronguld. Efter att ha sett nagra kungar
komma och g3, bestimde sig sir Valland sig for
att han skulle finnas pa jorden till tidens &nde
och trivdes ganska bra med tanken. Han bru-
kade skramma ivdg manniskor som tankte
bdrja bruka jorden dar hans Kropp var be-
gravd, man annars brydde han sig inte varst
mycket om vad som egentligen pagick. Han var
en mycket Klok man och dgnade stérsta delen
av sitt nu fyrahundraariga liv med att filoso-
fera.

Nu har det gatt 6ver fyrahundra ar och sir
Valland bdrjar bli trétt pa att leva och vill helst
ga till evig vila. Han har nu efter manga ars
funderande funnit 16sningen p& hur man bry-
ter forbannelsen. Man ar tvungen att satta ihop
de tre delarna igen. Problemet ar att han ar ett
spoke och kan darfor inte lamna sin begrav-

ningsplats for att fi tag i de tre stavdelarna,
men nu har han bestamt sig for att forsoka byta
till sig dem mot den gomda kungaskatten. Det
enda han véantar pa ar att nagra aventyrare,
villiga att gora bytet, ska dyka upp...

Aventyret bérjar i niarheten av staden Fal-
trax. Rollpersonerna ar gamla vanner som for-
hoppningsvis har lyckats klara sig levande ge-
nom manga harresande aventyr. De befinner
sig pa en av sina langa resor och det bérjar bli
kvall. Rollersonerna har just sokt efter en fin
lagerplats och funnit en grasbevuxen glanta.

Nar de slagit sig till ro uppenbarar sig ett
spoke, sir Valland de Klochard. Han berattar
for rollpersonerna att han for éver 400 &r sedan
blev moérdad av sin rival till kungatronen, Al-
dorg Zeen. Aldorg anvande sig av en stav for att
lagga en forbannelse over sir Valland, som
gjorde att han blev tvungen att som véalnad
vandra pa jorden till tidens d&nde. Han sager att
rollpersonerna ska fa hans skatt om de finner
de tre delarna av staven och satter dem sam-
man vid hans grav. Detta i4r det enda séattet att
bryta forbannelsen. Sir Valland de Klochard vet
var stavdelarna ar gomda, men eftersom han ar
ett spoke ar han bunden vid platsen for sin grav
och kan inte hamta dem.

En del finns i kungarnas gravtempel, en stor
bygdgnad omgardad av en enorm stenmur, tre
till fyra dagsritter éster om Faltrax.

Den andra delen finns i ett gammalt slott
som for ldnge sedan agdes av Aldorgs yngste
son Brotvig. Slottet ar numera ockuperat av
orcher och svartalfer. Det ligger fem till sex
dagdsritter nordvast om Faltrax. Stavdelen lig-
ger i ett rum som orcherna inte brytt sig om.

Den tredje stavdelen finns i ett slott ute pa
Falkon. Aldorgs dldsta son Haftenghast,
byggde slottet och hans attlingar, Fulrach och
Ghameeth Zeen, bor fortfarande dar. Stavdelen
ligger tillsammans med magikernas ovriga
skatter i deras skattkammare. Falkon ligger
langt ute till havs och det tar atminstone sju
dagar att segla dit.

Nar rollpersonerna lyckats samla ihop de tre
stavdelarna och atervant till platsen dar sir Val-
land de Klochards valnad haller till, far de en
beskrivning av sir Valland som leder till skat-
ten. Nar de sedan satter samman de tre stavde-
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larna, blir det blixtar och ovader runt vdalnaden.
Nar valnaden férsvunnit, star rollpersonerna
dar med en stav i handen.

Staven gar inte att anvanda. Forsoker roll-
personerna forstora staven, marker de att den
ar helt omdjlig att skada, inte ens kraftiga, ma-
giska formler biter pa den. Detta beror pa att
staven sog upp all den enorma magiska energi
som holl sir Vallands valnad kvar i varlden och
den energin har alstrat ett ogenomtranligt
kraftfalt runt staven. Staven blir ett utmarkt
minne av ett intressant uppdrag.

ROSTEN FRAN FORN-
TIDEN

Spela upp foljande avsnitt for spelarna. Las det
inte ordagrant, utan forsék gora ett rollspel av
det.

Ni ar ute pa en av era langa vandringar pa
Jjakt efter aventyr och det bérjar bli kvall. Ni g6r
som ni gjort alla andra kvéllar, slar lager pa en
bra plats. Denna gang blev det en grasbevuxen
glanta i skogen. Nar ni slagit lager, atit ert
kvallsmal och sitter som bast och smapratar
om det ena eller det andra far ni plotsligt hora
en rost ifran skogskanten.

En skimrande gestalt uppenbarar sig och
borjar sakta svava mot er. Ni ser att det liknar
en ung ljusharig man, kladd i en ljusblé drakt.
Han verkar vara trettio ar gammal. Gestalten
Oppnar munnen och sager foljande:

"Bli inte radda, sesa lagg ner de dar faniga
vapnen och lyssna pa vad jag har att saga er.
Jag ar sir Valland de Klochards vélnad och jag
har trottnat pa att vandra i dessa marker i tid
och evighet. Ni har val hort talas om mig...
Jjasa, inte. D& far jag vél ta och presentera mig
lite ndrmare.

Vart rike var utan konung for cirka 400 ar
sedan. Flera sldkter férsokte ta tronen och de
starkaste var familjerna de Klochard och Zeen.
Jag var familjen de Klochards tronpretendent
och jag visste att familjen Zeen hade ett pris pa
mitt huvud. For att forsoka radda mitt liv stal
Jjag och gomde konungens spira, krona och
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kronguldet. Nar jag skulle rida till min far for att
beratta vad jag gjort blev jag overfallen av Al-
dorg Zeen och hans huliganer. Aldorg Zeen blev
sé féorgrymmad pa mig nar han fick reda pa att
Jjag gomt kungaskatten att han drapte mig och
kastade en forbannelse pa mig som gjorde att
Jjag skulle vandra pa denna jord till tidens ande.
For att kasta denna formel tog han och broét en
forbannelsestav.

Jag har nu under min langa existens lyckats
komma pa att om man sammanfor de tre stav-
delarna pa den plats dar jag draptes sa kom-
mer forbannelsen att upphoéra. Platsen dar jag
draptes ja... ja, det &r har dar ni sitter och éater.

Jag undrar darfor, om ni skulle vilja ata er att
finna de tre stavdelarna at mig gentemot att jag
talade om for er var kungaskatten ar gomd. Jag
har all tid i varlden, sa ni kan ta god tid pé er att
bestidmma er.”

Rollpersonerna behover inte sla pa skrack-
tabellen, sir Valland de Klochard har gjort allt
for att inte skramma dem. Om rollpersonerna
inte staller upp, borjar sir Valland att beratta
lite om vad kungaskatten innehaller och vad
den ar vard. Borjar rollpersonerna bli alltfér
hotfulla, anvander sig sir Valland av sin skrack-
attack och flyr darefter. Om rollpersonerna gar
med pa bytet, sager sir Valland féljande:

"S4 ska det lata, ni ar riktiga aventyrare. Nu
ska jag bara tala om for er var ni kan finna de
tre delarna. Jag har ingen narmare beskriv-
ning, utan vet endast ungefar var de finns. En
av delarna finns antagligden i kungarnas grav-
tempel, en stor byggnad omgardad av en
enorm stenmur, tre till fyra dagsritter 6ster om
staden Faltrax. En finns troligtvis i slottet El
Nhassiv som byggdes av Aldorgs son, Brotvig.
Slottet ligger fem till sex dagsritter nordvast
om Faltrax. Och den sista delen finns giss-
ningsvis i ett slott ute pa Falkon. Slottet bygg-
des av Aldorgs aldste son Haftenghast. Falkon
ligger 1angt ute till havs och det tar &tminstone
sju dagar att segla dit.

Jag hoppas att ni lyckas med att finna stav-
delarna och nar ni fort hit dem ska jag beratta
var jag gomt skatten. Ta inte allt for 1ang tid pa
er, jag har redan véntat i fyrahundra ar.”
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Sir Valland de Klochards spoke Sir Valland var en mycket hévlig man nar han

STO 12 Vapen: Skrackattack levde och detta sitter kvar &n idag. Hans livs-
SMI 26 Skydd: 0 mal var och ar Ridderlighet och Lag & Ordning.
INT 16 Forflyttning: F10 SL ska spela sir Valland som en riktig gentle-
PSY 32 man och med en viss humor och sjalvironi.

DE TRE DELAVENTYREN

Nu far rollpersonerna sjalva bestaimma vad de  de ska finna de exakta lagena for de tre plat-
vill gora. De kan besoka de tre platserna ivalfri  serna. Om rollpersonerna inte lyckas med na-
ordning. Det kravs att nagon av rollpersonerna  got av detta maste de g4 till en lard man och
lyckas med bade Historia och Geografi for att  betala honom for att fa upplysningarna.
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SlOttet El NhaSSiV Skydd: 3 poing nitlader

Forflyttning: L10
Rollpersonerna bor nu veta var El Nhassiv lig-

ger. De kan for en ringda summa silvermynt hyra
en duglig guide som kan féra dem dit. SL maste
sjalv balansera de slumpmassiga motena sa att
rollpersonerna har lagom med Kkrafter kvar nar
de nar fram till slottet.

RESAN DIT

Resan till slottet gar idenom vildmark som en
gang var en statlig skog. Men det grymma Kkri-
get mellan alverna och orcherna har skovlat
skogen och alverna har flytt langre norrut. Om-
radet ar patrullerat av bade orcher och alver,
vilket leder till att sammandrabbningar ager ® Enensam brunbjorn tittar nyfiket pa rollper-

Nr Vapen FV Skada

4 Kortbége 12 1Té+1
Langt Spjut 12 1T10+1

rum nistan dagligen. Har nedan féljer en tabell sonerna. Bjornen anfaller inte sa lange roll-
for slumpmaéssiga moten. SL slar 1T8 var tolfte personerna later den vara.
timme. Om resultatet blir 1, kan han valja bland STY 20 SMI 11 SB 1T4
de moten som foljer. STO 20 INT 5 KP 18
FYS 11 pPSY © 11
® Fyra unga svartalfer pd patrull upptdcker Vapen FV Skada
rollpersonerna. Ar nagon av rollpersonerna 1 Bett 9 1T8 (halv SB)
alv, anfaller svartalferna utan att tveka en 2 Klor 11 1T6
sekund. De slass tillsinden avdem kanstdpd 1 Kram Spec 2T8

benen langre. Ar ddremot rollpersonerna av

andra raser, ropar de diverse okvadningsord ~ SKydd: 2 poangs skinn

och forsvinner sedan ifran platsen. Forflyttning: L12

Fardigheter: Klattra 7, Simma 16, Spara 7.

® Rollpersonerna kommer fram till en glanta
dar svartalfer och alver nyligen stridit. Krop-
par av doda alver och svartalfer ligder

SMI 8 7 9 14 spridda pa marken och liken &r fortfarande
varma.
PSY 13 7 10 14 ® Tre skogsalver dyker upp fran vagkanten och

staller sig hotande framfér gruppen med
dragna pilbdgar. Den fjarde alven gommer
sig for att kunna hjélpa sina vanner om det

Finna Dolda skulle ga illa. Alverna vill veta vart rollperso-
Ting 9 6 10 12 nerna ar pa vag. Talar rollpersonerna om att
de ska till El Nhassiv blir alverna mycket

Upptacka Fara 13 5] 11 12 misstanksamma och undrar om rollperso-

nerna ar i maskopi med orcherna och svart-
alferna. Det kravs en riktigt bra forklaring
fran rollpersonerna om alverna ska godta
den. SL ska i sé fall sl ett slag pa Reaktions-
tabellen och addera rollpersonernas bista

KAR-grupp.
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Skogsalver 1 2 3 4

SMI 16 10 16 13

PSY 13 6 10 9

SB ~ — — —~

Forsta Jalnl o 13 e 1 “

Hoppa 18 10 16 13

Smyga 16 14 13 13

Slagsmal 19 10 14 17

Skydd: 2 poangs lader
Forflyttning: L10

- Nr

Vapen FV

Skada

2 Liten Bége 10
Kort Spjut 10

1T4+1
1T6+1

Y Langbage 13
Langt Spjut 17

1T8+1
171041

® Nasta gang rollpersonerna slar lager kom-
mer en sKorpion att krypa omkring i deras
lager.

Alla dessa héndelser kan endast intraffa en

gang var.

SLOTTET

For ungefar 100 ar sedan, bodde har en man
vid namn Baldor Zeen. Pa den tiden var det har
omradet ett gransomrade mellan alverna och
orcherna. Men ett krig mellan alver och orcher
utbrét och orcherna invaderade grianszonen
och intog El Nhassiv.

Slottet 4r beldget pa en kulle i utkanten av ett
bergsmassiv. Naturen runt omkring ar valdigt

kal och 6dslig. Det som en gang har varit skog
ar nu endast stubbar och igenvuxna snéar. Djur-
livet &r ockséa sparsamt, men en eller annan
hare kan man fa syn pa. Slottet ar byggt i sten
och med dérrar av Kraftigt tra. De snidade trafi-
gurer och vackra bilder som en gang prydde
detta vackra slott ar till stor del borta. Fonst-
ren, dar det en gang varit glas, gapar tomma
och svarta.

I slottet bor nu tre orcher och 21 svartalfer.
Ledaren ar en orch vid namn Orta. Han styr
den héar gruppen med jarnhand for han vet vad
det betyder om han forlorar slottet. Orcherna
vet inte att det finns en vardefull stavdel nagon-
stans i slottet, eftersom de inte har letat till-
rackligt noga.

Orchernas plan

Nar aventyrarna for forsta gangen kommer till
El Nhassiv, finns dar bara orchledaren Lorrf
och 10 svartalfer. Lorrf befinner sig i sitt privata
rum, nr 16. Slottet d&r sd pass obefolkat, da
resten av orcherna och svartalferna ar ute pa
plundringstag.

Om de svartalfer som vaktar slottet upp-
tacker rollpersonerna innan de har hunnit ta
sig in, larmar de resten av styrkan i slottet och
forsoker forsvara det med kast- och skjutva-
pen. Upptécks rollpersonerna forst nar de ar
inne i slottet, arrangerar Lorrf ett bakhall i na-
got av rummen eller Korridorerna. I bakhallet
ar det svartalferna som anfaller forst. Lorrf star
i bakgrunden och avvaktar. Gar striden bra for
svartalferna hjélper Lorrf ocksa till.

De svartalfer som finns i slottet fran borjan
lamnar det aldrig for att jaga en flyende fiende.
Om det visar sig att rollpersonerna kommer
vinna striden 6verlagset, flyr Lorrf fran slottet.
De svartalfer som da fortfarande lever, forsoker
ta sig ur striden for att folja Lorrf. Detta ger
rollpersonerna ett utmarkt tillfalle att genom-
sOka platsen.

Under genomsokningen kommer de orcher
och svartalfer som var ute pa plundringstag
tillbaka. Om Lorrf lyckades fly varnar han den
atervidndande styrkan, i annat fall kommer de
att vandra fram till slottet intet ont anande. Da
den atervindande styrkan pa négot sitt upp-
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tacker att det inte star ratt till, forbereder de ett
anfall. Anfallet kommer i sa fall att ske i skydd
av morkret.

Eftersom orcher inte har nagot stérre sinne
for taktik, kommer anfallet att 16pa enligt fol-
jande schema: Ett par svartalfer har blivit
ivagskickade till en narliggande by for att finna
tva stegar. D4 det bléses till anfall, reses de tva
stegarna mot den vastra muren. Forst stormar
svartalferna upp. Val uppe sprider de sig for att
genomsoka hela slottet. Orcherna foljer tatt
efter. De slar sig igenom alla rum och forsoker
doda allt som kommer i deras vag. Nagon tanke
pa att fly finns inte; straffet de skulle fa for att
forlora slottet ar mycket varre én doden.

De orcher och svartalfer som ar ute pa
plundringstag ar Bagmol, Orta och svartalferna
11-21. De finns beskrivna i tabellen éver slottets
invanare.

BESKRIVNING AV
SLOTTET

1 Inre Gard

OVERBLICK: Ni ser en kullerstensbelagd gang. I
den norra dnden av gangen finns det en bastant
dubbeldorr av jarnbeslaget tra. Det finns ytter-
ligare en dubbeldorr pa den 6stra vaggen och
en enkeldorr pa de vastra. Det star en stege
lutad mot den véstra vaggen.

SL: Detta ar den inre garden som leder fran
huvudingéngen in till sjdlva slottet. Har star
alltid en svartalf pa post.

VARELSER: Har finns svartalf 1.

DOLDA TING: Inga.

2 Stall
OVERBLICK: Ni kommer in i ett valdigt smutsigt
och illaluktande rum. Den Ostra delen av rum-
met ar avdelad med ett staket. Det star en ros-
tig hogaffel lutad mot staketet.

SL: Detta var ett stall da familjen Zeen bodde
har. Orcherna har aldrig anvant stallet.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

3 Forrad
OVERBLICK: Detta lilla trdnga rum ar fyllt med
olika saker. Mot vaggarna star rostiga hogafflar
och krattor uppstéllda och pa en hylla ligger en
trasig hammare och en lada med rostig spik. Pa
golvet ligder ett antal trasiga sackar med nu
ruttet innehall.

SL: Det ar inget speciellt med detta forrad.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

4 Hoforrad
OVERBLICK: Det forsta ni kanner nar ni kom-
mer in i detta utrymme &r den varldigt starka
lukten av ruttet ho. Pa golvet ligger en stor hog
med ruttet hé och en eller annan ratta springer
runt i hoet.

SL: Rattorna &r vanliga sma rattor och helt
ofarliga.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: [ hoet ligder en kratta dold. Om
nagon av rollpersonerna gar omkring i hoet
maste han/hon lyckas med ett normalt SMI-
kast eller fa en small av krattan da den flyger
upp pa Kklassiskt vis. Krattan gor en poang i
skada.

5 Boningsrum

OVERBLICK: Det har rummet ar moblerat med
en sang, ett litet bord och en arbetsbank ut-
efter den Ostra vagden. P4 banken star en karaff
och nagra verktys.

SL: Har bor en svartalf som har blivit utstott
ur gemenskapen for att han &r lite efterbliven.

VARELSER: Svartalf 2.

DOLDA TING: Karaffen innehaller orcher-
drank. Om man inte ar svartfolk och dricker av
brygden fungerar den som ett gift med styrka 4.

SKATTER: Under kudden ligger 3 sm.

6 Korridor

OVERBLICK: Ni befinner er i en korridor som

slutar med en trappa i vaster och en dorr i

oster. Det finns tva doérrar pa den norra vaggen.
SL: Har far alla rollpersoner forsoka med

fardigheten Lyssna. De som lyckas hor skram-

mel av kastruller ifrdn rum 7. (Detta galler en-
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dast om svartalferna finns kvar i rum 7.)
VARELSER: Inda
DOLDA TING: Inga

7 Kok

OVERBLICK: Ni kommer in i ett kok. Rummet
domineras av ett stort bord i mitten, tackt av
odiskade kastruller och gammal mat. I rummet
finns aven en Oppen spis i vilken det finns en
stor gryta.

SL: Om larmet dnnu inte gatt, finns har tva
svartalfer som haller pa att forbereda maten.
Har finns en trappa till rum 24.

VARELSER: Om larmet inte har gatt finns har
svartalferna 3 och 4.

DOLDA TING: Inga

8 Skafferi
OVERBLICK: I taket hanger kott ifrdn stora ros-
tiga krokar och pa golvet star det ett flertal
sackar. Runt i rummet flyger stora svarmar av
lilifingerstora svarta flugor och pa en av séc-

karna ligger en stor gul ost.
" SL:Dethér ar ett skafferi men det doljer dven
en hemlig dorr.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: For att finna den hemliga dor-
ren som leder till trappan, nr 22, maste man
férst flytta péd alla sdckarna. Darefter maste
nagon av rollpersonerna lyckas med ett Finna
Dolda Ting-slag for att hitta dorren.

9 Matsal
OVERBLICK: P4 den véstra vaggden finns en 0p-
pen spis och mitt i rummet star ett stort runt
bord med fem stolar. P4 bordet ligger en silver-
gaffel med nagot gront och slemmigt pa.

SL: Det har ar en matsal och det grona slem-
miga pa silvergaffeln ar bara gammal spenat.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Silvergaffeln ar vard 4 sm.

10 Sovrum

OVERBLICK: Ni kommer in i en stor sovsal. Mot
den norra vaggen star sex sangar uppradade.
P& véggden 6ver sangarna hanger ett spjut och
pa golvet framfor ligger en matta.

SL: Spjutet pa vaggen ar ett vanligt 2H-spjut.
Har larmet annu inte gatt ligger tre svartalfer
héar inne och sover.

VARELSER: Om larmet inte har gatt finns har
svartalferna 5, 6 och 7.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Om rollpersonerna soker igenom
séangarna finner de 17 sm.

11 Hall

OVERBLICK: Nar ni kommer uppfor trappan
ser ni ett avlangt rum med tavlor pa vaggarna.
Tavlorna har forestallt méktiga krigare och
kungar, men orcherna och svartalferna har
kluddrat dit mustacher, pipskdgg och horn. En
del av tavlorna har de till och med skurit sén-
der.

SL: Detta var en gang i tiden familjen Zeens
galleri. Men nu kan man knappast urskilja an-
letsdragen hos en enda méanniska.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

12 Dagrum
OVERBLICK: Golvet i detta rum &r tickt av tra-
siga mobler, sonderrivna mattor och krossat
porslin. Bland all denna brate kan ni urskilja en
mycket fin hylla av basta alvsnide, nu helt son-
derslagen.

SL: Hit gar orcherna nar de ar pa daligt hu-
mor och slar sonder lite for att avreagera sig.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

13 Bibliotek
OVERBLICK: Bokhyllor och bocker ligger i en
enda stor hég mitt pa golvet. Ni ser att det aren
mycket ansenlig samling bocker som finns har.
SL: Har finns en omfattande samling skonlit-
teratur och reseskildringar.
VARELSER: Inga
DOLDA TING: Inga

14 Kapell

OVERBLICK: Det har rummet har varit ndgon
form av tempel, men det ar lika vandaliserat
som resten av rummen i denna del av slottet.
Pa golvet ligger altaret omkullvalt och orcherna

9
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har kladdat pa altaret och vaggarna.

SL: Detta var en gang i tiden familjen Zeens
tempelkammare. Hit kem de varje nymane for
att offra och be till sin gud.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

15 Vardagsrum
OVERBLICK: P4 den véstra vaggden finns en op-
pen spis och mitt i rummet star ett bord. Pa
bordet ligger nagra tarningar och en karaff star
pa golvet bredvid. Runt bordet stér fyra stolar.
SL: Rummet anvénds till néjen, d vs spel och
dobbel. Karaffen innehéller starkt beskt vin.
VARELSER: Inga
DOLDA TING: Om rollpersonerna for for
mycket ovdsen i detta rum, kan det locka ut
Lorrf ur rum 186.

16 Sovrum
OVERBLICK: Nar ni kommer in i det hiar rum-
met ser ni-en sing mot den oOstra vaggen. I det
nordvéstra hornet star ett litet bord med en
stol framfor.

SL: Har inne bor Lorrf, en av orcherna. Har
larmet inte gatt finns han &nnu har.

VARELSER: Om inte larmet gatt finns Lorrf
har.

DOLDA TING: Inda

SKATTER: Under sidngen star en liten Kkista,
den innehéller 2 gm, 34 sm och en flaska med
tvad doser av den magiska drycken HELA E2.

17 Sovrum

OVERBLICK: Ni ser en sing mot den véstra vig-
gen och ett bord mot den 6stra. P4 sangen
ligger en stor traklubba.

SL: Detta ar Bagmols rum. Men nér rollper-
sonerna forsta gangen kommer till slottet, ar
han ute med de andra pa en rad.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

18 Samlingssal
OVERBLICK: Mot den vistra viagden star det
bankar och en stor stol stdr mot den Ostra.

10

SL: I det har rummet halls moéten. Har kom-
mer orcherna och svartalferna 6verens om vad
som ska goras i framtiden.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

19 Sovrum

OVERBLICK: Ni ser ett stort upplyst sovrum.
Mot den Ostra vaggen star en fin sang av béasta
alvsnide. P& golvet ligger en stor bjornskinns-
fall och ett skrivbord med en stol framfor star
vid den véstra vaggden.

SL: Det har ar Ortas rum. Han leder den
grupp av orcher och svartalfer som ar ute pa
plundringstag.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Under bjérnskinnsfallen finns
det en 10s planka i golvet och under den finns
en sidck med Ortas skatt. Den som forsoker
Oppna sdcken maste lyckas med ett normalt
SMI-kast eller sticka sig pa en av de giftnalar
som finns i snérningen. De som misslyckas
maste sld pa motstandstabellen mot ett gift
med styrka 12.

SKATTER: I sdcken fins 143 sm, 13 gm och en
rubin vard 875 sm. I sdcken finns dven en glas-
flaska med en svagt rosa dryck. Drycken ar
HELA E3.

20 Garderob

OVERBLICK: Ni ser ett litet morkt rum. P4 vag-
garna hanger mangder av gamla klader och
langst in star en stor Koffert.

SL: Kofferten innehdller gamla klader fran
familjen Zeens tid. Orcherna anvander koffer-
ten for att dolja den hemliga dérr som finns
langst in i rummet.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Flyttar rollpersonerna pa kof-
ferten far de sla for Finna Dolda Ting. Lyckas
nagon finner han den hemliga dérren.

21 & 22 Hemlig Trappa
OVERBLICK: Denna trappa ar mork, fuktig och
hal och fran taket hidnger stora spindelnat.
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SL: Den hér trappan forbinder rum 20 och 8
med rum 23.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

23 Skattkammare

OVERBLICK: Ni har kommit in i en naturlig
grotta upplyst av facklor som sitter pa véag-
garna. Langst in i grottan ser ni en kista som
star pa en upphdjning i golvet.

SL: I Kistan finns det saker som orcherna har
stulit, se "Skatter”. Skatten bevakas av fallan
som ar beskriven under Dolda ting. Skatten
kommer man endast &t om man oskadliggor
fallan.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Forsoker nadgon att 6ppna Kis-
tan utan att anvianda nyckeln skjuts tio vassa
knivar ut ur sma hal i vagden och triffar roll-
personen som haller p4 med kistan. Rollperso-
nen far 1T10 i skada.

SKATTER: I Kistan finns 276 sm, 46 gm och
tre opaler varda 5600 sm styck, samt silvervaror
till ett virde av 300 sm.

24 Killare
OVERBLICK: Runt om i hela rummet star det
lador och tunnor. Det ligder aven verktyg ut-
spridda i rummet.
SL: Har slanger orcherna allt det stéldgods
som efter hemkomsten visar sig vara vardelost.
VARELSER: Svartalf 8 letar bland sakerna.
DOLDA TING: Inga

25 Korridor

OVERBLICK: Ni befinner er i en mérk och
mycket hal korridor. Vaggarna ar fuktiga och
det luktar gammalt och instangt.

SL: Golvet i korridoren ar halt och tackt av
fuktiga alger, men det ar ingen risk att rollper-
sonerna faller omkull.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

26 Fingelsehala
OVERBLICK: Det forsta ni lagder marke till ar

den daliga lukt som slar emot en. Ni ser att det
ligger fem skelett i omradet bakom gallret.

SL: Skeletten ar resterna av de familjemed-
lemmar som tillfaingatogs da slottet belagrades
och foll. De lastes in i denna fangelsehdala och
lamnades att do av svilt och sjukdomar.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

27 Oanvint rum

OVERBLICK: Det har rummet &r klitt av spin-
delnét och golvet ar tackt av damm. Ni ser en
stor tronliknande stol, ett stort bord och nagra
mindre stolar. '

SL: Detta rum har orcherna inte brytt sig om
utan de har lamnat det orort. Det &r i detta rum
som staven finns gomd.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Om nagon lyfter pa sittdynan
till tronstolen finner han ett 16nnfack. I 16nn-
facket ligger en avlang rulle av smutsigt tyg. 1
rullen ligger en av stavdelarna.

28 Yttre gard

OVERBLICK: Ni ser en stor gard kantad av en
hég mur. I de s6dra hérnen av muren ser ni tva
torn. Mitt pa garden finns en damm. I dammen
ligder en massa trasiga mobler och annan
brate. Det som en gang var en vacker tradgard
ar numera endast en kladdig lerpol.

SL: Nar orcherna rensade slottet efter se-
gern, forstdorde de allt som de tyckte illa om.
Mobler ifran slottet och traden ute i tradgarden
slangdes ner i dammen.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

29 & 30 Vakttorn
OVERBLICK: Vakttornen &r i tva plan. Det over-
sta planet ar i jaAmnh6jd med murens kron. Pa
béada vaningarna finns det skottgluggar for bag-
skyttar at alla hall.

SL: Det gar att g4 pa muren mellan slottet
och tornen och mellan tornen.

VARELSER: I torn 29 finns svartalf 9 och i
torn 30 finns svartalf 10.

DOLDA TING: Inga

i1
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INVANARE I SLOTTET

Orta

Orta &ar ledaren for det rovarband av orcher
och svartalfer som bebor slottet. Han ar en
mycket omtyckt ledare, hard men rattvis. Orta
ar 24 ar och ar for sin alder mycket erfaren.
Han har lett sina trupper i atskilliga strider och
vunnit de flesta. Han ar 192 1ang och vager 6ver
100 Kilo. Ortas favoritvapen ar hans stora dub-
belyxa, med vilken han har drapt mangen
fiende.

Orta kommer i strid att forst och framst an-
vanda svartalferna. Gar striden till fordel for
hans egna, later han svartalferna och de andra
orcherna strida, och under tiden star han pa
behorigt avstdnd och tittar pa. Borjar det ga
bra for rollpersonerna stormar aven Orta fram
for att sldss. Han vet att om slottet skulle ga
forlorat, kommer han att mota ett 6de varre an
doden. Hans kung anser att det ar mycket vik-
tigt att orcherna haller kontrollen dver slottet.

STY 22 SMI 12 KAR 11
STO 18 INT 13 SB 1T4
FYS 12 PSY 12 KP 16

Vapen FV Skada
Dubbelyxa 17 2T10+2
Parerdolk 12 1T4+1
Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Romersk Hjalm 6 5
Héger Arm Metallskena 8 4
Vanster Arm  Nitlader 3 4
Hoéger Ben Metallskena 8 5
Vanster Ben Metallskena 8 5
Mage Ringbrynja 6 5
Brostkorg Ringbrynja 6 6
Forflyttning: L10

Svardshand: Hogder

Fardigheter: Uppticka Fara 12, Kléttra 17,

Hoppa 17, Vardesatta 15, Dra Vapen 12, Taktik
19, Slagsmal 17.

Lorrf

Lorrf ar Ortas stallforetradare, det &r han som
ser till att allting fungerar da Orta ar ute pa
plundringstag eller dylikt. Han ar 22 ar, 188 1ang
och vager drygt 90 kilo. Lorrf har tjanat som
Ortas stéallféretradare i snart tre ar.

12
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STY 19 SMI 15 KAR 7
STO 18 INT 11 SB 1T4
FYS 8 PSY 15 KP 12
Vapen FV Skada

Latt Armborst 12 2T4+2
Kroksabel 20 1T8+2
Medelstor Skold 156 =

Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Nitladerhuva 3 5
Hoger Arm Metallskena 6 4
Vanster Arm Lader 2 s
Hoger Ben Nitlader 3 5
Véanster Ben Nitlader 3 (5]
Mage Fjallpansar 6 5
Brostkorg Fjallpansar 6 6

Forflyttning: L10

Svardshand: Hoger

Fardigheter: Upptédcka Fara 17, Klattra 20,
Hoppa 19, Vardesatta 11, Dra Vapen 19, Taktik
11, Slagsmal 20.

Bagmol

Bagmol ar den yngste av orcherna, han ar en-
dast 18 &r gammal. Han tjanstgoér som vanlig
soldat, men med vissa privilegier eftersom han

Svartalfer

ar en orch. Han &r bara 187 lang och vager
endast 56 Kilo. Detta uppvéger han i strid med
kvicktankthet och sina finurliga idéer.

STY 15 SMI 10 KAR 11
STO 9 INT 16 SB -
FYS 13 PSY 1% KP 11
Vapen FV Skada
Kroksabel 14 1T8+2

Stor Traklubba 12 2T8!)
Medelstor Skold 8 o

) Finns i hans rum, nr 17

Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Romersk Hjalm 6 4
Hoger Arm Lang Brynja 6 3
Vanster Arm Lang Brynja 6 3
Hdger Ben Lang Brynja 6 !
Vanster Ben Lang Brynja 6 4
Mage Lang Brynja 5] 4
Brostkorg Lang Brynja 5] 5

Forflyttning: L10

Svardshand: Vanster

Fardigheter: Upptécka Fara 16, Klattra 14,
Hoppa 14, Vardeséatta 16, Dra Vapen 10, Taktik
18, Slagsmal 14.

910 5 18 8 10"y 8 8

& 8§11 8 8 '11lWE B e g8
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Vapen FV Skada
Kortsvard!) 8 176+ 1
Kastspjut!) 9 1T6+1
Liten Bage!) 9 1T4+1
Liten Skold!) 8 o

Kortsvard?) 9 1T6+1
Liten Bage?) 10 1T4+1

11 8 11 2 8 8 11

1) Nr 1-10
2) Nr 11-21

Skydd: 2 poang lader.

Forflyttning: L10

Fardigheter: Dra Vapen FV=SMI, Hoppa
FV=8MI, Klattra FV=SMI, Slagsmal FV=SMI.

13
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ATERRESAN TILL
FALTRAX

Da rollpersonerna reser tillbaka till Faltrax ar
det en viss chans att de rakar ut for ett slump-
massigt mote. SL ska varje dygn sla 1T6, blir
resultatet en etta har ett slumpmassigt mote
intréffat. D4 ska SL vilja ett méte fran de
nedan. Varje mote kan endast intréaffa en gang.
® Rollpersonerna kommer ikapp en karavan
bestaende av tre vagnar. Varje vagn dras av
tvé hastar. SL ska sld ett slag pa Reaktionsta-
bellen, addera rollpersonernas hogsta KAR-
grupp. Blir resultatet 8 eller hogre halsar
personerna i karavanen rollpersonerna val-
komna och ber dem att gora dem séllskap till
Faltrax. Om rollpersonerna godtar erbjudan-
det far de vara med pa en fest pa kvillen.

Under festen bjuds det upp till dans och
sang. Rollpersonerna upptéicker dé att i kara-
vanen finns det manga vackra och trevliga
flickor. De manliga rollpersoner som lyckas
med sin formaga overklasstil blir pd natten
omskotta och far eventuella sar behandlade.
De aterfar i sa fall 1T6 KP var.

De kvinnliga rollpersonerna blir dven de
omhéandertagna, fast av karavanens starka
och trevliga karlar. De behéver gj lyckas med
overklasstil for att bli uppmarksammade.
Alla kvinnliga rollpersoner &terfar 1T6 KP.

Sammanlagt finns det 4 man och 9 kvinnor
i karavanen. Alla &r manniskor.

® Ett Kraftigt regnvader drabbar rollperso-
nerna. Tvingas de att soka skydd undan det
haftiga regnet forsenas resan med en dag.

® Alla rollpersoner fa sla ett Finna Dolda Ting-
slag. De som lyckas ser en hést ligga i ett
buskage nagra meter ifran vagen. Under ha-
sten ligger en méanniska. Ni mérker att man-
nen varit dod i flera dagar och att han har
blivit skjuten med pilbdge. Mannen har in-
genting pa sig som talar om vem han ar och
alla vardesaker &r borta.

e SL ska slad Upptacka Fara for varje rollper-
son. De som lyckas kanner att det ar nagot
som inte star ratt till. Rollpersonerna blir
plotsligt beskjutna med pilar. Alla far sla for
Finna Dolda Ting med —8 pa GL. De som
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lyckas ser tre svartalfer gomda en bit fran
vagkanten.

Svartalferna forsoker fa rollpersonerna att
lamna sina vardesaker. De sager att om alla
lamnar ifran sig vad de har, ska de sluta att
skjuta och lamna dem ifred. Satter rollperso-
nerna full fart med sina héastar, far de pilar
skjutna efter sig. SL far slumpmassigt be-
stdmma vem eller vilka som blir traffade.

‘ Svartalf 1 2 3

Klattra 12 13 7

| Hoppa 12 13 5

 Slagsmal 15 17 10

Skydd: 2 poang lader.
Forflyttning: L10

N Vapen FV

Skada

2 Kort Bage 13
Kort Svard 13

1T6+1
1T6+1

® Rollpersonerna ser en gyllengul buske vid
vagkanten. Den som har fardigheten Botanik
eller Drogkunskap och lyckas med nagon av
dem, vet att den ar mycket vardefull. Busken
heter Gyllenbuske, dess bar anvands for att
gora drogen Erisinon, ett gift. Totalt finns det
atta bar pa busken.

® Rollpersonerna moéter en gammal man som
kKommer ridande pa en asna. Han tittar upp
nér rollpersonerna kommer narmare och de
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kan se att han ser mycket sliten ut. SL ska sla faktiskt har sett ett spOke, skrattar Argol -

ett slag pa reaktionstabellen, addera rollper- annu mer.

sonernas hogsta KAR-grupp. Blir den gamle

mannen vanligt installd blir han en informa-

tionskalla for rollpersonerna. Mannen pre-  Argol Thengel

senterar sig som Argol Thengel och han un-  Argol Thengel var en mycket uppskattad gyck-

drar om rollpersonerna inte kan bjuda ho-  |are, men 4ldern har satt sina spar. Han &r dver

nom pé lite mat. Han sager foljande: 80 ar och hans en gang ljusa har 4r numera vitt.
"En gang i tiden var jag hovgycklare hos  Han har stora bla 6gon som kantas av tunna

kungen och fick dd hora bade detenaochdet  vita 6gonbryn.

andra... Har ni lite vatten att bjuda p4? Man

blir sa térstig av att prata. Hovgycklare var  STY 8 SMI 12 KAR 16
det ja... jo det var si sant, kungen var en STO 9 INT 10 SB -
mycket védnlig méanniska och... bla... bla... FYS 7 PSY 15 KP 8
bla... "

Om Kungarnas Gravtempel kan han féor-  Vapen FV Skada
tilja féljande: "Det ska ni veta att jag har fitt ~ Parerdolk 12 1T4+1

hora att det sker synnerligen besynnerliga

saker i trakterna kring de dldsta kungarnas  SKydd: 2 poéang lader.

gravar. Jo, man séager till och med att det = Forflyttning: L10

spokar dir, men vem tror pa spoken? Ha, ha, Fardigheter: Forsta Hjilpen 14, Judo 17,

ha, ha. Har ni sett ett spéke ndgon gang? Ha,  Slagsmal 10, Bluff 13, Koépsla 13, Muta 12,

ha, ha, ha. Och en gang kom det en dventy- Sjunga & Spela 20, Tala Alvsprak 14, Tala

rare till kungen och sade att han dodat en  Dvérgsprak 14, Overklasstil 20, Overtala 13,

vampyr vid Kungarnas Gravtempel. Men det  Finna Dolda Ting 14, Lyssna 14, Provsmaka 14,

var vil bara en saga, ha, ha, ha.” Upptacka Fara 20, Gomma Sig 14, Hoppa 12,
Det hela mynnar ut i ett fruktansvart gap-  Klattra 12, Smyga 12, Stjala Féremal 17, Kora

flabb. Sager ndgon av rollpersonerna att de  Vagn 17, Rida 12, Simma 3.

L
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Falkon

Falkon ar en 6 som ligger drygt en veckas seg-
lats fran fastlandet. P4 6n finns ett slott som
byggdes for ca fyrahundra ar sedan av Hafteng-
hast Zeen. Slottet har gatt i arv och nu ar det
Fulrach Zeen som bor dar. Fulrach ar magiker
och han har vilda planer pa att inom en begran-
sad framtid forsdka ta makten i landet genom
en kupp. Han tanker sjilv leda kuppen, men
den ska genomforas av hjarntvattade soldater
och odobda.

Falkon ar ett fruktat stélle pa grund av alla
rykten om Fulrachs experiment med levande
och doda personer. Det ryktas att han kapar
skepp och anviander deras besattningar som
forsoksdjur. Fulrach omger sig med trogna vak-
ter. Detta innebar att rollpersonerna kan fa det
mycket tufft om de inte gar forsiktigt till vaga.
Sjalv har Fulrach ingen aning om att staven
finns i hans ago.

FALTRAX HAMN

For att ta sig till Falkon méste rollpersonerna
dka med bat. Batar och skepp finns som bekant
i hamnen och darfor bor rollpersonerna ga in
pa nagon av hamnrestaurangerna och forsoka
finna en kapten med ett skepp. Detta kan bli
ganska svart, ty de flesta kaptener vagrar att
fora sitt skepp till Falkon da det ryktas att dar
finns en tokig magiker som sanker skepp. En
bra 6vertalningsmetod ar silvermynt, men roll-
personerna maste vara forsiktiga, ryktet om
rika &ventyrare sprids snabbt bland hamn-
kvarterens mindre nograknade personer. SL
ska anvanda foljande tabell for att se vilken
reaktion rollpersonernas bud ger pa kaptenen.
Ta det bjudna antalet sm och se vilken modi-
fikation det ger pa reaktionstabellen. Lagg déar-
efter till kaptenens modifikation. Detta slut-
varde kallas reaktionstal. Se sedan i reaktions-
tabellen langre fram for att se hur kaptenen
reagerar. Detta utfors endast en gang. Vid fort-
satt diskussion anvander man rollpersonernas
fardigheter Képsla, Muta eller Overtala.
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Exempel: Rollpersonerna gdr in pd en bar
for att forséka fa tag i en kapten. De ser en
person vid ett bord och gar fram. De sdger: "Vi
undrar om ni skulle kunna transportera oss till
Falkén fér 2000 sm?” Pengarna ger en modifi-
kation pa +&. Kaptenen har en modifikation pd
—2, han dr lite sur och tycker att det later far-
ligt.

Reaktionstalet blir dd@ 5—2=3. Detta ger i
tabellen att kaptenen godtar erhjudandet och
det hela l6per som rollpersonerna har tédnkt
sig. Hade de ddremot erhjudit honom 10000
sm, hade reaktionstalet blivit +15—2=13.
Detta skulle dd inneburit att han skulle skrikit
ut summan och dansat runt. Ryktet om rika
aventyrare skulle blixtsnabbt spritt sig bland
hamnens skurkar.

Antal sm Modifikation
01-100 -10
101-300 -7

301—-400 -2

401-800 +0
801—-1500 +2
15601-3500 +5
3601-6000 +10

6001+ +186

Under —10: Kaptenen séger att rollpersonerna
ar helt vrickade. Aka till Falkén for denna fut-
tiga summa. Han ber rollpersonerna att dra dit
pepparn vaxer och gar sjalv darifran.

—10 till —5: Kaptenen ser mycket forargad
ut och tittar oférstdende pa rollpersonerna.
Han séger att han aldrig har hort ett dummare
erbjudande.

—4 till +2: Kaptenen ber att fi tdnka pa
saken. Han sager att rollpersonerna maste sta
for alla 6vriga utgifter sdsom beséittning, ska-
dor pa baten osv.

+3 till +5: Kaptenen nickar och fragar nar
de vill att han ska resa. Han séger att han kan
ha baten seglingsklar om tolv timmar, om det
passar rollpersonerna.

+6 till +10: Kaptenen ropar hogt: "SKEPP
OHOJ! Antligen nigra som vet vad en fin gam-
mal skuta gar for. Vi seglar pA momangen!” Han
ropar pa sin besattning och ber rollpersonerna
foélja med till skutan.
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+11 och éver: Kaptenen ropar hogt ut pen-
ningsumman. Han dansar runt inne pa vards-
huset och skriker ut sin lycka. Han ropar hogt:

"TJOHO! Héar ska seglas till Falkon med en
gang”. Han gar mot hamnen och beséattningen
foljer raskt efter.

Har foljer en beskrivning av Faltrax hamn.
Siffrorna pa kartan motsvarar respektive be-
skrivning. Nar rollpersonerna fatt en kapten
med beséattning, ska SL anvanda den fardiga
besattningen som finns beskriven under "Vik-
tiga SLP i Hamnen.” De skurkar som omnamns
finns aven dar.

Faltrax hamn ar som manga andra hamnar.
Langs kajen ligder stora batar och pa strand-
promenaden Kryllar det av sj6- och handels-
man. Manga vardshus ligger vid hamnen och
lukten av hav och svett blandas med den ljuv-
liga doften av nylagad mat. Pa kvillen forvand-
las denna idyll till en hemsk plats, dar tjuvar,
rovare och pirater harjar.

De skurkar som beskrivs i forklaringen ar en
. grupp pirater som lika garna ranar paland som
till sjoss. SL ska lagga detta pa minnet da roll-
personerna pa ett eller annat sitt visar att de
har pengar.

1 Viardshuset ’Det Gylliene
Ankaret”

OVERBLICK: Ni ser ett vackert mélat hus med
en fin uteservering med vacker utsikt over ha-
vet. Inuti ar det mycket rent. Ni ser en valut-
rustad bar och en restaurang. Prislistorna sa-
der att detta stélle inte ar att rekommendera
om man har en liten penningpung. Ni ser en
aldre man med snygda sjomansklader, magjli-
gen en kaptens klader. Han sitter ensam vid ett
litet runt fonsterbord.

SL: Detta vardshus ar av hodsta kvalité. Endast
kaptener och rika kopman har rad att bo har.
Priserna ar ca fem ganger hégre har en pé
vardshuset "Det Skummande Kruset”.
VARELSER: Kaptenen heter Alvan de Borch och
ar mycket formogen. Hans humor ar inte heller
det basta. Hans modifikation &r —16.

DOLDA TING: Inga

2 Viardshuset ’Sjobjornen”
OVERBLIGK: Denna lilla sylta ser ganska nedsli-
ten ut. Lokalen ar rokig och bullrig och ni ser
flera mattligt nyktra sjoméan halvsitta pa sina
stolar.

SL: Detta &r den verkliga hamnsyltan. Inneha-
varen Beni kanns igen pa pa sitt forklade, dar
han far runt i lokalen. Han ar en ganska prat-
sam typ. Har samlas sjomannen och berattar
sina vilda historier om alla stormar och sjo-
odjur de dverlistat. Rollpersonerna far fraga sig
fram for att f4 reda pa vem eller vilka som &r
kaptener.

VARELSER: Har finns det fyra kaptener. De ar
alla ganska fattiga och behover ett extra Klirr i
planboken.

Namn Modifikation
Beldar "Bell” Samms +3
Wendyl "Slaggan” Grooth +3
Bavak "Bossen” Dullerth +2
Krooder "Trynet” Tess +4

DOLDA TING: Om nagon av kaptenerna far ett
reaktionstal éver 6 ar det 26% chans att skur-
karna forsoker rana rollpersonerna. Blir reak-
tionstalet 6ver 10 dr det 75% chans. Ranet sker i
sa fall nattetid, men har rolipersonerna redan
avseglat anvander sig skurkarna av sitt snabba
piratskepp for att hinna upp rollpersonerna
ute pa havet.

3 Vardshuset ’Trossen”
OVERBLICK: Ni ser ett helt vanligt vardshus
vars inredning bestar av typiska skeppsmobler
sasom sjomanskistor och tunnor. Priserna ar
inte heller o6verkomliga, men det ar tyvarr full-
belagt. Det finns en hel del folk nere i entrén,
mest sjoman.

SL: Detta ar det stalle dar sjomannen sover
over da de ar i hamn. Priserna ar normala och
rummen ar ganska fina.

VARELSER: Har finns det tre kKaptener. Ingen ar
direkt fattig, men en néatt penningsumma
skulle inte skada nagons ekonomi.
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Namn Modifikation
Gildur Swars -2
Revol Amdrek +1

Brovir "Skravlaren” Terk +2

DOLDA TING: Om nagon av kaptenerna far ett
reaktionstal éver 5 ar det 25% chans att skur-
karna foérsoker rana rollpersonerna. Blir reak-
tionstalet 6ver 10 ar det 75% chans. Ranet sker i
sa fall nattetid, men har rollpersonerna redan
seglat anviander sig skurkarna av sitt snabba
piratskepp for att hinna upp rollpersonerna
ute pa havet.

4 Lageriokal

OVERBLICK: Ni ser ett stort hus med en stor
port pa den ena langsidan. P4 porten finns en
skylt: "For lastning, kontakta lagerforestanda-
ren.”

SL: I lagret finns alla de varor som har lossats
fran skeppen, och de varor som ska skeppas
ivag. I lokalen arbetar fem personer.
VARELSER: Inga, forutom lagerarbetarna.
DOLDA TING: Ar rollpersonerna oforsiktiga och
visar sig alltfor rika, ar det 25% chans att skur-
karna blir nyfikna och planerar ett dverfall.
Overfallet sker i s fall nattetid.

5 Lagerforestandarens kontor
OVERBLICK: Ni ser ett litet hus med gardiner i
fonstren och pa en péle utanfor hanger en
skylt, dar det star "Lagerforestandare”.

SL: Det ar 50% chans att lagerforestandaren ar
har. Annars ar han i sitt hem, byggnad 10. Kom-
mer rollpersonerna ifran bostaden, byggnad
10, finns lagerforestdndaren héar. Lagerfore-
stdndaren undrar vilka varor rollpersonerna
kommer for att hamta. Han &r mycket ovillig att
tipsa dem om en kapten och hénvisar till "Sjo-
bjornen”.

VARELSER: Lagerforestandaren Borune Ga-
maar har sitt kontor héar.

DOLDA TING: Inga

6 Vardshuset ’Vagtoppen”
OVERBLICK: Ni ser ett vackert vardshus med
ett drag at det luxuosa héllet. Inredningen ar
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proper och alla gaster ar valkladda. Priserna ar
lite h6gre an normalt, men inte mycket.

SL: Detta vardshus ar framst for handelsre-
sande och drivs av lagerforestandarens fru.
Véardshuset tjanar som marknad for stéldgods
frdn skeppen.

VARELSER: Londuine Camaar, lagerforestan-
darens fru. Hon ar ung och mycket vacker. Hon
har ljust lockigt har och stora blad 6gon. For
vidare beskrivning, se "Viktiga SLP i Hamnen".
DOLDA TING: Om rollpersonerna blir for frag-
visa, blir de overfallna av skurkarna vid ett
lampligt tillfalle. Tjuvarna &r namligen i mas-
kKopi med lagerforestandarens fru och tror da
att rollpersonerna ar utsanda spioner fran sta-
dens borgmaistare. Overfallet sker i sa fall nat-
tetid.

7 Bostadshus

OVERBLICK: Huset ni ser ar vilvardat, men ser
ut att behova en eller annan smérre reparation.
P& dérren sitter en skylt: "Har bor familjerna
Mitnoz, Vilnar, Brendig och Gallan”.

SL: I detta hus bor de lite mer valbargade sjo6-
mannens familjer. Mannen ar just nu ute till
havs.

VARELSER: Inga, forutom familjerna.

DOLDA TING: Inga

8 Kaptensbostad

OVERBLICK: I detta hus bor en rik familj, vilket
syns pa husets skick. P4 dérren sitter en skylt:
"Familjen Zilvar”.

SL: Har bor familjen till en rik och duktig kap-
ten. Kaptenen &r just nu ute pa sjén med skep-
pet "Enhérningen”, men vantas hem om sju
veckor.

VARELSER: Inga, forutom familjen.

DOLDA TING: Inga

9 Kaptensbostad

OVERBLICK: I detta hus bor en rik familj, vilket
syns pa husets skick. P4 dorren sitter en skyit:
"Familjen Jernus’ residens”.

SL: Har bor familjen till en rik och duktig kap-
ten. Kaptenen ar just nu ute och seglar, men lar
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atervanda till Faltrax inom tva manader.
VARELSER: Inga, forutom familjen.
DOLDA TING: Inga

10 Lagerforestandarens hus
GVERBLICK: Ni ser ett hus med en vacker trad-
gard. Pa dorren star det "Gamaar”.

SL: Det ar 50% chans att lagerforestandaren ar
har. Annars ar han pa sitt kontor, byggnad 5.
Kommer rollpersonerna ifrdn kontoret, bygg-
nad 5, finns lagerforestandaren har. Lagerfore-
stdndaren undrar varfor de inte vantar tills han
ar pa kontoret. Han ar mycket ovillig att tipsa
dem om en Kapten och hanvisar till "Sjobjor-
nen”.

VARELSER: Borune och Londuine Camaar bor
har.

DOLDA TING: Inga

11 Sjomanskvarteren

OVERBLICK: | dessa hus bor vanliga sjoman.
Husens skick &r inte det allra basta, manga ar
nastan fallfardiga.

SL: Har bor Faltrax’ vanliga sjomén. De flesta ar
ensamstaende, men vissa har familj. Aven
skurkarna bor har.

DOLDA TING: Om rollpersonerna gar omkring
och snokar ar det 15% chans att de blir over-
fallna av skurkarna.

12 Hamnen

OVERBLICK: Flera stora skepp ligger fortdjda
har. Ni ser att de flesta skeppen kommer ifran
Faltrax.

SL: En helt vanlig hamn.

VARELSER: En eller annan sjoman gar omkring
bland skeppen.

DOLDA TING: Inga

VIKTIGA SLP 1
HAMNEN

Borune Camaar
Borune Gamaar ar en mycket duktig handels-

man, det ar darfor han har fatt arbetet som
forestandare for hamnlagret. Han har inga som
helst misstankar om att hans fru bedrar ho-
nom med Migroun, den stérste skurken i ham-
nen och att hon bedriver svartaborsaffarer i
sitt eget vardshus. Borune éar inte vidare lang
och han véger betydligt mer an vad som &r
lampligt. Hans vikt ror sig runt 100 kg, vilket ar
ca 35 kg féor mycket.

STY T SMI 6 KAR 13
STO 13 INT 14 SB =
FYS 8 PSY 13 KP 11
Vapen FV Skada

2 Navar 6 1T3

1 Spark 6 1T8
Parerdolk 5 1T4+1

Skydd: 1 poang tjocka klader.

Forflyttning: L10

Fardigheter: Administration/Juridik 19, Kul-
turkdannedom 14, 14, Geografi 14, Hantverk:
Tillverka lador 3, Lasa/Skriva Manniskosprak
5, Lasa/Skriva Alvsprak 3, Rakning 5, Sprak-
kunskap 14, Vardesatta 19, Bluff 17, Kopsla 19,
Muta 14, Tala Alvsprak 5, Teckensprak: Han-
delsmaén %, Overklasstil 14, Overtala 13, Slags-
mal 6.

Kaptenen och sjominnen

Nedan f6ljer en beskrivning av kaptenen och
sjoméannen som rollpersonerna kommer att fa
kontakt med. Oavsett vilken kapten de lyckas
Overtala, kommer alla att ha samma grund-
egenskaper och fardigheter.

Den kapten rollpersonerna lyckas fa ar en
palitlig sjobjorn med manga ars erfarenhet av
de sju haven. SL ska spela denna SLP efter
hans namn. T.ex. ska "Skravlaren” skryta om
hur bra kapten han ar och om alla stormar han
klarat. "Slaggan” ska vara hetlevrad och inte
tala kritik. Detta gor spelet roligare bade fér SL
och for spelarna.

STY 13 INT 14 KAR 13
FYS 10 PSY 15 SB —
STO 18 SMI 14 KP 14

19
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Vapen

- Dolk.
Kortsvard
Huggare

FV
14
12
19

Medelstor Skold 14

Kroppsdel
Huvud
Hoger Arm
- Vanster Arm
Hoger Ben

Mage
Brostkorg

20

Skydd

~ Laderhuva

Lader
Lader
Lader
Lader
Nitlader
Nitiader

Skada

- ERL

1T6+1
1T8

Cd NN MND

Abs

030‘1010'!#4!975

Forflyttning: L10

Svardshand: Hoder

Fardigheter: Navigera 19, Simma 5, Klattra
14, Hoppa 14, Sjokunnighet 19, Forsta Hjalpen
14, Upptéacka Fara 14, Anterhake 14, Dra Vapen
14, Slagsmal 14.

Ett skepp har 3-8 sjoman, beroende pa dess
storlek. Dessa sjdmaéan &ar antingen redan be-
sattningsman pa skeppet, eller sa har kapte-
nen Kontrakterat var och en av dem just for
denna seglats. De ar framst lojala mot sin kap-
ten. Blir kaptenen dodad eller pa nagot annat
satt satt ur spel, tar de sina order fran den
rollperson som har hogst KAR-véarde.
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Iffa_dak Kha_ssar Inderha

Evon Owring Penyth

Sl(adg.

Owring Bredsvard 10
Liten Skold

m@x%ﬁiﬁ i
Forflyttning: L10
Skydd: 3 poang nitlader.

n's

) Kh?ssar Dolk 156 1T4+1
Huggare 16 1T8
Liten Skold 16 —
FIENDEN

Har finns de skurkar som kan gora ett forsék
att rédna eller overfalla rollpersonerna. Detta
kan ske antingen till lands eller till sjoss. Till sin
piratdad anvander de en mindre fiskebat, som
kan uppné betydande hastighet aven i ganska
svag vind.

Piratkapten Migroun

Migroun &r 33 ar. Bland sina vanner ar han
betrodd och han anses vara en ganska smart
man. Han planlagger sina 6verfall noggrant och
lamnar ingenting at slumpen. Méarker han att
motstandet ar for svart, tillgriper han ordspra-
ket "battre fly an illa fakta”. Migroun har ett

hemligt forhallande med lagerférestdndarens
fru, Londuine Gamaar.

STY 18 INT 11 KAR 13
FYS 12 PSY 11 SB 1T%
STO 17 SMI 16 KP 11
Vapen FV Skada
Kortsvard 22 1T6+11)

Dolk 19 1T4+1
Huggare 16 1T8

Medelstor Skold 13 .
1)Vapnet har FORTROLLA VAPEN E2 med PER-
MANENS.
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Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Nitladerhuva 3 5)
Hoger Arm Kort Brynja 6 4
Vanster Arm Kort Brynja 6 B
Hoger Ben Lader 2 5]
Vanster Ben Lader 2 5
Mage Kort Brynja 6 5
Brostkorg Kort Brynja 6 6

Forflyttning: L10

Svardshand: Hoger

Fardigheter: Navigera 15, Sjokunnighet 15,
Hoppa 6, Klattra 16, Simma 4, Vardesatta
Smycken och Juveler 11, Dra Vapen 16, Slags-
mal 16, Taktik 11 och Anterhake 16.

Skurkarna

Om overfallet sker pa land deltar endast tva
eller tre av skurkarna. Sker det till havs med
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piratbaten deltar alla. De som skadats eller av-
lidit under ett overfall pa land ar da antingen
borta eller skadade da éverfallet sker till havs.

Alro_n Mernaz S_\{atz

| Bridd _Garth

SMI 12 13 13 13 16

Anterhake 12 17 13 13 13
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aga rum. SL kan valja fradn nedanstaende. Varje
slumpmassigt mote far endast intréaffa en gang.
® En mycket kraftig dimma lagger sig over
sjon. Dimman ar sa tjock att man frén aktern
Kortsvard 17 1T6+1 inte kan se féren pa baten om man inte har
Liten Skold 11 - en lykta i foren. Kaptenen maste sla om han
gE. : lyckas med fardigheten Navigation. Hans GL
-1 minskas med 3.
Bridd Huggare 11 1T8 e Baten blir plotsligt anfallen av hungriga for-
Liten Skold 13 = gyor. Forgyorna férsoker anfalla och doda sa
olk manga personer som mdjligt. SL ska sla och
se vilka personer som blir anfallna. Endast
personer som befinner sig utomhus pa dack
kan bli attackerade. Forgyor beskrivs i av-
snittet om nya varelser.

Skydd: 2 poang lader.
Forflyttning: L10 Forgyor 1 2 3 4 5 6 7 8 910

Londuine Camaar

Londuine Gamaar driver vardshuset "Vagtop-
pen” och ar gift med lagerforestandaren Bo-
rune Gamaar. Hon har ett intensivt karleksfor-
hallande med piraten Migroun. Hon har langt,
ljust, lockigt har och stora bla 6gon.

61110 4 7 61110 4 7

KP 8 83510 8 6 3 510

STY 14 SMI 15 KAR 18

S0 b iy Sid b B Skydd: 3 poangs fjall.

R 2 ot 19 e % Forflyttning: F 24/S 20
Fardigheter: Jaga 12.

Vapen FV Skada

2 Navar 156 1T3 Vapen FV Skada

1 Spark 15 1T6 1 Bett 13 1T6

Dolk 19 1T4+1

® Om inte rollpersonerna har blivit attacke-
rade av piraterna blir de det nu. Ett litet
fiskefartyg narmar sig deras skepp med god
fart. Rollpersonerna kan se att fiskefartyget
forsoker komma upp jamsides med deras
skepp.
Kaptenen och piratkaptenen slar var sitt Sjo-
kunnighetskast. Ar Kaptenens differens-
nummer stérre an piratkaptenens lyckas
han avvéarja bordningsforsoket och rollper-
sonerna hinner gora sig stridsberedda pa

RESAN TILL FALKON dack. Misslyckas han daremot, lyckas pira-

Skydd: 2 poiang lader.

Forflyttning: L10

Fardigheter: Forsta Hjalpen 14, Vardesatta
124, Slagsmal 15, Bluff18, Overtala 18, Finna
Dolda Ting 14, Lyssna 14, Provsmaka 14, Upp-
tacka Fara 13, Gomma Sig 14, Hoppa 14, Smyga
14, Stadskannedom 14, Undre Varlden 14.

Resan tar sju dygn med bét. Under resan ar det terna med att komma upp jamsides med
en viss chans for att det hédnder nagot, ett dem. Piraterna kastar da 6ver en massa an-
slumpméssigt mote. SL ska sla 1T6 varje dygn. terhakar och svingar sig friskt over till roll-
En 1:a indikerar att ett sSlumpmassigt mote ska personernas skepp. De forsoker fa rollperso-
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nerna och sjomannen att ge upp. Piraterna
ger inte upp férran de forlorat hélften av sina
mannar. D& forsoker de atervanda till sitt
fartyg for att segla darifran.

Lyckas rollpersonerna fanga eller pa annat
satt forhindra piraterna att atervanda till sitt
skepp, kan de g¢a ombord pa det. Alla som &r
med och soker igenom skeppet far sla ett
Finna Dolda Ting-kast, de som lyckas finner
kanske nagot av intresse. Rollpersonerna
kan dven soka igenom de tillfangatagna eller
doda piraterna. Foljande skatter finner roll-
personerna om de soker:

Langst ner i piratkaptenens hytt finner de en
kista. Kistan ar av trd med vackra bronsbe-
slag och den ar last. I kistan finner rollperso-
nerna 1456 sm. Bakom en tavla som forestal-
ler tre stora skepp ute pa havet finns ett
l6nnfack. Dar finns tvd opaler varda 1200
sm/styck och en liten laderpung med 90 gm.
P4 sig hade piraterna tillsammans 124 sm.

® En mycket kraftig storm nalkas. Kaptenen
sager att han &r tvungen att reva seglen for
att inte skeppet ska forlisa. Detta medfor att
rollpersonerna blir 12 timmar fordrdjda pa
resan. Rollpersonerna ska sla 1T20. De som
slar hogre an sin FYS blir sjosjuka och kom-
mer att vara inaktiva i 3T4 timmar.

e Kaptenen &r av den typen som inte kan halla
sig ifran flaskan. Just nu ar han mycket onyk-
ter. Kaptenen far sld ett Navigation-kast.
Hans GL modifieras med —10 p g a att han
inte &r vid sina sinnens fulla bruk.

e Alla rollpersoner som befinner sig pa dack
far sl ett Finna Dolda Ting-kast, de som
lyckas ser en liten glasflaska flyta i vattnet.
Hamtar de upp den ser de att det ligder en
ihoprullad bit pergament i flaskan. Pa perga-
mentet star foljande text:

Han fordaruar mdnniskor pa ett t sdtt uarlden
aldrig tldtgare skadat. Jag ber er, befria mig

hjéalp mig att storta Fulracf}f — ;,,j

i s

ON

Nar rollpersonerna nu bestamt sig for att
landstiga pé& 6n, méaste de gora upp med kapte-
nen om nar de tanker atervanda till skeppet.
Kaptenen vill mamligen sa fort som mojligt
bort ifran 6n. Rollpersonerna méste bestimma
en tidpunkt da de tanker komma tillbaka. Kom-
mer de inte vid den tidpunkten, seglar kapte-
nen hem igen och rollpersonerna far forsoka ta
sig hem bést de kan.

Under tiden som rollpersonerna befinner sig
pa 6n Kommer kaptenens skepp att vara 3-5
sjomil dérifran. Rollpersonerna far lana en li-
ten roddbat for att ta sig iland. Kaptenen sager
att han végrar att narma sig 6n under den ljusa
tiden pd dygnet. Detta innebar att rollperso-
nerna bade maste ro till och fran 6n pé natten.

P4 avstand ser rollpersonerna en ganska
stor 6. On &r pa vissa stillen bevuxen med
skog, men pa andra syns kala klippor. Nar roll-
personerna narmar sig 6n fir alla sla 1T20. Om
slaget ar lagre &n nagon av de foljande fardig-
heternas FV, mérker rollpersonen néagot. De
fardigheter som raknas ar: Lyssna, Upptéicka
Fara och Finna Dolda Ting. SL ska sla 1T6 for de
rollpersoner som lyckades och se nedan.

1 Det verkar finnas en borg av nagot slag mitt
pa on. Ett hogt torn syns ovanfor traden och det
ryker lite fran den platsen.

2 Tva mindre och en lite stérre bat ligder
uppdragna pa stranden. De verkar vara hela
och funktionsdugliga.

3 Ett svagt, pladgat och angestfyllt skrik hors
inifran on.

4 P& botten ser rollpersonen resterna av en
livbat. Man kan tydligt se att det star "Jungfru
Maheer” pé livbatens reling.

5 Nagot stort och gront simmar forbi rollper-
sonernas bat. Det s ut som en enorm orm
eller odla.

6 Pa botten syns skelettdelar av ett flertal
individer, troligen manniskor.

Nar rollpersonerna befinner sig pa 6n ar det
en viss chans att de rakar ut for ett slumpmés-
sigt mote. Varje halvtimme rollpersonerna be-
finner sig pa 6n ska SL sl 1T4, blir resultatet en
etta kan SL vélja nedan.
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e Rollpersonerna ser att en flock getter ligger
och désar vid nigra storre Klippblock. Get-
terna ar ofarliga, sa lange som rollperso-
nerna inte retar eller hotar dem.

Dessa getter anvands av magikerna och 2 2 Navar 8 1T3
deras foljeslagare for mjolk, ost och kott. Man 1 Spark 8 1T8
gor aven klader av deras hudar. Getterna Huggare 8 1T8

strévar fritt omkring och betar. Totalt finns
det 1T4 baggar, 3T6 tackor och 6T4 lamm.
® Rollpersonerna kommer in i ett omrade fullt
av resta stenar. Framfor varje sten finns det
en jordhog. Vissa av jordhdgarna ar mycket  Skydd: O

nygravda. Forflyttning: L8

Detta &r magikernas gravplats. Det &r har ~ Fardigheter: Smyga 19
alla som inte klarar tortyren och testernabe-  ® Rollpersonerna marker att vadret héaller pa
gravs. Fulrach Zeen har anvént sin magi for att bli samre. Det bérjar regna och vinden
att gora ododa varelser av vissa av de doda. har Okat.

Rollpersonerna anfalls har av tre tamligen

, 4 Detta ar forsta tecknet pa att en storm hél-
farska zombier.

ler pa att nalkas. SL ska sjélv avgora hur lang
tid det tar innan det blaser upp ordentligt. Ett
Ras 1 Orch 2 Manniska 3 Orch bra riktvarde ar ett par, tre timmar. Om roll-
: ' personerna ar kvar pa 6n da det blaser upp
till storm, méaste de vénta tills stormen &ar
over innan de forsoker ta sig ut till det véan-
tande skeppet. Detta medfér att rollperso-
nerna maste stanna pa on under dagen. Om
den 6verenskomna tiden gar ut, aker det van-
tande skeppet ivdg och rollpersonerna maste
stjila en av de storre roddbdtar med segel
som finns pa on.

28

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



BESKRIVNING AV
SLOTTET

Eftersom det ar tvd magdiker i slottet och de
raknas som mycket viktiga SLP, gar det inte
bara att ha dem placerade i ett rum. Dessa
magiker kan befinna sig pa lite olika stéllen i
slottet. Foljande uppstallning talar om for SL
var de héller till. Sl& 1T8 for Fulrach och 1T8 for
Chameeth. Sl om for den ene, om det blir
samma resultat for bada magikerna, sld om.

1 Han befinner sig i matrummet, rum 4. Dar
sitter han i sin ensamhet och fortar en delikat
supé.

2 Han befinner sig pa tornvaning I, rum 7.
Dar star han och laser den stora boken med
namnen p4 alla som hamnat i fangelsehélorna.

3 Han ar i laboratoriet, rum 9 och forsoker
brygga en ny, fasansfull dekokt.

4 Magikern befinner sig i det stora biblio-
teket, rum 10 och héller pa att ldsa en intres-
sant bok om Voodooritualer.

5 Magikern ar i sitt privata rum och ligder
och sover. Fulrachs rum ar nr 11 och Ghame-
eths nr 12.

6 Magikern befinner sig pa Tornvaning II,
rum 17, och har just skickat en matranson till
Belgandar Seline.

7—8 Magikern befinner sig utanfor slottet
och ar ute pa promenad. Han anlander till slot-
tet ca 30 minuter efter rollpersonernas an-
komst. Om det stdr i ndgon av rumsforkla-
ringarna att magikerna dyker upp, kommer
endast den som &ar inne. Den magiker som
ar utomhus blir endast larmad om nagon av
vakterna i tornen blaser i sitt varningshorn.

SL bor anteckna var i slottet magikerna be-
finner sig sa att allt gar sa smidigt som majligt.

1 Hall

OVERBLICK: Ni ser en stor hall med en trappa
som leder upp till 6vervidningen. Alla fonster ar
svartade och vdggarna ar svartmalade. Det
finns en dérr pa den norra, en pa den vastra
och en pa den sddra vaggen.

SL: Denna en gang magnifika hall 4&r numera
tdmd pa mdébler och annat vackert. Hallen be-
vakas av en vakt.
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VARELSER: Vakt nummer 1. Vakten ropar pa
hjalp om han blir attackerad. [ sddana fall kom-
mer magikerna till undsattning inom 6T4 SR.
Sla ett tarningsslag for varje magiker. De so-
vande vakterna i rum 3 bryr sig inte och tror
endast att det ar vakten som roar sig med lite
vapenexcercis. Magikerna stéller sig da pa bal-
kongen och kastar sina trollformler darifran.
ForsOker rollpersonerna prata sig in maste na-
gon av dem lyckas med fardigheten Muta eller
Overtala. Vakten ber i sadana fall att rollperso-
nerna lagger ifran sig sina vapen.

DOLDA TING: Under trappan uppat finns en
lonntrappa nedat.

SKATTER: Vakten har 11 km och 3 sm pa sig.

2 Kok

OVERBLICK: Ni ser ett kok vars utrustning
skulle f4 mor dar hemma att falla i grat. I det
sydostra hornet finns en 6ppen spis och paden
sodra vaggen finns en dorr. Under kéksbanken
som star utefter den vastra vaggen ligder en
halmmadrass och en filt. Ni hér det valkanda
ljudet av snarkningar.

SL: I detta kok tillagas magikernas mat.
VARELSER: En kock som sover under koksban-
ken. Borjar rollpersonerna skramla med kas-
truller eller liknande vaknar kocken och forso-
ker jaga ivdg inkraktarna med sin Kkottyxa.
Kocken ar mycket duktig och han blir valdigt
arg om nagon borjar leva om i hans kék. Han
har arbetat som slottskock i snart fem ar och
han vet precis vad Fulrach och hans vanner
sysslar med. Dessvarre ar han mycket lojal mot
sin arbetsgivare.

Kocken

STY 16 INT 12 KAR S5
STO 9 SMI 8 SB =
FYS 11 PSY 11 KP 10
Vapen FV Skada

2 Navar 9 1T3

1 Spark 9 1T6

Handyxa 14 1T6+2
Skydd: 0

Forflyttning: L10
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Fardigheter: Smyga 11, Hantverk: Laga God
Mat 4, Dra Vapen 8, Hoppa 8, Smyga 8, Klattra 8
och Zoologi 7.

DOLDA TING: Blir det strid i kdket, vaknar bade
vakterna ifran rum 3 och magikerna. Detta kan
bli 6desdigert for rollpersonerna.

SKATTER: Kocken har en halskedja av silver
vard 18 sm.

3 Gamia bibliotek

OVERBLICK: Ni ser ett moérkt och dystert biblio-
tek. Hyllorna &r tackta av damm och spindel-
nat, vilket gor det svart att 1asa bockernas titlar.
Pa golvet finns det sex halmbéaddar. Det ligder
folk i tre av dem.

SL: BOckerna i detta bibliotek har lamnats
orérda och magikerna gar ibland hit for att
hémta eller lamna nagon intressant bok. Rum-
met anvands nu som logement for magikernas
vakter. Vakterna sover fyra timmar, vaktar fyra
timmar osv.

VARELSER: Vakterna nummer 2, 3 och 4 ligger
hér och sover. Har rollpersonerna fort viasen,
tex brakat med vakt nummer 1, ar de vakna.
DOLDA TING: Inga

SKATTER: Vakterna har 3T6 km och 1T6 sm var.

4 Matrum

OVERBLICK: Ni ser ett stort rum med ett stort
bord och atta stolar. Pa bordet star fyra vackra
silverljusstakar med svarta ljus i.

SL: | denna matsal ater magikerna sina malti-
der tillsammans. Vakterna &ar hénvisade till
rum 3.

VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.

DOLDA TING: De svarta ljusen &r magiska och
om rollpersonerna tander dem maste alla
inom 3 meter ifrdn ett brinnande ljus sla pa
motstandstabellen mot ett gift med STY 8. De
som misslyckas bérjar dromma fruktansvarda
mardrommar om néatterna. Drémmarna hand-
lar om Dodséangeln. Ar nidgon av de drabbade
rollpersonerna Trollkarl kan han/hon inte
langre memorera trollformler. Det enda sittet
att fa bort mardrémmarna ar att nagon kastar
formeln Skingra pa den utsatta rollpersonen.
Formeln maste da dvervinna ljusets effektgrad

som ar 4. Detta kan ske langt efter det att roll-
personerna drabbades av ljusets morka effek-
ter.

5 & 6 Vakttorn

OVERBLICK: Ni ser ett ganska hogt torn. Uppe i
tornet star en humanoid varelse och spejar ut
over nejden.

SL: Lyckas vakten med Finna Dolda Ting och
overvinner med sitt differensnummer rollper-
sonernas samsta differensnummer pa fardig-
heterna Gomma Sig eller Smyga, upptacker
han rollpersonerna och ropar hégt och ljudligt:
"Halt! Vem déar!?” Blir han misstdnksam blaser
han i sitt varningshorn och da tar det 3T8 SR
innan resten av vaktstyrkan dyker upp. Om
magikerna ar i rum 11 och 12, vaknar aven de
och om inte "Faran éver” blasts inom tre minu-
ter gar aven de ut och undersoker.

VARELSER: I torn 5 star vakt nummer 5 och i
torn nummer 6 star vakt nummer 8.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Vakterna har 3T6 km och 1T8 sm var.

7 Tornvaning I

OVERBLICK: Ni ser ett runt rum utan fénster,
dér det finns trappor uppéat och nedat. Taket ar
aven har fyra eller fem meter upp. Mitt i rum-
met star ett skrivbord och en stol. Det ligder en
tjock dammig bok pa skrivbordet.

SL: Trappan ner leder till rum 18 och trappan
upp leder till rum 17. Boken &r ett register éver
de ménniskor som sitter eller har suttit i fang-
elset. De flesta sidorna ar gamla och skrivna
med stil och finess, men pa slutet ar det en
annan, kladdig handstil som tagit vid. Har na-
gon av rollpersonerna fardigheten Lasa/Skriva
Svartiska med méanniskobokstaver kan han fa
fram foljande:

Abbot Komoon Dod
Karish Nerek

Dodrek Kfar Déd
Aldeen Halfhar Dod
Epoor de Rennor Dod

Belgandar Seline

27

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.
DOLDA TING: Inga

8 Torn

OVERBLICK: Ni ser resterna av ett raserat torn.
Det ar latt att ta sig forbi stenresterna och ni
marker att det var lange sedan som tornet ra-
sade.

SL: Tornet och muren forstérdes nar Fulrach
testade en ny magisk formel, med vilken man
river hus. Problemet var att Fulrach anvande
for hog effektgrad vilket medforde att stora de-
lar av hans slott Kollapsade.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

9 Laboratorium

OVERBLICK: Ni ser ett rum vars vaggar ar fulla
med sma hyllor och mitt pa golvet star ett stort
bord. Pa bordet finns flera olika flaskor och
provror och skapen och hyllorna &r fulla med
flaskor och burkar.

SL: Detta 4r magikernas lilla laboratorium, och
det ar har de framstaller magiska drycker och
annat trevligt. Totalt finns det 23 olika flaskor
med vatska i.

VARELSER: Nagon av magikerna kan vara héar
enligt tabellen.

DOLDA TING: Provsmakar nagon av rollperso-
nerna flaskornas innehall ska de anvanda far-
digheten Provsmaka. SL maste bestdmma vét-
skans vanlighet. Sla 1T86, 1 visar att vatskan ar
vanlig, 2-3 visar att den ar ovanlig och 4-6 visar
att den ar sallsynt. SL far nu sla 1T20, en 1:a

ﬂ

"g
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visar att drycken ar magisk och har ndgon av de
effekter som finns i tabellen nedan, évriga re-
sultat visat att vatskan ar giftig. For att be-
stamma giftets styrka ska SL sla 1T20.

1T% Drycken innehéller

1 HELA E3. Flaskan innehaller 1T4 doser.

2 ANTIMAGI E2. Flaskan innehaller 1T4 do-
Ser.

3  HORSEL EX4. Flaskan innehdller 1T4 do-
ser.

it FLYGA E4. Flaskan innehaller 1T4 doser.

SKATTER: Har rollpersonerna tur innehaller
nagon av flaskorna en magisk dryck enligt
ovanstaende tabell.

10 Magikernas bibliotek
OVERBLICK: Ni ser ett rum vars vaggar ar
tdckta av bokhyllor fulla med gamla slitna
bocker. Hyllorna ar maérkta enligt foljande:
Svartkonst, Kropp & Sjal, Elementarmagi,
Nekromanti, Mentalism, Skonlitteratur och
Nyforvarv.
SL: Detta ar magikernas bibliotek, har finns
manga kidnda och okédnda verk. Letar rollper-
sonerna bland bockerna maste de lyckas med
Finna Dolda Ting. Rollpersonerna far endast
ett forsok per man i rummet. Nar de letar
maste de tala om pa vilken &mneshylla de s6-
ker. Foljande amneshyllor finns:

Svartkonst: Det magiska pentagrammet och
Hdaxkonst

Kropp & Sjal: stgmstan och Lékekunskap
& Droger

Elementarmagi: Ingenting av varde.

Nekromanti: Voodooritualen
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Mentalism: Ingenting av varde

Skonlitteratur: Tio smad Svartalfer och Tolls
fordéomda mdn

Nyforvarv: Formelbok tillhérande Belgandar
Seline

Lyckas rollpersonerna hitta nagon av bock-
erna, ska SL ldsa bokbeskrivningarna for de
bdécker rollpersonerna hittade.

Bokbeskrivningar

Alla bocker, utom formelsamlingen, tar 2T4
manader att studera och under den tiden kan
studenten inte vara ute pa aventyr eller dylikt.
For att kunna lasa béckerna maste rollperso-
nen ha minst FV 3 i att ldsa det sprak som
boken ar skriven pa. Spraket stdr inom paren-
tes efter bokens titel i forklaringen. I en storre
stad har bockerna ett varde pa 1T6x 1000 sm
per styck.

Det magiska pentagrammet: (Svartiska
med maéanniskobokstaver) Boken handlar om
hur man anvander pentagram, d v s den fe-
‘muddiga stjarnan for att frammana olika de-
moner. Boken talar inte om hur man gor exakt,
utan ar endast en oversikt. Boken ger lasaren
+2 pé& FV i Kunskap om Magi.

Héaxkonst: (Svartiska med manniskobok-
stdver) Boken &ar en allman bok som behandlar
olika teorier om hur man blir en hixa. Boken
ger prov pa vissa olika typer av trollformler en
hdxa bor kunna, men ingen av formlerna ar
kompletta och gar darfor inte att anvanda. Bo-
ken ger lasaren +1 pa FV i Kunskap om Magi.

Livsgnistan: (Alvsprak) Boken ger lasaren
en uppfattning om hur varelsernas sjal kan
lamna kroppen och intrdda i andra foremal
eller kroppar. Boken behandlar dven teorier
om att ateruppvacka doda. Boken ger lasaren
+1 pa FV i Kunskap om Magi.

Lakekunskap & Droger: (Alvsprak) Boken
ar mycket valskriven och ger lasaren en mycket
bra bild om hur man férbinder sar, botar sjuk-
domar och tillverkar helande droger. Boken ger
lasaren +3 pa FV i Lakekunskap, +2 pa FV i
Forsta Hjalpen och +3 pa FV i Drogkunskap.

Voodooritualen: (Svartiska med méannisko-
bokstaver) Boken ar en ren instruktionsbok i
hur man férbereder och genomfor en voodoo-

ritual. Den tar upp sérskilt viktiga bitar sa som
hur man sticker nalen pa bista sétt. Ar lasaren
en magiker som har utbildning i Nekromanti-
skolan far han/hon +3 i Skicklighetsvarde pa
formeln Voodooritual. Observera att magikern
maéste ha tillréckligt hogt FV i Nekromantisko-
lan for att kunna kasta formeln VOODOO-
RITUAL.

Tio sma svartalfer: (Manniskosprak) En
sorglig berittelse om hur de tio sméa svartal-
ferna rakar ut for en massa tragiska handelser
sd att det endast ar en kvar pa slutet. Han i sin
tur blir uppéten av en drake.

Tolls féordomda mén: (Manniskosprak) Bo-
ken handlar om en trevlig och snéll armékap-
ten som i slutet av boken blir tokig och skickar
sina stackars soldater rakt in bland fiendens
bagskyttar.

Formelbok tillhorande Belgandar Seline:
Boken ar en formelbok och i den finns foljande
formler nedtecknade:

Antimagi, Skingra, Varseblivning, Beskyd-
dare, Finna Vatten, Rena, Spéarlés, Minska,
Oka, Véderférutsagelse, Vindkontroll, For-
andra, Hela, Eld, Frost, Forsegla, Ljus, Morker,
Stenvagg, Gasmoln, Acklande, Blixt, Energi-
strale, Knacka, Fortrolla Vapen, Férbanna Va-
pen, Oppna, Frammana Vattenelementar, Eld-
vag, Aterfinna, Magnesiumflamma, Oriente-
ring, Sprang, Motstandskraft, Balans,
Hjarnblank, Horsel, Snabbhet, Langsamhet,
Lungfilter, Lyft, Skydd, Tankedverforing, Vat-
tensyn, Vattenandning, Flyga, Morkersyn och
Osynlighet.

VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Har rollpersonerna tur kan de finna
négra av ovanstaende bocker.

11 & 12 Sovrum

OVERBLICK: Ni kommer in i ett vackert méble-
rat sovrum. P4 golvet star en stor vacker sang
och vid vaggen star ett stort skap.

SL: I skapet finns flera olika uppsattningar av
typiska magikerklader, d.v.s mjuka laderstov-
lar, slangkappor m.m. Sangen ar baddad med
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akta duntacken och lakanen ar av silkestyg.
VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.

DOLDA TING: Inga

13 Tortyrkammare

OVERBLICK: Ni ser en mork kammare med en
dorr pa den vastra och en pa den sédra vaggen.
I det sydvastra hornet star en strackbank och
ni ser flera olika tortyrinstrument ligga ut-
spridda pa golvet. P4 strackbanken sitter en
vanskapt man med kolossala muskler och pe-
tar naglarna med en bddelsyxa.

SL: I denna "trevliga” kammare utfor tortyr-
mastaren Alghaan Gharhd sina fruktade kons-
ter. Han kan pé nagra fa sekunder fa vem som
helst att bekdnna vad som helst.

VARELSER: Alghaan Gharhd. Han tittar forst
oforstaende pa rollpersonerna da de kommer
ner for trappan och fragar vem av dem som ar
fangen. Han anfaller inte rollpersonerna om de
inte upptrader fientligt eller hotar honom.

Alghaan Gharhd

Alghaan ar stor, Over tvad meter, stark som en
bjorn, men lite vil korkad. Han har arbetat som
tortyrmastare i drygt sex ar. Han ar sjukligt
féralskad i sina kéra tortyrredskap och alskar
sitt arbete o6ver allt annat.

STY 18 INT 6 KAR 3
FYS 16 PSY 7 SB 1T4
STO 18 SMI 9 KP 17
Vapen FV Skada

2 Knytnavar 9 1T3

1 Spark 9 1T6
Dubbelyxa 161) 2T10+21)

) Modifiera for vapnets magiska egenskaper.

Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Laderhuva 2 6
Hoger Arm Lader 2 5
Vanster Arm Léader 2 5
Hoger Ben Lader 2 6
Vanster Ben Lader 2 6
Mage Lader z 6
Brostkorg Lader 2 g
30

Svardshand: Vanster

Forflyttning: L10

Fardigheter: Hantverk: Tortyr 5, Forsta
Hjalpen 6, Dra Vapen 9, Féorhora 8, Tala Alviska
1, Tala Dvargsprak 1, Tala Svartiska 2, Hasards-
pel 14, Hoppa 9, Smyga 9, Klattra 9 och G6mma
Sig 5.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Alghaans Bodelsyxa ar magisk och
har tio FORTROLLA VAPEN E3. Den saknar
NEXUS och PERMANENS.

14 Magikernas skattkammare

OVERBLICK: Ni ser en dorr pa vilken det star
"Tilltrade Férbjudet!” Dorren verkar vara last.
SL: SL ska sla upptacka fara for samtliga roll-
personer. Lyckas ndgon méarker han/hon att det
ar nagot som inte stimmer. Oppnar rollperso-
nerna dorren, ska SL ldsa upp foljande text:

"Det forsta ni ser nar ni kommer in i rummet
ar en fruktansvard symbol som lyser pa mot-
satta vaggen. Ni blir alla mycket, mycket
radda.”

Det som lyser ar symbolen Fruktan, se vi-
dare vid Dolda ting. | rummet finns magikernas
skattkista. I kistan finns dven stavdelen som
rollpersonerna soker. Kistan ar last med ett
mycket bra las, SG 50.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: I rummet finns en Kraftsymbol
som aktiveras enligt foljande villkor: Dorren
Oppnas av nagon annan &n de tvad magikerna.
Kraftsymbolen aktiverar i sin tur symbolen
Fruktan med en effektgrad pa 1.

SKATTER: I kistan finns 3 rubiner, varda 800 sm
per styck, ett juvelbesatt halsband vart 2000
sm och ett skrin av svart adeltra. I 1adan ligger
en stavdel.

15 a-e Fingelsehalor

SL: Dessa fangelsehalor d&r sma fuktiga krypin,
fulla av rattor och rester av de som en gang levt
men nu aterféorenats med sin skapare. De
fangelsehalor som ar numrerade innehaller
nagot speciellt, resten ar tomma bortsett fran
skelett och rattor. De numrerade fangelseha-
lorna har en tillaggsbeskrivning nedan, den ska
adderas till den overgripande beskrivning som
finns ovan.
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15 a Fingelsehala
OVERBLICK: | denna fangelsehala sitter en ut-
marglad man i sonderslitna kladtrasor. Han ser
forskrackt ut och ni kan se tydliga méarken efter
tortyr.
VARELSER: Karish Nerek. Denne man ar en av
de fa overlevande frén ett skepp som forliste
har for ett drygt ar sedan. Skeppet han arbe-
tade pa hette "Jungfru Maheer”. Han ar
mycket skadad och utmaérglad och om nagon
kommer i narheten av honom ryggar han till-
baka. Det kravs att nagon av rollpersonerna
lyckas att med 1T20 slé under sin KAR for att
han ska vaga lita pa dem. Lyckas de med att
vinna hans fértroende berattar han foljande:
"Denna koloni styrs av en ondsint man vid
namn Fulrach Zeen. Han anvander sin fruk-
tansvarda magi for att kontrollera manniskor
och f& dem att géra som han vill. De som &r
motstraviga och lyckas Klara sig undan magins
makt slangs liksom jag i dessa hemska fangel-
sehalor”.
_ Karishs sankta KAR beror pa alla blamarken
och arr han fatt i ansiktet. Siffran inom paren-
tes anger vad han hade fér ursprunglig KAR.
Detsamma galler for hans nuvarande KP.

Karish Nerek

Karish Nerek ar en vanlig sjoman som hade
oturen att raka ut for Fulrachs behandling.
Skeppet han arbetade pa hamnade plotsligt i
en fruktansvard storm och forliste. Han och
flera andra lyckades undkomma och tog sig
iland pa 6n. Dar mottes de av bevapnade vakter
och fordes till fangelsehdlorna. Efter ett par
dagar kom Fulrach sjélv och bérjade kasta be-
svarjelser. Karish var den ende som lyckades
motstd magin och darfor blev han utsatt for

tortyr.

STY 13 INT 12 KAR 7 (13)
STO 14 PSY 18 SB =
FYS 8 SMI 10 KP 3(11)
Vapen FV Skada

2 Néavar 8 1T3

1 Spark 8 1T6

Kortsvard 10 1T6+11)

1) Han har inget kortsvdard.

Skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter: Navigera 12, Simma 14, Klattra
10, Sjékunnighet 16, Tala Alviska 3, Vardesatta
12.

DOLDA TING: Inga

15 b Féangelsehala

OVERBLICK: I denna fangelsehala ser ni krop-
pen av en kvinna. Hon kan ha varit doéd i hogst
ett par, kanske tre, dagar. Kroppen ar full av
knytndvsstora bldmarken och stanken ar out-
hardlig.

SL: Denna kvinna har inte fallit offer for den
grymme Alhmans tortyrredskap, utan avled for
ett par, tre dagar sedan av en mycket dodlig
sjukdom kallad blapest. Har nagon av rollper-
sonerna fardigheten Lakekonst och lyckas
med den, ser han att kvinnan har dott av sjuk-
domen.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Om nagon eller nagra av rollper-
sonerna borjar genomsoka kvinnan efter skat-
ter maste de sla ett raddningsslag mot ett gift
med STY 11. Detta ar inte ett gift, utan en
mycket smittsam och dodlig sjukdom. De som
misslyckas insjuknar efter 2T6 dygn och blir i
sin tur smittobarare.

Den sjuke boérjar ma illa och efter ett dygn
upptrader knytnavsstora blamarken over hela
kroppen. Rollpersonen ska da sla 1T20, slar
rollpersonen under sin FYS, klarade han/hon
det kritiska skedet och blamaérkena forsvinner
sakta. Tillfrisknandet tar 6T3 dygn och efter
detta ar rollpersonen helt frisk. De som inte
klarar det kritiska skedet avlider inom 5T4 tim-
mar.

15 ¢ Fingelsehala

OVERBLICK: Ni ser att fingen i detta rum har
begatt sjalvmord. Fran en utstickande sten i
taket har han bundit ett rep gjort av sina klad-
trasor.

SL: Denna man visste att han smittats av bla-
pest och tog sitt liv i ett sista desperat forsok att

slippa plagorna.
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VARELSER: Inga
DOLDA TING: Inga

15 d Fangelsehala

OVERBLICK: Nar ni tittar in ser ni att ni kom
forsent. Pa golvet ligger en man, helt séndersla-
gen, och blodet som runnit ur hans mun héller
pé att bilda en hard, stel kaka pé hans trasiga
klader.

SL: Denna man avled for en stund sedan. Det
var hans skrik rollpersonerna hade mojlighet
att hora da de narmade sig 6n. Lyckas nagon av
rollpersonerna med sitt Finna Dolda Ting-slag,
ser de nagot som glimmar i en spricka i viggen,
en liten guldmedaljong.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Medaljongen ar vard 100 sm.

15 e Fingelsehala

OVERBLICK: Ni ser en man som stirrar tomt
framét. Han ligder pa rygg pé sin brits och ver-
kar inte lagga marke till att ni kommer.

SL: Mannen ar dod och avled endast for négra
timmar sedan. Han blev mycket hart ansatt av
Alhman och hans kropp klarade inte pafrest-
ningarna.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

16 Tornkaidllare

OVERBLICK: Ni stir i ett upplyst runt rum.
Rummet ar mycket hogt i tak, atminstone fyra
eller fem meter. Efter den vastra viaggen gar en
trappa uppat. Pa golvet star det flera stora tun-
nor markta "Sill”, "Potatis” eller "Mjol”.

SL: Det ar har kocken forvarar sina ravaror.
Bland tunnorna finns dven vin, salt och saltat
kott. Trappan upp leder till rum 7.

VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.

DOLDA TING: Inga
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17 Tornvaning Il

OVERBLICK: Ni kommer upp till ett tomt runt
rum. Ni ser ett stort pentagram pa golvet och
en liten lada pa ena vaggen.

SL: Ladan innehaller 2% stycken sma rokelse-
kar. Dessa anvinds for att teleportera sig till
och frédn &éversta vaningen, rum 18. Trappan
leder till rum 7.

VARELSER: Nagon av magikerna kan vara har
enligt tabellen.

DOLDA TING: D& man staller sig mitt i penta-
grammet med ett tint rokelsekar, blir man tele-
porterad till rum 18. Man befinner sig da mitt i
pentagrammet, men med ett utbrunnet rokel-
sekar. Vid sjalva teleportationen uppstar en
Kraftig rok ifran rokelsen och nar den skingras
ar man forflyttad.

18 Tornvaning Il

OVERBLICK: Rummet ar runt och viaggarna ar
av kal svart sten. Det hela ser ut att vara ny-
byggt. Mitt i rummet ligder en halmhog och pa
den en gammal man som tittar skrackslaget pa
er.

SL: Mannen i halmhogen ar Belgandar Seline,
en gammal magiker som blivit tillfingatagen av
Fulrach Zeen. Rollpersonerna kan kénna till
honom om de funnit flaskposten pé resan hit.
Han presenterar sig d& han forstar att rollper-
sonerna inte ar vakter och erbjuder sin hjalp
om de befriar honom.

VARELSER: Belgandar Seline

Belgandar Seline

Belgandar ar en mycket sympatisk gammal
man. Han hade oturen att vara resenér pa ett av
de skepp som Fulrach kapade. Hade det inte
varit s& att han var sjosjuk, hade han aldrig
hamnat har. Nu blev han torterad och plagad
och till sist fangslad i detta magiskyddade torn.

STY 8 INT 17 KAR 15
STO 9 PSY 26 SB =
FYS 7 SMI 13 KP 8
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Vapen FV Skada

2 Navar 10 1T3

1 Spark 10 1T6
Trastav 13 2T4!)

1) Han har ingen stav.

Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Inget 0 4
Hoger Arm Tjockt tyg 1 3
Vanster Arm Tjockt tyg 1 3
Héger Ben Tjockt tyg 1 4
Vanster Ben Tjockt tyg 1 -
Mage Tjockt tyg 1 4
Brostkorg Tjockt tyg 1 5

Forflyttning: L10

Svardshand: Hoger

Fardigheter: Botanik 17, Forsta Hjalpen 17,
Finna Dolda Ting 17, Lyssna 13, Upptédcka Fara
17, Provsmaka 17, Lasa/Skriva Allméansprak 5,
Lasa/Skriva Alvsprak 4, Lasa/Skriva Svartiska
- 4, Lasa/Skriva Uréldriga Sprak %, Animism 12,
Elementarmagi 16, Mentalism 9.
Memorerade formler: Inga

DOLDA TING: Man behdver dven rokelse for att
ta sig tillbaka till rum 17. Detta medfor att om
ingen av rollpersonerna tog med sig extra
rokelsekar blir aven de fangar i tornet. Mat,
eller vad det ska kallas, kommer tre ganger om
dagen via pentagrammet. D4 den endast &r
avsedd for en person, kommer rollpersonerna
att borja svalta.

Da rollpersonernas medhavda mat ar slut
borjar deras FYS att sjunka ett steg per dag. Da
den kommit ner till noll avlider rollpersonen av
svéalt. Detta galler d& dven Belgandar Seline, da
aven rollpersonerna ar med och delar pa den
lilla matranson han far.

Rummet ar konstruerat med hjalp av kraft-
fulla magiska formler ur den fruktade boken
"Encyclopedia Demonica”. Detta medfor att all
magi ar verkningslos. Forsoker nagon att med
vald ta sig ut, marker han/hon snart att vaggen,
golvet och taket ar helt oforstorbart.

MAGIKERNA OCH
VAKTERNA

Fulrach Zeen
Fulrach ar mycket egoistisk, han ar helt besatt
av tanken pa att en gang fa bestiga tronen som
konung. Alla dessa forberedelser som att kapa
skepp och hjarntviatta manniskor ar endast
sma delar i Fulrachs maktiga plan.

Fulrach ar 68 ar, han har langt svart har,
stora buskiga 6gonbryn och kolsvarta sma, pli-
riga 6gon. Han &r lang och smal.

STY 10 SMI 11 KAR 10
STO 14 INT 15 SB =
FYS 12 PSY 29 KP 13
Vapen FV Skada

2 Navar 8 1T3

1 Spark 8 1T6

Trastav 11 2T4
Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Inget 0 5
Hoger Arm Tjockt Tyg 1 4
Vanster Arm ” 1 4
Hoger Ben Lader 2 5
Vanster Ben 4 2 S
Mage " 2 5
Brostkorg " 2 6

Forflyttning: L10

Svardshand: Hoger

Fardigheter: Astrologi 19, Drogkunskap 19,
Giftkunskap 15, Forsta Hjalpen 15, Lasa/Skriva
Svartiska %, Liasa/Skriva Alvsprak %, Lasa/
Skriva Manniskosprak 5, Bluff 10, Tala Svar-
tiska 4, Tala Manniskosprak 5, Tala Dvargsprak
3, Overtala 10, Uppticka Fara 18, Nekromanti
19, Mentalism 17.

Magiska Formler: Paralysering S 16, Kontrol-
lera Lagre Odod S 14, Tala med Dod S 8, Ani-
mera Dod S 12, Antimagi S 15, Skingra S 12,
Flyga S 9, Morkersyn S 10, Terror S 7, Livsut-
tomning S 4 och Osynlighet S 8.
Vardeforemal: Pa sig har Fulrach alltid sin
karaste dgodel — Formelsamlingen. I den finns
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foljande formler:

Besudla, Paralysering, Kontrollera Léagre
0Odod, Radsla, Blindhet, Tala med Dod, Ani-
mera Dod, Panik, Kontrollera Andar, Smaérta,
Terror, Dodshand, Kontrollera Hogre Odod,
Voodooritual, Livsuttomning, Orientering,
Sprang, Motstandskraft, Balans, Hjarnblank,
Horsel, Snabbhet, Langsamhet, Lungfilter,
Lyft, Skydd, Tankeoverforing, Vattensyn, Vat-
tenandning, Flyga, Mérkersyn, Ogonmatt,
Osynlighet, Syn, Sannsyn, Sannhorsel, Kon-
trollera Person, Teleportera, Magisk Syn,
Minne, Oradd, Fjarrsyn, Atervé‘mdo, Antimagi,
Skingra, Varseblivning, Beskyddare, Laddning,
Sigill, Permanens, Nexus, Avlasa Magi, Sking-
ringsritual, Transfer och Livsforlangning.

Chameeth Zeen
Chameeth ar Fulrachs lillebror och blir ofta
behandlad som en saddan av Fulrach. Det var
Fulrach som fick in Chameeth pa magikerba-
nan och nu ar han en ganska duktig magiker.
Han har Kort, stubbat, svart har och aven
han har buskiga 6gonbryn som néastan doljer
de sma svarta 6gonen. Nar spelarna méter ho-
nom har han forbrukat 8 PSY pa at kasta be-
svarjelser.

STY 10 SMI 12 KAR 186
STO 12 INT 18 SB o=
FYS 9 PSY 27 KP i |
Vapen FV Skada

2 Navar 10 1T3

1 Spark 10 1T6

Trastav 12 2T4
Kroppsdel Skydd Abs KP
Huvud Laderhuva 2 4
Hoger Arm Lader 2 3
Vanster Arm Lader 2 3
Hoger Ben Lader 2 4
Vanster Ben Lader 2 4
Mage Lader 2 =
Brostkorg Lader 2 5

Forflyttning: L10
Svardshand: Hoger
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Fardigheter: Forsta Hjalpen 1%, Bluff 13, Over-
tala 13, Finna Dolda Ting 18, Upptacka Fara 15,
Tala Svartiska 5, Tala Alvsprak %, Tala Manni-
skosprak 5, Lasa/Skriva Manniskosprak 5,
Lasa/Skriva Svartiska %, Provsmaka 18, Over-
klasstil 18, Rakning 5, Hantverk: Gravyr 5, Var-
desatta (B) 1% och Symbolism 19.
Magiska formler: Osakerhet S 17, Stopp S 13,
Fjarrskrift S 18, Kraft S 16, Blindhet S 9, Van-
skap S 12, Glomska S 14, Antimagi S 8 och
Laddning S 6.
Vardeforemal: Chameeth har en formelsam-
ling pa sig, den innehaller foljande formler:
Osékerhet, Stopp, Lockelse, Fjarrskrift,
Kraft, Blindhet, Epilepsi, Glémska, Vanskap,
Elementarskydd, Fruktan, Fred, Antimagi,
Skingra, Varseblivning, Beskyddare, Laddning,
Permanens, Sigill, Avlasa Magi, Nexus, Sking-
ringsritual, Livsforlangning och Transfer.

Vakter

SMI 106 &' 11 12 10 16

PSY '8 10 6 11 15 8

Dra Vapen

Hoppa 10 13 1656 9 14 12
Smyga 14 13 8 9 8 12
Nr Vapen FV  Skada

2 2 Navar 9 1T3
1 Spark 9 1T6
Bredsvard 13 1T8+1

Normal Skold
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2 Navar
1 Spark
Bredyxa

ion Bkila.
2 Navar

1 Spark
Kortsvard
Normal Skold

g

12
12
16

1T3
1T6
1T8+

2

Skydd: 3 poang nitlader
Forflyttning: L10

ATERRESAN TILL
FASTLANDET

Aterresan till fastlandet blir for rollpersonerna
en mycket lugn och vilsam period. De har tid
att vila upp sig, hela sina sar och tanka over
sina misstag.
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Kungarnas gravtempel

Kungarnas gravtempel ar den plats dar man
lange har begravt landets kungar. Platsen ar
omgardad av en fyra meter hog stenmur, vars
Overkant ar besatt med decimeterldnga syl-
vassa metallpiggar. Den enda ingangen ar via
en stor jarngrind. Gravtemplet ligder fyra dags-
ritter 6ster om Faltrax, i ett ganska kuperat
landskap.

Resan till Kungarnas Gravtempel gar forst
genom vanlig landsbygd med vackra gardar
och gastvanliga manniskor, men leder sedan
vidare mot mer obebodd terrang. Under resan
ar det en viss chans att rollpersonerna traffar
pé négot eller nigra. Var tolfte timme som roll-
personerna befinner sig pa resande fot ska SL
sld 1T4. En etta indikerar att ett sSlumpmaéssigt
mote intraffar. SL kan d& valja fran foljande:

® Rollpersonerna traffar en gammal bonde
vars ekonomi inte dr den basta. Han undrar
om inte rollpersonerna vill kopa en riktigt
bra och fin hast. Det ar en latt ridhast och
den Kkostar bara 460 sm. Hasten ar otroligt
snabb och valtranad.

Hast

STY 30 SMI 17 SB 1T10
STO 27 INT 5 KP 22
FYS 18 PSY 14

Skydd: 1 poéang skinn.
Forflyttning: L34

Naturliga vapen FV Skada
1 Bett 16 1T4
2 Spark 19 1T6

e Nista gang rollpersonerna slar lager blir de
uppvaktade av en grupp hungriga hyenor.
Uppfor sig rollpersonerna hotfulit, eller ska-
dar nagon av hyenorna, gar de till anfall. An-
nars lamnar de rollpersonerna i fred.
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Hyeno

Skydd: 0
Forflyttning: L15
Fardigheter: Spara 13

Naturliga vapen FV
1 Bett 11

Skada
1T10

e En plotslig dskknall skrammer rollpersoner-
nas héastar och alla méaste sld under hastens
INT med 1T20. De som misslyckas med det
ramlar av hasten och far 1T6 i skada.

® En gammal man iférd en munkkapa kommer
gaende langs vagen. Nar han ser rollperso-
nerna stracker han fram handen och sager:
”Skank en slant till en fattig tiggarmunk.”
Om rollpersonerna ger honom pengar,
tackar han dem och vélsignar dem. Denna
vilsignelse ger dem en justering pa nésta
viktiga tarningsslag med =4 (alternativt
+20%). Justeringen ska alltid vara till det
battre for rollpersonerna och de ska inte veta
vad det var som gjorde att det blev béttre.

e En av rollpersonernas histar trampar snett
och skadar sitt hogra framben. Detta kan
inte intraffa med den hast som rollperso-
nerna kan ha kopt av den fattige bonden.
Den skadade hasten far sin forflyttningsfor-
maéga halverad, och om skadan inte ses Over,
blir hasten till slut helt obrukbar. SL bestam-
mer vilken hést det galler.
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TEMPELPLATSEN

Vil framme ser rollpersonerna en hog slat sten-
mur bevuxen med allehanda grona vaxter. In-
nanfér muren skymtar rollpersonerna av tre
stora byggnader. Det finns dven nagra tradbe-
vuxna omraden innanfér muren. Man ser dven
tydligt de vassa jarnpiggarna pa murens ovan-
sida.

1 Grinden

OVERBLICK: Framfor er ser ni en stor grind av
Jarn. Mellan spjalorna kan ni se tre stora bygg-
nader och flera skogsdungar. Marken ar tackt
med halvmeterhogt, ovardat gras.

SL: Grinden ar inte pd nagot satt l1ast, men den
kan pa grund av dlderdom och rost vara trog att
Oppna.

VARELSER: Inga

DOLDA TING: Inga

2 Det dldsta gravtempiet
OVERBLICK: Ni ser en majestétisk byggnad, ut-
smyckad med guld och andra adla metaller. En
stor trappa leder upp till en gigantisk dubbel-
dorr av brons. P4 dérrarna finns en inskrip-
tion:

"Har vilar de mdn som styrt landet i tid och

otid, prisa dem. Stér ej dem som sover, det
bringar er olycka.”
SL: Varningen pa dorren &r befogad. Vissa av
Kungarna dog en ond, brad dod och deras sja-
lar hemsodker omradet som valnader och spo-
ken. Nedan foljer en beskrivning av de statyer
som finns i gravtemplet. Kistorna ar av brons
och locken har en vikt pa 60 BEP.

A. Denna staty forestéller en man Kkladd i
ringbrynja. Han bar ett bredsvard i sin hogra
hand. Pa statyns sockel star det "Kung Asslar
I1”. I Kistan finns endast stoftet av den dode.

B. Statyn forestéller en man iférd en brode-
rad kappa. I sin hand har han en vackert snidad
trastav. P4 sockeln star det "Hovmagiker Stal-
lar du Boir”. I kistan finns det férutom stoftet
av den dode aven en valgjord silverdolk.

C. Statyn forestiller en ung man i helrust-
ning. Han bér ett fruktansvart tvahandssvard.
P& sockeln star det "Kung Fizzbraun IV”. Opp-
nar nagon Kistan, blir rollpersonerna anfallna

av ett spoke. Det vralar av all sin kraft "ROR EJ
MIN GRAV!!!” nar det gor sin skrackattack.
Spoket forsvinner sa fort rollpersonerna slutar
besvara graven.

Spoke

STO 11 Vapen: Skrackattack
SMI 22 Skydd: 0

INT 13 Forflyttning: F10
PSY 26 Fardigheter: Inga

D. Statyn forestéller en man i helrustning. Pa
sockeln star det "Kung Williez XII”. I kistan
finns endast stoftet av den dode.

E. Statyn forestéller en vacker kvinna i klan-
ning. Pa sockeln star det "Prinsessan Azzile
Deloreen”. I kistan finns endast stoftet av den
doda.

F. Kistans statyer forestéller en man och en
kvinna som star och haller om varandra. P4
sockeln star det "Kung Lother och Drottning
Femerin”. I Kistan finns endast stoftet av de
doda.

G. Denna staty férestiller en man i ring-
brynja. I sin vanstra hand haller han en stor
dubbeleggad yxa. Pa sockeln star det "Kung
Filinor VII”. I Kistan finns endast stoftet av den
dode.

H. Statyn forestéller en ldng man med ett
brett flin. Han bar laderrustning. P4 sockeln
star det "Kronprins Uvernitus”. Kistan inne-
héaller endast stoftet av den dode.

VARELSER: Se ovan.

DOLDA TING: Se ovan.

SKATTER: [ kista C finns det en silverdolk med
formeln FORTROLLA VAPEN E%. Dolken har
PERMANENS, men inte NEXUS.

3 Det halvgamla gravtemplet
OVERBLICK: Ni ser en majestatisk byggnad, ut-
smyckad med guld och andra &dla metaller. En
stor trappa leder upp till en gigantisk dubbel-
dorr av brons. P4 doérrarna finns en inskrip-
tion:

"Héar vilar manga mdktiga personer. Stor
dem icke, hedra dem!”
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SL: Nedan f6ljer en beskrivning av de statyer
som finns i gravtemplet. Kistorna ar av brons
och locken har en vikt pa 60 BEP.

A. Denna staty forestéller en gammal man
med langt skagg. Han stodjer sig pa en stor stav.
Pa sockeln star det "Hovmagiker Asprian Den-
thor”. I kistan finns endast den dodes stoft.

B. Denna staty forestéller en man i helrust-
ning. Han bir bade svird och skéld. P4 sockeln
star det "Kung Solias III”. I kistan finns, for-
utom stoftet av den dode, aven ett svard.

C. Statyn forestéller en man i laderrustning.
Han har ett langt spjut i sin hogra hand. Pa
sockeln star det "Prins Vallmir”. Kistan inne-
héller endast stoftet av den ddde.

D. Statyn forestédller en ung vacker kvinna
iférd klanning. Pa sockeln star det "Prinsessan
Valeorin”. Kistan innehaller, forutom stoftet av
den doéda, ocksa ett vackert halsband.

E. Denna staty forestéller tre sma pojkar som
stariring. Pa sockeln star det "De tre smaprin-
sarna Izno, Bermeth och Manderra. I kistan
finns endast stoftet av de tre déda sméprin-
sarna.

F. Statyn forestaller en stor man endast iford
hoftskynke. I sina hander har han ett stort tva-
handssvard. Pa sockeln star det "Kung Gontre-
ric, Befriaren”. Oppnar nagon Kistan sprids en
fruktansvard odoér. Alla maste sla ett radd-
ningsslag mot ett gift med styrka 11. De som
misslyckas valdsamt illaméende i 4T6 timmar.
Under denna tid ar de oférmégna att anvanda
nagra fardigheter.

G. Statyn forestéller en man i helrustning,
bevapnad med lans. Pa sockeln star det "Kung
Marc IX”. I kistan finns endast stoftet av den
dode.

H. Statyn forestaller en gammal kvinna iford
klanning. Hon haéller i en stav. P4 sockeln star
det "Madame Qvizzle de Grountez”. Kistan in-
nehaller endast stoftet av den doda.
VARELSER: Inga
DOLDA TING: Se ovan
SKATTER: Kista B innehdller ett bredsvard.
Svardet har formeln FORTROLLA VAPEN E8
kastat pa sig. Svardet har PERMANENS, men
inte NEXUS, vilket gor att anvandaren forlorar
8 PSY vid varje forsok att anvdnda det. Detta
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kan vara katastrofalt for rollpersoner med ett
PSY-varde lagre an 8. Kista D innehaller ett
vackert halsband véart 1485 sm.

4 Det nya gravtemplet
OVERBLICK: Ni ser en stor vacker byggnad, helt
i sten. En trappa leder upp till en enorm dub-
beldérr av brons. P4 dorren finns en inskrip-
tion:

"Har vilar de som styrt riket. Limna dem
ifred!”

SL: Detta gravtempel ar nyare &n det forra, men
anda inte modernt. Nedan foljer en beskriv-
ning av de statyer som finns. Kistorna ar gjorda
av brons och locken har en vikt pa 60 BEP.

A. Denna plats ar vakant.

B. Denna plats ar vakant.

C. Statyn forestéller en man i helrustning.
Han bar svard och skold. Pa sockeln stéar det
"Kung Pretzov Zeen”. Kistan innehaller endast
stoftet av den dode.

D. Statyn forestéller en gammal man iford
kort ringbrynja och mantel. Han har ett kort-
svard i sin vanstra hand. P& sockeln stér det
"Kung Aranator IV”. Kistan innehaller endast
stoftet av den dode.

E. Denna plats ar vakant.

E. Denna plats ar vakant.

G. Denna staty forestaller en man i lader-
rustning. Han har en morgonstjarna i sin hogra
hand. P4 sockeln star det "Kung Bantedor
Zeen”. I Kistan finns endast stoftet av den dode.

H. Statyn forestéller en man i helrustning.
Visiret pa hjalmen ar nedfallt, s4 man kan inte
se anletsdragen. I sin hégra hand har han en
dolk. Pa sockeln star det "Kung Aldorg Zeen”. I
Kistan ligger en otroligt vélbevarad man. Bot-
ten pa kistan ar tackt med matjord. En trastav
ar stucken rakt igenom mannens hjarta, men
det syns inga spar av blod. Mannen har mycket
markerade horntander och buskiga 6gonbryn.
VARELSER: Inga
DOLDA TING: Mannen i punkt H ar ingen vam-
pyr utan endast en valbevarad mumie.
SKATTER: Trdstaven som &ar stucken genom
mannen i kista H, ar den sokta stavdelen.
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5 Skogsparti

OVERBLICK: Ni ser ett tittbevuxet skogsparti.
Traden ar héga och ovardade. Marken ar be-
vuxen med tédta snariga buskar.

SL: Gar rollpersonerna in i buskaget blir de
attackerade av tre giftormar. Lyckas nagon av
rollpersonerna med Upptacka Fara, marker
han/hon att det finns nagot i buskaget.
VARELSER: Giftormar

Skydd: 0
Forflyttning: L8
Fardigheter: Spara 10

Skada
1T4 + gift

Naturliga vapen FV
1 Bett 9

DOLDA TING: Inga
SKATTER: | ormboet finns det tva topaser varda
895 sm styck.

6 Stort buskage

OVERBLICK: Ni star framfor ett titt buskage
med ett flertal héga trad. Marken ar dven hér
bevuxen med hogt ovardat gras.

SL: Lyckas nagon av rollprsonerna med fardig-
heten lyssna, hor han att det prasslar i bus-
karna.

VARELSER: | buskaget har ett par Koltrastar
byggt bo.

DOLDA TING: Inga

SKATTER: Inga

ATERRESAN TILL
FALTRAX

Resan till Faltrax gar enligt planerna, det finns
dock en chans att rollpersonerna rakar ut for
ett slumpmassigt mote. Var tolfte timme ska SL
sla 1T4, blir resultatet en etta, ska SL vailj ett
mote fran dem som star uppskrivna i borjan av
detta kapitel. Nar alla slumpmaéssiga moten
har intréffat en gang, intraffar inget mote.

Slutet

Né&r nu rollpersonerna lyckats samla ihop alla
de tre stavdelarna, aterstar endast att fora dem
till Sir Valland de Klochards valnad. Nar de
tagit sig till glantan dar Sir Valland finns, far de
vanta till kvidllen innan vélnaden visar sig.
Spela upp féjande avsnitt for spelarna.

Nar ni suttit i skogen och vantat, och det har
hunnit bli kvéll, far ni héra en valkédnd stimma:

"Jaha, jag ser att mina tappra vanner har
atervant. Har ni lyckats med att finna de tre
stavdelarna?... Det var bra det. Nu ska jag ge er
exakta instruktioner om hur ni ska ga till véga.

En av er héller den mittersta delen vagratt
framfor sig. Tvd andra for sakta de yttre de-
larna mot den mittersta, och nar alla tre ar
aterforenade kommer den magiska Kkraften
som haller mig levande dod att upphora. For-
star ni vad jag menar?

Nu till betalningen. Ni ska f4 konungaskat-
ten, eller rattare sagt, jag ska tala om for er var
den finns gémd. Kom ihag att kronan och spi-
ran tillhor landet och om ni forsoker sélja dem
kommer ni troligen att bli mycket hart straf-
fade. Pengarna déaremot ar vanliga guldmynt
och gar darfor latt att anvanda.

Skatten finns nedgravd under en stor ek som
finns planterad 613 dubbelsteg dster om Fal-
trax stadsport. Grav ett hdl som ar sju tvarhan-
der djupt, en tvarhand brett och tre tvarhander
14ngt. Dar ska ni finna en kista. Gor er nu redo
med stavdelarna.”

39

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Nar rollpersonerna sammanfor de tre stav-
delarna hander foljande. Det hérs tva fruktans-
véarda askknallar och tva blixtar skjuter ut fran
sir Vallands vélnad och traffar varsin fog pa
staven. Luften borjar vibrera och en plétslig
virvelvind boérjar blasa med centrum runt sir
Vallands valnad. Vindstyrkan okar kraftigt hela
tiden och ljudet blir s& smaningom éronbedo-
vande. Smatrad, 16v och annat skrap flygder
runt med en svindlande hastighet. Plotsligt slar
en enorm blixt ned fran himlen och traffar spo-
ket. Allt blir med en gang tyst, dddstyst och sir
Valland &ar borta. I handen héller rollperso-
nerna en stav som kénns isande kall.

Nu aterstar bara att hamta skatten. Kistan
finns mycket riktigt pa den anvisade platsen
och nér rollpersonerna oéppnar den ser de att
Kistan innehaller foljande: En kungakrona av
guld besatt med vackra ddelstenar, en spira av
adlaste guld, aven den &adelstensbesatt och
6425 gm.

Forsoker rollpersonerna salja kronan och
spiran pa den svarta marknaden far de ett pris
som ror sig runt 8000 g¢m for kronan och 4500
gm for spiran. Att sélja kronan eller spiran till
en hederlig juvelerare ar forenat med livsfara,
dé det finns chans att denne underrattar kung-
en om att det finns aventyrare som har funnit
kronskatten. Gar rollpersonerna daremot till
kungen, far de 6000 gm for bade kronan och
spiran och de som ger ett gott intryck kan till

och med bli adlade for att de har rdddat en
forlorad skatt.

Ny varelse
FORGYOR

Dessa dddliga rovfiskar finns ute pa de djupa
haven. De lever oftast ganska djupt och man
lyckas séllan fanga nagra vid fiske. Fordyan ar
ingen stimfisk utan lever oftast ensam. Men vid
vissa tider samlas forgyorna for att jaga. Da de
Jagar anvander de sina kraftigt utveckalde buk-
fenor som vingar. De kan flyga ganska snabbt
men deras mandvreringsformaga ar inte den
basta. De har silverglansande fjall och klarbla
vingar.

STY 2T8 7

SO 1

FYs ~ofTe 11

SMI 2T6+3 10

INT 278 7

PSY 2T8 7

Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 7 1T6

Skydd: 3 poangs fjall
Forflyttning: F24/520
Fardigheter: Jaga 12.
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