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Marsklandet dr en kam-
panjmodul som bestar
av flera mindre, delvis
sjalvstandiga &aventyr.
De kan kopplas ihop sa
att det man gor 1 ett
aventyr paverkar laget
och hdndelserna i1 flera
andra.

Héar finns mojligheter
att dgna sig at kam-
panjspel over en langre tid. Det ar klokt att inte
genast forsoka losa den slutliga uppgiften. I
stdllet kan det vara en fordel att samla vissa
skatter och kunskaper, dka hem och triana eller
studera, for att atervianda senare. Har man tur
kanske man inte behover komma tillbaka dar-
for att man har blivit s rik att man kan dgna
sig at trevligare sysselsédttningar pa mer be-
hagliga platser. A andra sidan kan det lika gar-

na hidnda att man aldrig kommer levande fran
Marsklandet.

Spelledaren (SL) bor observera att vissa
varelser upptrader underligt eller till och med
hotfullt utan att for den skull vara fientliga. Or-
saken till beteendet kanske kommer fram i ett
annat dventyr. Ar dventyrarna for ivriga att sla
ihjal allt som ror sig kommer de att fa angra sig
nar det visar sig att den varelse de dédade kun-
de ha hjdlpt dem eller gett dem information.

Observera att dventyret pa Kristallon, som
innehaller huvuduppdragets losning, 4r mycket
svart. Oerfarna dventyrare bor inte na denna 6
forrdn de har blivit varma i rustningarna och
skaffat sig erfarenhet pa andra 6ar. Det finns en
god mojlighet att &ven rutinerade och skickliga
rollpersoner misslyckas med att penetrera
Kristallons labyrinter och sidlunda atervéander
tomhénta till sin uppdragsgivare. Detta ma va-
ra ett bittert och oréattvist 6de, men betank att
varlden sallan ar rattvis. Det finns ingen garan-
ti for framgang, utan ibland ar ett arelost miss-
lyckande kanske det basta resultat man uppnar,
sarskilt da om man betdnker att alternativet
kunde vara doden.

Aventyrargruppen bor innehalla folk med
olika yrken. Det ar viktigt att kdnna till alvernas
sprak, magi och droger. Yrken som bor finnas
representerade ar krigare, jadgare, sjofarare,
magiker och lard. En alv kan ockséa vara bra att
ha med.

Har foljer information som SL bor kdnna till.
Valda delar av informationen kan avslojas for
spelarna néar de har fatt uppdraget — dvs om
de gor nagra anstrdngningar for att fa reda pa
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- mer om Marsklandet in-
- nan de beger sig dit. Om
de fragar folk 1 omradet
©%3 kan SL hdmta material
% till sina svar ur ne-
~X’¥ danstidende. Men om
spelarna ar dumdristiga
och inte bryr sig om att

fraga, far de sta sitt kast.

Detta ar en modul dar
SL maste vara redo att agera pa egen hand.

Trasket dr inte kartlagt i detalj, utan endast en
del avsnitt 4r noggrant skildrade. Nar det galler
de mer oversiktligt beskrivna delarna ar detal-

jerna helt upp till SLs gottfinnande.

Bakgrunds-
information

Aventyren utspelas i ett omrade som kallas
Marsklandet, ett traskomrade i floden Orquins
delta. Denna flod ligger i de nordligaste delarna
av Kardien, ca 450 km rakt norr om Faltrax
(denna stad figurerar i dventyret Rosten fran
forntiden). Floden rinner ner fran bergen, éver
en plan slatt och ut i havet. Terrangen i deltat
varierar mellan 6ppet vatten, vidldiga vassrug-
gar, oframkomliga gyttjefdalt och cirka 80 6ar.
Det har invaderats manga ganger av alver,
svartalfer, urinvanare och moderna méanniskor.
Ibland har adelsméan kontrollerat omradet och
forsokt exploatera dess resurser. Dessemellan
har landet varit ett tillhall for pirater som para-
siterat pa sjofarten. Det svarnavigerade omra-
det 4r ndmligen ett gott skydd mot ogina kung-
ars armeer. Piraterna kan fortfarande finnas i
kvar.

Numera har Kardiens kungar liten kontroll
over trakten. Landet befinner sig i en svaghets-
period sedan nagra generationer tillbaka och
dess harskare och adelsmén kan inte driva bort
de svartfolk som kommer ner fran bergen for
att plundra slatten. Salunda star regionen en-
dast nominellt under kardisk kontroll. I realite-
ten maste dess invanare till stor del klara sig
sjalva.

Idag ar Marsklandet ett okdnt omrade dit fa
av flodlandets och kustens invanare vagar bege
sig. Manga skrackhistorier cirkulerar — en del
av dem avsiktligt utspridda for att halla nyfikna
borta fran skattgommor, andra med ett inslag
av sanning. Det hander fortfarande att batar
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forsvinner, sarskilt om
de avviker fran huvud-
faran. Nattetid har sjofa-
rare sett hiskliga odjur,
och det finns till och med
de som kan ga ed pa att
de sett drakar flyga over
omradet. |
Det ar allméant kant att

1 ' X | '_"",:- nd (3N 1
far]lga d_]ur fore_ _ Jka {D TTEN @nﬂ

spraket.

[ sjdlva Marsklandet
~ar jori det sprak som for
g det mesta anvands for

iAo kommunikation mellan
L% I'H de olika befolknings-

7 397 3 grupperna. Flera av des-
- sa har dock andra sprak
som modersmal, t.ex.
- svartiska, alviska, odle-

kommer 1 omradet: vargar, krokodiler och _sprékétaﬁ ker-bosh, den ménskliga urbefolk-

bjornar.

Klimat

Marsklandet ligger 1 sédra delen av den tempe-
rerade zonen. P4 somrarna stiger temperaturen
upp till kanske +30°C, medan den pa vintern
nar +5°C. Det har aldrig i1 kdnd tid varit sa kallt

att trasket har frusit igen.
De huvudsakliga vindarna ar vistliga och

kommer fran havet. Men inne 1 sjalva trasket
dampas vindarnas kraft av 6arna och déar ar de
sidllan besviarande blasigt. Aven sjogangen
dampas rejalt, och av det skalet dr det darfor
aldrig problem att hantera kanoter.

Narheten till havet gor att det ofta 4r molnigt
och att det regnar en hel del. Regnet kommer
huvudsakligen som korta skurar, men ibland,
under kraftiga lagtryck, kan det regna dagar i
strack och vid sallsynta tillfdllen blir det krafti-
ga skyfall.

Spelarna kan utfora sitt uppdrag 1 Marsk-
landet nar som helst pa aret; det finns ingenting
1 modulen som binder den till en viss tidpunkt,
vare sig under aret eller 1 historien. Fordelen
med att lata d&ventyren utspela sig under som-
maren ar att vattnet da haller en draglig tem-
peratur for en ménniska. Ett dopp 1 fyragradigt
vintervatten dr en bokstavligt talat forlamande
upplevelse. En méanniska blir ndstan omedel-
bart paralyserad av kylan och kan inte gora
mycket for att rddda sig sjalv. P4 sommaren
daremot, haller vattnet en temperatur pa 18-
25°C och det kan den méanskliga kroppen Kklara
utan storre problem.

Sprak

I Kardien ar jori, det sa kallade allménspraket,
modersmal. Jori represnteras normalt av
svenska. Ibland stoter du samman med latinska
ord och beteckningar. Dessa representerar en
extremt alderdomlig och hogtidlig form av

ningens sprak. Kommunikationsproblem kan
darfor latt uppsta.

De méanniskor som bebor handelsstationen,
magiakademien och Viandars tempel har jori
som modersmal.

Skrift

I stort sett de enda personer i trasket som kan
ldasa och skriva ar de som hor till Viandars tem-
pel, magiakademin och de vuxna alverna. De
flesta andra ar fullstandiga analfabeter.

Analfabeterna saknar formaga att begripa
grafiska symboler 1 allmédnhet. Det medfor att
de inte forstar sig pa kartor dven om dessa sak-
nar text. En karta ar for dem en pappersbit med
krumelurer; att dessa krumelurer kan tolkas
och betyda saker, t.ex. 70” eller "vass”, ligger
utanfor dessa personers begreppshorisont.

Detta innebéar att analfabeterna kommer att
ge verbala beskrivningar av resrutter, farleder
och liknande. SL talar till spelarna och sedan
blir det upp till spelarna att gora anteckningar
och skisser efter basta formaga.

Pengar

Mynt anvidnds inte sa ofta; invanarna haller sig
mest till byteshandel. I denna region cirkulerar
ett mynt som kallas gulden, ett stort guldmynt
som ar vart tva normala guldmynt.

flyttiga fardigheter
och besvirjelser

Trasket dr en miljé som inte liknar den dér spe-
larnas rollpersoner normalt ror sig och darfor
ger vi héar en lista pa vilka fardigheter som ar
sarskilt nyttiga har.

Vildmark: Fiska, Kanot, Orientering, Sim-
ma, Traskoverlevnad,

Lirdom: Alvspraket, Svartiska, Kulturkéin-
nedom (sarskilt allméan), Zoologi,
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Strid: Karate (lamplig
vid strid 1 vatten).

Néar det géaller magi ar
foljande besvarjelser
sarskilt anvandbara 1
traskmiljon.

Animism: RENA,
VADERFORUTSAGEL-
SE, VINDKONTROLL,

e W L]
e N [Py ]
= s g Sl el

DERKONTROLL, REGNSTART, REGN-

STOPP, KONTROLLERA REPTIL.
Elementarmagi: FRAMMANA/SKICKA

BORT UNDIN, VATTENVAG, KOLDVAG

(om man hamnar 1 kallt vatten).

Mentalism: ORIENTERING, LYFT (for att
fa upp folk eller saker ur vattnet), VATTEN-
SYN, VATTENANDNING, FLYGA.

At fardas
| trakten

For att kunna fardas i1 trasket maste man an-
vanda flatbottnade roddbatar eller kanoter.
Inga andra sjofarkoster &r sérskilt lampliga.
Vindarna ar svaga och opalitliga och det ar
darfor inte fornuftigt att segla.

Om en person blir av med sin sjofarkost kan
han bygga en flotte av de trad som véxer i1 om-
radet. Sla ett fardighetsslag for Traskoverlev-
nad eller Havsoverlevnad for att se om flotten
duger. Med hjalp av hantverket Snicker: B2
eller battre kan rollpersonen bygga en flotte

utan att behova sla ett fardighetsslag. En flotte
kan bli s& stor som rollpersonerna énskar. Det

tar 1T4 timmar att bygga den.
Batkip utanfor
trasket

Enda stidllet dar man normalt kan képa en
traskbat ar i San-Bu-Nim, som ligger ca 12 km
uppfor floden. Aventyrarna kommer till San-
Bu-Nim landvigen (se avsnittet om grundupp-
draget).

En traskbat dr 9 m lang, 3 m bred och har ett
diupgdende pa endast 30 cm, vilket kravs for
att ta sig fram i trasket. Baten vager ca 120 BEP
och bar utan vidare 300 BEP. Baten har tva
aror och tva langa stanger for att kunna stakas
fram pa grunt vatten. Utmed sidorna akter om

4

~ arklykorna loper tva
- gangbord didr man kan
- sta nir man stakar sig

* P oy fram. Batens bredd gor

% det omojligt for en en-
AL sam person att hantera
A .4 bada arorna. I foren och
aktern finns lasbara for-
varingsutrymmen 1 x 1
— J x0,5m (STY 23). Ett talt
som ger skydd mot regn och rusk kan resas 1
foren. Taltet dr 3 x 2 m (6-8 man). Baten kostar
1200 sm och rollpersonerna anvinder fardig-
heten Sjokunnighet for att hantera den.
Kanoter kan kopas 1 San-Bu-Nim for norma-
la priser. De ar vilgjorda produkter fran erfar-
na hantverkare. Alla kanoter ar av typen kana-
densare; kajaker forekommer inte 1 trakten.

Batkop i trasket

Skulle gruppens farkost ga forlorad kan nya
batar eller kanoter kopas eller stjalas fran lokal-
befolkningen. Alla batar a4r konstruerade pa
samma sitt som ovanstaende, men kvalité och
skick varierar. SL avgoér vilka detaljer som
eventuellt 4r annorlunda. Storlek och barfor-
méaga kan variera med +20%. Lokalbefolkning-
ens kanoter dr av standardtyp.

Straffet for bat- eller kanotstold &ar att slang-
as 1 vattnet pa ett djupt stédlle med fotterna
bundna vid en stor sten.

Strid

Manga av triaskets invanare ar barbariska, och
darfor kommer spelargruppen siakert att raka i
strid med bade svartalfer, reptilméan och en del
andra under sin vistelse hiar. Det normala ar att
strid utkdmpas pa fasta marken, men héar ror
man sig till storsta delen 6ver vatten och déarfor
behandlas hir en del av de ovanliga situationer
som kan uppsta.

I bat

Traskbatarna ar stora och stabila och darfor
kan man utan problem avfyra alla slags pro-
jektil- och kastvapen fran dem. De ar dock inte
lika stabila som fasta marken och darfor kan
det bli lite problematiskt 1 ndrstrid om man an-
viander vissa typer av vapen; en person som
anvander stor skold, tvahands huggvapen (t.ex.

tvahandssvéard) eller kattingvapen far —2 pa
CL.

ol —
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I strid kan en traskbat
héalla en hastighet av S6,
medan den kan spurta 1
upp till S12 under FYSx1
minuter (ta det sdmsta
FYS-vardet bland rod-

darna).

. i__j,ll.lnéb Q},‘ﬁft{ﬂ e"m

I kanot |

Kanoter ar ranka och instabila farkoster 1 vilka

man inte bor slass. Darfor bor SL tillampa fol-

jande avdrag pa CL.

Armborst: —1

Pilbage: -2

Kastvapen och slunga: 4

Stickvapen (t.ex. spjut): —2

Enhands hugg- och krossvapen (t.ex. bred-
svard): 4

Tvahands hugg- och krossvapen (t.ex. tva-
handsyxa): —6

Kiaittingvapen: —8

Liten och medelstor skold: —2

Stor skold: —6 |

Reptilmdn som angriper en kanot forsoker
giarna kapsejsa den s att dess passagerare
hamnar 1 vattnet, dar reptilmdnnen definitivt
har ett 6vertag 1 strid. I en sddan situation, 14t
angriparens/arnas STY forsoka overvinna ka-
notens BEP pa motstdndstabellen. Om forsoket
lyckas har kanoten kapsejsat.

I strid kan en kanot halla en hastighet av S10,
medan den kan spurta i upp till S16 under
FYSx1 minuter (ta det sdmsta FYS-viardet hos
besadttningen).

Pa flotte

En flotte ar tdmligen stabil och darfor kan man
utan problem avfyra alla slags projektil- och
kastvapen fran den. Den ar dock inte lika stabil i
narstrid; en person som anvander stor skold,
tvahands huggvapen (t.ex. tvahandssvird)
eller kattingvapen far —3 pa CL och alla andra
vapen har en reduktion pa -1 pa CL.

Flotten drivs genom paddling eller stakning
och dess normala hastighet ar S2. Under korta
spurter kan den na en hastighet av S4 (FYSx1
minuter; ta det sdmsta FYS-viardet hos besétt-
ningen).

I vatten
Strid 1 vatten behandlas pa sidan E40. Spelar-

gruppen instrueras av Fodder (se nedan) om
det viktiga 1 att bara korkbalte (0,5 BEP, 20 sm).

. i I
@ GyrTia —
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Ett sddant racker for att
halla en varelse med
STO 20 flytande. Vidare
far de veta det olampliga
;. 1 att bara ringbrynja och
i liknande ombord. En
~ person med sddan rust-
ning sjunker som en sten,
aven om han har kork-
_ : | balte och har inte den
minsta chans att ens forsoka simma.

flavigering och
Orientering

Nar man ska navigera inom Marsklandet an-
viands fardigheten Orientering, inte Navige-
ring, ty den dr avpassad for havsresor utan
landkontakt. Spelarna har en ofullstandig och
delvis inkorrekt karta. Du maste halla reda pa
var de dr pa den korrekta kartan. Slag for Ori-
entering gors t.ex. nar de ska undvika att fara
vilse 1 de icke kartlagda delarna av triasket eller
niar de ska inse hur geografin pa en plats
hdnger samman nédr kartan ar felaktig.

Standardoarna

Standardoarna ar sma, 1 regel obebodda odar.
Det finns sex olika kartskisser som anviands till
dessa 6ar. Nar rollpersonerna tanker ga i land
pa nagon av dem vialjer SL en av de sex eller
slar 1T6 for att avgora vilken som ska anvén-
das. Var och en av dem har flera strander for
att SL ska kunna ge ett intryck av att det ar oli-
ka oar. I 6tabellen anges chansen till slumpmo-
ten med varelser pa dagen respektive natten. I
ovrigt ar det upp till SL att hitta pa eventuella
foremal som finns pa on eller handelser som in-
traffar dar.

SL kan anvidnda standardoarna till att bygga
ut spelet for en fortsattning. Standardoarna kan
ocksa utnyttjas som viloplatser. Har rollperso-
nerna varit pa en 6 och tyckt att den verkade
sdker kan de vilja att ha den som "bas” dit de
atervander for att sova.

For att gora standardoarna mer intressanta
och individuella kan SL sla ett valfritt antal
ganger pa Variationstabellen. Darfor finns en
lista pa olika terrdangdetaljer. Sedan kan han sla
1T8 for att avgora pa vilken del av 6n ett visst
terrangfenomen ligger (1 =N, 2=NV,3=V,4 =
SV,5=S,6=S0, 7=0, 8 =NO). Alternativt kan

5
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SL véalja ut terrangfeno-
men och placera dem
som han wvill.

Det ar ocksa mojligt
att skapa egna 6ar som
ersattning for standard-
oarna; spelarna lar nog
kdnna igen sig om de har
kommit till samma 6 tio
ganger.

Variationstabell
1T20 Terrangfenomen
Stor sten

Stenrose

Liten grotta eller hala
Liten back

Killa

Rester av hus/hydda
Litet sankt omrade
Torr fin gldanta
Ovanligt stort trad
10 Omkullblast trad

11 Eldsvett omrade

12 Ihaligt trad

13 Stort taggit busksnar

O 0030 Ot W -

14 Rester av landningsplats

15 Liten sandstrand

16 Gyttjegrop

17 Buskar med atliga bar

18 Brunnsrest (djupt hal med vatten)

19 Platt med rod ockrajord
20 - Gryt eller djurniste

Varelser

Vid landstigning pa standardoar slar SL for vil-
ka varelser som eventuellt dyker upp. De chan-
ser som anges 1 6tabellen géller endast fientliga
varelser som antagligen gar till angrepp (un-
dantag: intelligenta varelser angriper inte all-
tid). Néar det galler specialoarna finns chanser-
na i beskrivningarna av respektive 6 ldgre fram
1 hiftet.

Forutom fientliga djur finns det ocksa vilt
som dventyrarna kan jaga om de dr hungriga.
Jakt sker med projektil- eller kastvapen. Sla
1T20 for att se vilket djur man hittar pa on.

Villebradstabell

1T20 Villebrad

01-06 Sjofagel 1 sti-
gande STO: 1=
and, 6 = svan

07-11 Kanin

12-14 Hjort

15-16  Vildsvin

17 Hjort

18 Vattenbuffel
19 Flodhast

20 Traskbjorn

Invanare

Trasket bebos huvudsakligen av ménniskor,
men det forekommer dven en del andra raser.
Generellt sett 4r invanarna isolerade fran om-
viarlden och ankomsten av framlingar fran den
stora varlden vacker darfor en hel del uppseen-
de, sarskilt om det ror sig om exotiska varelser
som aldrig ndgonsin skadats har forut.

Pirater

I Marsklandet hérjar en grupp pa tio pirater. De
fardas 1 en snabb roddbat (chef, rorgdngare, tva
bagskyttar och sex roddare, hastighet S12 ).
Nar rollpersonerna ér ca 100 m fran ett vass-
strak ror piraterna plotsligt upp langsides och
anropar fran ca 15 m hall. Piratchefen uppger
sig vara tullméstare 1 Norra Marsk och kréaver
att fa fortulla baten.

Vagran betyder strid. Vinner piraterna stjal
de bade baten och alla tillhorigheter utom kla-
der som rollpersonerna har pa sig (rustningar
riknas inte som kldder i detta avseende). Over-
levande dventyrare sitts i land pa narmaste 6.

Om rollpersonerna gar med pa fortullning
kommer chefen och en roddare 6ver och in-
spekterar baten. De vill ha 100 sm per person i
baten samt 10% av alla skatter de lyckas hitta.
For detta erbjuds rollpersonerna ett kvitto som
ger dem ratt att fardas 1 Marsklandet i tre ma-
nader utan vidare fortullning. Det ar mojligt att
pruta, men svart.

Piratchefen kan dock mutas om det sker néar
hans besdttning inte méarker det. Mutas han
sjunker hans forméaga att Finna dolda ting med
10% per 100 sm, och han finner 1 forsta hand
sadant som visas honom. Vin, 61 och mat ar bra
saker att visa, liksom ldkemedel, skinn och
mindre smycken samt pilar. Hittar han (eller

blir visad) alltfor stora rikedomar blir han girig
och vill ha allt.
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Vid ett upprepat mote
beror piraternas upp-
tradande pa foregaende
motes utgang. Var forra
motet lagom inbring-
ande for piraterna Kkra-
ver de bara att fa se
kvittot pa att "tullen” ar
betald. Om piraterna .
anar att det finns stora |
rikedomar hos rollpersonerna tar dock girig-
heten 6verhanden. Slutade foregdende mote 1
osdmja eller strid borjas nasta pa samma satt,
och det blir svarare att blidka chefen.

Piraterna kommer fran en by som ligger
utanfor flodmynningen och vars invanare dven
idkar piratdad till havs. Piraterna har tamligen
god kdnnedom om trdsket men har undvikit
alla bebodda platser. En fange kan alltsa beréatta
om byggnader och boplatser men vet inte sér-
skilt mycket om vilka som bor dér.

anniskor

Kardier

For ndrvarande finns det
endast en fast, byliknan-
de manniskobosittning i
Marsklandet, nadmligen
handelsstationen. Magi-
akademin och Viandars
tempel ar visserligen fasta, men ar ocksa isole-
rade fran omvarlden.

Dess invanare ar en stam kardier som for-
sorjer sig pa fiske, jordbruk och handel. Man
byter saker med urbefolkningen och beger sig
uppstroms till byar dar for att handla. Gruppen
bor 1solerat och dr misstdnksam mot framling-
ar; deras erfarenhet av de som kommer utifran
ar framst kungliga fogdar och liknande indivi-
der.

Dessa méanniskor hatar och bekrigar bade
svartalfer och reptilmén. Reptilmannen ar ju
rovdjur som girna dter manniskor, och dven
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svartalferna beter sig
barbariskt och rovarak-
tigt &t mot méanniskor.

Alver och andra
alvfolk behandlas med
en respektblandad fruk-
tan. De ar ju maktiga,
ododliga och langt visare & |
an maéanniskor. Andra Bl i o
icke-manniskor behandlas ungefar som mén-
niskor, d&ven om de viacker forundran och kan-
ske aven skratt.

Urbefolkningen

| Marsklandet bor stammar av nomadiserande
urinvanare, primitiva jagare och fiskare. De
kdnner inte till metallframstallning, utan har
stenaldersteknologi. De byter

Urbefolkningen und-
- viker kontakt med om-
varlden. Vissa stammar
3 tolererar alverna, men
~ de flesta ar radda for
¥ dem och deras magi. Ur-
x befolkningens bittraste
fiender ar svartalferna
och reptilmidnnen. Mot
dem ges ingen pardon.

Vid ett slumpmote beror stammens agerande
pa tidigare erfarenheter av framlingar. De ror
sig i grupper om 1T10 stycken. Ar antalet ur-
invanare 1-2 ar de mycket forsiktiga och for-
svinner tyst om de kan. Vid hot blir de latt fient-
liga. Ar antalet 3-4 st upptriader de mer sjalvsa-
kert och vanligt. De vill giarna idka byteshandel
(se tillvagagangssatt nedan). De haller sig helst
pa 20-30 meters hall och backar om man

kommer for nara.

L]
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garna till sig metallforemal RS
mot hudar, skinn, torkat kott \
och fisk samt olika droger som ~
de framstaller ur vaxter. De-
ras vardefullaste bytesvaror
ar orm- och krokodilskinn
samt motgift mot orm- och
spindelgift. De haller sig for
sig sjalva och visar sig endast
nar de vill handla.

Flera kungar har forsokt
kuva stammarna for att kunna
beskatta dem, men det har
alltid visat sig besvarligare an
man trott och har aldrig lonat
sig. Kungariken uppstar och
gar under, men urbefolkning-
en finns kvar och lever sitt liv
som de gjort 1 artusenden.

Urbefolkningen &4r maén-
niskor men av en annan ras an
den vanliga befolkningen. De-
ras hud har en ovanlig, nér-
mast sandfargad kulor och
deras har ar ljust och krulligt.
Néagra andra liknande stam-
mar finns inte. Inte ens alver-
na vet varifrdn och néar urbe-
folkningen kom hit. De fanns
redan pa 6arna nér alverna
anldnde. Urbefolkningen kal-
lar sig sjdlva ker-bosh, och ta-
lar sitt eget sprak. Nagra be-
harskar jori (FV B1-B2).
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Ar framlingarna inte
alltfor manga och/eller
hotfulla kan fler ur-
invanare komma fram,
och en improviserad
marknad uppstar.

Har man tidigare haft
ett vanligt mote med
stammen blir ndsta mote - | |
med samma stam i > o @k
regel ocksa vanligt. Ar antalet urinvanare 5-6
stycken ar det troligt att man har kommit for
nara deras boplats, och da upptriader de fient-
ligt redan fran borjan. Det forsta rollpersonerna
marker Ar nagra varningspilar fran tréaden.
Lamnar dventyrarna on genast hdnder inget
mer. Stannar de kvar eller fortsédtter blir det i
regel strid, dar urbefolkningen har fordel av att
vara dolda bland trdden. Sla for Finna Dolda
Ting for att se om en rollperson kan upptéacka
nagon av urbefolkningen.

For att visa fredliga avsikter kan dventyrar-
na ldgga handelsvaror pa4 marken innan de ger
sig av. Ar urbefolkningen inte intresserade
lamnas hogen orord, och en till tva dventyrare
tillats hamta varorna. Om fler an tva kommer
visar sig en urinvanare som med teckensprak
forsoker visa att bara tva far komma fram. Om
dventyrarna ignorerar detta blir de beskjutna.
Om SL avgor att urbefolkningen dr intresserad
av handel paborjas handelsforfarande.

Handel med urbefolkningen sker enligt en
ritual som utformats under sekler. Siljaren lig-
ger ut sina varor pa marken och avlidgsnar sig
minst 30 m. Det finns knappast ndgon risk att
varorna blir stulna. Stammen avdelar sarskilda
vakter for att skydda erbjudna varor, och det ar
en hederssak for stammen att inget forkommer.
Erfarna handelsmén brukar g4 tillbaka till sin
bat och vanta 1 lugn och ro medan stammen
undersoker varorna.

Koéparna studerar nu varorna, och plockar ut
de saker som de finner intressanta. Dessa laggs
at sidan, och bredvid dem ldagger kdparen upp
sina bytesvaror. Darefter avldagsnar han sig
minst 30 m. Ingen annan kontakt far ske. Salja-
ren har nu mojlighet att studera koparens va-
ror. Han plockar ut det han vill ha och lagger
det for sig tillsammans med de varor koparen
tyckte var intressanta, eller s&§ manga av dem
han anser att koparens varor ar varda. Det ko-

paren inte fann intressant tar sidljaren med sig
nar han pa nytt avldgsnar sig. Det finns sdledes

aldrig mer dn tre hégar av varor pa bytesplat-

sen (om det ar flera ur-
invanare agerar de adnda
, alltid kollektivt i forhal-
a3 lande till sdljaren).

' Nu har béada sidor
haft tillfalle att bjuda.
Budgivning och prut-
ning 1 form av borttag-
ning ur hogarnakan fort
| satta sa ldnge det finns

nagot kvar, men sa fort den ena sidan haravlags-

nat sig en gang utan att dndra nagot 1 varuho-
garna anses en overenskommelse vara nadd,
och den andra sidan tar det den bytt till sig och
lamnar platsen.

Denna handelsmetod kan beskrivas for roll-
personerna av alverna (se Alvon), invanarna
pa handelsstationen (se detta avsnitt) eller i
samband med att de godtar sekundaruppdra-
get (se detta).

Urbefolkningen betraktar hela den nord-
vastra delen av trasket som tabu. Dar bor onda
andar och hemska varelser och man beger sig
aldrig dit. Detta innebar att man inte vet na-
gonting om vare sig Kristallon eller Viandars
tempel. Magiakademin kdnner man till men
undviker, eftersom man fruktar Dermatt.

Magikerexpeditionen

Vid varje kontakt med en stam som inte ar
fientlig slar SL 1T20 for varje timme rollperso-
nerna har kontakt med urbefolkningen eller be-
finner sig pa samma 6. Vid ett resultat pa 4 eller
ldagre intraffar foljande:

En grupp préaster och noviser (inte urinva-
nare) anldnder och anropar dventyrarna. De
bar pa en barstol. I den sitter en en #dldre pris-
tinna av hog rang. Hon ar svart men inte livs-
hotande skadad. Gruppen verkar vara néagot
battre vanner med urbefolkningen d4n normalt.
En av pridsterna kommer fram och fragar om
rollpersonerna vill dela en maltid med o6ver-
prastinnan och eventuellt utbyta erfarenheter
och kunskaper om landet. Om &ventyrarna
accepterar rojs en glanta och en maltid dukas
fram. Vad som sedan hdnder beskrivs 1 Sekun-
ddruppdraget.

- Avbdjs erbjudandet ser priasterna besvikna
ut men avlagsnar sig.

Detta mote med magikerexpeditionen bara
sker en enda gang under hela spelkampanjen.

9
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Svartalfer

Aven en svartalfstam pa
kanske attio individer
har brett ut sig 1 Marsk-
landet, och staller till =5
sedvanlig fortret. Svart- %=
alferna for krig mot alla
andra och har anpassat sig val till forhallande-
na 1 traskomradet. Framst bor de pa de bergiga
oarna dar det finns enstaka grottor. Finns det
inga grottor bygger svartalferna grottliknande
bostdder av stenar och i1 klippskrevor. Med
jamna mellanrum skickar de ut expeditioner
mot de andra invanarna 1 omradet for att stjdla
mat och ta slavar (vilket ofta 4r samma sak for
dem). De fardas med kanoter 1 trasket.

Bland svartalferna finns ocksa en del storal-
fer, en kraftigare, starkare och lomskare vari-
ant. Svartalferna talar en lokal dialekt av svar-
tiska. Kan man detta sprak har man -1 pa FV
att forsta dialekten. Flera av svartalferna talar
aven jori (FV B1-B3).

Slumpmoten med svartalfer borjar olika be-
roende pa tidpunkten pa dygnet. Svartalferna
tycker inte om solsken (-2 pa alla CL), men ar
utomordentligt hemmastadda 1 morker. Darfor
ar de inte sa aktiva pa dagen utan overlater at
storalferna att bevaka deras bostadsoar nar det
ar ljust. Storalferna tal solljus béattre. Besokare
som verkar tuffa avvisas direkt med pil- och
slungskott.

Nattetid, eller om besékarna verkar vara ett
latt byte, tillats de att stiga iland och sla lager.
Sedan anfalls de 1 morkret. Hur manga som
anfaller beror pa situationen Om landstigning-
en skedde pa dagen och besokarna blev upp-
tackta redan nir de kom, har ryktet hunnit
sprida sig bland svartalferna, och 3T10 stycken
gar till gemensamt anfall. Om det ddremot ar
en vaktpatrull som rakar hitta besékarna under
natten, gar patrullen till anfall utan att meddela
andra, eftersom de vill ha hela bytet sjalva.

Svartalferna forsoker skédra halsen av alla
medan de sover. Om detta inte lyckas och det
blir strid, anlander forstarkningar med 1T20
stycken efter en kvart.

(:iaﬁrtcn @ﬁs&

Storalfer

Storalferna ar en grupp osedvanligt stora och
kaxiga svartalfer, som dessutom inte paverkas
av dagsljus. De bildar en egen grupp inom
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svartalfstammen och
upptrédder ofta med en-
| hetlig utrustning. De
g fruktas i hog grad av 6v-
" riga svartalfer.

Svartalfsskott
- fran land

Skjut det antal pilar och slungstenar som du
anser vara lampligt, mot baten nir den éar ca 30
m fran land. Chansen for traff ar 35% pa grund
av batens rorelser och solreflexer i1 vattnet. Un-
der dagtid bor en tredjedel vara storalfer. Strid
kan fortsatta pa stranden. Forstarkningar an-
lander enligt ovan.

Reptilman

Reptilmédnnen har sidkert bott har lika lange
som den maéanskliga urbefolkningen, och under
denna tid har de tva grupperna mer eller mind-
re permanent befunnit sig i krig med varandra.

Reptilmédnnen lever 1 5-8 nomadiska jaktlag
med 2T10 medlemmar vardera och livnar sig
pa jakt och fiske. De 4r utméirkta simmare och
har god traning i att slass i vatten, men de kan
inte andas detta element. Reptilman kan bara
vapen om de ska slass pa land, vanligen da
spjut med stenspets och skéld, men 1 vatten
slass de nastan uteslutande med sina klor och
huggténder. I tabellen 6ver intelligenta varelser
finns dels typiska reptilméan och dels ledare, de
storvuxna och viljestarka individer som med
den starkares ratt ar jaktlagens ledare.

Reptilmdnnen ser ingen skillnad pa urbe-
folkningen och andra méanniskoliknande varel-
ser och kommer att behandla alla sadana som
potentiella fiender. Om en grupp reptilmén sto-
ter samman med en grupp andra intelligenta
varelser kommer deras reaktion att bero pa
storleksforhallandena. Om reptilmansgruppen
ar mindre kommer de att forsoka overvaka den
andra gruppen, samtidigt som de sdnder 1viag
budbarare for att fa forstarkningar fran sitt
jaktlag. Om de ar fler kommer de att forsoka
angripa, helst ur bakhall.

Reptilmédnnen talar sitt eget sprak och ingen
av dem har ndgon kdnnedom 1 jori. Till skillnad
frin de flesta andra reptiler dr reptilmédnnen
varmblodiga; de anpassar inte sin kroppstem-
peratur efter omgivningen. Detta gor att de kan
vara aktiva dven under den kalla arstiden, néar
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Eftersom det hér ror sig om normala djur inne-
bar ett slumpmote inte automatiskt att djuret
anfaller. SL maste bedéma situationen och se
hur hotat djuret/en kan kédnna sig. Alla djur som
lever i1 trasket kan simma.

Babian

Babianer inleder anfallet med att kasta sten och
frukt fran skogsbryn och/eller tradkronor. De-
ras traffsdkerhet ar usel. Om angreppet besva-
ras med vald och en apa dodas, flyr de 6vriga.
Om en apa skadas och inte kan fly gar évriga
till anfall 1 néarstrid for att hjdlpa sin kamrat.
Samma géiller om en apa fangas. Om man ig-
norerar aporna trottnar de efter 10 SR och ger
sig av.

Babianer ar flocklevande apor som livnar sig
som allatare. De har en mycket utpraglad
gruppkénsla och prioriterar i alla lagen grup-
pens existens framfor individens. Detta innebar
att om nagon varelse hotar en babianflock
kommer varelsen att angripas av aggressiva
unga hanar som slass till dods medan flockens
honor och ungar flyr. Babianflockar har ett val
genomtiankt systern av vaktposter som gor att
det 4r néast intill omojligt att smyga sig sig pa en
flock oupptackt.

Drinn
Drinnen ar ett traskdjur som ar val anpassat til
sin livsmiljo. Den tar sig latt fram pa sank mark,
da dess klovar kan spédrras ut. Drinnen ar 75-
100 ecm hog over manken och ar vanligtvis
svart med silverskimrande eller roda fjall.
Drinnen ses ofta stdende 1 busksnar dar den
tuggar pa grenar. Av denna anledning tror de
flesta att drinnen ar en vaxtatare, men detta ar
helt fel. Orsaken till detta beteende ar att drin-
nen vill rensa sina tander fran kottslamsor.
Drinnen har fjdllpansar éver delar av krop-
pen. Huvudet, benen och kroppens undersida
ar dock oskyddade av detta. Oronen &r stora
och péalsklddda. Langst ut pa svansen finns en
trekantig spets med sylvassa kanter. Den an-
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.~ vands som vapen vid jakt.

Drinnens framsta by-
ten ar fisk, harar och
liknande smadjur, men
den faller ocksa garna
hjortar.

Drinnen ser snall och
fredlig ut med den éar
ett ettrigt djur. Den an-
faller ofta om den blir

stord, och den drar sig inte for att angripa hu-
manoider om den tror att den kan vinna. Drin-
ner lever i par, vars medlemmar marker ut sitt
gemensamma revir och vaktar det noga mot
inkraktare. |

En del har forsokt att tdmja drinner och ha
dem som vaktdjur, men detta slar sédllan val ut.
Sedan drinnen har gjort sig hemmastadd anser
den att dess boning ar dess revir och jagar se-
dan bort den presumtive husbonden och den-
nes medhjalpare.

Flodhast

Ett slumpmote med en flodhést betyder att dju-
ret har storts av t ex en ara eller av baten. Irrite-
rad over detta forsoker den valta baten. Sla for
flodhdstens STY mot batens BEP/3 pa Mot-
standstabellen. Hamnar en rollperson 1 vattnet
forsoker flodhésten bita honom. Om flodhésten
blir skadad foljer den efter dventyrarna dnda
upp pa land och forsoker knuffa omkull néar-
maste rollperson med huvudet och trampa pa
honom. Om &ventyrarna lyckas ta sig iland
utan att flodhasten blivit skadad, eller avlags-
nar sig minst 100 m fran dess tillhall, simmar
den sin vag nojd med sitt varv.

Hjort

Traskets hjortar adr skygga varelser. De ser
narmast ut att vara slaktingar till kronhjortar-
na, men har mindre hornuppséattningar. De ja-
gas av traskets alla rovdjur och av dess ménsk-
liga invanare.

Krokodil

Krokodiler anfaller helst 1 vattnet. De biter tag i
offret och drar ner det under vattnet sa att det
till sist drunknar. Om en krokodil retas till att
anfalla pa land forsoker den sla omkull sitt offer
med svansen, varefter den tar ett stadigt bett

om den liggande personen och sldpar ner den i
narmaste vatten.
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Nidingen

Bland trédskets invanare
gar beréttelser om Ni-
dingen, en jattelik fisklik-
nande varelse som jagar
om natten och som
slukar hela batar som en
munsbit. Berittelserna
talar om en 10-15 meter | -
lang, smidig, fjallig best. Det kan vara en jattelik
fisk, en sjoorm eller en mosasaurus; berattelser-
na ger delvis motstridig information och dven
den person som lyckas med ett fardighetsslag i
Zoologi ar osaker pa vad det ror sig om.

Finns Nidingen eller inte? Ingen vet sakert;
det kanske bara ar en skrona i stil med Storsjo-
odjuret, eller Nessie i Loch Ness. Varje SL far
sjalv avgora om det finns nagon verklighets-
bakgrund till historien. Vi har bifogat speldata
for en Niding i1 tabellen 6ver ointelligenta varel-
ser.

Tank pa att det ar en fruktansvard best, och
att den kan vara alltfor farlig for spelargruppen
1 en strid, men att den kanske passar béattre om
du bara vill skramma dem ordentligt. Tank dig
ett jatteplask 1 natten, brolandet fran en vatten-
buffel som har fastnat 1 Nidingens gap, allt hort
och kanske dven skymtat av rollpersonerna.
LLat dem bara se lite grann; det blir mer skram-
mande da.

= -- o )
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Orm

I trasket finns en mangd olika arter, vilka kan
sammanforas i tre kategorier: giftormar, stryp-
ormar och spottormar. Den forstndmnda grup-
pen kan likstalls med huggormar eller kobror,
den andra liknar boaormar och den tredje har
sin narmast motsvarighet 1 spottkobran.

Giftormar angriper overraskande. For att
giftet ska verka maste dess bett tranga igenom
huden, dvs sjdlva bettet maste gora minst en
poang skada.

Sla for giftets styrka mot offrets FYS pa
Motstandstabellen. Ett lyckat resultat betyder
att den bitne tar full skada av giftet, en poéng
per SR, tills dess all skada ar gjord eller motgift
satts in. Ett misslyckat resultat betyder att en-
dast en mindre méangd gift trangt in, och ska-
deverkan halveras.

Spottormar angriper genom att spotta gift
mot 6gonen pa sina fiender.

Strypormar anfaller i vatten eller fran gre-
nar och slingrar sig overraskande runt offret.

12

S Pl o=

Slemvarelse

Slemvarelser fangar sitt
byte med hjdlp av ett
listigt kamouflage. Va-
relsen ligger platt pa
marken och ser da ut
som en hérligt gron
mossflack, ca 4 m 1 dia-
meter. Sa fort ett byte

ldgger sig pa "mossan” eller borjar beta, rullar
varelsen ihop sig och innesluter offret, som
omedelbart borjar smaltas. P4 natten kan va-
relsen ocksa glida upp 6ver sovande personer
och innesluta dem. En vaktpost maste klara ett
slag for Finna Dolda Ting med ett avdrag pa 4
for att upptdacka en slemvarelse som kommer
glidande pa natten.

.Den som har blivit innesluten protesterar gi-
vetvis valdsamt, men kan inte ta sig loss med
ren muskelkraft. Enda séttet att komma loss éar
att skdra upp slemvarelsen, inifran eller utifran,
med ett eggvapen. Den som &ar innesluten més-
te klara ett normalt SMI-slag for att dra en dolk
eller ett svart SMI-slag for att dra ett svard. Nar
ett vapen borjar anvandas tar det 1T8 SR att
skidra upp varelsen sa att den inneslutne kan
komma loss. Om nagon utanfor forsoker skara
upp varelsen kan han visserligen inte missa den
langsamma slemvarelsen, men riskerar att ska-
da den inneslutne. Han maéste klara sitt normala
anfallsslag med det aktuella vapnet 1 varje SR.
Ett misslyckande innebar att han har rakat ska-
ra den inneslutne och gjort 1 podng skada pa
denne.

Slemvarelsens magsafter orsakar dven per-
manenta skador pa vapen och rustningar. Abs
och BV minskar med 1 for varje minut som
magsafterna har varit kontakt med materialet.

Spindlar
Spindlar finns det gott om 1 Marsklandet. De ar
ett slags ludna fagelspindlar, med en kropp pa
ca 10 cm diameter (forutom de tjocka hariga
benen). De angriper endast om man rakar
trampa pa dem eller nagot liknande. Pa vissa
oar ar de dock sa talrika att det ar svart att und-
vika dem.
Det finns ocksa grottor déar spindlarna har
for vana att hoppa ned fran taket och bita for-
bipasserande 1 nacken.

Nar en spindel har traffat med sitt bett, sla
1T10. Om resultatet blir hogre dn rustningens
eller det naturliga skyddets abs, har spindelns
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lyckats injicera sitt gift F=sZ=% -' -
och det far effekt. Ett an- | =gz
nat tarningsresultat in-
nebir att ingenting han-
der.

Traskbjorn

Traskbjornen ar en jat-
telik slagbjorn som lever . N
pa fisk och andra byten i trasken. T o m en och
annan krokodil kan slinka ned om det kniper. I
regel angriper bjornen inte manniskor, men om
den Overraskas i buskig terrdang kan den bli
skramd och ga till angrepp. En hona med ungar
anfaller allt som kommer inom 50 meters hall. I
spelet betyder det att om rollpersonerna rakar
mota en bjornunge, kommer en vuxen bjorn att
finnas 1 ndrheten, och géar till anfall om rollper-
sonerna inte haller sig minst 50 m fran ungen

eller omedelbart avlagsnar sig till detta av-
stand.

Traskvarg

Traskvargar anfaller flockvis och helst nattetid.
Vargarna smyger sig pa sitt byte och forsoker
bita 1hjél det 1 somnen. Detta dr sagovargar och
de ar inte séarskilt rdadda for manniskoliknande
varelser. Daremot har de stor respekt for reptil-
mén, eftersom siddana faktiskt kan strida mot
vargar pa lika villkor.

Vampyrfladdermus

Marsklandets vampyrfladdermoss dr tack och
lov séllsynta djur. Denna art av vampyrflad-
dermus ser ut som en vanlig fladdermus, men
ar stor som en orn. Den anfaller sovande varm-
blodiga varelser pa natten genom att smyga sig
pa dem och bita. Innan den biter slickar den pa
offrets hud. Saliven ar ett kraftigt gift som be-
dovar all kdnsel, s& att offret inte kdnner bettet.
Nar fladdermusen har bitit hal suger den blod
sa lange den orkar och ar ostord, samtidigt som
den sprutar in mer gift. Giftet hindrar ocksa
blodet att koagulera. Offret bloder dven sedan
vampyrfladdermusen givit sig av, och tar 1T4
poang/SR 1 skada tills blodflodet stoppas.

Vattenbuffel

Vattenbuffeln &r i regel ett fridsamt djur, men
kan bli skramd om man éverraskar den, vilket
kan ske ndr man smyger fram i tdat busk- eller
slyvegetation. Buffeln anfaller med hornen,

stangar omkull sin fiende och forséker trampa
1hjal honom. |
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Spelarnas huvudsakliga
| skal att bege sig till ett
sa ogastvanligt stidlle som Marsklandet ar att
finna ett kraftfullt magiskt foremal. Detta ar
bara en tankbar orsak till att 4ventyra dir; en
foretagsam spelledare kan sdkert komma péa
fler.

Har foljer tva satt som spelarnas rollperso-
ner kan fa uppdraget pa, men du som dr SL be-
hover inte kdnna dig bunden av dem. Hitta
garna pa egna om det behovs.

Startalternativ L,
animisten
Bakgrund

Till en rollperson som har studerat animism-
magi: Du studerade vid en akademi i (plats-
namn 1fylles av spelledaren). Din larare i ani-
mism hette Serego och var en gammal vis man
som du vordade och respekterade mycket. Han
larde dig att respektera naturen och dess vigar.

Nu har det kommit ett brev fran honom till dig.




Start=
alternativ 2,

Alverna

Sandebud

Foljande inledning géaller _
en rollperson som &ar . ook Sfereer @l
alv eller tillhor ett annat dlvfolk. Den utspelar
sig 1 stort sett var som helst. En alv soker upp
honom och vill tala med honom. Rollpersonen
inser omedelbart att det 4r en person som star 1
Moder Jords tjanst. (Moder Jord ar alvernas
gudinna, se Monsterboken 2). Den frammande
alven presenterar sig som Hanaita och framfor

sitt budskap:

"Frande. Det har natt mig ett bud fran magi-
akademin i (platsnamn ifylles av spelledaren).
Dir finns en gammal animistmagiker vid namn
Serego som vid méangfaldiga tillfallen har visat
sig vara en god och lojal vén till bade vart slakte
och till var vordade gudinna. Han vadjar des-
perat om hjilp i ett syfte som ar gott 1 gudin-
nans ogon. Jag har hort att du ar en dventyrlig
och djarv ung man/kvinna som ej rads faror.

Darfor ber jag dig 1 gu-
dinnans namn att bege
dig till Serego och se om
du kan hélpa honom.”

Den frammande al-
ven sdger sig inte kdnna
till fler detaljer 1 &rendet
och lamnar gruppen ef-
ter att ha diskuterat far-
digt &mnet.

Resan till akademin

Nar rollpersonerna reser till akademin kan det
fungera som ett dventyr i sig, men det far du 1
sa fall skota sjalv. Nar de kommer fram far de 1
vilket fall som helst mota Serego, en gammal
och svag man som verkar vara i 70-arsaldern.

(I sjalva verket ar han betydligt daldre.)

Seregos berittelse

"Jag ar mycket gammal, s& gammal att jag
sjalv har tappat rdkningen pa aren. Men nér jag
var en ung larling, for ldnge, ldnge sedan, fick
jag veta av min laroméstare att det finns en
kristallkula vars kraft dr sa stor om man kan
behidrska den — att ingen annan kristall kan
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mata sig med den, inte
ens Dytars Hjarta.
Sedan dess har jag
dgnat en stor del av mitt
liv at att ta reda pa var
den finns, och lara mig
det som behovs for att
tamja dess krafter. Om
den anviands pa ratt satt = _
kan den gora mycket . o Gt @

gott. Men om den hamnar i1 ordtta hidnder kan
den orsaka en fasansfull katastrof. Och det
finns risk for det. Dar den nu befinner sig édr den
inte saker. Skulle morkrets makter lagga beslag
pa den, ja, da skulle jag inte vilja leva héar pa
jorden. Darfor vill jag att ni ska hjdlpa mig att
hitta kristallkulan.

Mitt mal dr sedan att underséka den och
darefter forstora den. Ett sddant foremal &r for
farligt. Visserligen kunde den astadkomma
mycket gott 1 mina hidnder — men den skulle
ofelbart locka till sig manga makthungriga och
ondsinta varelser som ldngtar efter att dga den.
Sa lange kristallkulan finns dr den en fara for
allt och alla.

Mina mojligheter att gottgéra er med pengar
ir dessvirre sméa. Ni kan fa 1000 sm nu och yt-
terligare 2000 nar ni aterviander med kristallen.
Min forhoppning ar att ni ska stédlla upp for den
goda sakens skull och inte for pengarna. Vidare
kan jag se till att ni far tre ménaders traning 1
fardigheter som ar lampliga for den miljo ni ska
rora er 1.

Jag vill inte lura er i frdga om riskerna. For
att klara det hiar uppdraget maste man vara
bade fysiskt och psykiskt stark, klok och upp-
finningsrik. Jag har studerat er och tror att m
har en mojlighet att klara av det — sjalv &r jag
alltfor gammal och svag. Jag skulle aldrig
overleva. Vad det géller platsen déar kristallku-
lan finns kan jag inte avslgja det forran ni har
atagit er uppdraget.”

Rollpersonerna ber sdkert att fa diskutera
saken enskilt en stund, och magikern kommer
att ga med pa det. De far en halvtimme pa sig,
sedan ska de komma tillbaka och ge besked.

Om rollpersonerna ar giriga och vill ha mer
pengar sager Serego foljande:

"Vad géaller pengar sa dr ni darar om ni tror
att jordiska rikedomar dr nagot att ha. Men ni
ar val for unga for att ha kommit till insikt om
det. Ni ar villiga att offra era liv.for pengar,
men inte for en god sak. Tyvérr kan jag inte er-
bjuda er mer dn jag redan har sagt. Det &r hela

L 3
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- min ordens formogen-
het, och nagot mer har
jag inte mandat att ge.
Men det ar min fasta
overtygelse att ni har
stora mojligheter att fin-
na skatter under det hér
uppdraget. Det finns
andra rikedornar an Kkri-
stallkulan pa den plats

dit ni maste fardas mlthnl och annat.

Néar spelargruppen har godtagit uppdraget
berattar Serego foljande:

"Marsklandet ar ett traskomrade 1 floden Or-
quins delta. Kristallkulan finns pa en 6 nagon-
stans diarute. Dessvéarre vet ingen exakt vilken
6. En av 6arna var for lange sedan sate for en
mycket saregen grupp som dgnade sig at att
framstédlla och smida silver och andra ddla me-
taller. Gruppen slog sig ned dar pa grund av
den rika tillgangen pa ved till smedjorna, och
att de uppskattade avskildheten. Fran borjan
bestod gruppen av alver som brutit sig loss fran
sin stam for att helt d4gna sig at sitt hantverk.

Kolonin besvarades av en drake, men fick
hjédlp av nagra méanniskor och dvargar att kora
bort den. I samband med denna héndelse insag
alverna att det skulle vara fordelaktigt att sam-
arbeta med dvéargarna, som var duktiga pa
malmbrytning, och médnniskorna, som kunde
skota tjanar- och bevakningssysslor. Pa det séat-
tet kunde alverna sjialva dgna sig helt at smidet.

Snart hade on fatt en egen och sarpraglad
kultur. Man instiftade en orden som gjorde att
andra kunde soka sig dit och borja som noviser.
Endast méanniskor, alver och dvargar fick bli
medlemmar, och alla som sokte intrdde tvinga-
des genomga svara prov som syftade till att
avsléja onda och illasinnade personer. I prakti-
ken kunde dock endast alver vinna intrade 1 or-
dens innersta krets.

Ordensséallskapet utvecklades snabbt och
uppnadde stor skicklighet. Deras silversmide
var klart overlagset all tidigare smideskonst.
Ryktet om den mystiska och hemliga ordens
rikedomar och skicklighet med magiska ting
spreds vida omkring — forstorat av fantasier
eftersom de flesta utomstédende inte visste
siarskilt mycket. Aventyrare, skattsékare och
skumma individer borjade soka sig till 6n. Med
tiden fick man allt storre svarigheter att halla
inkrédktarna borta. Till sist byggde man en borg
pa on for att skydda sig. En védnligt sinnad kung
forlade en garnison dit, dels for att skydda bor-
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storre kontroll 6ver regi-
onen, ett led 1 kampen
mot bergens svartfolk.

Men inte ens detta
kunde i langden halla
tillbaka de morka makter
som Aatrddde ordens ri-
kedomar och magiska
krafter. Orden vagrade
konsekvent att dela med sig av sina kunskaper
till utomstaende eller sédlja sina tjanster till sa-
dana som ville anvidnda dem for att skaffa sig
makt. Detta vickte ett starkt hat hos manga
makthungriga och giriga personer. Ett krig ut-
brot, dar ordens fiender inte drog sig for na-
gonting. Sedan de besegrat och stortat den vél-
villige kungen spred de ut den dodliga sjukdo-
men traskpest bland 6ns befolkning. Allt levan-
de pa on dukade under inom nagra veckor.

Orden hade dock lyckats med en sak: att
skydda sina hemligheter. Alla deras dolda kun-
skaper foljde dem i graven. Morkrets makter
invaderade on for att roffa at sig allt de kunde
komma o6ver, men de lyckades inte astadkom-
ma nagot mer dn att riva borgen. Gruvan hade
blivit forstord innan de kom till 6n. Snart drab-
bades de sjdlva av den dodliga farsot de sjdlva
spridit, och det fatal som 6verlevde ldmnade 6n
hals over huvud, besvikna 6ver att inte ha fatt
tag pa de sokta krafterna men néjda med att de
lyckats utplana orden.

Nya rykten kom nu i omlopp som talade om
den forbannade 6n dér alla som steg iland var
domda att ga under. Skracken for smittan gjor-
de att ingen vagade sig dit pA manga artionden.

Emellertid var orden inte fullstindigt utpla-
nad. En av dess medlemmar hade ldmnat 6n
alldeles innan den sista dodliga attacken. Hans
uppdrag var att skaffa hjalp fran vanligt sinna-
de personer, men han 6verfolls av ondskefulla
man som slog 1hjdl honom — trodde de. Svart
skadad lamnades han som foéda at krakorna.

Dar hittades han av en godhjartad magiker
som forsokte radda hans liv. Men det var for
sent. Efter ett par dagar dog ordens siste med-
lem. Men inte forran han hunnit avslgja en del
av ordens hemligheter for magikern, som 1 sin
tur forde kunskaperna vidare till en av sina lar-
lingar. Denne larling ar jag. Genom langvarigt
studium och forskning har jag bland annat lyc-

kats utrona det som ju nu har beskrivit.
Under mitt forskande har jag ocksa upptackt

att orden dgde en kristallkula vars makt ar
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- storre 4n nagon annan
sadan. Men kristallen ar
e, svar att anvidnda och
-2 WNF  livsfarlig for de okunni-
: ga. Visserligen har jag
dgnat en stor del av mitt
liv at att lara sig de far-
digheter som behovs for
att kontrollera kristall-
kulan, men nu &ar jag
gammal och tanken pa att onda makter kan

lagga beslag pa den efter min dod gor mig for-
skrackt.”

Enligt Serego finns det formodligen inget
kvar av den dodliga sjukdomen efter sa lang
tid. Han beréattar ocksa att giriga och ondsinta
varelser inte kan ta sig in till de innersta rum-
men i ruinen efter ordens borg, i alla fall inte pa
de vanliga viagarna eftersom dessa skyddas av
magi. Men de kan ta sig in genom att grava en
ny passage. Det finns stora chanser att hitta
andra rikedomar an kristallkulan i ordens in-
nersta rum, eftersom de onda makterna aldrig
lyckats plundra dem. Gruppen kan behélla allt
utom kristallkulan.

Han understryker vikten av att &ventyrarna,
om de skulle fa tag pa kristallkulan, aktar sig
mycket noga for den. Man bor inte rora vid den
med ndgon kroppsdel. Om de har den 1 sin 4go
mer dn en eller tvd manader finns det risk att de
fangas av kristallkulans makt och blir dess sla-
var. Om detta sker kommer de att bli helt passi-
va och viljelosa, oformogna att foreta sig na-
gonting, till dess att ndgon som beharskar kris-
tallen hittar dem och kan frigora dem — eller
utnyttja dem...

Magikern berittar ocksa att under sokandet
efter personer som vill hjdlpa honom att hitta
kristallkulan har han blivit bestulen pa en del av
sina anteckningar om den héar historien. Men
formodligen har ingen haft nytta av dem efter-
som man maste vara magiker for att kunna 1a-

sa dem.
Han ger dem en karta over floddeltat. Den éar

mycket gammal och delvis ofullstdndig, men ar
den bésta Serego har kunnat fa fram. (SL: Kar-
tan ar delvis felaktig och innehaller en méangd
symboler och tecken som inte har nagon bety-
delse for aventyret, utan endast hade en me-
ning for den person som ritade kartan for myec-
ket lange sedan. Nar spelarna ska fardas 1 tras-
ket ska du anvianda den svartvita omradeskar-
tan som finns 1 karthéaftet och tala om for spe-
larna vad de ser. Serego dr medveten om att

@Qﬁfﬁ ———
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kartan ar bristfillig, men “".; 7 )
han vet inte vilka fel den - Mf‘*' s Y s
innehaller.) e

Slutligen far de ett
vaxljus av magikern.
Detta ljus har den egen-
skapen att om man tan-
der det borjar all metall
inom 15 meter som ar
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laddad med nagon form av magi, att lysa med
ett starkt sken. Ljusvaxet ar laddat med speciell
variant av besvérjelsen VARSEBLI. Sadana ljus
ar mycket sillsynta.

Kristallkulan

Lamnar gruppen inte ifrdn sig kristallkulan
inom fyra veckor efter det att de funnit den
finns det risk att de blir dess slavar. Varje dag
fran och med den 28:e dagen méste varje med-
lem i gruppen lyckas med ett svart PSY-slag for
att undgé att hamna under kristallens inflytan-
de. De som misslyckas forlorar sin viljekraft
och kan endast gora det andra sdger at dem. De
forblir 1 detta tillstand tills ndgon befriar dem
genom att t.ex. ldgga kulan 1 dess skrin.

Hela tiden medan gruppen har kristallkulan 1
sin 4go galler att den som ror vid den med bara
hdanderna genast maste lyckas med ett svart
PSY-slag for att inte bli kristallens slav.

Skulle hela gruppen hamna under kristall-
kulans fortrollning stannar de dar de ar och fo-
retar sig absolut ingenting tills de svalter 1hjal
eller hittas av nagon utomstaende. Da ar det
upp till SL att 16sa situationen. Till exempel kan
fiskaren Fodder hitta dem (denne har blivit
orolig och har givit sig ut for att leta efter dem).
Men kanske ndgon mindre vanligt sinnad per-
son (de ar vanliga i trédsket) hittar dem forst.
Observera att ocksa denne i sa fall riskerar att
fortrollas pa samma séatt.

Kristallkulan stora krafter ligger utanfor
aventyrets ram; det ar darfor de inte beskrivs
mer 1 detalj. (Det ar som med Harskarringen 1
Tolkiens Sagan om Ringen. Alla vet att Ringen
ar méaktig och farlig, men ingen bland de fria
folken, utom mojligtvis Gandalf eller Saruman,
vet exakt vad man kan gora med den.) Genom
att hantera sporsmalet pa detta satt far kristall-
kulan en mer mystisk och hotfull prigel for
spelarna; en manniska ar alltid mer radd for
okdnda faror dn for faror hon begriper.

uppdraget

Grund-
information
till spelarna

I San-Bu-Nim

_ = B}

Nar spelargruppen har tagit emot uppdraget
ska de resa till fiskaren Fodder 1 byn San-Bu-
Nim, en ort uppstroms fran Orquins delta. Aven
denna resa kan spelas som ett dventyr om du
vill, men da far du skota detta pa egen hand.

Utbildning och utrustning
Aventyrarna far sjdlva bestimma vad de vill
dgna de tre manadernas utbildning at. Fodder
har foljande fardigheter som han kan lara ut:
Kanot 19, Fiske 19, Simma B5, Traskover-
levnad 18, Orientering 18.

Den utrustning fiskaren kan ge gruppen be-
star framst av mat, mest torkad fisk. Vidare far
de rep, fisknéit och andra attiraljer som en fiska-
re kan tdnkas ha och dessutom tre stora ka-
noter. Fodder vill ha tillbaka kanoterna efter
dventyret. Lat spelarna ange vad de vill ha. Det
sammanlagda vardet av sakerna bor, bortsett
fran kanoterna, inte éverstiga 100 sm.

Detta ar ett extra uppdrag som gruppen kan fa
mitt under det att de héller pa att losa grund-
uppdraget. Det dr nagot lattare, och kan an-
vandas for att ge rollpersonerna mer erfaren-
het.

Det gar givetvis att hoppa 6ver grundupp-
draget och spela sekundaruppdraget helt sepa-
rat, men vi tror att det blir roligare om man va-
ver 1thop uppdragen. Da drabbas namligen spe-
larna av prioriteringsproblem: Vilket uppdrag
ska losas forst? Ska vi dka hem och utbilda oss
for att vi sdkrare ska kunna hantera den hér
situationen? Osv.
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Hur roliper-
sonerna far
uppdraget

Upptakten till det héar |

dventyret framgar av
avsnittet om urbefolk-
ningen. Nar gruppen
har traffat magikerex-
peditionen blir de 1n-
bjudna att dela en mal-
tid med oOverpréastin-
nan. Tackar de ja till det
erbjuds de ett uppdrag.

Under maltiden ségs
inte mycket, men man
far veta att prastfoljet
ar ute och letar efter
nagot. Det sdgs dock
inte vad.

Overpriastinnan pre-
senterar sig som ledare
for ett tempel som dyr-
kar ormguden Ka’aa.
Hennes namn ar Seep-
Hath-Ka’aa. Hon aéar
nyfiken pa rollperso-
nerna och fragar dem
vad de gor har ute 1
Marsklandet. Hon anar
att de ar ute efter kris-
tallkulan, men vet inte
at vem. Det skulle hon
garna vilja ha reda pa,
men enbart av nyfiken-
het. Hon har inga egna
planer pa att forsoka ta
den.

Har gruppen skott
sig bra under maltiden
och inte visat nagra
aggressiva tendenser
eller uppenbar miss-
tanksamhet, blir 6ver-
prastinnan mer till-
gidnglig och beréttar
foljande.

Bakgrund

Foljet ar en magikerex-
pedition som soker ef-
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ter kunskaper och ma-
giska ting for att for-
battra sin magi. Under
farden genom Marsk-
landet har de rakat illa
ut flera ganger. Bland
annat har de blivit
overfallna av préster
fran ett markligt tempel
som finns hér i omra-
det. Det var da over-
prastinnan erholl sina
skador.

Till foljd av detta har
de nu svart att utfora
den viktigaste delen av
syftet med deras expe-
dition. Overprastinnan
undrar nu om aventy-
rarna vill hjalpa dem.
For att behalla sina
krafter maste hon offra
en sarskild brygd till
guden Ka’aa en gang
varje ar. Brygden till-
verkas av sjoormsyng-
el, och de enda som kan
brygga den ar karkio-
ner. Men karkioner ar
sdllsynta och lever 1 re-
gel ensamma pa svar-
atkomliga stallen. Nu
tror man att det bor en
karkion 1 Marsklandet.
Darfor har magikerex-
peditionen kommit hit
for att skaffa sjoorms-
brygd. Urbefolkningen
har gett dem en tillfallig
fristad dar de kan ldka
sina skador, men just
nu dr de alltfor svaga
for att ge sig ut och so-
ka efter karkionen.

Villkor

Villkoren for det upp-
drag hon vill ge dven-
tyrarna ar foljande:

* Gruppen maste lova
att dgna huvuddelen
av sina anstriang-
ningar at uppdraget
under en manads tid,
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eller tills de far tag pa
sjoormsbrygden. De
maste ocksa lova att
inte ge eller séilja
brygden till nagon
annan dn henne.

* Var och en 1 gruppen
maste ge henne ett
harstrd som en pant ~&
att de inte bryter sitt | =
l6fte. Med hjalp av harstrana kan hon straffa
dem om de bryter sitt lofte.

e Overpristinnan séiger sig vara villig att betala
1600 sm for en flaska sjoormsbrygd (SL: ge-
nom forhandlingar kan man som mest driva
upp budet till 3200 sm). Skulle rollpersonerna
inte fa tag pa nagon brygd kommer de dnda
att fa 200 sm for besviret, under forutsatt-
ning att de har gjort sitt basta.

Svarar gruppen nej avbryts samvaron och
de skiljs at. Gruppen har da forsuttit chansen
att fa det hiar uppdraget.

Svarar gruppen ddremot ja begir overpris-
tinnan omedelbart att var och en ger henne ett
harstra fran sitt huvud. Nar hon har fatt dem
berattar hon att de framst bor soka efter naja-
der, som ar avldgsna sldktingar till alverna. De
kan halla till p4 samma stidllen som karkioner.
Tyvarr vet hon inte mer dn sa. Deras tid att fin-
na sjéoormsbrygden borjar bli knapp. De har en
manad pa sig.

Samvaron med magikerexpeditionen avslu-
tas med allmdn gamman, och innan de skiljs at
varnar overprastinnan dventyrarna for att
missbruka hennes fortroende. Hon vet att man
brukar betala hoga priser for sjoormsbrygd pa
den fria marknaden. Men gruppen har gett sitt
ord pa att sdlja enbart till henne och hennes
tempel. Den som bryter ett sadant 16fte kommer
ocuden Ka’aa att strafta.

Till Sk

Guden Ka’aa dr en god ormgud. Seep-Hath-
Ka’aa bryter aldrig ett 16fte. Genom héarstrana
har hon mdjlighet att fa kunskap am vad grup-
pen har for sig. Om de skulle forsoka bryta sitt
l6fte till henne drabbas de av Ka’aas hamnd. I
samma ogonblick de forsoker sdlja brygden till
nagon annan lagger overprastinnan en forban-
nelse over dem. Deras hud omvandlas till grona
fjall och deras KAR rasar till 1. (De ser verkli-
gen motbjudande ut.)

Aventyrarna maste atervinda till samma 6

dar de fick uppdraget for
att sdlja brygden till ma-

gikerexpeditionen. Roll-
3 personer som eventuellt
. drabbats av forbannel-
sen aterstidlls nar grup-
. pen sédljer brygden till
prastinnan — men gi-
vetvis d4r hon arg och
forsoker pruta pa priset

om hon blivit tvungen att bestraffa folk pa detta

satt — de har ju svikit sitt l16fte. For varje roll-
person som drabbats vill prastinnan dra av 400
sm fran priset for brygden.

Skulle nagon 1 gruppen forsoka anfalla Seep-
Hath-Ka’aa paralyseras denne automatiskt av
hennes kraft. Alla forsok att paverka henne
med vald misslyckas.

Ovrigt

Givetvis kan du skjuta in detta uppdrag under
andra omstdndigheter 4n de som har angivits
ovan; det ju mycket val bli sa att spelarnas roll-
personer inte far ndgon kontakt med urbefolk-
ningen. Exakt hur Seep-Hath-Ka’aa moéter spe-
larnas rollpersoner ar inte viasentligt.

findra aventyr

| Marskiandet

Den foretagssamme spelledaren kan utnyttja
nagra av nedanstaende idéer for att skapa egna
daventyr med denna modul som grund.

Jakt

Silverutter forekommer 1 Marsklandet och dess

pals varderas hogt utanfor regionen (upp till
900 sm/st).

Forskning

Larda méan eller kvinnor kan bege sig in i trés-
ket for att studera saker, t.ex. urbefolkningen
och dess sedvanjor eller den sidllsynta drinnen.
Eftersom det ar ett laglost omrade kan en sadan
behova eskort. (Tank att behova eskortera din
tankspridde professor till morbror till Marsk-
landet sa att han ska kunna skriva en avhand-
ling om urbefolkningens religiosa riter. Las Ar-
thur Conan Doyles En forsvunnen varld, sa kan
du fa en del intressanta uppslag.)
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Magistudier

Dermatt har ett gott
rykte som ldrare 1 magi-
kerkretsar och om nagon
av rollpersonerna vill la-
ra sig en viss besvéirjelse
kan han bege sig till ma-
glakademin for att stu-

dera. o
(land  3Nreen  @)ass
Viandars fiender ' o
Viandars kult ar inte omtyckt av andra militan-
ta sekter och rollpersonerna kan bli inblandade i
spionage eller krigforing mot templet.
Alternativt kan man tidnka sig att en fordlder
har ett barn som har gatt med 1 sekten och nu
vill ha tillbaka barnet. Vem vet, det kanske ror

sig om en av rollpersonens syskon.

Dvargarna
Las avsnittet om dvargarna. Trains sldakt har
blivit orolig for att de inte har hort nagra nyhe-
ter fran expeditionen och vill anstélla en grupp
som beger sig dit for att soka efter den. Det kan
val inte vara sa fruktansvért att Train har brutit
sin ed?

Huruvida dvargarna lever eller dr déda, har
lyckats med sitt uppdrag eller 4nnu inte har
funnit draken, ar upp till SL.

. Pira
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Tigeron
OVERSIKT: En liten vik
mellan tva vassruggar.
Traden vaxer nastan ned
till vattnet. Inget sérskilt
Syns.

SL: P4 on finns tva

tigrar, attlingar till de
tigrar som en gang sattes
pa on for att vakta en
forntida kungagrav.

Graven dr nu sedan ldnge plundrad av and-
ra aventyrare. Men pa sistone har det varit ont
om farskt kott, sa tigrarna ar ordentligt hungri-
cga. Resterna av deras tidigare maltider vittnar
tydligt om deras aptit pa manniskokott.

Nar sallskapet gar 1land far en av dem plots-
ligt syn pa tva tigrar 1 en vassrugge. Tigrarna
brakar om ett slaget byte (en kanin). De ar helt
upptagna med detta men dnda vaksamma. Ho-
ga varningsrop, sprangmarsch eller annat ova-
sen drar till sig deras uppmaéarksambhet.

Om nagon av tigrarna méirker inkraktarna
ger den genast upp kampen om bytet. Den
andra tigern ser sin chans och borjar siatta i sig
kaninen. Men den forsta anfaller 1 stallet in-
kraktaren. 1T20 SR senare har tiger nummer
tva atit upp kaninen och kastar sig glatt in 1 stri-
den for att bitrada sin tidigare tratobroder.

Tigrarna tenderar att valja ut ett sarskilt of-
fer och koncentrera sig pa det. Finns det en héast
med sédllskapet nar de stiger 1 land riktar tigrar-
na sitt angrepp enbart mot denna. Lyckas den/
de doda héasten forsvarar den/de envist sitt by-
te.

SKATTER: I graset finns rester av tigrarnas
tidigare maltider. Man kan hitta 4T100 sm och
1T4 guldkedjor a 3T4 gm.
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OVERSIKT: En trang
farled genom vassen le-
der in till en plats dar
man kan stiga i land. Allt
dr overvaxt av buskar.
Fran stranden hojer sig
en riatt brant kulle, tatt
bevuxen med lovtrad. Pa
kullens kron syns en
svartbrand ruin.

SL: Detta ar resterna av en piratborg. Den
forstordes for ca 200 ar sedan av en ung drake
pa jakt efter en egen hala. Borgen var da kand
for sin rikedom (vilket bidrog till att locka hit
draken). Detta faktum kan man kédnna till med
fardigheten Historia (liten hidndelse). Aven
traskets invanare kdnner till hdndelsen. Den
har dock broderats ut under tidens lopp och i
deras version talas om en gigantisk drake som
rev borgen genom att landa pa den och som
hade tusentals liv pa sitt samvete.

DOLDA TING: En 0ppning pa andra sidan
kullen, se kartan. Om gruppen letar efter dolda
ting pa vagen dit kan de hitta forbrianda rester
av en rustning med likaledes kremerat innehall.
Vid sidan av Oppningen finns en trasig pen-
ningpung och 3T6 utstrodda km. (SL: Draken
har tagit silver- och guldmynten.)

DJUR: Ytterst fa djur syns eller hors, inte ens
nagrafaglar som kvittrar. Tystnaden ar spoklik.

Drakhalan

Oppning _,
Ett stort hal 25m SO 6stra ruinhornet, ca 3 x 2,5
m 1 kullens sida. Runt kanten ar jorden briand,
ingenting viaxer dar. En skarp, nagot brand
myskartad doft kdnns 1 ndrheten av 6ppningen.
Innanfor 6ppningen finns en gdng med slita
jordvaggar som stricker sig inat kullen och lu-
tar uppat och kroker svagt at vanster. Det finns
spar av att nagot har sldpats in eller ut. Inga ljus
syns 1 gangen. I ovrigt hors eller syns ingenting.
SL: Den som lyckas anvanda fardigheten
Zoologi ser att sparen vid 6ppningen har gjorts
av en drake. Innan spelet fortsédtter bor du lasa
om drakens upptrddande nedan. Draken sover

nu, men vaknar om rollpersonerna beter sig
klumpigt.
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Gang 1

Gangens jordvaggar
overgar gradvis till sten
och foljer en naturlig
spricka 1 berget.

Gang 2

Den hogra viaggen ar av
sten (urberg). I vanstra
viaggen syns jordfyllda sprickor. En av sprick-
orna ar inte fylld med jord. I sprickan finns en

del verktyg, ett rostigt sviard och en halvbriand
fackla. |

Gang 3

En smal griavd gang som sluttar uppat. Langre
in har man dven brutit sig genom berg for att
ogora gangen tillrackligt bred. Langst in ligger
tre skelett 1 svartalfrustningar. En sliten hacka
och tva brutna kroksvérd ligger framfor dem.

SL: Detta ar resterna av en svartalfsexpedi-
tion som lyckades stjdla en del av drakens skatt
nar denne var borta. Pa vag ut éverraskades de
av ett ras och blev instdngda. De forsokte grava
sig ut men dukade under. Senare har draken
gravt fram dem och atertagit det mesta av det
stulna.

SKATTER: En av svartalferna har en pase 1
baltet. Den innehaller 15 gulden, en guldskal
(0,25 BEP, 1300 sm) och en guldring med adel-
sten (800 sm).

Rum 4

En stor grotta, viggarna bestar delvis av berg,
delvis av jord. Takhojden dr ca 3 meter. Man
ser bara ca 10 meter framat med fackla. Pa
jordgolvet syns nedtrampade rester av rust-
ningar. En nadrmare undersokning visar att
rustningarna héarror fran troll, svartalfer, man-
niskor och alver.

SL: Har maste man smyga for att inte viacka
draken, se vidare under SL 1 rum 14.

Rum 5

Ater en spricka 1 vaggen. Léngst in sitter ett re-

sekadaver i en delvis smélt rustning. Aven hans
stridsklubba och skold &ar delvis forkolnade.
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SKATTER: Resen har
en armring 1 silver (0,5
BEP, 175 sm) och 150 |
sm.

Rum 6

En spricka 1 berget. Pa [
golvet syns ett brutet |
sviard med alviska orna-
ment pa fastet.

Rum 7

En spricka 1 berget. Ser ut att vara tom.

DOLDA TING: I golvet finns en flack med
16s sand. Graver man 1 sanden hittas en bors
som innehaller 5 gulden, 7 sm och ett brev. Bre-
vet ar skrivet pa alderdomlig jori och berattar
om en grupp skattsokare som kom hit for att
overlista draken, men misslyckades. Den siste
sokte skydd héar, skrev brevet och gridvde ned
det innan han gick ut for att mota draken.

Rum 8

En gravd gang som slutar i en bergvigg. Ett lik
klatt 1 magikerdriakt sitter lutat mot den inre
vaggen med en bruten stav 1 kndet. Framfor det
ligger liket av en krigare.

SL: Annu en misslyckad skattjakt.

SKATTER: 5 gulden, 480 sm, en guldkedja
med en trasig talisman (0,25 BEP, 350 sm), en
bok om drakar skriven pa drakspaket med jori-
bokstéaver. Erbjuder man boken till en magiker-
akademi kan den betala upp till 1700 sm for bo-
ken (utgangsbud 500 sm).

Rum 9

Detta var en gang ett kallarforrad som horde
till borgen. Vaggarna till rum 11 och 14 ar del-
vis nedbrutna. Langst in finns en dorr av brons.

Rum 10

Ett trappschakt. En spiraltrappa leder uppat
men ar sparrad av nedfallna plankor, jord och
sten.

SL: Att grava sig ut den hér vigen innebéir
fyra timmars hart arbete. Jord och sten méste
- tommas ut 1 rummet nedanfor trappan en gang
per timme. Slipper hela gruppen ut denna viag
kommer draken att storta ut genom gangen och
anfalla utifran. Finns en eller flera kvar i kalla-
ren maste draken vilja. Han later ogdrna na-

gon slippa fri, men ar samtidigt rdadd om sin
skatt.

Rum 11

Ett stort kallarrum med
stensatta vaggar. En
smal stensatt gang leder
at vanster. Rester av
vinfat ligger langs vég-
garna. Oppningen till
rum 14 ar tillrackligt stor
for att draken ska kunna
ta sig 1genom.

Rum 12

Gangen édr helt igenrasad med fullt av stora
stenblock. Det dr omdojligt att grava sig forbi
dem. Strax hitom raset finns en olast dorr.

Rum 13

Ktt stort bergrum med en brunn i golvet. Langs
viaggarna finns flera baddar av formultnat,
sprott lader. I dessa ligger resterna av 17 méan-
niskor, mest kvinnor och barn. Svarta muggar
och annat husgerad ar utspritt 6ver rummet.

SL: Detta var sista tillflyktsorten for borgens
kvinnor, tjdnare och barn nédr draken anfo6ll.
Efter striden fick de aldrig ndgon chans att fly
utan svalt 1hjal.

DOLDA TING: Brunnen fungerar fortfa-
rande. Muggarna &r av silver som svartnat
med tiden.

SKATTER: 12 muggar enligt ovan (0,2,5
BEP, 80 sm/styck) Bland kvarlevorna kan man
totalt samla ihop 4 gulden, 730 sm, 5 guldringar
(90 sm/st), 4 guldnalar (50 sm/st), en oljelampa
1 silver (1 BEP, 300 sm). Dessutom har en av
mannen en kastyxa av sdreget utseende och

huvud av brons. Den innehéaller besvirjelsen

TELEPORTERING E1 med PERMANENS och
NEXUS, instélld sa att den alltid aterviander till
kastaren om den missar sitt avsedda mal.

Rum 14

En stor kéllare med rester av nedrivna mellan-
viaggar synliga. Ostra viggen bestar av sten
och jord med flera sprickor i. En stor skatthog
med guld, silver och ddelstenar gnistrar i fack-
elskenet nar dventyrarna tittar in. Mitt 1 rum-
met ligger en vildig drake.

SL: Detta ar drakens lya dar han har samlat
sina skatter under arens lopp. Av bekvamlig-
hetsskédl har han utnyttjat borgens gamla kil-
lare, och griavt sig in genom att utvidga en
gammal lonngang han nosade ratt pa. Till de
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icke foraktliga skatter
som ursprungligen
fanns 1 borgen har dra-
ken sedan fogat ytterli-
gare byte. Numera bryr
han sig bara om 4&dla
metaller och juveler.

Draken Rréurm

Draken Kreurm foddes for 1547 ar sedan. Hans
agg klacktes 1 vulkanen Eldtinns krater. Under
manga ar levde han pa svartalfer och troll 1
narheten.

Kreurm tvingades sa smaningom att flytta
eftersom det blev ont om mat. Efter att ha ter-
roriserat en alvstam (som dock visade sig vara
for listig for att det skulle vara riktigt roligt)
slog han sig ned pa en 6 1 Marsklandet. Han ut-
forskade hela omradet utforligt, innan han till
sist slog till mot borgen for ca 200 ar sedan.

Drakens beteende

Nar aventyrarna anlander till 6n ligger Kréurm
och sover. Om de inte borjar grava 1 borgruinen
torde han fortfarande sova nér de gar in 1 tun-
neln. Fran och med Gang 3 maste inkriaktarna
lyckas med att Smyga i1 varje SR {or att inte ris-
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kera att viacka honom.
Med skor, metallrust-
ningar och metallvapen
inlindade 1 tygremsor,
filtar eller liknande, far
man +4 pa CL for Smy-
ga. Varje gang nagon
misslyckas med att smy-
ga ar det 25% chans att
draken vaknar.Han vak-

nar ocksa om dventyrarna avsiktligt gor nagot
som astadkommer buller, t ex ropar, slar in en
dorr, graver upp en gang, osv.

Kreurm kan inte flyga. Det fanns med en
nekromantiker i det sallskap, vars siste dverle-
vande lamnade sitt budskap i rum 7. Denne
magiker kastade framgangsrikt besvirjelsen
FORTVINA EXTREMITET (se Gigant) och
gjorde Kréurms véanstervinge obrukbar. Dra-
ken forsoker dolja detta forhallande for eventu-
ella besokare, t.ex. genom att fdlla ut hoger-
vingen och skymma vanstervingen.

Han ar sur, osallskaplig och hungrig. Hans
mal Ar att 4ta upp dventyrargruppen och dar-
for vill han ogdrna branna dem till aska med sin
eldkvast. For att locka dventyrarna till sig an-
vinder han fagra ord och list, men han ar defi-
nitivt inte att lita pa. Det har blir en tuff strid for
dventyrarna for Kreurm slass till doden 1 sin
hala.

Om gruppen flyr fran platsen forfoljer Kre-
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urm den till stranden.
Han kan inte simma och
ger sig darfor inte ut 1
vattnet. Diaremot ger
han da gdrna en av-
skedssalut med sin eld-
kvast.

Skatter

* 507 gulden, 2.367 vanliga gm, 360.530 sm

e 37 silvertackor (5 BEP, 1000 sm/st)

* En stor diamant (114.000 sm)

* 36 ddelstenar (sammanlagt viarda 3540 sm)

* 16 guldringar (52 sm/st)

* 1 guldkrona (2,5 BEP, 56.000 sm)

Hela skatten ligger blandad i1 en hog. Vill
man sortera och riakna sakerna tar det 6 tim-
mar for en man, 3 timmar for 2 man, 2 timmar
for 3 man, eller allra minst 1 timme om man ar
6 eller fler. Tala inte om det exakta antalet saker
forrdn skatten ar sorterad!

Lyckas man doda draken tillkommer:

e Drakskinn (50 BEP). Att fla draken tar 1 dygn
for 1 man, 12 timmar for 2 man, 6 timmar for
4 man, eller minst 3 timmar om man ar 8 eller
fler.

* 96 draktander ( 1,5 BEP, 625 sm/st). Det tar
30 minuter for en man att ta loss en tand, och
hogst 3 man far plats att arbeta samtidigt
med det.

e 20 drakklor (1 BEP, 150 sm/st). Det tar 30 mi-
nuter for en man att fa loss en klo, hogst 4
personer far plats att arbeta med det sam-

tidigt.

Avslutning

Om &dventyrarna besegrar draken tillsammans
med dviargarna blir det en kédrv diskussion om
hur skatterna ska delas. Dvargarna insisterar
pa att fa den stora diamanten och guldkronan
som sin andel; dessa ar klenoder som rovades
av draken fran Trains slédkt.

Oavsett hur det gar torde spelargruppens
medlemmar nu vara tillrackligt rika for att ge
sig av hem oberoende av om de har slutfort
uppdraget eller inte. Aventyrligheterna dr dock
inte slut; pa hemvigen finns ju bade vilddjur,
pirater, svartalfer och andra lystna varelser.
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OVERSIKT: On ar
nastan helt omgiven av
vass. En bred traskbat ar
inte ar ndgon kanot och
kan svarligen manovre-
ras genom vassen.

Endast en smal vik ar
tillrackligt fri for att er-
bjuda en lamplig land-
ningsplats. Har vaxer
blandad skog, och en liten kulle med enbuskar
reser sig alldeles dar man kommer i1land.

DOLDA TING: Pa kullens kron kan man hit-
ta en husgrund av huggna stenblock och nagra
murkna bjidlkar som ligger pa marken. Krafsar
man 1 marken finner man rester av husgerad,
benbitar, lergods samt 1T6 sm och 2T6 km.
Mynten ar gamla och argade.

I vassen ost-nord-ost om kullen finns sju
stycken ruttna trastolpar och en stor flat sten.
Bortom stolparna skymtar ett klippblock ute i
vassen. I skogen finns tre sarskilt kraftiga gam-
la ekar.

DJUR: On ar ett tillhall for traskvargar ef-
tersom manga faglar, skéldpaddor och kroko-
diler anviander den som &ggliaggningsplats.
Forsta anfallet mot Aventyrarna bestar av 1T6
vargar och sker inom 1T20 minuter efter land-
stigningen. Vargarna gor ett skenanfall for att
skramma bort inkraktarna och havda sitt revir.
De flyr snabbt om de moter motstand.

i

Efter det forsta an-
fallet bevakas gruppen
av ett vaxlande antal
vargar. Nya anfall sker
med 1T100 minuters
mellanrum. Varje gang
anfaller 1T8+N vargar.
N ar 0 vid det andra an-
fallet, men vaxer sedan
med 1 for varje gang.
Totalt finns 21 vargar pa
on.

SL: Detta dr den skatté som anges pa kartan
aventyrarna kan finna 1 magiakademin. Om
spelarna kommer underfund med att detta ar
ratt 0 1ater du dem hitta hornstenen, klipptop-
pen och de tre trdden i skogen. De far sjalva
valja vart de vill grava. Oberoende om det ar
ratt eller inte bor du lata dem grava hur djupt
de vill. Man graver ca 1 m per timme och spa-
de. Andra verktyg gar avsevart langsammare.

Har de valt ratt plats hittar de torra grastu-
vor, en avskuren rot, en ldderbit eller dylikt som
tecken pa att nagon har gravt har forut (valj
nagon lamplig sak). Lat gdrna vargarna anfalla
med ojdmna mellanrum.

Pa tva meters djup triaffar de pa en kista.
Oppnas kistan visar den sig innehalla ett skelett
1 halvruttna klader. Ett skimmer formas 1 luften
ovanfor kistan (syns otydligt 1 dagsljus), och en
tunn isande rost fragar: "Vem vagar stora mig
och min herres skatt efter 500 ar?” Det ar ett

o/ ) SO
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spoke med PSY 12 och
STO 10 som hemsoker
platsen och vakar over
skatten. Det anfaller
forst den &ventyrare
som har lagst PSY med
en skrackattack och
fortsiatter sedan med den

person som har néast
lagst PSY, osv. Sa lange

Svakor fran Bretting
var tills helt nyligen en
helt vanlig bonde, bosatt
1 en by langre soderut 1
Kardien. En natt nar han
vallade sina far ute bland
kullarna blev Svakor och
hjorden anfallna av en
vargflock. En av vargar-
na var 1 sjalva verket en

spoket dr framme haller sig vargarna pa
respektfullt avstand (vargar som eventuellt ar 1
narheten forsvinner med ett ylande).

Fordrivs spoket kan man hitta tio gulden 1
kraniets munhala och en pase med halvadelste-
nar (1 BEP, 658 sm) vid béltet. Dessutom ligger
en vacker bronskroksabel 1 en silversmyckad
skida vid sidan av kroppen (FORTROLLA VA-
PEN E1 med PERMANENS som aktiveras nar
svardet dras ur skidan). Skelettets kladsel dr en
ruttnande laderrustning.

Fortsatter man grava ytterligare en meter
ned finner man den riktiga skatten. Den ligger 1
en kopparkista och bestar av 82 gulden, 1140

sm och fem guldringar med ddelstenar, varda
670, 690, 745, 986 respektive 1168 sm.

Varulven

Om du vill krydda hédndelserna pa Vargon med
lite extra spdnning och blodsutgjutelse kan du
introducera en varulv 1 handlingen. (Denna
varelse beskrivs 1 Monsterboken.) Detta ar dock
ett farligt monster och du bor inte konfrontera
en oerfaren rollpersongruppmed ensadan best.

varulv. Storre delen av hjorden dodades och
Svakor blev sjalv mycket illa skadad vid han-
delsen, bl.a. av varulvsbett. Hans familj radda-
de honom dock till livet och han boérjade l1ang-
samt tillfriskna hemma pa sin gard.

Men vid néasta fullmane slog lykantropin till;
Svakor omvandlades till varg och dréapte 1 sin
blodtorst hela sin familj. Nar han aterfick méan-
niskoform efter i1lldadet blev han galen av
chocken niar han insag vad han hade gjort. Han
slot sig som inom ett skal, vigrade att Kommu-
nicera med omvirlden och flydde norrut till
odemarkerna. Har pa Vargon fann han en fri-
stad.

De andra vargarna ser varulven som en av
dem, aven om han ar 1 manniskoform. Svakor
har blivit flockledare genom sin otroliga va-
rulvsstyrka. Han éar fortfarande galen, med
manskliga matt matt, och om spelarna moter
honom 1 manniskoform beter han sig som en
varg. Om de brukar vald mot Svakor omvand-
las han pa tva SR till vargform och angriper
sedan med sina flockbréder. Om du vill anvan-
da Svakor far du konstruera honom sjalv; pa
det sattet kan du fA honom lagom maéaktig for
din spelargrupp.
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SL: P4 denna plats kan
tva aventyr intréffa: ett
huvudiventyr som alltid
spelas, och ett tillaggs-
aventyr som enbart bor
spelas om &Aventyrarna
har atagit sig sekundar-
uppdraget (se Inled-
ningen).

OVERSIKT: En stor lagun breder ut sig
framfor baten. Det ar en fri vattenyta med
grunt vatten (djup 1-3 m). Runt lagunen vaxer
mangder av vass. Endast pa ett stille kan man
se en bit land. (SL: Landbiten som syns tillhor
endast en liten holme, ca 15 m 1 diameter.)

Nér gruppen ndrmar sig holmen hors plots-
ligt en kvinnorost som skrattar och ropar: "Vad
vill n1, manniskor?”, alternativt "Vad vill du/na,
frande?” om det finns alver eller andra alvfolk 1
gruppen. Man far syn pa en ung kvinna som
simmar 1 vattnet en bit framfor baten (najaden
Ereli). Hon ar naken, bortsett fran ett laderbélte.
Vid baltet hianger ett antal ldderpasar och en
dolk. (SL: Dolken ar av mithril. Pasarna ar vat-
tentdta och innehaller droger.)

Kvinnan simmar omkring och verkar leka i
vattnet. Efter en stund dyker &nnu en ung
kvinna (najaden Eelin) upp ur vattnet . Hon ar
"kladd” pa samma sétt. I sitt sillskap har hon en
sal som simmar téatt intill hennes sida.

Najader tillhor nymfernas slakte och ar sliakt
med alver. De ser ut som mycket vackra kvin-
nor och ar pa ett mystiskt satt bundna till den
plats dar de lever. Darfor lamnar de den ytterst
siallan och om den forstors dor de av sorg. Ereli
och Eelin bor i varsin undervattenshydda pa
lagunens botten.

LLat nu najaderna samtala en liten stund med
rollpersonerna. Najaderna vill gdarna veta mer
om rollpersonerna, deras drende, osv. De sva-
rar pa fragor och talar gdrna om att de ar na-
jader. De ar intresserade av byteshandel med
rollpersonerna, men helt ointresserade av
pengar (se nedan).
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Strid

Viljer gruppen att borja
=7 #=| slass dyker najaderna
=y och forsvinner bort fran

baten ca 50 meter. De
tillkallar sedan sina
"vakthundar”, tre kroko-
diler som de har under
sin kontroll. Krokodiler-

na forsoker driva bort &ventyrarna. Varje gang
spelargruppen aterviander till denna plats kom-
mer den att angripas av krokodilerna.

Byteshandel

Har foljer en forteckning éver drogerna och
vad najaderna begar for dem. Najaderna ar
svara att forhandla med och sidnker aldrig pri-
set med mer dn 20%. Najaderna ar inte de
minsta intresserade av pengar eller liknande.
De vill gdrna ha orter, sarskilt sidana som inte
vaxer 1 regionen, for med dessa kan de brygga
olika droger. Vidare ar de intresserade av vack-
ra sanger och poem. Vackra nyttoféoremal
(hantverkaren ska ha haft FV B4 eller B5 1
hantverket) som najaderna kan anvidnda ar
ocksd intressanta, och i1 synnerhet dd musikin-
strument av ben eller annat vattensidkert mate-
rial

Byteshandeln gér till pa foljande séatt. Roll-
personerna erbjuder nagonting, t.ex. genom att
sjunga. Najaderna anser att detta ar vart ett an-
tal bytespodng (BYP), och ger da rollpersoner-
na ett moterbjudande. Vad drogerna och infor-
mationen kostar star angivet vid var och en.
Najadernas prissdttning kan synas underlig
med minskliga 6gon métt, men dr beroende av
vad de anser vara viktigt 1 livet.

Spelargruppens ”varor”

Poesi, sang och musik: Multiplicera rollper-
sonens FV med sig sjalv (Exempel: F'V B4 ger
4dx4 = 16). S1a 1T20 och subtrahera tarningsre-
sultatet frAn denna produkt. Resultatet blir hur
manga BYP najaderna anser att stycket var
vart. Om resultatet blir negativt vill najaderna
inte hora ndgot mer fran den person. De &r in-

tresserade av maximalt fem stycken. Exempel:
Om sangaren har FV B4 ska han sla 16-1T20.
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Nyttoforemal: Naja-

e 'ilatﬁ-:;ﬂbt) :
derna kan vara intresse- g? L, Y j
rade av pilbagar (5 BYP) | %= - - - == (a4
och pilar (1 BYP per 5) | & 5, _——
(sddan vapenutrustning t_p;
kan de sedan byta med ;’{— e
alverna pa alvon och fa | z. - =
t.ex. canas istallet), kmi- | = = S
var (1 BYP) (alltld an- i ;?__'_;;T; ST B
vandbara, sarskilt om —%3 .-=:3iz-ifiif——

de ar rostfria, dvs av brons (2 BYP) eller mithril
(6 BYP)), rep (1 BYP for 15 meter) och annat
som SL finner lampligt. Tank pa att najaderna,
med undantag for pilar, endast vill ha nagra
stycken av en viss sak. Om de erbjuds 20 knivar
kanske de tar tva.
Musikinstrument: Najaderna ar intressera-
de av sma instrument, t.ex. fléjter. Om instru-
‘mentmakaren hade FV B4 i sin fardighet &r in-
strumentet vart 16 BYP och om han hade FV
B5 25 BYP. De ar bara intresserade av ett in-
strument av ett visst slag.

Orter: Svanblommelsk (1 BYP/styck), kors-
ortsblad (1 BYP/10 gram), korsortsrot (1 BYP/
50 gram), purpursippepollen (1 BYP/gram),
drakbar (0,5 BYP/st). Nar det galler orter sa ar
najaderna intresserade av hur mycket som
helst.

Najadernas varor
Vid varje vara anges dels priset 1 BYP per styck
och dels hur manga saddana de har.

Droger: Celli (4 BYP, 5 st), duragos (1 BYP,
20) st, canas (1 BYP, 10 st), sarassos (8 BYP, 2
st), smaugifonia (7 BYP, 3 st).

Annat: En dos (2 dl) vattenavvisande vatska
(2 BYP, 4). Gor tyg och lader absolut vattentatt.
Innehallet racker till ca 30 kvadratmeter.

Information: Bade upplysningar om trasket
och om karkioner. Detta blir endast aktuellt om
gruppen har atagit sig sekundaruppdraget.

Karkioninformationen

Om gruppen da begir information om karkio-
ner sager najaderna att de vet fyra saker om
karkioner, ndmligen ”var, nar, hur och hurda-
na” karkionerna ér. Ju fler fragor de ska besva-
ra, desto mer vill najaderna ha betalt. Att fa
svar pa den forsta fragan kostar 1 BYP, den
andra fragan kostar 2 BYP, den tredje 4 BYP
och den fjdrde 9 BYP. Rollpersonerna viljer i
vilken ordning de vill kopa svaren.
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Var? Det bor en kar-
kion 1 ndrheten. De talar |
inte om var hans boning [« %
ar. (Karkionen ar magi- [
ker och har dolt den
skickligt. Spelarna kan
inte hitta den hur mycket
de ar letar.)

Nar? Karkionen kan
man bara traffa pa
natten, nar han ar ute och medlterar over stlar-
norna. Han sitter da har pa holmen och ser upp
mot skyn.

Hur? Karkionen ignorerar allt och alla som
inte intresserar honom. For att viacka hans in-
tresse maste man tilltala honom pé dlviska, det
sprak han behéarskar bast och erbjuda att berat-
ta en fascinerande historia for honom.

Hurdan? Det badsta karkioner vet dr kun-
skap. De ar beredda till mycket for att komma
over sadan. Karkioner dr dessutom stolta och
finkdansliga. De hatar allt vad kopsldende och
girighet heter. Krdmare och varupranglare
gore sig icke besvar. For att gora en karkion
vanligt sinnad bor man alltsa skdnka honom
kunskap om ndgot han inte kdnner till. Karki-
oner tror pa tjanster och gentjanster, men talar
aldrig om det. De gar aldrig till anfall eller for-
stor nagot for andra varelser, utom om man
provocerar dem eller missbrukar deras fortro-
ende.

Annan information
Eftersom najaderna haller till har och inte lam-
nar sina hem sa ar de inte sarskilt valinforme-
rade om trasket 1 allméanhet.

Alver: Jod4a, dessa trevliga varelser har na-
jaderna tréaffat lite da och da, dvs med néagra
decenniers mellanrum. (Tid betyder sa lite for
langlivade varelser.)

Handelsstationen, Viandars tempel och
magiakademin: Nagon gang har najaderna
sett manniskor 1 kanot eller bat paddla forbi.
Varifran de kommer och vilka de ar vet inte na-
jaderna.

Reptilman och svartfolk: Avskyviarda
barbariska varelser med oaptiligt beteende.

Urbefolkningen: Najaderna vet att de finns,
men eftersom urbefolkningen undviker dem, sa
kan de inte berétta sarsilt mycket.

Kristallon: En gang 1 tiden fanns det méakti-
ga trollkarlar 1 trasket och de byggde sig en

borg nagonstans 1 nordvast. Mer vet najaderna
inte.
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akning

Om det finns skadade
rollpersoner erbjuder sig
najaderna att laka dem
med trollsdnger. Varje

person som far denna
behandling laker 1T6
KP.
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Om det finns en alvman 1 gruppen som har
KAR 16 eller mer eller en mansklig man med
KAR 18 eller mer, kommer Eelin att bli intres-
serad av den av dessa som har hogst KAR. Om
tillfalle yppar sig kommer hon att foresla att de
tillbringar natten tillsammans i hennes under-
vattenshydda. Hon ska se till att han kan andas
dar.

Om rollpersonen godtar detta och delar hen-
nes nattlager ska han pa morgonen darefter sla
ett svart KAR-slag. Om detta lyckas blir Eelin
sa fortjust 1 honom att hon kommer att ge ho-
nom formagan att permanent andas sétvatten.
Formagan varar resten av livet, men kan inte
anvandas 1 saltvatten. |

Oavsett tdrningsresultat vid KAR-slaget ar
mannen alltid vilkommen tillbaka till Eelin nar
han sa onskar och han kan tillbringa hur myec-
ket tid han vill med henne (bra att ha som till-
flyktsort, kanhdnda). Om SL vill, kan forbindel-
sen resultera i en najaddotter, vilket skulle kun-
na bli grunden for ytterligare aventyr.

Rarkionen

Om spelargruppen har atagit sig uppdraget att
ordna sjoormsbrygd sa kan de har stota ihop
med den varelse som kan tillverka och silja
drycken. Det &dr inte garanterat att karkionen
dyker upp varje natt, men nymferna har ing-
enting emot att rollpersonerna viantar 1 trakten
sa lange de skoter sig.

Mitet

Det ar 60% chans att karkionen kommer pa
natten. Han heter Gandimon Dyhn Jamboki-
var. Om han dyker upp pa natten far dventy-
rarna se honom komma flygande fran norr och
landa pa holmen. Déar slar han sig ner 1 lotus-
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stallning och ser upp mot
skyn dar stjarnorna
tindrar. For att pakalla
hans uppméirksamhet ar
det enklast om en person
gar fram till honom,
sdtter sig bredvid ho-
nom och pa alviska bor-
jar berdtta nagonting
spannande eller lédro-
rikt. Man behover inte bekymra sig om nagra
artighetsfraser. (Detta inser den personon som
lyckas med ett slag for antingen allméan Kultur-
kdnnedom eller Kulturkdnnedom/karkion.)
Personen ska sla ett KAR-slag. Om detta lyckas
kommer karkionen att borja samtala med per-
sonen. I annat fall ignorerar han berattaren.

Om &dventyrarna har visat sig vara goda
lyssnare och inte avbrutit honom eller forsokt
bedriva kopenskap, har karkionen nu blivit pa
utomordentligt humor. Han berédttar om sitt liv,
en tdmligen intressant historia, eftersom han
har funnits 1 varlden i ett par tusen ar. Om na-
gon fragar om sjoormsbrygd berédttar han gér-
na om hur han gar tillvaga for att tillverka den-
na. Om spelargruppen undviker att prata han-
del utan enbart talar om ldrda ting kommer de 1
ogryningen att fa en lagel med nio liter (3 BEP)
sjoormsbrygd. Karkionen flyger till sin dolda
boning for att hdmta den och drar sig sedan
tillbaka. Spelarna kommer inte att méta honom
igen under vistelsen 1 trasket.

Skulle gruppen ta upp fragan om att fa kopa
sjoormsbrygd utropar karkionen forargat: "Jag
ar ingen kramare eller varupranglare. Fanga
era sjoormsyngel sjdlva, jag har ju berattat hur
man gor. Det ar bara 57 ar till nasta gang!” Se-
dan flyger han sin vidg och spelarna kommer
aldrig att traffa honom igen.

Strid

Om nagon forsoker slass mot karkionen for-
svarar han sig med sina kunskaper 1 magi. Han
forsoker undkomma sa snabbt som mdojligt.
Dessutom kommer najaderna att larmas av
stridsljuden och skicka sina krokodiler for att
hjalpa honom. De anlédnder inom 1T10+20 SR.
For all framtid kommer najaderna och karkio-
nen att vara fientligt instéllda till rollpersoner-
na.

joormsbrygd

Sjoormarna kommer till Marsklandet vart 165:e

ar for att lagga sina agg.
Nésta gdng ar om 57 ar.
Nar ynglen har kléackts
letar karkionen upp dem
och pressar ut deras
%] gulesédck. Innehéllet be-
*>+%1 reds sedan pa ett kom-
| plicerat séatt for att fa
fram sjdlva brygden.
| Han ar mycket radd om
sjoormsbrygden och har ransonerat sin for-
brukning sa att han ska vara sédker pa att ha na-
got kvar till nésta "skord”.

Sjoormsbrygden anviands av vissa sekter for
att na religios extas och kommunikation med
gudomliga varelser. Det hojer hjarnans andliga
talanger till en niva som oftast inte dr maojligt
for vanliga humanoider. Brygden har forst
vissa fysiska bieffekter: den som fortar drycken
blir yr, kroppstemperaturen stiger till feberni-
vaer och den ger en fasansfull halsbrianna.
Dessa forsvinner efter nagra minuter och en
kédnsla av harmoni och sjdlsexpansion intrader.

Vidare ar sjoormsbrygd ett perfekt boteme-
del mot baksmailla, men det ar ett foga kant
faktum; drycken ar ju mycket sallsynt och dyr-
bar.

Den som anvinder sjoormsbrygd dagligen
far efter tre manader forméagan att inte bli pa-
verkad av alkohol 6verhuvud taget. I gengald
upphor matsmaéltningssystemet att fungera ef-
ter ett halvar och personen dor av detta.

Ainnan Kunskap

Karkionen har flugit 6ver triasket upprepade
ganger och kan darfor peka ut fel och brister
hos spelargruppens karta. Karkionens asikter
om olika foreteelser praglas helt av hans in-
stallning till livet och ar darfor annorlunda an
motsvarande méanskliga.

Alver

"Trevliga och vettiga varelser, val virda ett be-
sok. Dar kan man lara mycken stimulerande
kunskap.”

Handelsstationen
"Krassa och materialistiska manniskor som ar
helt ointressanta att ha med att gora.”
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Viandars tempel
"Vidriga gudadyrkare
med motbjudande seder.
De har forsokt drédpa
mig och darfor undviker
jag dem alltid.” Han vet
var deras tempel ligger.

"Okunniga barbarer som helst bor undvikas. De
ar bara intresserade av att dta och slass.”

Urbefolkningen :

"Dessa manniskor tycks vara radda for mig
och flyr de fa gadnger vi har setts.”

Kristallon

"Dem minns jag. Overmodiga och dumdristiga
var de, nar de forsokte trdnga in 1 materiens
hemligheter. Men sa slutade det ocksa illa for
dem.” Karkionen kan peka ut var nagonstans
Kristallon ligger.

Magiakademin

"Det finns massa skrdnande manniskobarn pa
en 0. De studerar visst magi for en trollkarl,
men jag har inte brytt mig om att besoka dem.

Jag foredrar att vara for mig sjalv och medite-
ra over universums gator.”
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Magiakademin
Endast en vassfri vik
finns vid 6n. Inne 1 viken
finns en val underhéllen
brygga av tra dar det
ligger en traskbat for-
tojd. Uppdragna pa land
invid bryggan, ligger tva
sma kanoter. Fran bryg-
gan leder en stig genom
skogen. Bakom skogen
och over trddtopparna skymtar ett fyrkantigt
stenhus. Runt huset cirklar tva stora rovfaglar.

Foljer man stigen kommer man fram till en
gardsplan framfor ett stenhus som krons av ett
krenelerat brostvarn. De enda oppningarna 1
huset dr sma skottgluggar och en bronsport in-
falld 1 en portal. En bred stentrappa leder upp
till porten. Till hoger om huset finns en koks-
tradgard. Langre till hoger star ett litet uthus.
Mitt pa gardsplanen finns en brunn, ur vilken
en pojke haller pa att hissa upp vatten. Framfor
uthuset gar nagra svin och bokar 1 en hog av-
fall.

Nar pojken vid brunnen ser framlingarna
visslar han genomtrangande upp mot huset. En
storre pojke med ett spjut 1 handen dyker da
upp 1 porten, didr han stannar och iakttar grup-
pen. Strax efter kommer en dldre man ut. Han
hédlsar besokarna och fragar efter deras arende,
varifran de kommer, vad de gor 1 Marsklandet,
OSV.

Skulle motet urarta till strid beskjuts beso-
karna fran skottgluggarna av ett tiotal pilar,
varefter fyra pojkar med spjut eventuellt gor ett
utfall om det verkar fordelaktigt.

Blir det fortsatta samtal bjuder han in dven-
tyrarna 1 huset (rum 2), dar de far brod och 6l.
Magikern presenterar sig som Dermatt och be-
rattar att huset var ett piratnaste for lange se-
dan. Piraterna brukade overfalla batar som
fardades pa stora floden. Dessforinnan lar den
ha varit en ldnsherres borg. Numera anvander
magikern den som laroanstalt for pojkar som
vill bli magiker.

Om han tillfragas varfor han lagt skolan sa
avsides, svarar han sviavande. Vi behover lugn
och ro for att koncentrera oss pa arbetet. Pojkar
ar sa latta att distrahera.” eller "Jag gillar inte
stora stader dar det finns folk som lagger sig i

L
- i - \"".\“ a n - lﬂ'j s 4 gl 4 B
: a : j 5 "':z:;\ 3% I I- ] -: X "‘i’ l':"". = i & I|" el R . :
o A 3 " PR Dt S S % = % iy |
. T W ] : S e /) .;. i
i > 0 TR ff,; e, £ L Qodnirs
- ?.‘ g ..n"?-.'* RO S a2 L 4 R
= 5 3 Ry S LAt o T 4 = R .
K , , I ' 3 ':'._..'II o, .i':i‘l'
' '. : ; ;'" LAY g ".'l _|

vad jag gor.” Dermatts
forkarlek for natur och
H tystnad gor att han defi-
“ nitivt inte gillar bullran-
de grannar och liknande
fenomen som hor civili-
sationen till.

En rundtur i borgen

Dermatt vill gdrna bjuda gruppen pa middag
(han t o m trugar om de forsoker avboja, sar-
skilt om det finns mentalistmagiker 1 gruppen).
Maten ar strax klar, och 1 vintan pa den inbjuds
gruppen att ta en rundtur 1 huset.

1. Entréhall.

I vaggarna finns skottgluggar sa att en in-
trangande fiende kan bekdmpas. I taket finns en

oppning far man kan hélla ned kokande olja el-
ler dylikt.

2. Kok och matsal.

En stor sal med grovt stengolv. I nordvistra
delen star flera bord och stolar. Vid ingdngen
finns en 6ppen spis dér tva pojkar lagar mat.
Mitt pa golvet finns en stor lucka av tra. Golvet
ar en meter hogre 1 vastra delen, och bildar en
estrad med ett bord och nagra stolar. En av
stolarna ar storre d4n de andra och liknar ett
slags tron. Runt viaggarna sitter fackelhallare.

DOLDA TING: Under tridluckan finns en
djup smal brunn, avsedd att anviandas vid be-
lagring. I nagra skap finns enkla husgerad.

SKATTER: De nio fackelhallarna vager 1
BEP och ar viarda 20 sm/st.

3. Studerkammare.
Vaggarna ar delvis av tré, delvis murade. God
belysning av facklor. Tre pojkar sitter vid sma
bord och ldser eller priantar pa pergamentrull. ]
rummet finns dven sju baddar med ett skap vid
sidan av varje.

DOLDA TING: I skapen finns personhga till-
horigheter, dokument och ndgra flaskor. Totalt
finns 14 sm och 23 km.

33

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



4. Studer-
kammare och

vapenforrad
Detta liknar rum 3, fast
med tre badddar, men
har finns skottgluggar 1
norra vaggen, mot
trappan och entréhal-
len. Nagra kastspjut
och tva bagar med ett
tjugotal pilar hanger pa
vidggen. Vapnen ar av
enkel kvalité och varda
halften av det normala.

DOLDA TING: Som
rum 3, men 8 sm och 47
km.

5. Sovkammare

Héar finns tre vanings-
baddar och skap, men
ovrigt 4r det som rum 3
och 4. Dermatt berattar
att detta ar de yngre
elevernas rum. Just nu
har han 5 yngre och 9
dldre elever. De yngre
undervisas av de dldre 1
lasning, skrivning och
spraket forntunga ca 4
timmar per dag. Daér-
utover ska de sjialva
studera ca 4 timmar.
De yngre eleverna sva-
rar ocksa for allt lattare
arbete 1nom- och utom-
hus.

De aldre eleverna
undervisar han sjalv.
Dessutom overvakar
de aldre eleverna var-
dagsgdoromalen och
deltar 1 forsvaret om
borgen skulle 6verfallas
av svartalfer, reptilméan
eller pirater. Sadana
overfall ar dock sall-
synta.

DOLDA TING: Som
rum 3 och 4, men 21 sm
och 59 km

6. Liten hall

En bastant dorr leder ut

34

till en uppatgaende
trappa (6b). Till hoger 1
trappan syns en liten
tradorr.

DOLDA TING: Ba-
kom tradorren finns en
trappa ned till kallar-
planet.

7. Uthus

Ett lagt trahus med tva
dérrar. Ostra avdel-
ningen iar en svinstia,
den vastra inrymmer
nagra tomma bas for
kor, forvaringsutrym-
me for tradgardsred-
skap, och ett holoft.

8. Badstuga

Har finns dels torrdass
och dels ett tvatt- och
badrum med kar, och
med en spis for att var-
ma vatten.

9. Samlingsrum
Yttermuren ar av sten,
innerviaggarna av tra.
Rummet 1nnehaller
nagra sma bord och
flera stolar. Ljus strom-
mar in genom en skott-
glugg. Bredvid denna
hianger en bage och ett
koger med pilar.

DOLDA TING: Un-
der ett bordsben ligger
ett kopparmynt.

10. Studie- och

SOvVIruin
Tre baddar med tillho-
rande kistor (lasta, STY

| 21). Ett stort olast skap

och en oppen spis.

DOLDA TING: I kis-
torna 31 sm och 17 km
samt en guldkedja (20
sm). I skapet hianger tre
tjocka mantlar.

11. Studie-

och sovrum
Liknar rum 10. Tre
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sdngar och tre lasta kis-
tor.

DOLDA TING: I kis-
torna 19 sm och 15 km.

12. Studie-

och sovrum

Se rum 11. En larjunge
sover pa en sang. Der- [Z3 .
matt beréttar att pojken glck vakt under natten

DOLDA TING: I kistorna 11 sm.
13. Korridor

Korridor med stenvaggar. Flera skottgluggar i
ytterviaggarna. Nagra bagar med pilar hianger
bredvid skottgluggarna.

14. Akademins laboratorium

Ett stort rum med vaggarna tédckta av bokhyl-
lor. En dubbel eldstad ndstan delar rummet i
tva. Tva bord star pa golvet. Det ena ar over-
sallat med kartor och vid det andra sitter tva
aldre elever och studerar. I golvet finns fyra
traluckor. Langs vidggarna finns hyllor med
flaskor, burkar, skédlar, retortrar och dylikt. Tva
skottgluggar ger en sparsam belysning. Der-
matt berattar att detta ar laboratoriet dar ele-
verna lar sig gora drycker och salvor. Endast
de dldre eleverna far arbeta har.

DOLDA TING: Traluckorna i1 golvet leder
ned till undervaningen och ar avsedda for an-
grepp mot intrangande fiender.

SKATTER: Flaskorna och burkarna ar fyllda
med véatskor, salvor, pulver och torkade vaxt-
och djurdelar. En magiker kan hitta viardefulla
ingredienser som drakhud, draktiander, silver-
och guldpulver och kvicksilver. En magiker
som soker igenom rummen hittar lika méanga
burkar som sin INT, vardera viagande 2 BEP
och vard 1T100 sm. Resultat under 10 multipli-
ceras med 100.

15, 16. Akademins bibliotek

Tva rum med dubbeldorrar emellan. Vaggarna
ar tackta av bokhyllor och skrivbord star pa
golven.

Skrivbordet i rum 15 ar 6versallat med kar-
tor. I rum 16 sitter tva dldre elever och studerar.

SKATTER: Kartorna och bockerna ar alder-
domliga och skrivna péa flera olika och ibland
okdnda sprak. Innehallet ar varierat. De flesta
bockerna hiarstammar fran borgens tidigare
epoker, som ldnsherrens borg och som pirat-

naste. Om man fragar
berattar Dermatt detta.
Han ar inte sarskilt in-
tresserad av bockerna
eftersom de inte handlar
om magi.

. Pirathévdingarna var
X\ L déliga pa att liasa men
™ sparade bickerna pa
: grund av deras pen-
nlngvarde AV rddsla for att bli lurade salde de
dock sadllan nagot ur biblioteket. Varje bok
vager 1'T4 BEP. De tal inte vatten.

Det finns totalt 400 stycken biocker och 50
stycken kartor. Vardet varierar starkt, och det
ar svart att bedoma vad som ar vardefullt. Sla
2T20 for att fa fram en boks varde 1 sm. Blir re-
sultatet 30 eller mer ar vardet tiodubblat (ex: 32
= 320). Blir resultatet 39 eller 40 dr boken vird

2000 sm.
Kartorna hiarstammar fran pirattiden och

visar mest kustomradena kring trasket, pira-
ternas normala jaktmarker. De dr viarda som
bockerna. En av kartorna visar en nedgravd
skatt som ligger pa Vargon.

17. Dermatts rum

Detta ar ett spartanskt inrett sovrum for en
person. Pa en viagg hinger en vacker bonad fo-
restidllande ett skepp till havs (varde ca 50 sm).

Héar finns en sidng, ett skrivbord med skrivdon
och ett skap. I skapet finns klider.

Takvaningen

18. Takrum

Trappan slutar i ett stort rum med stenviaggar.
Ljus faller in genom tre skottgluggar och ett
fonster. En eldstad finns 1 rummet. Den verkar
inte ha anvints pa ldnge. Rummet ar kallt och

ratt. En last dorr (STY 30) leder ut till taket.

19. Taket

Taket ar tridlagt men tackt med sand (for
brandfarans skull, en eldpil ska inte kunna an-
tanda taket och och eld kunna sliackas snabbt).
Runt kanten loper ett krenelerat brostviarn. Mitt
pa taket finns en skorsten med flera pipor.
Utanfor dorren (men osynlig inifran) leder en
tratrappa upp pa takrummets tak. Daruppe
finns sedan lange ett 6rnnéste (som naturligtvis
inte heller kan ses inifran).

Dermatt berédttar att det har rummet tidigare
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var vapenforrad och
forlaggning for takvak-
ten. Numera ar det bara
en utsiktsplats. Ber na-
gon 1 gruppen att fa
komma ut pa taket be-
rattar Dermatt om or- |
narna.

DJUR: Pa taket bor

tvad vuxna och tva halv- . _ 03
vuxna ornar. De tycker inte om framhngar men

strider bara i sjalvforsvar.

Rallaren

Killarnivan har en takhojd pa 1,8 m. Dermatt
bryr sig inte om att visa denna del av anlagg-
ningen under rundvandringen.

20. Gang

En gang med murade vidggar och jordgolv.
Nagra slackta facklor sitter instuckna i1 sprickor
1 vaggen vid trappan.

21. Rum

Ett stort rum med jordgolv och delvis murade
vaggar. Nordostra hornet bestar av en klipp-
vagg. Mitt 1 rummet finns en naturlig klippelare
som haller upp taket. Langs vastra vaggen lig-
ger hogar med frukt och rotsaker. Langs Ostra
viaggen star fyra oéltunnor.

DOLDA TING: En av tunnorna ar full med
6l, en annan fylld till 2/3.

22. Gang

En gang som slutar i en klippvigg. Till vanster
finns tre smala dorrar med gallerfonster. Dor-
rarna star pa glant och tvarslaarna ligger pa
golvet. Innanfor dérrarna finns tre sma celler
som nu star tomma. Detta ar borgens gamla
fangelsehalor.

23. Cell

Cellen visar klara tecken pa att inte ha anvants
till ndgonting 6ver huvud taget under flera ar.
DOLDA TING: I norra vidggen ar en sten 1
muren los. Tar man bort den hittar man en bit
av en laderbenskena och rester av en perga-
mentrulle. Pergamentet ar svart skadat av mo-
gel och fukt. Texten ér oléaslig. P4 laderbenske-
nan finns en karta, ritad med brunt black. Nam-
net Ait-Semuin kan tydas. En person med far-
digheten Historia kan veta att Ait-Semuin var
en fruktad pirathévding for ett par hundra ar

36

sedan (rdknas som liten
handelse).

SL: Pergamentrullen
skrevs av en alltfor nyfi-
ken och sjalvstandig pi-
rat som fick sitta 1 fang-
elsehalan sedan han
snokat 1 Ait-Semuins af-
farer. Kartan ar en kopia
, av den karta over
Vargon som ﬁnns 1 biblioteket och som fangen
ritade ur minnet medan han satt 1 cellen. Hans
rotande 1 biblioteket var en av orsakerna till att
han hamnade haér.

24. Cell
Liknar cell 23.

25. Cell

Liknar cell 23, men den bortre vaggen ar en
klippvéagg.

26. Matkallare

En matkallare med tva vintunnor (80 BEP/st)
stdende ldngs vaggen. Har finns ocksa torkat
och saltat kott, spannmal, syltad frukt och an-
nan foda, sammanlagt 200 dagsransoner.

27. Dorr
En kraftig dorr med sten staplad framfor. Det

tar 20 minuter att lyfta bort stenarna. Bakom
dem spéarras dorren av en bom som dock kan

lyftas bort.

28. Gang

En gang huggen genom klippan. Golvet ar
tackt av ett tjockt lager damm. Langre fram
blockeras gangen av ett stenras. Det tar 12
mantimmar att grdva bort raset, och man fin-
ner di enbart att gadngen slutar i bergviaggen 8
m bortom det.

SL: Gangen gravdes for att vara en flyktvag
ut ur borgen vid beldgring, men man kom in 1
en instabil del av berget och arbetet avbrots ef-
ter ett flertal ras. I stallet gjorde man en skatt-
kammare pa ena sidan.

29. Klipprum

Ett rum uthugget direkt ur klippan. Rummet ar
tomt och anvands inte till ndgonting nu for ti-
den. Det ar svalt och skulle kunna fungera som
livsmedelsforrad vid en beldgring.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Dermatt

Dermatt undervisar i
vissa: mentalism- och
elementarformler. Ele-
verna kommer fran olika
delar av varlden och de
har blivit hitsianda fran
andra akademier for att
studera just de be-

svarjelser som Dermatt behéarskar. Derrnatt har
namligen ett rykte om sig att vara en skicklig
men ytterst specialiserad magiker. Om nagon i
spelargruppen har studerat Mentalism eller
Elementarmagi har han hort talas om Dermatt,
om han lyckas med ett fardighetsslag.

Nagra av eleverna kommer fran trakten och
har fatt borja studera har for att de har gdvan
att lara sig magi. Dermatt dr noggrann med
disciplin, ordning och reda, och spelarna upp-
tacker att de blir respektfullt och artigt bemotta
av eleverna, sirskilt andra magiker.

fAinnan kunskap

Nar spelarna samtalar med Dermatt kan han
ge dem information om en del olika foreteelser i
triasket. Aven eleverna kéanner till en del, dven
om de inte ar pa langa viagar nér lika insatta.

Alver

Jovisst kdnner man till alverna, och Dermatt
har personligen besokt alvernas by flera gang-
er. Han kan skriva ett introduktionsbrev till al-
verna om han har fatt ett mycket positivt in-
tryck av spelargruppen.

Nymfer och karkioner

Det lar finnas sadana 1 trakten, men Dermatt
vet inte mer.

Handelsstationen

Akademin har haft sporadiska kontakter med
handelsstationen, d4ven om man foredrar att
vara sjalvforsorjande. Dermatt har sett till att
sprida ut rykten om det oldmpliga for utomsta-
ende att besoka 6n; han vill inte ha nyfikna han-
delsmén dréllande pa 6n, det stor ju undervis-
ningen, speciellt om det dyker upp sota flickor
som kan distrahera tonarspojkarna...

Viandars tempel
Dermatt kanner till bade religionen och var
templet ligger. Han var en gang for ménga ar

sedan dar och informe-
rade den davarande
overstepridsten att det
vore mycket dumt om
Viandars tjanare skulle
forsoka fanga och offra
nagon av Dermatts
elever. Om detta skulle
hidnda skulle hdamnden
2 bli snabb och skonings-
16s. Oversteprasten tog Dermatts ord pa allvar
och har sedan dess ignorerat akademin full-
standigt.

Reptilman och svartfolk

Dessa raser betraktas som fiender. De har gjort
stoldrader mot 6n och Dermatt ser dem som ett
hot mot sina elever. Det dr darfor eleverna har
fatt en viss traning 1 stridsfardigheter.

Urbefolkningen

Urbefolkningen betraktar Dermatt som en vis
och obegriplig varelse som man ska undvika.
Darfor besoks inte 6n av urbefolkningen. Der-
matt tycker att detta ar bra. Han har ingenting
emot urinvanarna, men foredrar att vara
ostord, och har darfor medvetet forsokt skaffa
sig en mystisk image.

Kristallon

Dermatt kdnner dven till Kristallons ldage och
kan peka ut den pa spelarnas karta. Han vet
inte sarskilt mycket om platsen eftersom han
inte har gjort ndgra narmare studier av den.
Orden och dess 6de har han en vag aning om,
men eftersom de hade en helt annan instillning
till magi &n han sjdlv, har han i stor utstrick-
ning varit ointresserad av den.

Handlingen fortsatter

Om umgédnget mellan Dermatt och spelar-
gruppen utfaller val, erbjuder han rollperso-
nerna att overnatta i1 huset innan de fortsétter i
morgon. De far sova i lediga sangar. Under
natten kan foljande dventyr utspela sig. Men
tdnk pa att det ar tufft och blodigt och du, SL,
bor darfor inte kasta det pa en svag och sarad
spelargrupp; de kan dd komma att forintas av
demonen. Dra dig inte for att forsvaga demo-
nen om den ar for méaktig; det enklaste sittet ar

genom att minska absorberingen hos dess na-
turliga skydd.
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En av de édldre
studenterna, Nerri, ar
inte fullt sa renldrig som
sina kamrater. Han har
daven dgnat sig en smula
at nekromanti och har
hittat en bortglomd bok 1
biblioteket som bland
annat innehéaller en
beskrivning pa hur man
frammanar en demon fran Kaos. Pojken ar ung
och 6vermodig, sa 1 den stilla natten smyger
han ut for att testa sina nyvunna kunskaper.
Strax fore midnatt lyckas han frammana de-
monen, men misslyckas att kontrollera den.
I[stédllet dodar demonen pojken under fasavic-
kande skrin. Detta lar viacka folk (sla ett PSY-
slag for att vakna). Dermatt vaknar snabbt, ru-
sar ut 1 nattsdrken och angrips av demonen.
Han lyckas dock undkomma levande och
stapplar in i huset, slar igen porten och kollap-
sar medvetslos och blodig pa golvet.

Ungefar nu bor spelargruppen ha vaknat,
samlats och fatt overblick 6ver situationen. Du
bor styra handlingen tdmligen hart fran det att
rollpersonerna vaknar fram till denna situation
och forsoka bygga upp en skridckstdmning.
Tank pa att spelarna endast vet vad de har sett
och hort.

Nar spelarna har upptéackt den svart skada-
de Dermatt kommer Stepan, den pojke som
stod vakt pa hustaket nedrusande och beréattar
med andan i halsen vad han sett och hért:

"Nadiga herrar, forst sag jag en ljusblixt,
kanske femtio meter bort, och 1 den rorde sig en
jattestor, otydlig varelse. Sedan horde jag ett
fasans skri dar bortifran, men kunde inte se na-
got tydligt 1 morkret. Jag spejade for att fa en
battre uppfattning nar jag horde att nagon
sprang ut ur huset och jag kunde sedan skymta
master Dermatt. Men mot honom kom en stor
skugga och de verkade kdmpa. Sedan flydde
master in 1 huset, medan skuggan rorde sig
bortat. vad ska vi gora, nadiga herrar?”

Ldgesgenomgang

1 huset finns, forutom spelarna, fem pojkar i
aldern 10-13 ar och atta i aldern 14-17 ar. De
fem yngsta kan inga besvirjelser och behéarskar
inga fardigheter som ar till nytta 1 aventyret,
utom att de kan simma och paddla kanot. De
atta dldre har daremot begransade kunskaper i
bade magi och strid. Men initiativet ligger helt
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hos spelarna. Pojkarna
vet inte vad de ska gora
och overlater helt at
spelarna att leda dem.
Av dramatiska skél ar
det lampligt att lata
Dermatt vara medvets-
16s. Om han HELAs sa
kommer spelarna att lata
honom foéra befilet

over situationen, och det tar bort mycket av
spanningen. Spelarna bor uppleva att det fak-
tiskt 4r upp till dem att ta itu med situationen.
Om spelarna lyckas hela hans sar (han &r pa —2
KP) nar de hittar honom, 14t honom vara sa
chockad av det han har rakat ut for, att han inte
kan kommunicera med omvirlden. Om du {6-
redrar kan du lata honom do6. Detta placerar
spelarna i en dn mer ansvarsfylld position, ef-
tersom de da ocksa méaste fa pojkarna fran on.

De atta dldre eleverna kan utrustas med
kortbagar, kortspjut, sméa skoldar och heltic-
kande laderrustningar. De ar inga stridsvana
individer och kommer darfor att reagera hu-
vudlost 1 svara krissituationer. Reaktionen kan
variera fran fullstdndig panik, till strid till sista
blodsdroppen i1 lagen nar flykt vore battre. Vi-
dare vagrar de att ga ut pa egen hand. Minst en
person ur spelargruppen maéaste folja med pa
varje expedition ut ur huset tills demonen ar
forintad.

Bollen ar nu helt och hallet 1 spelarnas han-
der.

Biblioteket

[ en magiakademis bibliotek kan man hitta vo-
lymer om 4n det ena, 4n det andra, sa om roll-
personerna letar har kan de faktiskt finna ma-
terial som kan vara till viss hjalp 1 att bekdampa
demonen. Nér en rollperson soker 1 biblioteket
ska han sla ett INT-slag. Om resultatet réacker
for ett normalt INT-slag hittar ett av nedan-
stdende dokument, ett svart tva och ett mycket
svart tre. Flera rollpersoner kan soka. Exakt vil-

ket/a dokument som en person hittar bestams
av SL.

Magiska pergament:FRAMMANA SALA-
MANDER E4, FRAMMANA GNOM E5, KON-
TROLLERA REPTIL E3.

Allman information: Libris Chaosium, en
skrift av magikern Magister Sagober Laxhand
som handlar om Kaos, demonernas ursprung.
Lasaren lar sig exakt hur foljande demoniska
formagor fungerar: Skricksla, Osarbarhet, Te-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



leportering. For att kuna
lasa boken kravs La-
sa/Skriva jori B4 och det
tar fem timmar att ta sig
igenom den.

Annales Victoriae su-
per Monstrum Chaoti-
cum, en bokrulle dér ele-
mentarmagikern Erap
At redogor for flera metoder att fanga
ner. En gang fangade han en 16ssldppt demon 1
ett pentagram som ritades av ett antal gnomer.
Pentagrammet var mycket stort, med en radie
pa kanske hundra meter och det ritades medan
demonen befann sig inne 1 en liten gratta. En
annan metod han ndmner ar att lata salamand-
rar med eld rita ett pentagram pa ett trigolv.
Om demonen ar stilla vid nagon punkt
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man lagga ut ett
pentagram av metalltrad
kring den. Alla dessa
metoder forutsatter att
demonen inte aktivt in-
griper 1 arbetet, och kan
darfor vara svara att
genomfora 1 praktiken.
For att kuna ldsa boken
kravs Léasa/Skriva jori

B4 och det tar tva timmar att ta sig igenom den.

Laboratoriet
Har kan rollpersonerna hitta droger som kan
komma till anviandning, ndrmare bestamt celli
(10), sarassos (7), stridsdryck (1) och stjarne-
dryck (2). Antal doser anges inom parentes.
Vidare finns har en del verktyg, t.ex. ham-
mare, sag, slagga och spikar. Bland annat kan
man hitta en rulle med ca 200 meter bronstrad.

fAliternativa
handlingar

Om SL vill gora dventyret 4nnu mer skriam-
mande och farligt foljer har nagra forslag pa
olika metoder som kan anviandas. Tank pa att
det blir &nnu hemskare om demonen ocksa be-
sitter formagan Osynlighet. Du som ar SL
maste vara forsiktig niar du skapar demonen, sa
att spelarnas rollpersoner inte blir enbart slakt-
boskap for ett 6verméaktigt monster. Aven om
det blir en fruktansvird kamp mellan dem och
demonen bor rollpersonerna ha nagon slags
chans att besegra den eller fly fran on.

Intrang

Demonen kan trdnga in 1 magiakademins
byggnad. Detta kan leda till en fortvivlad natt-
lig skarmmytsling inomhus, i1 basta Alien-stil.
Demonen kommer att utnyttja sin éverldgsna
formaga att fungera 1 morker. Den forsoker
angripa 1 situationer dar det inte finns belysning
eller dar den forst har kunna slidcka eventuella
ljuskallor.

Spelarnas situation blir &nnu varre om de-
monen besitter formagan Teleportering. Den
kan da ta sig fran rum till rum utan att det
méarks och kan ocksa anfalla ur plotsliga bak-
hall som &r néast intill omojliga att forutse.

Om demonen har formagan Hypnos kan
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den anvidnda eleverna
eller spelarnas egna roll-
personer som vapen mot
spelarna. Eftersom de-
monen ar en hansynslos
och destruktiv varelse
kommer den att utnyttja
sina offer pa ett brutalt
och effektivt satt.

Maskering

Demonen besitter en specialvariant av forma-
gan Kroppsforandring: den kan fordndra sin
STO samtidigt som den byter utseende. Det var
inte Dermatt som stapplade in blodig och son-
derriven, utan demonen. Dermatt finns kvar
nagonstans utanfor, dod eller levande.

Nar sedan demonen far chansen kommer
den att sprida dod och forintelse omkring sig
inne 1 akademin, samtidigt som den utnyttjar
sin formaga att se ut som Dermatt eller nagon
annan person som ett skydd. Ingen kan val for-
vanta sig att ett barn i sjalva verket ar en fruk-
tansvard mordmaskin.

De som har sett filmen The Thing av John
Carpenter kdnner igen situationen.

Bild ur filmen Alien
copyright © 1979 Twentieth Century-Fox Film Corporation
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Rarron

En mindre 6, ca 100 me-
ter lang och 60 meter

Till hoger reser sig en
hojd dar det vaxer sma
buskar och trad. Det gar
att ta sig fram bade pa
hojden och mellan denna
och vassen. Uppe pa

bred. Marken ar tackt
med grés, och har vaxer
enstaka lovtrad och bus-
kar. Flera faglar hiackar
pa on, och nagra kaniner kan upptackas. Pa
norra sidan ar 6ns strand fri fran vass, pa sodra
sidan vaxer det dock massor av vass. En smal
kanal leder genom vassen in till en smal strand
pa andra sidan. Stranden tycks tillhora en stor-
re 6 med hoga trad.

SL: Stranden som skymtas ar alvons norra
strand. Viljer gruppen att fortséitta in till stran-
den, fortsiatt Aventyret vid Bergsviken.

Gardsion

En mindre 6, ca 130 meter lang och 90 meter
bred, till stor del omgiven av vass. On ar 1ag och
platt. Nagra stora ekar och forvildade frukttrad
vaxer har. Rester av en stengiardsgard och
nagra husgrunder sticker upp ur graset. Runt
en av husgrunderna viaxer en del barbuskar.

Fran ons norra del kan man se en storre 6
med en sandstrand och hoga trad.

SL: Stranden som kan ses at norr ar alvons
sydstrand. Paddlar gruppen over dit, fortsétt
vid Skogsviken.

Pa on finns ruinerna av en bondgard. Héar
bodde forut manniskor som umgicks livligt
med alverna. For 150 ar sedan brédndes garden
av svartalfer, och de overlevande flyttade fran

platsen.
DOLDA TING: I jorden kan man eventuellt

hitta nagra rostiga, forstorda jordbruksredskap
och vapen. Rester av svartalfsskelett 1 formult-
nade rustningar kan ocksa upptéackas.

DJUR: En flock vilda getter, nagra kaniner
och hons finns pa on.

Bergsviken

En smal kanal mellan vassruggarna leder in
mot en liten sandstrand, som avgransas av tat
skog. En antydan till stig leder in i1 skogen.

kronet ar viaxtligheten
dock sa tiat att man inte
har nagon utsikt dér-
1fran.

Till vanster overgar stranden 1 ett stenigt
parti dar det vaxer kraftiga, taggiga snar. Dar
kan man endast ta sig fram med svarighet. Ett
lyckat Hopp betyder att man kommer 3 m den-
na SR. De taggiga buskarna gor 1T2 podng
skada varje SR man forsoker forcera dem
(rustning skyddar forstas). Det svarforcerade
omradet ar 60 m brett.

SL: Detta ar norra stranden pa alvon.

stigen

En smal vindlande djurstig leder genom skogen
runt en hojd. Efter nagra hundra meter ser man
ett karr som breder ut sig till hoger om stigen.
Det ar ett "bottenlost” dyhal som inte bér storre
varelser dn kaniner och éar for dyigt for batar
och flottar. Stigen slutar vid en a som ar ca 7
meter bred. Pa andra sidan syns en gles, hog
skog men ingen stig.

An dr 1,5-2 m djup. Alldeles dar stigen tar
slut finns ett vadstalle dar vattnet ar 1 m djupt.
Strommen ar mattlig, och just hdr kan man ta
sig over utan risk. Pa alla andra stéillen ska man
lyckas med ett STO-kast att behalla fotfastet.
Den som misslyckas dras med strommen 12
m/SR tills han lyckas med ett SMI-kast och

darmed aterfar fotfastet.

Soder om an ar terrdngen glest bevuxen med
gamla hogvaxta trad av vackert och sallsynt
utseende. 100 meter séder om an finns en bred,
valskott stig.

SL: Detta ar den stig som beskrivs vid Béack-
viken. Nar rollpersonerna hittar den fortséatter
du aventyret enligt det som star déar. Alvernas
vaktposter upptédckte nykomlingarna redan in-
nan de kom iland pa on. Handelserna ar de-
samma som ndr man nalkas gliantan fran
vastra stranden.
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Skogsviken

En vik mellan vass-
ruggar leder in till en
strand dar det vaxer tat
och risig skog. At oster
blandas skogen med
vass nere vid vatten-
brynet. Skogen ar svar-
forcerad. Maximal has-

stad. Bortom den skym-
tar man en brunn med
havarm. Hela platsen
andas frid och vilstand.

DOLDA TING: Oster
om eldstaden star tre al-
ver gomda.

tighet 4r 3 m/SR, och for att alls ta 51g framat
maste den rollperson som gar forst sla under
sin STO+STY med 1T100. Ett misslyckande
betyder att det &dr stopp och hela gruppen maste
vika av visterut eller tillbaka till stranden.
Mellan skogen och vassen pa vinster sida gar
en stig 4t nordviast. Den slutar efter nagra
hundra meter vid en ny strand.

SL: Den nya stranden dr den som beskrivs
vid Backviken. Fortsatt dventyret dar. Alvernas
vaktposter upptackte nykomlingarna redan in-
nan de kom iland pa on. Oavsett vilken vag de
tar star de under kontinuerlig 6vervakning, och
niar de narmar sig glantan blir skeendet de-
samma som vid vastra stranden.

ickviken

Mellan tva vassruggar syns en ca 90 m lang
sandstrand. I sydostra delen av stranden faller
en biack ut i1 sjon. Precis 1 backens mynning lig-
oer en stor sten. En bred stig forsvinner in bland
traden. Langt in kan man ana en glanta.

SL: Detta ar alvbyns normala batplats.
Framlingarna har upptiackts och alver finns
oomda 1 narheten for att observera dem.

DOLDA TING: En bronsstang med en ring
finns fastsatt 1 stenen. Pa stangen kan man lasa
pa alviska: "Landfédste”. Under traden kan man
dessutom hitta tva sma kanoter 1 ett latt, starkt
barkmaterial. Forsoker man stjala dessa blir al-
verna mycket arga.

Glantan

Glantan ar en 6ppning mellan hoga, jamnstora
trad. Atta av triaden adr verkliga bjiassar. Mellan
25 till 35 meter upp bland deras grenar kan
man skymta alvernas tradhus. Vid vart och ett
av dessa trad finns repstege som leder upp till
ett hal 1 den understa plattformen.

[ glantan vaxer sommartid kndhogt frodigt
ords och manga dngsblommor. I mitten finns
fyra staende trapalar, och mellan dem en eld-
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Illote med alverna

Nar gruppen natt halvvags till eldstaden visar
sig en alv pa andra sidan om denna. Han haller
en till halften uppdragen kortbage 1 handerna.
Pa stigen bakom gruppen kommer ytterligare
tva alver fram, ocksa de med halvdragna kort-
bagar. I skogsbrynet finns fler alver dolda.

Alvledaren fragar pa alviska vad framling-
arna vill. Kan ingen svara pa alviska verkar
han bli missnojd och upprepar sin fraga en
aning langsammare (men fortfarande pa alvis-
ka). I sjalva verket kan han jori, men det latsas
han inte om.

Skulle nagon hoja ett skjutvapen eller anfalla
med draget handvapen, skjuter alverna sina pi-
lar. En strid mot alverna har kan knappast sluta
val for gruppen, eftersom det finns manga be-
viapnade alver uppe 1 trdden som kan skjuta
ned pa dem.

Om fragorna inte besvaras prompt och 0p-
pet, eller om ingen rollperson talar dlviska, eller
om gruppen avvaktar utan att géra nagot alls
samlas plotsligt flera alver runt gruppen med
fullt dragna bagar, och alvledaren beordrar
framlingarna pa jori att forsvinna fran on. "Ga!
Ni ar inte valkomna hos oss. Den som inte hjal-
per alverna i trangmal &r inte alvernas van.”

Kan ndagon svara pa alviska verkar ledaral-
ven genast mer positivt stimd. Utan att narma
sig (eller tillata dventyrarna att narma sig) fra-
ogar han ut gruppen om deras drende pa on, va-

rifran de kommer, osv.
Om samtalet utloper val inbjuder ledaren

oruppen sedan att stiga fram till eldstaden. De
bjuds att sitta pa nagra vackra mattor. Flera al-
ver dyker upp, och framlingarna bjuds pa mat
och vin av alvkvinnor. I husen mérks ocksa ro-
relse. Flera alvbarn kommer och tittar pa fram-
lingarna.

Samtal med alverna

Alvledaren forklarar att de just nu ar extra vak-
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samma mot framlingar.
For det forsta &4r en
svartalfstam pa plund-
ringsstrat. Ibland brukar
de skicka fram maén-
niskor som vuxit upp hos
svartalferna, for att lura
sina offer.

Vidare har en ung

Nymfer och

karkioner

Han kédnner till var
nymferna bor, och vet
att det finns en karkion i
regionen, men han har
ingen aning om var kar-
kionen héller till. Karkio-
nen har besokt 6n nagra

alvkvinna, 1 alder mot-
svarande en méansklig tonaring, nyligen for-

svunnit och tros vara bortrévad. Hennes spar
slutar vid en massa andra spar som tyder pa
manniskor och kanske dvargar. Man hittade en
trasig dvargstovel strax intill (SL: Detta ar ett
villospar). Dvéargar ar helt frammande 1
Marsklandet, och alverna misstanker dem 1
forsta hand. Eftersom det finns risk att byn blir
anfallen av svartalfer eller reptilmédn har man
annu inte vagat sdnda ut sokpatruller for att
leta efter den forsvunna kvinnan, for da skulle
alltfor manga vapenfora vara borta om byn

skulle utsattas for ett angrepp.
Alverna ar en tillbakadragen grupp, dar alla

ar slakt med alla. De ar foga intresserade av
kontakter med omvéarlden, utan foredrar att le-
va 1 stillhet. De livar sig pa fiske och jordbruk.

Overenskommelse

Om samtalet mellan spelargruppen och alver-
na utvecklas pa ett vanskapligt siatt, fragar alv-
ledaren om gruppen skulle vilja halla utkik efter
alvkvinnan under sin fiard 1 Marsklandet. Kan
de aterfora henne hit dr alverna villiga att beta-
la 70 gulden. Kan de ge upplysningar som leder
till att hon eller hennes bortrovare hittas, ar al-
verna villiga att betala 35 gulden. Lyckas alver-
na med hjalp av upplysningarna aterfora kvin-
nan oskadd kan full betalming tankas.

Gar gruppen med pa det ar alvledaren nojd
och ger gruppen vardefulla upplysningar om
Marsklandet (han har ju trots allt bott dér 1 6ver
tusen ar).

SI. beslutar vilka upplysningar alven ger och
hur de framstalls. Det maste bero pa vad grup-
pen har berattat om sina planer, vad de har
upplevt och vilka fragor de stéller.

Kristallon

Han kan peka ut den sokta ruinens ungefarliga
lage, om han far veta tillrackligt om huvud-
uppdraget. Den héar alvgruppen hade dock ing-
et med ruinens forntida invanare att gora.

génger men aldrig avslgjat sin boplats.

Viandars tempel

Alven varnar for “galna préaster med forlangt
liv och ménniskooffer som specialitet” (se
Tempelon). Alverna vet vilken 6 det ror sig om,
men vet ingenting om hur det ser ut dar.

Handelsstationen

Han kan beratta att det finns en méanniskoby 1
trasket dar handel kan ske. Nagon enstaka alv
har besokt byn med glesa mellanrum och det
verkar som om maéanniskorna déar ar gastiria
och vanligtvis palitliga. Men det var 1 och for
sig kanske ett sekel sedan nagon var dar sist.

Magiakademin

Han kan beratta om Dermatt och hans skola
och forklarar da att det ror sig om en tillbaka-
dragen animistmagiker som undervisar elever i
magins adla konster. Alven kan peka ut vilken 6
det ror sig om och om han far ett positivt in-
tryck av spelargruppen kan han skriva ett in-

troduktionsbrev till Dermatt.

Drakon

"Sedan ett par hundra ar bor det en drake 1 en
gammal ruin pa en av éarna 1 trasket.” Alven
kan peka ut vilken.

Tigeron

Han vet att for lange sedan planterade man-
niskor ut tigrar pa en av oarna. Avsikten var att
skydda ett gravmonument. Tigrarnas avkom-
lingar finns kvar och anfaller utan forvarning
om man stiger 1 land. Ocksa 1 detta fall kdnner
alven till vilken 6 det ror sig om.

Urbefolkningen

Pa flera oar bor en alderdomlig méanniskoras
som fanns har redan innan alverna kom hit. De
undviker for det mesta direkt kontakt med
framlingar, men idkar gdrna byteshandel som
sker enligt en gammal ritual (se beskrivningen
av urbefolkningen). Man kan kopa mediciner
och motgift av dem. De ar absolut palitliga vid

byteshandeln.
43
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Gavor

Beroende pa hur 6ppna
och arliga rollpersoner-
na har varit och hur
samtalet har utvecklats,
kan det tadnkas att
alvledaren erbjuder dem
vissa gavor:

a. 2T10 kakor canas.

b. En flaska med ett gratt pulver. Haller man
lite av pulvret i vattnet, sprider det sig och hal-
ler krokodiler pa avstand 1 minst en timme (om
det inte dr stromt). Flaskan innehaller tio doser
och ar vard 10 sm.

fQvernattning

Géasterna erbjuds att 6vernatta i alvbyn. Om de
accepterar visas de till det tredje tradhuset
medurs fran stigen. Dit upp leder en repstege.
Om nagon har svart att klattra pa den kan al-
verna hissa ned en stor lada som anvénds for
att lyfta upp varor, och en person 1 taget kan
hissas upp i1 den. Tradhusets golv befinner sig
pa 20 m hojd. Det har huset har bara tva va-
ningar, det finns andra som ser ut att ha upp till
fem eller sex vaningar.

Tradhusen ar byggda 1 cirkel runt stammen
pa de vildiga traden. Husen éar latta att forsva-
ra. Blir alverna angripna drar de upp repste-
carna, sedan kan de sitta och skjuta pa angri-
parna i godan ro. Skulle fiender trots detta lyc-
kas ta sig in 1 nagot av husen kan alverna fa he-
la huset att storta till marken 1 bitar. Kvarva-
rande alver finns da pa den oversta takplattfor-
men som ar kvar. Att falla nagot av traden tor-
de ta 1-2 veckor for ett tiotal man. Att anvianda
eld lonar sig inte, da tradets bark ger ett mycket
effektivt brandskydd.

Alvboning
Nledre vaningen

1. Allrum

Ett stort allrum vars innerviagg utgors av tra-
dets silvergra stam. I golvet finns ett hal till rep-
stegen. Viggarna ér rikt smyckade med mal-
ningar och sniderier. Lyktor hinger fran taket.
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I den yttre vaggen finns
ett glaslost fonster som
kan stidngas med en luc-
ka. Golvet ar oversallat
med sméa bord och sitt-
kuddar. Pa en sidovagg
hianger fyra kortbagar,
och tre langspjut star
lutade 1 hornet. Pilar till
: —>N| bagarna star 1 stora
korgar nedanfor. Mitt pa den andra sidovaggen
finns en dérroppning med ett tjockt draperi.

2. Kok och matsal

Vid vttervidggen star en liten murad spis. En
arbetsbiank och flera skap med koksutrustning
stAr ldngs sidoviaggarna. Dessutom finns en
vask 1 brons med rinnande vatten och ett av-
lopp ned till marken. Om man fragar, talar var-
den om att vattnet samlas upp 1 skinnsdckar
hogst uppe i tradkronan. En del av vattnet leds
till ett stort, svart bronskérl utanpa huset.

- Hela ytterviggen kan fillas ut sa att rummet
blir en uteveranda. I ovrigt finns likadana laga
bord och sittkuddar som i rum 1. En dorr med
draperi syns mittemot ingdngen. Den leder till
rum 3.

3. Musikrum

Har samlas alverna for att musicera och lasa
dikter. Det finns tre soffor och nagra smabord.
P4 borden ligger en del musikinstrument, bl a
silverflojter. Nagra noter eller diktbocker syns
inte till eftersom alverna kan all sin musik och
sina dikter utantill. En smal trappa leder upp
genom ett hal i taket. En dorroppning med dra-
peri pa motsatta sidan rummet leder till rum 4.

4. Sovrum

Ett sovrum med en enda stor skinnbadd. Langs
viggen finns flera skap. Ytterviggen kan 6pp-
nas utat liksom i rum 2. Flera vackra pryd-
nadsforemal i Adelmetall finns 1 rummet, bl a
silverlyktor utformade som facklor. Detta ar
viardparets sovrum, eller snarare vilorum ef-
tersom alver behover ytterst lite somn.

Ovre vaningen

5. Arbetsrum och bibliotek

Liangs viaggen star flera bokhyllor med inbund-
na bocker och bokrullar. Pa golvet star ett
skrivbord med skrivdon och fint papper. Rum-
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met lyses upp av en
taklampa och en bords-
lampa i silver.

6. Arbetsrum

Ett annat arbetsrum. Pa
golvet och langs vag-
garna finns flera mer
eller mindre fardiga

mans med alverna. Om
nagon av rollpersonerna
har minst FV B4 1 en
musikalisk fardighet kan
' han framtrada och vinna
uppskattning bland al-
_| verna. Dessa lyssnar
gidrna pa frammande,
okdnd musik, eftersom
de kan ldra sig nagot

bruksféremal och prydnadssaker 1 tra. Aven
brons- och silverforemal under bearbetning kan
ses. Varden ar en av byns bésta trdasnidare.

7. Gastrum

Detta rum har forut anviants som barnkamma-
re, men ar numera gastrum. Prydnaderna ut-
ogors av alviska leksaker. Yttervaggen kan fallas
utat liksom i1 rum 2 och 4. Tre stora sdngar, ett
rymligt skap och tva mindre kistor for resandes
tillhorigheter finns ocksa. Tva personer kan so-
va bekvamt 1 varje sang.

8. Gastrum
Ytterlhigare ett gastrum. Héar finns inga leksaker,

men diverse prydnadsforemal. I ovrigt som
rum 7.

9. Forradsrum
Ett mindre forrad med diverse smasaker.

Hiverna

Det bor 35 vuxna alver hédr. Nagra av dem be-
finner sig pa annan plats. Det finns ocksa tre
alvbarn 1 byn. Allihop ar slakt med varandra pa
olika sdtt och deras alder stracker sig fran ett
par ar till atskilliga sekler.

Denna alvstam dr hadngiven musiken. Alla
medlemmar spelar nagot instrument eller
sjunger, och var och en bor, forutom sina vanli-
ga fardigheter, utrustas med FV B4-B5 1 nagon
musikfardighet. Alverna trakterar alla slags in-
strument, men de har en forkarlek for sddana
med stillsamma och mjuka ljud. Salunda bor de
forses med flojter och och harpor snarare an
trumpeter och slagverk.

Alverna ar synnerligen skickliga 1 stamséang
av ett slagsom ndrmast pAminner om den som i
var varld forekommer bland bantufolken 1 sod-
ra Afrika.

Om rollpersonerna overnattar kommer de
att fa vara med om en musikalisk afton tillsam-
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nytt av denna. Oavsett om rollpersonerna har
nagon musikalisk ldggning eller inte kommer
de 1 vilket fall som helst att f4 en musikalisk
uplevelse som gar utanfor vad de formodligen
nagonsin har upplevt tidigare i sina liv.
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Landningsplatsen ar en
brygga 1 ett upprojt om-
radde mellan vassrug-
garna pa ons vistra sida.
Bortom bryggan syns en
jordvall med en palissad

Orsakerna till detta be-
synnerliga forhallande
forklaras langre fram.
Det paverkar hela beso-
ket 1 handelsbyn.

av spetsade trapalar
langs kronet. Det finns
en oppning med en bas-
tant port 1 wvallen.

Bakom vallen skymtar ocksa ett trdtorn med en
vakt. Tva pojkar star vid bryggan. En rodgul
flagga dr hissad pa en stang.

SL: Detta ar den enda egentliga, fasta méan-
niskobosattningen i trasket. Byn lever 1 samspel
med de nomadiserande invanarna. Man hand-
lar med urbefolkningen och forser dem med
redskap som kraver ett visst matt av teknologi
att tillverka, t.ex. spjutspetsar av metall.

Da och da beger sig unga méan fran byn
uppstroms till San-Bu-Nim eller andra orter for
att idka handel dar.

Ankomsten

Nar baten narmar sig bryggan springer poj-
karna fram och hjdlper till med fortojningen.
Nagra minuter senare kommer en statlig man
med tvad medhjdlpare ut genom porten och
fram till baten. Han verkar butter och reserve-
rad, och fragar varfor framlingarna har kom-
mit hit. Han informerar dem om att de far be-
driva handel, men den bor helst vara avslutad
fore morkrets inbrott. Framlingar far inte vistas
innanfor vallen pa natterna.

Nar det korta och kyliga samtalet avslutats
gdr mannen och hans medhjélpare in igen, {o-
sande pojkarna framfor sig trots deras svaga
protester.

SL: Mannen ar byns hovding. Hans bemo-
tande av gruppen ar knappast normal praxis.
Annars vill byborna gidrna ha handlande fram-
lingar hos sig efter morkrets inbrott, da det
finns goda mojligheter att de gor av med en del
av sin vinst pa vin, kvinnor och spel, 1 synnerhet
d4 man kan gora fordelaktiga affirer med
smatt berusade personer. Hovdingen har dock
just nu vissa saker i byn som han inte vill avslo-
ja, och trots mojligheten till vinster foredrar han
att s4 snabbt som majligt bli av med besdkarna.
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Handelsstationen

1 byn

Innanfor jordvallen finns
en Oppen plats, omgi-
ven av nagra laga hyddor med traviggar och
vasstak. Framfor ingangen till varje hydda
hidnger nagra farggranna hudar. Vid alla hyd-
dor utom nummer 3 4r hudarna uppfasta sa att
ingangen ar oppen.

Mellan hyddorna finns torkstallningar for
fisk och hudar. Tva kvinnor bearbetar nagra
dyrbara silverutterskinn vid hydda 4. Mellan
hydda 8 och porten finns ett 5 m hogt tratorn. I
tornet star en vakt kldadd i rustning. Mellan
hydda 4 och 6 kan man skymta &nnu en Opp-
ning i vallen. Till hoger om denna finns ett litet
travarn med skottgluggar. Nagra hundar, gri-
sar och hons springer omkring pa planen mel-
lan hyddorna.

Framfor hydda 3, den med stangd dorrépp-
ning, star tva vakter, utan rustning men bevap-
nade med spjut. Nagra barn leker mellan hyd-
dorna. Om de forsoker narma sig framlingarna
blir de athutade av ndrmaste vuxen.

Hydda 1 ar bastantare dn de andra och har
viggar av tegel. Det dr byns smedja. Framfor
ingangen ligger en del verktyg och nytillverka-
de vapen. Inifran hors hammarslag och svart
rok stiger ur skorstenen trots varmen.

Hydda 6 ar storre och finare 4n de andra.
Framfor ingdngen star byhoévdingen och talar
med tva mén.

Nar rollpersonerna kommer in pa torget
syns flera ansikten i hyddornas éppningar. En
av de méan hovdingen talade med kommer
fram och fragar vad besdkarna vill képa och
vad de har att sidlja. Om de har varor att silja
anvisar han en plats vid hydda 2 dar de kan
lagga upp sina saker. Han talar ocksa om vad
som séljs 1 de olika hyddorna.

Han upplyser ocksa framlingarna om att
nagot kringfjantande vill man inte ha, och alla
framlingar maste vara ute ur byn fére morkrets
inbrott. Han vill inte svara pa andra fragor utan
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hinvisar till byns lagar.
Sedan gar han tillbaka
till hydda 6, varifran han
och en man till bevakar
varje rorelse framling-
arna gor.

Strax darefter kom-
mer smeden ut tillsam-
mans med en pojke. Han
ar tydligen en glad-
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Byns
hemlighet

For en tid sedan ska-
dades hovdingens dotter

lynt och pratsam man, men verkar som om han
forsoker lagga band pa sig. D4 och da kastar
han nervosa blickar mot de tva vid hydda 6.
Han fragar om framlingarna har brons eller
jarn att salja, han borjar fa ont om ramaterial.
(SL: Han betalar upp till 50% mer dn normal-
priset for metaller.)

Han har vapen, pilar och andra smidesvaror
till salu. En skold kanske? Han har dven ett fint
larlingsarbete till salu. Hans spjut dr berémda i
hela Marsklandet om han far siga det sjilv.
Rustningar har han inte mycket av, det ar dalig
efterfragan pa sa dyra ting. En gammal fjill-
rustning och nagra modifierade svartalfsrust-
ningar 1 nitldder finns dock.

Han atar sig gdrna att reparera gruppens
rustningar och vapen, men begdr man omfat-
tande arbeten maste gruppen komma tillbaka
nédsta dag och himta sakerna eftersom de inte
hinner bli klara till skymningen.

Medan man pratar med smeden kommer
kvinnan fradn hydda 4 fram och undrar om
gruppen ar intresserad av nagra fina skinn.
(SL: Silverutterns skinn dr mycket sillsynt och
dyrbart utanfor Marsklandet, och kan siljas for
upp till 900 sm/st. Kvinnan begiar 600 sm/st for
skinnen, men man kan Koépsla och fa ner priset
till 400 sm/st.)

Kvinnan flatar ocksd goda rep och kan er-
bjuda farskmat. En hona, kanske? Fler bybor
vagar sig fram. Det visar sig sa smaningom att
mediciner ar valdigt eftertraktade, man ar be-
redd att betala hutlosa priser for sddana. Var-
for, vill ingen sdga, "kan vara bra att ha”. Alla
ar intresserade av nyheter utifran och vad be-
sokarna ar for nagra, varifran de kommer, osv.
Déaremot svarar de undvikande pa fragor om
forhallandena i byn.

Skulle nagon forséka ndrma sig hydda 3
mots detta med ogillande och vid behov vald-
samt motstand. Fragar man efter husrum
sneglar alla mot hovdingens hydda och hydda
3, varefter de skakar pa huvudet.
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och enda barn (8 ar) av en svartalfspil som
traffade henne 1 ryggen nar hon lekte vid
stranden. Pilen var troligen forgiftad och flic-
kans tillstand ar mycket allvarligt.

Nar inga mediciner hjalpte beslot sig hov-
dingen for en desperat atgiard. Med tva andra
man rodde han till alvernas 0, eftersom de hade
hort att det bodde alver dar och att alver ér
skickliga helare. Men ingen i byn hade triffat
nagra alver, och de var mycket radda for de
magiska och frammande alvvarelserna. Inte
heller kunde de nagon alviska.

Nar de kom iland trédffade de overraskande
pa en ensam alvflicka, som sdg ut ungefiar som
en méansklig tonaring. I ren panik kidnappade
de henne och forsvann. Det visade sig dock att
den unga alvflickan inte talar niagot annat én
alviska och hon védgrar konsekvent att samar-
beta med sina fangvaktare.

Alvflickan blev i sin tur ndmligen vettskramd
av bortrovandet. Hon hade aldrig tidigare lam-
nat alvernas 6, och det enda hon kan tidnka pa
ar de aldre alvernas varningar for onda tempel
dar man offrar barn. Nér alverna vill skramma
sina barn sdger de "akta dig sa att inte templets
man tar dig och offrar dig till mokrets makter”.
Nar hon fick se den sjuka flickan trodde hon att
det var ett barn som skulle offras. Hon ar fort-
farande overtygad om att hon befinner sig i ett
tempel och snart ska offras.

Den forbjudna hyddan

Med lite uppmirksamhet kommer rollperso-
nerna snart att marka att hydda 3 ar forbjudet
omrade och att ingen vill svara pa fragor om
den. Envisas besokarna med att titta in 1 hydda
3 gar sju bevdpnade man till angrepp och for-
soker kora ut framlingarna. Striden avbryts
dock om nagon bybo blir allvarligt skadad.

Om besokarna ar kvar klockan fyra hor de
plotsligt ett avbrutet rop pa alviska: "Hjalp!”. All
verksamhet avstannar tillfalligt, och aterupptas
sedan febrilt. En kvinna springer fran hydda 6
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till hydda 3. Fyra man (detta kan bli aktuellt om

W1

borjar bestamt koéra ut ¥ —| aventyrarna forsoker
framlingarna. Motséatter AN~ o li‘; smyga sig in 1 hyddan pa
sig besokarna detta blir £ .; - — | T fi:;;‘" natten). Aven nu avbryts
det strid enligt ovan. = T~ AN { = (L ¥) % | striden om nagon bybo
o eI Tam AT blir allvarligt sarad. Har

I hydda 3 finns fyra | — — 3~ ¢ L N4 2" | byns mén gett upp stri-

kvinnor, som turas om | = .
att halla vakt dygnet |—__=

it E —_— den och/eller fangen
it el % % upptidckts &ar byborna

runt. Dessutom finns har [ — ., = — villiga att beritta allt.
den fangna alvflickan, som &r 16st bunden vid Om gruppen kan bota flickan, eller forma
en pale med ett rep runt handlederna. alvflickan, att gora det blir byhévdingen myc-

Kommer ndgon in i hyddan slar kvinnorna ket tacksam och skidnker dem varor for upp till
larm och forsoker kora ut inkriaktaren. Vakter- ca 2000 sm som beloning. Vidare far de byns
na anfaller tillsammans med tillskyndande méan

48 DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



basta hydda som natt-
kvarter.

Alvflickan ar duktig i
sjukvard. Far hon samla
en del orter 1 skogen
har hon 70% chans att
hejda giftet s4 att en
naturlig ldkning kan pa-
borjas. Misslyckas hon

4. Laderarbeten
Liknar hydda 2. Har
finns en man, tva kvin-
nor och fyra barn. Pa
vaggen hinger ett spjut,
en bage med koger och
ett stort, vackert bred-
svard.

maste man antingen
anvanda magi eller forsoka hamta alvernas
hovding. Alvflickan kan halla liv 1 flickan tills
denne anlander.

Beskrivning
av hyddorna

1. Smedja

Smedja med en stor dssja mitt 1 rummet. Langs
viggarna finns en mingd verktyg, jaktvapen
och fiske- och jordbruksredskap. Dagtid arbetar
smeden och tre pojkar hér inne.

2. Tyger

Till vanster om dorren finns en murad spis med
koksutrustning och vid sidan nagra trakistor
och ett skap. Golvet dr tackt av vavda mattor.
Till hoger finnsett lagt bord och sittkuddar och
rakt fram nagra skinnbidddar med duntécken.
Genom att dra for skinndraperier kan man dela
rummet 1 flera mindre avdelningar. Pa dagen
ar dessa uppknutna mot viaggen sa att man far
ett enda stort rum. Vidggarna ar dekorerade
med bonader. Brod, torkat kott, skinn, tyger,
redskap med mera hanger fran stanger 1 taket.
Till vanster om den storsta badden star en bage,
ett koger och tre spjut, varav ett ar ett bredbla-
digt jaktspjut. I hyddan sitter en kvinna och tva
barn.

Denna kvinna ar vaverska och siljer farg-
glada tyger som uppskattas av urbefolkningen.
Hon saljer aven krimskrams, t.ex. glaspérlor,
massingsspannen och knappar.

DOLDA TING: T kistorna finns tyg och en
bors med 59 km.

3. Familjebostad

Liknar hydda 2. Pa en av sovplatserna sitter en
ung alvflicka som dr bunden med ett rep runt
handlederna. Repet sitter fast i en pale som ar
nedslagen 1 jordgolvet. Alvflickan har munkav-

le. Tva andra kvinnor bevakar henne. De ar be-
viapnade med dolkar.

Denna familj tillverkar saker av lader, t.ex.
rep och pasar.

SKATTER: I en kista finns diverse laderva-
ror och en bors med 46 sm och 154 km. Kvin-
norna bar smycken varda 45 sm.

5. Gastbostad

En mindre hydda som liknar nr 2. Den ar tom

och inredningen ar spartansk. Har kan besika-
re hyra tillfalligt husrum.

6. Hovdingens bostad

Liknar hydda 2, men ar storre och finare. Den
ar indelad 1 fyra rum, atskilda av traviaggar.
Huvudrummet ser ut precis som 1 évriga hyd-
dor, men till hoger om ingangen finns tre mind-
re sovrum som ibland anvands for att hysa be-
tydelsefulla géster.

Sovrummens golv ar tackta av skinn och
mattor. I varje rum finns dessutom en stoppad
skinnbddd, nagra mjuka kuddar, bonader eller
skinn pa viaggarna och en oljelampa 1 taket.

Hovdingen, en annan man, tre kvinnor och
ett barn finns 1 hyddan. Barnet, en attaarig flic-
ka ligger medvetslos pa en av skinnbaddarna.

Pa vaggen hanger ett kortsvard, en stridsyxa
och ett latt armborst.

SKATTER: Pa vaggen hanger nio silverut-
terskinn, tre silverbroderier (4 1 BEP och 150
sm). I kistor finns gomt 63 gulden, 130 sm och

ett kopparskrin med guld- och silversmycken
for 1800 sm. Skrinet med innehall vager 2 BEP.

7. Mat & Dryck

Liknar hydda 3. Hyddan innehaller tunnor med
salt, vin och sotsaker, saker som urbefolkningen
inte kan gora sjalva. Utanfor finns ocksa nagra
bankar och bord. Over dem kan en taltduk
spannas sa att man far en taverna. I hyddan
finns en gammal kvinna som skoter verksam-
heten.

SKATTER: 46 sm och 215 km finns gomda 1
hyddan.
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8. Helgedom

Det finns flera sittkuddar
pa golvet runt ett litet
altare. Den statyett som
pryder altaret visar att
det ar helgat at en frukt-
barhetgudinna. I ett horn

Alverna
Relationerna till alverna
beskrivs ovan.

Nymfer och

karkioner
Har vet man absolut
ingenting om dessa.

star en stor trumma.

En kvinna, byns shaman, sitter har. Hon for-
soker schasa ut alla framlingar som tar sig in.

SL: Detta ar byns helgedom och hér bor byns
shaman. Hiar dyrkar man Tafkol, en gudinna
som associeras med skord och fruktsamhet hos
kvinnor. Shamanen forsoker fortvivlat tdnka ut
nagot satt att att bota den sjuka flickan. Hittills
har alla hennes idéer misslyckats, vilket har in-
neburit att hennes anseende 1 bybornas 6gon
har minskat.

SKATTER: Kvinnan bar ett halsband vart
25 sm.

Ons invanare

Denna 6 befolkas av en kardisk stam som har
speciliserat sig pa att handla med urbefolk-
ningen. Men de kan inte livnara sig pa enbart
handel utan dgnar sig aven at jordbruk, fiske
och jakt. |

Stamsammanhallningen ar total; det ar
gruppens enda chans att éverleva 1 den milj6
dar de ar bosatta. Svartalfer och reptilméan ut-
gor ett standigt hot och darfor ar alla vuxna
tranade 1 vapenbruk.

Garden

Jordbruket bedrivs pa en lantgard som ligger
langre in pa on. Déar bor atta vuxna och tio barn.
Den ar nybyggd, och ar forsta steget 1 stam-
mens projekt att skaffa sig nya, rejédla bostédder
at allihop. Planen ar att man ska ha en by med
trahus inne pa on och att strandbyn ska for-
vandlas till enbart en handelsplats.

Fragor och svar

Svartalfer och reptilman
Man hatar svartalfer och reptilman och vagrar
att overhuvud taget ha med dessa att gora. Den
allménna uppfattningen ar dessa varelser gor
sig bast uppspetade pa spjutspetsar.

o0

Man kan beskriva ungefar var magiakademin
ligger, men man varnar ocksa for Dermatt.
Denne kallas for en oberdknelig och vildsint
trollkarl som forvandlar folk till paddor. Byns
invanare tror att Dermatt ar ododlig och alltid
har bott dar. Denna information ar till stor del
felaktig men utspridd av Dermatt for att freda
sig fran nyfikna bybor.

Viandars tempel och Kristallon
Eftersom urbefolkningen betraktar denna del
av triasket som tabu har d&ven byns invanare
undvikit att besoka den. Man tror 1 viss ut-
strackning pa urbefolkningens historier om att
det finns hemska faror dar, och serverar spe-
largruppen en del skraimmande skronor om
sjoormar och ododa. Detta ar givetvis helt fals-
ka upplysningar.

Tigeron

Man kanner till Tigeron och beskrver den for
spelarna. I bybornas sinnen ar 6n befolkad av
hel flock rasande sabeltandade tigrar som en-
samma kan drédpa flodhastar och sjoormar.
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Terrangen bestar av
gammal aker- och dngs-
mark som nu dr over- =
vuxen med ung lovskog. | — 2>
Baten kommer in vid

sodra stranden. En halvt sua
overvuxen stig leder

fram till ett runt stentorn.

Tornet ar 24 meter 1

diameter, 14 meter hogt

och saknar ingang. De enda Oppningar man
kan se ar skottgluggar.

Runt tornet finns en vallgrav som 4r 3 m
djup och cirka 6 m bred. Den har forbindelse pa
ena sidan med sjon utanfor én. Hitom vallgra-
ven finns resterna av en trappa med tva stod-
torn. Ursprungligen har trappan lett upp till en
vindbrygga som gatt over till tornets tak. Den
ande av vindbryggan som vilade pa torntaket
har rasat ned i vallgraven. P4 andra sidan vall-
graven ligger resterna fran stodtornen.

SL: Vindbryggan ar enda ingangen till tor-
net. Tridet 4r murket, och den som forséker ga
pa det faller ofelbart ned i1 vallgraven. Avstan-
det mellan stodtornen och torntaket ar ca 8 m.
Det finns goda fasten for dnterhakar mellan
skyttegluggarna 1 brostvérnet.

DJUR: I vallgraven bor fem krokodiler. 1T6
SR efter det att ndgon har hamnat i1 vattnet dy-
ker den forsta upp. Déarefter anldnder nya med
2T6 SR mellanrum .

VARELSER: Det finns en grupp svartalfer
vid norra stranden, diar de har nagra batar och
ett lager. En patrull (2-4 stycken) kan dyka upp
nar som helst (20% risk per timme efter den
forsta). Skickar gruppen spanare mot norra
stranden kommer de att tréaffa pa vaktposter 1
lagrets utkant. Ovriga svartalfer sover i skug-
gan under dagen.

Svartalfernas expedition ar pa viag till ett
overfall pd en annan 6, och invéntar natten hér.
De kanner till tornet men ar rddda for det. Ex-
peditionen bestdr av tolv svartalfer och fyra
storalfer.

Tornet

Flera forsok har gjorts att erévra tornets skat-
ter, men alla har misslyckats. En forbannelse
vilar over borgen. Den bestar 1 att alla skatter

i s
v
iy = P

I

nissarnas
torn

som hor till tornet ar for-
vandlade; de har dndrat
. § o= —=| utseende sa att de fore-
A wli= =1 faller vara helt vAar-
delosa. Fortrollningen
bryts om de fors utanfor
tornets yttermur (det
racker alltsa inte med att
ta upp dem pa taket).
Skatter som inforts 1 tor-
net senare (t ex sddant som rollpersonerna har
med sig) paverkas inte av forbannelsen.

I tornet finns det ocksa gott om giftiga spind-
lar och skorpioner. Om detta beror pa for-
bannelsen eller inte vet ingen.

svartnissar

Svartnissar ar sldktingar till svartalferna, fast
mindre och svagare. Av denna anledning blir
de ofta fortryckta av sina storvuxna kusiner.

Flera ar efter det att tornet 6vergavs av de
ursprungliga invanarna flyttade en stam svart-
nissar in. De upptéickte att tornet var en ut-
markt tillflyktsort undan svartalferna i trasket;
dessa brukade rova bort svartnissar och ha
dem som slavar. For narvarande bor 15 maén,
13 kvinnor och 20 barn i tornet. Nar rollperso-
nerna dyker upp ar alla dar eftersom de har
dragit sig undan de svartalfer som befinner sig
pa on.

Om spelarnas rollpersoner skulle dyka upp
igen kan det mycket vl finnas ett antal svart-
nissar utanfor tornet som spejare, fiskare och/
eller jagare.

Svartnissarna kanner till och anvander alla
ventilationsschakt och rokgangar, och har dven
utvidgat dessa for att kunna ta sig fram.

Svartnissarna ar rddda for storvuxna varel-
ser och forsoker darfor halla sig dolda for dem.
De vill definitivt inte sldss om det gar att undvi-
ka, och de ar beredda att forhandla om maojlig-
het skulle yppa sig. Men om inkraktare lyckas
ta ndgon svartnisse tillfAnga, kommer stam-
frainderna till undsiattning. De kdnner tornet
utan och innan och kommer darfor att ha ett
overtag i eventuella strider. T.ex. kan de ta sig
mellan rummen via ventilationssystemet.
Svartnissarna kommer att forsoka angripa ur
bakhall och p& andra sétt gora livet surt for in-

kriaktarna.

5] |
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Taket

Tornets tak ar ett plant
stengolv, omgivet av ett
1,8 m hogt krenelerat
brostvarn. Vindbryggan
har ursprungligen pas-
sat 1 ett urtag pa 0,8 m 1
brostviarnet och fortsatt i
en trappa ned till tak-

nivan. De stolpar som hallit hissanordningen
for vindbryggan &dr avbrutna och har rasat ned
1 vallgraven. Mitt pa taket finns en skorsten
med flera pipor. Runt denna leder en spiral-
trappa ned till en bronsbeslagen dérr (rum 1).
Pa taket finns en hel del skrap i form av 16v och
kvistar.

DOLDA TING: Bland 16v och ris intill brost-

viarnet kan man hitta katapultstenar pa 2-4
BEP.

Uaning 3
Rum 1

Ett mindre rum som verkar ha varit forstuga.
Pa krokar runt viggarna hanger sénderfallan-
de rester av palsar och varma mantlar. I syd-
vastra hornet star en kista. Tva slackta facklor
sitter pa vaggen.

DOLDA TING: I kistan finns rester av van-
tar, strumpor, méssor, mm. Nagra larver kry-
per omkring, irriterade av ljuset. Under tyget
skymtar ett foremal av metall. Sticker ndgon
oforsiktigt ned handen blir han stucken av en
liten skorpion. Metallforemalet ar ett flackigt,
argat bronsspanne.

SKATTER: Spdnnet ovan ar i verkligheten
av silver och mycket vackert (130 sm).

SL: Trappan i rummet leder upp till taket.

Rum 2

Ett morkt rum utan fonster eller skottgluggar.
Det mesta av golvet har rasat ned till niva 2.
Den som gar in 1 rummet utan ljus eller mor-
kersyn ramlar ned. Dar nere ar golvet fullt av
rasrester. En olast ekdorr leder till rum 5.

Rum 3

Ett vapenforrad. Svagt ljus sipprar in genom en
sprucken tralucka 1 skottgluggen. Ytterligare
tva dorrar syns. Den ostra leder till en trappa
som gar direkt ned till niva 1, rum 15 (den har
alltsa ingen forbindelse med niva 2).

Pa vaggarna hdnger en del rostiga och for-
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~u N\i% | multnade vapen, mest
" %= bagar och spjut. Mitt i
rummet star ett bord och
och nagra stolar. Pa bor-
det star tre tramuggar.
(SL: Dessa muggar ar
verkligen av trid, men
avsloja det inte!)

DOLDA TING: I taket
kryper ndagra spind-
lar. Har de inte upptéckts finns det 20% chans
att en ramlar ned 1 nacken pa nagon i sillska-
pet.

Rum 4

Rummet har en ovanlig form genom att tornets
krokta yttermur utgor en stor del av vaggen. I
den finns tva skottgluggar med halvoppna tra-
luckor. Mellan gluggarna finns tomma vapen-
stall. I rummet star nagra sdngar och tre kistor.

Detta har varit ett forsvarsrum for vind-
bryggan och forlaggningsrum for vaktmans-
kap. Kistorna dr tomma si nar som pa nagra
skorpioner.

Rum 5

Ljus sipprar in genom en ensam skottglugg
med tralucka pa glant. Utmed vaggarna star
fullt av bokhyllor och skép. I dem star resterna
av en mangd bocker och skriftrullar. De ar
emellertid svart angripna av tidens tand och
faller sonder om man forsoker ta fram och ldsa
dem. Larver och skalbaggar harjar bland res-
terna, jagade av en och annan skorpion.

SKATTER: I ett av skapen finns ett lexikon i
bra skick. Det oversatter alviska till jori. Vardet
ar ca 300 sm, och vikten dr 1 BEP. Vid letande 1
skapet ar det 15% risk att bli stungen av en
skorpion.

Rum 6

Detta ar ett oregelbundet format rum dar det
finns tre kistor och flera dorrar.

DOLDA TING: I en av kistorna finns 26 ste-
nar, varav tva ar tyngre dn de andra om man
undersoker dem. Dessutom en mortelstot av
sten.

SKATTER: Stenarna ar egentligen 2 gulden
och 24 sm. Mortelstoten dr en bronsdolk.

Rum 7

Ett forsvarsrum av samma typ som nr 4. Det
har ocksa tjanstgjort som toalett med avlopp ut
1 vallgraven genom ett hal i1 golvet.
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Rum 8

Ett helt morkt rum utan
nagra fonsteroppningar.
Ett stort bord och nagra
stolar fyller rummet.
Vid vastra viaggen star
ett skdp med muggar,
fat och skalar av ler-
gods. P4 norra vaggen

hanger ett stort portratt av nagon, kanske en
furste. Tavlan dr malad pa tra, men nagon har
brant in en G-runa mitt 1 pannan pa figuren.
Mannens ogon tycks félja besokarna med ett
bedjande uttryck. Pa viggarna hidnger ocksa
nagra traplattor med behallare for tjarstickor.

SL: Detta ar den gamla radssalen. Portrattet
forestéller den siste fursten.

SKATTER: Lergodset ar 1 verkligheten fint
porslin, en servis med 17 delar a 0,1 BEP och 20
sm per styck. Hallarna pa viaggen éar forgyllda

bronslampetter med kristallprismor, 6 st a 1
BEP, 90 sm per styck.

Uaning 2
Rum 9

Ett stort moérkt rum utan fonsteroppningar.
Hela taket har rasat in. Golvet ar tackt av sten-
block och rester av en triatrappa. Under stenar
och bjalkar kan man se vapen och skelett efter
vad som verkar ha varit tre svartalfer i rust-
ning och en méanniska delvis i svartalfsrustning.
Maéanniskan har fatt en tung bjalke 6ver ryggen
men tydligen inte détt omedelbart. Vid hans
hand ligger en dolk. I golvet intill 4r ristat:
"Gorgyons ande lever. Se upp for sv”

Tva dorrar leder fran rummet. Den mot rum
10 star pa glant, den mot rum 11 ar last, STY 13.

SL: Det tar 1T20 minuter att frildgga svart-
alfsskeletten sa att man kommer at dem or-
dentligt. For mannen tar det fem minuter.
Rustningarna éar helt demolerade, vapnen ar av
dalig kvalité, men ett bredsvéard, en stridsyxa
och fyra dolkar gar att anvdnda. (Varde: 50%
av det normala.)

Det kryptiska meddelandet dr delvis obe-
gripligt. Gorgyons ande har ingen betydelse for
spelarna. Bokstidvderna "sv” syfter pa svartnis-
sarna.

Tratrappan ledde tidigare till rum 2.

DOLDA TING: Svartalferna har 27, 13 res-

pektive 47 sm pa sig. En av dem har en fackel-

hallare av lergods. Man-
nen har 3 gulden, 78 sm
och en guldring vard 50
sm.

Rum 10

Stora bankettsalen. Ett
stort rum med stolar och
bord. En stor spis med
stall for grytor och grill-
spett. Skottgluggen tacks av en tralucka, sa att
rummet ar morkt. Pa ett bord star fyra sten-
krus, och pa viaggarna sitter fackelhéallare av
lergods.

SKATTER: Stenkrusen ar 1 verkligheten av
silver, 0,5 BEP och 140 sm/st. Fackelhallarna ar
av tenn, 14 stycken a 2 BEP och 110 sm/st.

VARELSER: I eldstaden sitter tre svartnissar
och studerar inkrdktarna. Nagon maste verkli-
gen titta in 1 eldstaden for att se dem. Om de
angrips forsvinner de genast upp 1 rokgangen.

Rum 11

Ett litet rum med okdnd funktion. I rummet

finns tre fallfardiga stolar och en 6ppen spis.
Dorrarna mot rum 12 och 13 ar lasta, STY 13.

VARELSER: En svartnisse som forsvinner
omedelbart nidr man kommer in.

Rum 12

Ett morkt rum med tva spruckna kistor. P4 en

hylla ligger tva rullar sonderfallande sackviayv
och tva stenpottor.

DOLDA TING: Den ena kistan innehaller
152 (om nagon rdknar dem) svarta stenar av
markbar tyngd. Den andra innehaller massor
av sma klapperstenar och en snorstump.

SKATTER: De svarta stenarna dr egentligen
152 gulden. Klapperstenarna ar 1505 sm och
snOrstumpen ar en silverkedja, 0,5 BEP och 230
sm. Sdckvidvsbalarna ar ett vackert sidentyg, 4
BEP, 311 sm respektive 3 BEP, 198 sm. Sten-
pottorna ar glasskalar (a 30 sm).

Rum 13

En sdangkammare med en stor, hopfallen him-
melssdng som troligen tillhért borgherren. I
sdngen syns flera skorpioner. I inre hornet finns
en eldstad. Pa ett litet bord bredvid sdngen star
en triabricka och pa denna en flaska med vatten.
I sdngen ligger fyra likadana brickor.
SKATTER: Brickan pa bordet ar av silver,

1,5 BEP och 430 sm. Ovriga brickor ar vanliga
trabrickor utan véarde.

o3
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Rum 14

Ett stort rum med tva
skottgluggar som har
spriackta luckor. Har
finns tre barnsangar, en
vuxensang och en
eriffeltavla. I inre hornet
finns en eldstad. Diverse
sma leksaker ligger ut-

spridda pa golvet. (Det hdr var barnkammaren,
dar aven barnens guvernant bodde.)

SKATTER: I en lada med leksaker ligger en
snurra av silver. Man kan faktiskt se att den ar
blank av silver. Studerar man den ndrmare
upptédcker man alvrunor ingraverade runt om
kanten, och att den tycks strala av silverglans,
men samtidigt 4r omgiven av ett lite tdtare
morker. Det 4r som om den gor motstand mot
ndgot slags magi som hela tiden angriper den.
Den ilviska texten lyder: SNURRA MIG NAR
DU AR RADD OCH LEDSEN.

Snurran vager 2 BEP. Satts den 1 spinn flam-
mar den upp och hela rummet tycks bada 1
guldgront ljus, som om solen sken genom nyut-
sprungna lovkronor en vacker vardag. En svag
alvhymn hoérs fran snurran och alla som éar
skadade far en KP tillbaka. Alla kdnner sig lat-
tade och glada. Snurran spinner i cirka tva mi-
nuter, darefter bleknar skenet bort och kan inte
aktiveras igen pa 12 timmar. Kidnslan av inre
frid och fortrostan finns dock kvar och avkling-
ar forst efter ett par timmar. Snurran ar vard
ungefar 5000 sm.

VARELSER: Fem svartnissar betraktar in-
kraktarna fran spisen. De ar lite osdkra 1 det hér
rummet eftersom de kdnner magin fran snur-
ran. Nar snurran startas hors daremot tjut och
pip. Svartnissar flyr skrikande upp for rok-
gangen. Ett antal skorpioner ses forsvinna ned 1
Springor.

Uaning |
Rum 15

[ slutet av trappan finns en olast dorr. Den leder
ut i en smal, mork gang. I slutet av gdngen finns
en olast dorr till rum 17. Halvviags viker en si-
dogang av at hoger, till rum 19. Mitt emot den
finns en olast dorr till rum 16.

Rum 16

Ett morkt rum med enkla sadngar, ett bord och
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nagra stolar. Vid tva av
sangarna finns kistor.
(Detta var tjanstefolkets
sovrum.)

DOLDA TING: I den
ena kistan (last, STY 19)
finns halvdtna kléader,
nagra larver och 4 ben-
bitar. Den andra in-
nehaller likaledes kldder,

larver, 7 stenar i en pase och en tjock benstav pa
1.5 BEP.

SKATTER: Benbitarna 1 den forsta kistan ar
4 gulden, stenarna i kista tva dr 7 km. Bensta-
ven ar en benstav utan varde (leksak for ett
barn).

Rum 17

Borgens vidvkammare. Fem vivstolar med
halvfiardiga (och delvis uppédtna) vavar. En
spinnrock och tva handsldndor i sten. Tva lador
med brakat lin och kardad ull. Tva kardor
hanger prydligt ovanfor.

SKATTER: Bada handslandorna vager 1
BEP och ser likadana ut. Den ena ar i verklig-
heten av silver och vard 210 sm.

VARELSER: Tva svartnissar som spejar ut
genom ventilationshalet 1 taket.

Rum 18

Bageri med en stor bakugn. Hyllor med sackar
som har innehallit mjol (nu uppéatet av rattor
och insekter) och lador som har innehallit tor-
kad frukt och gronsaker (allt formultnat eller
uppatet). Pa golvet ligger ett skelett med en
bruten stav i handen. Staven ar snidad och kan
ha varit en trollstav. Den déde ligger pa en liten
skold av silver och gronaktigt lindormsben (0,5
BEP). Drar man fram skolden och vander pa
den ser man tecken pa framsidan.

SKATTER: Skolden innehéaller SKYDD E5
och PERMANENS. Skolden innehéller silver
for 80 sm och drakben for 240 sm. Den dode
magikern har 17 gulden, 40 sm och en guld-
kedja vard 800 sm (0,1 BEP). Svartnissarna har
inte begripit att skolden ar magisk och tycker
battre om att anvianda sin egen utrustning an
frammande. Darfor har de latit den ligga.

Rum 19

Ett kok som domineras av en valdig 6ppen spis.
Overallt finns bankar, hyllor och skap med

grytor, fat, slevar och andra bruksforemal.
SKATTER: I ett skap star en lergodskruka
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med en mangd hirsken
olja (luktar illa!) Krukan
ar 1 verkligheten en for-
gylld silverflaska. Oljan
var fran borjan en myec-
ket exklusiv aromatisk

kryddolja. Flaskan vager
tom 1,5 BEP och ar vérd
600 sm.

Rum 20

En liten avsats med en trappa ned till kdllaren.

SL: Trappan innehaller en komplicerad ma-
gisk falla, kanske placerad har av svartnissarna
for att skydda deras helgedom nere 1 kidllaren.
Néar den forste passerar nist sista trappsteget
slar en kraftig blixt ut och bldndar alla 1 1T4 mi-
nuter. Nar de kan se igen upptécker de att den
som gick forst ar totalt forsvunnen! Det finns
inga spar av honom eller hans tillhérigheter.

Vid nast sista steget finns en teleporterings-
falla. Den som passerar steget forflyttas raskt
till taket, dar han finner sig stdende pa oversta
steget till vindbryggans trappa. Det ar 20% risk
att en svartalfpatrull far syn pa honom och slar
larm.

Viarre dnda ar att alla metallforemal (vapen,
rustning, smycken, mynt osv) teleporteras till
ett annat stélle. De hamnar i rum 27. Den drab-
bade befinner sig alltsa plotsligt pa fel plats, mer
eller mindre naken.

Har fdllan utlosts kan man passera trappan
inom 5 SR. Déarefter ar fallan uppladdad pa
nytt och utléses om man passerar nist sista

trappsteget.
Forsoker man passera utan metalldelar tele-

porteras man till viastra gallercellen (den med
droppande vatten) i rum 25. Gallerdorren ar
last (STY 22)!

Kastar man foremal genom fdllan hander
inget. Sakerna hamnar pa golvet 1 kallaren.

Nar man passerar fallan fran andra hallet
(pa vag upp) utloses den slumpartat. Sla 1T20;
rollpersonen hamnar i det rum tarningen visar.
Ar talet jamnt foljer metallsaker med, dr det
ojamnt hamnar dessa ater 1 rum 27. Liksom nér
man gar ned tar det 5 SR for fallan att laddas
upp nar den har utlosts.

Nagot satt att neutralisera fallan finns inte.
Enda chansen att komma igenom &r att utlosa
den och passera under uppladdningen. For att
utlosa den kravs en levande massa storre an 4

BEP, eller besvirjelsen SKINGRA. Den som vill

kan ju samla 1hop en
massa skorpioner,
spindlar, rattor och le-
vande svartnissar 1 en
sdck och kasta den ige-
nom. Pa 4 BEP gar det
60 skorpioner, 80 spind-
lar eller 12 rattor. Det
gar ocksad bra med en
svartnisse.

En man kan samla 1 medeltal fyra smadjur
per minut, och det finns hogst 50 per rum.
Chansen att undvika att bli stungen av en skor-
pion eller spindel dr 5% per SMI-poang (sla en
gang var 10:e minut for varje jagare). Givetvis
kan man ocksa ga ut i1 skogen och fanga ett djur
eller en av svartalferna levande! Alla forslag
beaktas — detta kan bli SLs roliga stund.

Vill man SKINGRA fédallans magi rdknas den
som en besvéarjelse E6.

Rallaren

I kallaren ar det hogst 1,9 m till taket, vilket in-
nebar att det inte gar att anvianda langa vapen

som kraver stort utrymme 1 hojdled, t.ex. tva-
handssvard, tvahandsyxa och hillebard.

Rum 21

En kallargdng med jordgolv. Trappan mynnar
vid ett T-kors ddr man kan ga at tre olika hall.

Rum 22

Ett tomt rum med jordgolv och murade vaggar.
Pa golvet ligger rester av vad som kan ha varit
rotfrukter.

Rum 23

Ett stort kyligt rum med krokar 1 taket. Pa gol-
vet under dessa ligger en del valgnagda ben-
rester. En ndrmare undersokning visar att be-
nen kommer fran far, grisar och vattenbuffel.
Detta verkar ha varit ett forvaringsrum f{or
slaktade djurkroppar.

VARELSER: Tva svartnissar som snabbt
forsvinner ut genom den andra dorren.

Rum 24

Rummet ar langt och har ett valvt tak som bars
upp av tre pelare i mitten och tva pa sidorna.
Fran dorren leder tva trappsteg ned till jord-
golvet. Vid norra viaggen star en jattestor svart-
nisse (STO 8, naja, stor 1 forhallande till de 6v-
riga) med utstriackta hiander. Han har en krona
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av méassing pa huvudet. ::,‘H
Ogonen stirrar rakt pa | == .
inkraktarna och blixtrar
som av ett inre ljus. Runt
omKkring hors ett svagt
mummel.

Om nagon stannar
tillrackligt lange for att
se efter ordentligt, upp-
tacker denne att figuren

ar en staty med adelstenar till 6gon. Mumlet
kommer fran flera svartnissar som star 1 bortre
delen av rummet. Svartnissarna ar minst nio
stycken, men fler kan snabbt stromma till. Detta
ar deras tempel.

Svartnissarnas hovding forsoker overtala
spelargruppen att ldamna bade tornet och 6n,
men om dessa vagrar angriper svartnissarna
omedelbart, och denna gang kommer de inte att
vika. Svartnissarna uppfattar spelargruppen
som ett hot mot stammens existens, om de har
lyckats tranga in dnda hit. Alla svartnissar som
fortfarande ar vid liv forsvarar detta rum tills
bara fyra stycken finns kvar. Om de lyckas
driva tillbaka gruppen ndjer de sig med att
skydda sitt tempel, och forféljer inte inkrédktar-
na bortom dorren. Om de forlorar striden flyr
de sista overlevande fran tornet.

SKATTER: Statyn édr av sten och 1 sig sjalv
vardelos, men pa huvudet har den en krona av
massing, besatt med diverse halvadelstenar och

sammanlagt vard 80 sm. Statyns 6gon ar rubi-
ner varda 1000 sm/st.

Rum 25

Innanfor dorren finns en smal gang som slutar
vid en last tradorr (STY 20). Strax hitom dorren
finns tva gallergrindar, en pa vardera sidan
(25a, 25b). Bada gallergrindarna ar lasta (STY
292). Detta dr borgens gamla fingelsehéla. Ostra
cellen ser tom ut. Den véstra ser ocksa tom ut
sdndr som pa att stenblock har fallit ned fran
taket. Fran halet hdnger en liten stalaktit, fran
vilken det droppar sakta, ca 1 dl per timme.
Vattnet ar drickbart men smakar 1illa.

Rum 26

Bakom den lasta dorren finns en fortsdttning pa
gangen. Den slutar vid 4nnu en gallergrind
(olast). Innanfor grinden finns en cell som lik-
nar de tva andra.

DOLDA TING: Ett av stenblocken 1 vaggen
nere vid golvet sitter 16st. Drar man ut stenen
finner man en liten gang (10 x 0,8 x 0,6 m), som

M

56

P e e i
it 'I‘:Irl : ! B i
lml - : | '.l'll: I'._I_L._I. “ﬂul“ L.I-Hﬂ“;" #k"r"“lirlli‘r‘r"_; B

o it sy,

JRTTTITTL l
L, il T ,p“dlh..u#’? &
wh
L o

leder till en liten kam-
mare, se rum 28. Detta
var ett hemligt gomstalle
for borgherren.

Rum 27

En kort trappa leder ned
till golvet, ca 60 cm
lagre an gangen. Rummet ar stort och hogre 1
tak 4n resten av killaren — tillrackligt hogt for
obehindrat vapenbruk. Golvet ar fullt av verk-
tyg: stad, borrar, sldggor, slipstenar och en
massa skrot. Det ar svart att ta sig fram 1 all
braten.

Detta ar borgens rustkammare. Har repare-
rades borgens vapen och rustningar. Varmsmi-
de skedde dock 1 smedjan utanfor.

DOLDA TING: Alla metallféoremal som {or-
svann i fallan aterfinns har.

Det finns ocksa fler vapen och rustningar 1
hogarna: tre langa ringbrynjor (STO 9-12), ett
fiillpansarharnesk (STO 13-16), en medelstor
och en liten skold, ett kortsvard, tva bredsvard
och tva stridsyxor.

SKATTER: De upphittade vapnen och rust-
ningarna dr av god kvalité och har normalt
viarde. Dessutom hittar man en pase gamla
mynt som utanfoér rummet visar sig innehalla 3

gulden och 197 sm.
VARELSER: Tva svartnissar.

Rum 28

En liten kammare uthuggen 1 berget. Det ar
torrt och varmt. Pa golvet star en silverljusstake
med ett halvbrunnet ljus. I en nisch 1 viggen
ligger ytterligare 15 vaxljus och ett elddon.

SL: Kammaren ligger utanfor borgens mu-
rar och vallgraven. Detta framgar for, den 1n-
telligente spelaren, av att ljusstaken visar sin
riktiga form och att eventuella foremal som
plockats upp i borgen hér blir normala. Sam-
tidigt kdnner alla en viss lattnad.

Fortrollade foremal fran borgen blir ater
fortrollade nar de fors innanfor murarna.

Svartalfer utanfor
borgen

Nar gruppen kommer upp pa taket under fors-
ta dygnet ser de ett antal svartalfer samlade pa
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marken nedanfor trap-
pan, livligt diskuterande
nagra sSpar som gruppen
tydligen har lamnat. En-
staka rollpersoner som
kommer upp pa taket
har 85% chans att for-
bli oupptiackta. Kommer
hela gruppen upp sam-
tidigt 4r chansen bara
50%, forsavitt de inte smyger (de kan ha obser—
verat svartalferna genom nagon skottglugg
och vidtagit forsiktighetsatgarder).

Om svartalferna upptiacker sillskapet blir
det ett forskrackligt liv. Det skriks och gastas,
och flera svartalfer kommer springande fran
lagret. Pilar borjar hagla mot taket. Vissa svart-
alfer klattrar uppfor trappresterna for att fa

battre skottvinkel.
De kommer dock inte over till taket, da de

har forsokt plundra tornet tidigare och har bitt-
ra erfarenheter av svartnissarna. I stiallet be-
lagrar de tornet och forsoker skjuta ned inkrak-
tarna. Samtidigt borjar de leta efter sillskapets
vattenfarkoster. Om gruppen forsokte gomma
baten/kanoterna har de sin basta Gomma sig-
fardighet som CL att den forblir oupptéackt.
Hittas farkosten/erna utbryter gladje (och for-
modligen interna stridigheter) hos svartalferna.

Men svartalferna maste ge sig av framat
natten, eftersom de ingar 1 en storre styrka. Fy-
ra vaktposter lamnas kvar, och baten/kanoter-
na forstors efter att ha tomts pa allt av varde.
Svartalferna kommer tillbaka 1T4 timmar efter

gryningen.
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Baten kommer in vid en
bred och val rensad
strand pa ons ostra sida
med en vilskott brygga.
Man kan se en bred stig
som gar fran bryg
gan upp mot ett vitt tem-
pel med forgyllt tak och
fyra vita pelare pa fram-
sidan, ovanfor en bred
trappa. Nar man kommer ndrmare ser man att
trappan ar av vit marmor och fonstren ar av
fargat glas med malade scener fran ett triask-
landskap, mest 1 blatt. Tva stora bronsportar
star dagtid halvoppna, nattetid stdngda (lasta,
STY 50). Betraffande templets baksida, se dven
rum o.

SL: Templet ar helgat at en ondskefull kro-
kodil- och vattengudinna, Viandar, som ger si-
na utvalda tjdnare makt éver triskens varelser,
langt liv och skydd mot fiender. Gudinnan kra-
ver 1 gengild offer. Gudinnans kult for en ty-
nande tillvaro med fa anhdngare. For att klara
hennes krav maste présterna offra bade man-
niskor och djur. Numera révar man allt och alla
som inte kan forsvara sig.

DJUR: Det finns inga levande varelser pa on
utom de som hor till templet — alla andra ér se-
dan lange offrade. Dagtid finns inga farliga
djur runt templet, men nattetid bevakas det av
tva pantrar. De anfaller alla framlingar som
nalkas templet vid sidan av huvudstigen. An-
fallet kommer Overraskande och sker nir in-
kraktarna ar ca 30 m fran templet. Det ar 15%
chans per minut att en eventuell strid hors 1n 1
templet och larmar prasterna.

Mottagandet

Pa planen framfor templet héller tva noviser 1
langa svarta prastrockar pa att ansa grasmat-
tan. Nar de fir syn pa besokarna avbryter de
sitt arbete. Den dldre gar in genom dorren me-
dan den andre star kvar och iakttar framling-
arna.

Nar gruppen narmar sig trappan stiger
overstepriasten ut genom porten och héalsar
dem vialkomna. Han ldaser en vilsignelse over
dem, och en kénsla av frid och valbefinnande
sprider sig i gruppen. Préasten ber alla stiga in 1
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templet for att mottaga
bade andlig och lekamlig
vard. Overstepristen for
sedan under artigt sam-
tal besdkarna genom
-rum 1 till rum 2.

Om nagon 1 gruppen
vagrar trots oOvertal-
ning, uppehaller over-
steprasten alla med sma-

prat (fridgar varifrdn de kommer, varfor de
kommit hit, osv.) medan tempelriddaren och
vapnarna gor sig redo till strid.

Nar templets styrka ar fardig sdager prasten
mer bestamt att alla som kommit till 6n maste
betyga Viandar sin vordnad, pa det att gudin-
nan inte ma vredgas. Vagrar man trots detta att
gd in 1 templet blir pridsten arg och ropar att
"denna skymf mot den hdga och heliga Viandar
maste sonas”. Samtidigt anfaller riddaren och
vapnarna. Méalsattningen ar att ta sd méanga le-
vande fangar som mojligt.

Templet

1. Sal

En stor sal med vita viaggar och gront golv, allt
av marmor. Pa vistra viaggen mellan tva bruna
ekdorrar sitter en relief 1 guld som forestéller en
kvinna med krokodilhuvud. Pa golvet framfor
reliefen finns en upphdjning med ett marmor-
altare. Pa altaret star tva brinnande oljelampor i
guld och en guldskal med farskt blod (fast det
fordras en narmare undersokning for att se att
det ar blod). I s6dra och norra viaggarna finns
fonster med blatt malat glas. De visar scener
dar en kvinna med krokodilhuvud stiger upp ur
vattnet, omgiven av krokodiler. Framfor henne
star en bedjande folkmassa. Fonstren ar lasta
med STY 23.

Dagtid star en vakt vid vardera dérren. Van-
stra dorren bevakas av en vdpnare i1 rustning
och vapen. P& rustningsodverdraget finns ett
emblem som forestéller ett krokodilhuvud. Den
andra dorren bevakas av en novis med lang
svart rock och samma emblem.

DOLDA TING: Detta ar den yttre tempelsa-
len for allmidnheten. Ingangen till nedre va-
ningen ar forbjuden for alla utom templets 1n-
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vanare. Dorrarna till
rum 2 och 5 ar olasta
dagtid. Nattetid lases de
(STY 28 respektive 31)
och den stora porten, och
bevakningen skots av en
panter i rum 1.

Altaret sitter fast med
en stalaxel pa ena si- A o
dan och har sma hjul pa den andra s1dan sa att
det kan svangas at sidan. Forst maste man dock
utlosa en spéarr som sitter 1 sockeln till vanster
om altaret. Den bestar av tvd marmorplattor,
10 x 10 cm som sitter ca 30 cm fran varandra.
En skicklig sokare kan upptiacka dem genom att
de 4r mer notta 4n marmorn runt omkring. Vid
en lyckad Finna Dolda Ting upptacks den ena.
En ny sokning kan leda till att man hittar den
andra.

Plattorna maste tryckas in samtidigt for att
utlosa spéarren (ett "klick” hors fran altaret).

SKATTER: Reliefen gar inte att ta loss med
mindre dn att man river hela vaggen. Skal och
lampor bestar av forgyllt silver, vager 0,5 BEP
vardera och ar varda 85 sm/st. |

VARELSER: Dagtid: tva vakter enligt ovan.
Nattetid: en panter.

2. Gastsal

A. Om overstepriasten visar vagen: Vakten vid
dorren 6ppnar denna for sallskapet, och man
kommer in 1 ett stort rum med vita marmor-
vaggar och ett stort gront marmorbord mitt pa
cgolvet. Pa bordet star en guldkaraff och nagra
guldbagare. Vid ena kortandan star en tempel-
riddare 1 helrustning utan hjalm, och en novis.
Riddaren hélsar besokarna vialkomna och ger
tecken till novisen att halla upp vin 1 bagarna.
Gasterna serveras vin och bjuds bréd ur en
korg.

B. Om présten inte ar med: Dagtid dr dorren
oppen men bevakad, se rum 1. I rum 2 kan en
prast och en till tva noviser finnas. Bordet ar
tomt. Nattetid ar dorren last och rummet tomt.
Fonstret 6ppnas inat, och &r alltid last (STY 19).

SL: Detta rum anvéands for att ta emot intet
ont anande besokare som inte kan tas till fanga
omedelbart. Ibland anviands det ocksa som

festsal.
Vinet som bjuds a4r blandat med somnmedel.

Det ar omojligt att se om riddaren dricker ur sin
bagare. Vagrar nagon dricka forsoker prasten
att overtala giasterna. Alla som druckit av vinet
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somnar fem minuter se-
nare. I samma o6gonblick
drar tempelriddaren sitt
svard och forsoker hind-
ra dem som &dnnu Ar
vakna att vidta nag-
ra atgiarder. Overste-
prasten kan anvianda sin
magi for att hjalpa till.
Tempelriddaren for-
soker ta levande fangar, och avbryter striden
om en motstiandare inte kan forsvara sig lang-
re.
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Skulle alla viagra
dricka av vinet lamnar
novisen rummet. Strax
kommer en vapnare och
staller sig 1 dorroppning-
en for att hindra flykt
den vagen. Riddaren
drar pa sig hjalmen, drar e
sitt svard och anmodar | —;
gdsterna att genast 4
slanga ifran sig alla vapen: "Ni har hadat den
heliga Viandar! Ert brott maste sonas! Det blir
bara varre for er sjdlva om ni gor motstand!”
Overstepriasten skyddar sig sjalv med sin AN-
TIMAGI, varefter han hjidlper riddaren. Blir
han svart ansatt backar han ut ur rummet och
hamtar hjélp.

Insomnade, medvetslosa och tillfangatagna
besokare (de senare tvingas dricka vin sa att de
somnar) binds och berdvas vapen och rust-
ningar, varefter de fors till rum 13 for forbere-

delser. Vapen och rustningar laggs i rum 4.
Skulle nagon lyckas fly ur rummet finns det

ytterligare tva vapnare och en prast 1 rum 1.
Den som lyckas ta sig ut ur huset forfoljs av
overlevande tempelpersonal som inte ar uppta-
gen av andra dventyrare. Riddaren och nagra
vapnare forsoker forfolja flyende bortom on;
dessa uppfattas nu som ett hot mot templet.

SKATTER: Guldkaraff av forgyllt silver en-
ligt ovan (0,5 BEP och 560 sm), samt nio bagare
1 samma material (0,1 BEP, 80 sm/st).

3. Kok

Ett kok fullt av kastruller, keramik, bestick med
mera. En spis och ett stort bord dominerar
rummet. Alla tre dorrarna ar olasta. Fonstret
oppnas inifran, STY 24.

DOLDA TING: I en lada ligger en silverkniv
for rituell slakt.

SKATTER: Silverkniven ar viard 135 sm och
vager 0,5 BEP.

VARELSER: Dagtid: en novis 1 arbete, nr 5.
Nattetid: tva av de yngsta noviserna sover pa
skinnfallar intill spisen. De har inga viardefulla
agodelar.

4. Skafferi

Hyllor fran golv till tak runt viaggarna, krokar i
taket. Pa hyllorna finns salt, socker, honung,
torkad fisk och vinkrus. Fran krokarna hinger
brod och torkat kott. All mat ar av hog kvalité,
men luktar underligt pa grund av ovanliga
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kryddor. En handkvarn
star 1 ett horn.

Under hyllorna star
fem bingar, de tva stor-
sta innehaller sid res-
pektive mjol. Ovriga ar
normalt tomma.

DOLDA TING: Om

aventyrarna blivit fran-

tagna vapen och rustningar ldggs dessa 1 de
tomma bingarna tills vidare. Senare avser man
att sinka dem i1 havet for att undanrgja alla
spar. Det kan dock hédnda att nagon behaller
speciellt dyrbara foremal, t ex magiska vapen.

5. Gang

[ vastra vaggen finns en bastant bronsbeslagen
ekdorr (STY 55) med flera lasbommar. Den le-
der ut till bakgarden och avskradeshogen déar
sex svin bokar dagtid. Pa dagen ar porten olast
om det finns folk 1 rum 3, 6 eller 7. Nattetid ar
den alltid last. Dorrarna till rum 3, 6 och 7 ar
olasta.

Dorren till rum 1 dr oldst men bevakad dag-
tid, nattetid last. I gangen finns nagra krokar
dar det hédnger tjocka mantlar. Belysningen
kommer fran fyra brinnande facklor.

Nycklarna till bakdérren finns dagtid hos
kocknovisen, nattetid hos tempelriddaren.

6. Tempelriddarens rum

Ett stort rum med ett smalt fonster, mindre an
40 cm brett. Har finns en sédng, ett skrivbord, tre
kistor och tva skéap. I en nisch star en guldstaty
av gudinnan Viandar. Sdngen ar tackt av ett
sidenoverkast. Pa golvet ligger ett mantikora-
skinn med gadden lyftad i riktning mot doérren.
P4 gadden hidnger en morgonstjarna. Pa ostra
vaggen hinger en lans.

DOLDA TING: Kista 1: tre kortsvard, tva
bredsvéard och tva slagsvard av god kvalité, tre
stridsyxor, en dviargsmidd tvahandsyxa (smidd
av en mastersmed) och en stridshammare.

Kista 2: tva medelstora skoldar, en lang ring-
brynja STO 12, en kort ringbrynja STO 7.

Kista 3: fem kastyxor, lite klader och en filt.

Skap 1: en lang ringbrynja STO 20 och ett
tvahandssvard.

Skap 2: ytterklader.

Skrivbordet: fyra bokrullar pa hemligt tem-
pelsprak.

Lonnfack 1 skrivbordet: (Finna Dolda Ting)
en laderpung med 47 gulden och 890 sm.
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DOLDA TING: I kis-
£= | torna finns bara person-
riddarens reservutrust- = N =) B o ~\ "< | liga tillhérigheter utan
ning och sarskilt fina va- I, ] sz |y =—| speciellt varde.
pen som han tagit fran | === “=u/0 ¢ foe 20 VA & SKATTER: Vapnen
tidigare offer. Vid behov | T B f “M g kN [z~ | pa golvet ar en kortbage

Vapnen och rust-
ningarna 1 rummet ar

tilldelas vidpnarna vapen " med sju pilar, tva kort-

harifran. o s: Fem— [ii&— | svard och ett kastspjut.
SKATTER: @rdae. - —_;: e : 3 A oo NC e s e T Allt 4r av déllg kvali té,

overkastet viager 2 BEP | =/ .. /7 : =k _ | max 30% av ordinarie

och ar vart 170 sm. Mantikoraskinnet ar slitet, varde och BV ar 4 lagre 4n normalt.

vager 3 BEP och ar vart 25 sm. Statyn vager 2 VARELSER: Nattetid finns har tva sovande

BEP, ar av forgylld brons och bara vard 12 sm. véapnare utan rustning.
Vapnen (se ovan) dr av normalt eller nagot
over normalt varde, forutom den korta ring-
brynjan som ar av mithril.

VARELSER: Nattetid finns tempelriddaren
har. Mellan kl 00-07 sover han utan rustning,
annars har han den pa.

7. Vapnarnas rum
Vaggarna har en gang varit vita men ar nu hart
smutsade. Ett smalt, trasigt fonster (40 cm) sit-
ter pa norra viaggen. Tva dubbelsidngar och tva
kistor utgor mobleringen. Pa golvet ligger en
del vapen och klader utspridda.

iflll—’fi -
e
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e
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8. Helgedomen

Templets allra heligaste
rum, dit bara medlem-
marna far komma. En
stor sal med vita vaggar,
rott tak och svart golv.
Golvet 1 huvuddelen av
rummet dr upphojt ca en
meter, och en bred

trappa leder upp dit (se karta). Framfor norra
vaggen star en stor avgudabild forestiallande en
kvinna med krokodilhuvud. Statyn ar helt gjord
av gron onyx med roda ddelstenar till 6gon.
Runt halsen hidnger en kedja i vitt guld med en
stor kristall, som gnistrar och lyser som om den
vore levande. Framfor statyn finns ett altare. Pa
altaret ligger en dod bjornunge med flera langa
guldnalar genom kroppen.

Langs viggarna star sex statyer, tre pa var
sida. De mittersta dr morkréda och har hals-
kedja, armring och spira 1 guld. Sidostatyerna
ar svarta och har motsvarande utsmyckning,
fast av silver. Fyra rokelsekar omger altaret.

De sex sidostatyerna skyddas av varsin
BLIXT E2, som utléoses ndr man vidror dem.
Blixten kan utlésas hur manga ganger som
helst sa lange kristallen pa huvudstatyn éar fri.
Tacker man 6ver den kan sidostatyerna inte
slunga nagra blixtar.

Den som vidror huvudstatyn drabbas av en
PALYSERING E2. Nar nagon har paralyserats
blir kristallen pa avgudens brost moérkbla och
en bla strale slar ut mot pannan pa offret. Sa
lange stralen ar obruten sugs en PSY-poang per
timme ur offret tills han eller hon dor. Stralen
kan brytas med stadl eller en spegel. Sa fort
stralen brutits ett 6gonblick med nagot sadant
forsvinner den (men aterkommer vid ny vidro-
ring). Det hjalper inte att tdcka over offret, e]
heller att placera en skdrm av annat material
emellan. Stralen tar sig igenom alla saddana fo-
remal. Ett annat satt att radda offret ar att bara
vederborande ut ur rummet. Nar dorren passe-
ras bryts stralen. Paralyseringen bestar dock
sin tid ut.

Altaret, rokelsekaren och den offrade bjorn-
ungen skyddas inte av nagon magi.

DOLDA TING: Det finns en lucka i golvet
bakom avgudastatyn. Den oppnas genom ett
handtag som éar infallt i stenen. Forbrukade of-
fer kastas ned genom O6ppningen och hamnar 1
en vattenfylld gang under templet. Vattnet
kommer fran en damm och rinner ut 1 ett karr
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nordost om templet.
Kéarret ar fullt av kroko-
diler som kalasar pa res-
terna. Den som flyr via
kanalen dker med den
strida strommen till kar-
ret diar han genast an-
falls av 1-3 krokodiler.

Bakom sidostatyn
: langst fram till hoger sit-
ter en dold knapp som anvands for att 6ppna
trappan i rum 9, se detta.

SKATTER: Huvudstatyns ogon ar jattelika
rubiner och kristallen dr en diamant. De kan
dock inte lossas utan att gudinnans makt bryts,
vilket endast kan goras med komplicerade ce-
remonier av overstepréidsten. Varje forsok att
bryta loss stenarna resulterar 1 PARALYSE-
RING, samt att 1 PSY per timme sugs ur offret
sa lange stenen vidrors.

4 rokelsekar 1 guld, 0,3 BEP/st och 2750
sm/st.

41 guldnalar, sammanlagt 1 BEP, varda 200
sm/st.

Mittstatyerna: guldkedja (0,1 BEP, 200 sm/
st), armring i1 guld (0,1 BEP, 890 sm/st), spira i
guld (0,5 BEP, 6000 sm/st)

De fyra sidostatyerna: silverkedja (0,1 BEP,
210 sm/st), armring 1 silver (0,1 BEP, 130 sm/
st), spira i silver (0,5 BEP, 500 sm/st)

VARELSER: I rummet finns alltid en prést
och en novis i1 tjdnst. Anar dessa orad gommer
de sig bakom sidostatyerna och anfaller in-
kraktarna bakifran da dessa passerat.

9. Gang

En bred T-formad gang upplyst av oljelampor.
En trappa leder upp till altaret 1 rum 1. Altaret
kan inte lasas 1 oppet ldge utan svianger tillbaka
och spadrras om man inte haller fast det (eller
kilar in nagot under det sa att det fastnar). Vil
last kan det inte 6ppnas fran trappan.

DOLDA TING: Nedersta trappsteget ar inte
lika nott som de andra, och nagra flisor har sla-
gits ur marmorn. En stor bronsklocka, 5 BEP,
hanger i en 6ppning 1 taket ovanfor det neders-
ta trappsteget. Klockan saknar klapp, och man
kan skymta att den hianger 1 nagot slags meka-
nism. Vid ndrmare betraktande ser man ocksa
att den ar ovanligt kantstott.

Falla 1: Om nagon trampar pa nedersta
trappsteget utan att knappen i rum 8 dr intryckt
faller bronsklockan ned fran taket mot huvudet
pa tramparen, varefter den ramlar i golvet med
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en skrall som vacker/
alarmerar alla préster
och noviser 1 underva-
ningen. En traff ger 2T6 1
skada. Det gar att parera
klockan med en skold
eller ett vapen. Den som
har bada handerna fria
maste sla ett svart SMI-
kast for att lyckas fanga

klockan med en reflexrorelse, innan den ramlar
1 golvet. Den som bara har ena handen fri mas-
te sla ett mycket svart SMl-slag for att lyckas
med detta.

Handtagen pa dorren till rum 8 ar dammiga.
En platta ovanfor vardera handtaget ar dar-
emot blank av nétning.

Falla 2: Dorrarna till rum 8 har tydliga
handtag. Dessa ar falska och forsedda med
giftpiggar (kan upptiackas med Finna Dolda
Ting), vilka vallar 1T2 poiang skada. Giftet ar
sovande (styrka 15) och om en pigg tranger
igenom huden och giftet 6vervinner offrets
FYS pa motstandstabellen somnar offret efter
10 minuter och sover 1 1T4 timmar utan att
kunna viackas. Om giftet inte 6vervinner offrets
FYS blir offret endast omtocknat och far —4 pa
SMI, SMI-baserade fardigheter och uppfatt-
ningsfardigheter under 1T4 timmar.

SKATTER: Bronsklockan ar vard ca 80 sm.

10. Novisernas rum
Dorren ar olast tilll detta stora rum med sju
sangar och ett stort bord. Vid varje sing star en
kista. En av sdngarna ar finare dn de andra och
kan skdrmas av med ett draperi. Hogt upp un-
der taket sitter ett litet kdllarfonster, ca 25 x 25
cm (STO 5 kan ta sig ut). Har bor alla noviserna
(utom de tva yngsta som sover 1 koket) och en
prast som overvakar dem.

DOLDA TING: I en av kistorna finns ett vac-
kert alvbalte, 1 en annan finns en svartalfsdolk.

SKATTER: Alvbaltet ar vart 57 sm. For alver
kan det vara vart mycket mer om det kdnns
igen. Det tillhorde en alvyngling fran alvon
som forsvann sparlost for ca sju ar sedan. Han
begav sig hit pa uppticktsfiard, motte tempel-

riddaren och blev dodad.

VARELSER: Dagtid inga. Nattetid sover tre
noviser har. Det ar 65% chans att ocksa en prast
sover har.

11. Oversteprastens rum
Dorren ar olast. Utmed vidggarna finns flera

bokhyllor fulla med boc-

ker, som dock ar skrivna
pa templets hemliga
sprak och inte kan ldsas
av utomstaende. Vidare
finns en sdng och ett
bord. P4 bordet star ett
last skrin av brons (STY
26), 4 BEP.

DOLDA TING I skrinet finns 14 gulden och
1290 sm.

SKATTER: En oljelampa som sitter pa ena
vaggen ar viard 260 sm och vager 2 BEP. Boc-
kerna ar viardelosa da ingen kan tyda skriften.
De vager 1 BEP styck.

VARELSER: Dagtid inga. Nattetid sitter
oversteprasten vid bordet och laser. Han blir
totalt 6verraskad vid ett plotsligt anfall. Under
bordet ligger en svart panter som gar till anfall
mot alla inkriaktare. Overstepriasten aktiverar
sin ANTIMAGI-ring och utnyttjar sina sarskil-
da forméagor. Han forsoker ocksa kalla pa hjalp.

12. Prasternas sov- och

arbetsrum.

Dorren ar olast. Har finns tva lyxiga baddar,
tva skap, tva kistor, tva skrivpulpeter samt ett
bokskap. Det innehéller biocker skrivna pa

templets hemliga sprak. Viaggarna tdcks av bo-
nader. Sangkladerna ar av fint siden.

DOLDA TING: Skapen innehaller préastroc-
kar och varma mantlar. I den ena kistan finns
ett last lonnfack. Det kan 6ppnas med en nyckel
som finns 1 en ficka 1 en av prastrockarna. Béan-
der man upp facket skjuter en vass forgiftad
pigg ut. Den genomborrar 1T4+2 abs-podng
och ér belagd med ett gift med styrka 11. Emel-
lertid traffas man endast om man inte anvéan-
der nagot verktyg. Motgift finns 1 en lada i
skrivbordet.

I facket finns tre ldderpasar. Den forsta inne-
haller 19 guldringar, tre guldbroscher och ett
juvelbesatt harspdnne i1 guld. Pase tva innehal-
ler 21 gulden, pase tre 380 sm. I 6vrigt ar kistan
fylld med klader och andra personliga tlllho-
righeter.

I den andra kistan finns kldder och personli-
ga tillhorigheter. Underst ligger ett tjockt bylte
med tyg. Vecklar man upp det finner man ett
vackert dviargsmitt kortsvard (gjort av en més-
tarsmed).

Skrivbordet innehaller papper och skrivdon
samt en liten flaska motgift som reducerar ver-
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kan av nalgiftet med
1 T6+6 poang.
SKATTER: Ringarna
och broscherna ar viarda
ca 100 sm/st. Harspan-
net ar vart 2200 sm.
Vaggbonaderna (6 st) ar
varda 44 sm/st och va-
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derna vager totalt 2 BEP
och ar viarda 126 sm.
VARELSER: Dagtid inga. Nattetid 1-2 so-

vande praster. Gar prasten i rum 10 vakt i rum
8 finns det tva, annars en.

13. Beredningsrum for offer.

Ett avlangt rum med vita kakelviaggar. Pa ostra
vaggen hinger 11 gra mantlar. Nedanfor dem
star tva lasta kistor (STY 18). Mitt pa golvet star
ett stort stenbord med krampor for att 1asa fast
hander och fotter. Utmed véstra vaggen loper
en tvattranna.

Har tvattas och kldds kommande offer infor
slakten. Har aventyrarna forts hit nedsovda, se
Fangar nedan.

DOLDA TING: I den ena kistan finns fyra
roda sidenrockar med guldstickning. De dr av
olika storlek och ratt nedsolade av blod. Under
dem ligger tva ansiktsmasker av guld och ett
handfangsel av silver.

I den andra kistan finns 18 guldnalar och en
gyllene offerkniv.

SKATTER: Sidenmantlarna (0,5 BEP, 87 sm/
st), guldmasker (0,25 BEP, 400 sm/st), hand-
fangsel (1 BEP, 230 sm), guldnalar (0,5 BEP
sammanlagt och 200 sm/st), offerkniv (0,25
BEP, 960 sm).

Fangar

Rollpersoner som tillfangatagits och sovts ned
berovas vapen och rustningar, varefter de fors
till rum 13. De sitter pa golvet och &r bundna till
hander och fotter med kéttingar till metallring-
ar 1 sodra vaggen.

Fran och med klockan 22:00 far var och en
av de nedsovda testa en gang per timme for att
se om han vaknar. Den som slar under sin
PSY+FYS med 1T100 vaknar. Den som har
vaknat kan forsoka gora sig fri.

Krampor och kittingar har STY 28. Testa
den fijattrades STY mot dessa pa motstandsta-
bellen. Testa varje hand och fot for sig, men
hogst ett forsok for varje kroppsdel. For varje
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lem man lyckas fa loss
far man gora ett nytt
forsok att fa loss de
andra delarna. Fardig-
heten Utbrytarkonst (be-
skrivs 1 Gigant) kan ock-
sa anvandas.

En fjdttrad nar inte
att hjal-
pa andra. Lyckas den som sitter ndrmast kis-
torna fa loss en hand kan han ta offerkniven
och karva 1 vaggen for att lossa kramporna.
Detta forsvagar dem med hélften, varefter ett
nytt forsok far goras. Den som har gjort sig helt
fri kan hjalpa de andra, vilket ger alla ett nytt
forsok for varje fjattrad kroppsdel. Vid detta
forsok adderas de deltagande rollpersonernas
STY pa motstandstabellen. Hogst tva fria per-
soner kommer at att hjalpa en fjattrad.

En fri person som karvar i viaggen med of-
ferkniven kan ta loss en krampa per timme.

Skulle en fange som tagit sig loss overraskas
under fritagningsforsok (vilket t ex kan intréffa
om man fumlar och rakar fora ovidsen) kom-
mer tempelriddaren och vapnarna in for att ta
anyo kedja fast fangarna. De anvidnder sa
mycket vald som noden krédver, men vill inte
doda nagon om det gar att undvika.

Klockan 6:30 pa morgonen anldnder en prast
och tva noviser. Har rollpersonerna inte lyckats
gora sig fria sitter préasten igang att forbereda
dagens offer. Han viljer den fange som har
hogst PSY. Den utvalde fors in i1 offersalen och
tvingas rora vid statyn. Under den kommande
ceremonin forlorar han 1 PSY per timme. Varje
timme sticks dessutom en guldnal 1 offret, var-
vid detta forlorar 1 KP. Detta fortsatter tills off-
ret dor av PSY- och KP-forlusterna. Offret ar
PARALYSERAt och kan inte frigora sig sjalvt.

Nya fritagningsforsok far goras kommande

natt, men varje morgon offras den fange som
har hogst PSY.

Folk och varelser pa
tempelon

Alla 0ns invanare ar knutna till templet och de
ar dessutom religiosa fanatiker (det méaste man
vara for att vilja leva hiar 1 6demarken och tjana
en gudinna som Viandar) och ar fullt beredda
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att strida och do for hen-
nes sak. Genom fanatis-
men och sin fullstandiga
kdnnedom av Tempelon
och dess omgivningar ar
de mycket farliga
fiender. De é&ar intres-
serade av att skaffa offer
at sin gudinna och att
skydda sin egen exis-

tens. Darfor vill de inte att ndgon i spelargrup-
pen lamnar 6n levande.

Om spelargruppen helt eller delvis lyckas fly
frin 6n kommer de dock inte att forfoljas sar-
skilt langt, kanske bara ndgon kilometer. Orsa-
ken till detta ar rent militar; 6versteprasten vill
inte sdnda ividg sina underlydande fran 6n och
ddrigenom forsvaga dess forsvar 1 handelse av
en rad fran svartalferna eller reptilmédnnen.

Leokop Migorn,
pversteprast

Leokop ar en fetlagd man i femtidrsildern. Han
ar skallig och har en obehagligt stirrande blick.
Mannen ar en religios fanatiker av varsta slag,
hangiven sin gudinna intill déden och fast be-
slutad om att arbeta for hennes sak i alla situa-
tioner. De flesta vanliga médnniskor skulle be-
trakta honom som galen; han ar ju faktiskt mer
eller mindre besatt av sin blodtorstiga harska-

Mypold Safre,
tempelriddare

Tempelriddaren d4r nummer tva i hierarkin och
ansvarar for det militdra forsvaret av anlagg-
ningen. Den hotas av ridder fran svartalferna
och reptilmédnnen; bada dessa grupper ar hu-
vudsakligen intresserade av att stjdla mat.
Mypold ar stor, muskulés och en skicklig
stridsman, men saknar 1 stort sett kunskaper
om saker som ligger utanfor detta omrade. Han
ar grym; de som strider mot Mypold och hans
foljeslagare kan inte vénta sig ndgon pardon.

Ovriga manniskor

Inom templet finns vidare tva préaster (Olders
och Annaus, den sistndmnda kvinna), fyra
vapnare (varav en ar flicka) och sju noviser
(varav tre ar flickor). Prasterna deltar i de heli-

ga riterna till Viandars
dra, vapnarna bistar
tempelriddaren 1 hans
krigiska varv och novi-
serna haller pa att utbil-
das till antingen préaster
eller viapnare. Vidare
skoter noviserna temp-

lets jordbruk, fiske och
jakt.

Kannedom om trasket

Foljande dr en sammanfattning 6ver vad Tem-
pelons invanare kanner till om traskets 6vriga
inbyggare. Deras religiosa overtygelser fargar
givetvis deras asikter pa ett markbart sétt.

Alver

"Alver ar visa varelser som inte vandrar sam-
ma vag genom livet som ménniskorna. Darfor
bor man undvika dem eftersom deras fram-
mande tankar kan paverka vara sinnen pa ett
olampligt séatt.”

Viandars tjanare anser att alver ar obegripli-
ga och undviker dem. Dessutom kan man fak-
tiskt inte offra dlvfolksvarelser at Viandar. Gu-
dinnan godtager inte saddana sjilar, eftersom de
inte kan lamna varlden (4lvfolkens sjalavand-
ring forklaras ndrmare 1 Monsterboken II).

Handelsstationen

"Déar bor krassa och materialistiska méanniskor
som dyrkar den svarta gudinnan Tafkol med
oheliga riter och motbjudande handlingar. De
ar vilseforda av falska predikanter och bor om-
viandas av Viandars tjanare”.

Overstepriasten har vid ett par tillfallen siant
dit maskerade noviser for att studera platsen.
P4 sikt tdnker man forséoka gor nagonting at
dem, men for narvarande ar templets ledare
upptagna med mer néarliggande problem.

Reptilman och svartfolk

Man anser att dessa dr djur, om d4n med mén-
niskoliknande skepnad och behandlar dem som
sadana.

Urbefolkningen

"Dessa dr usla barbarer utan kdnnedom om
kultur eller livets hogre varden. De star nastan
pa samma niva som djur.”
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Kristallon
"Magikerna dir gravde 1
kunskaper som méan-
niskor eller andra in-
telligenta varelser aldrig
var avsedda att veta.
Darfor straffades de av
gudinnan med dod och
forintelse och hela de- |
ras 0 lades under en forbannelse. Den som
landstiger ddr kommer aldrig levande ifran
on.”

Alla vet var on ligger men har aldrig varit
narmare den dn kanske hundra meter.

Magiakademin
"En hadisk och vidrig trollkarl lar ut sina mot-
bjudande kunskaper till andra. Han séatter sig

upp mot gudinnan och en dag kommer han att
fa sitt rattmatiga straft.”

Nymfer och karkioner

Héar vet man absolut ingenting om dessa. Ingen
av de nu levande invanarna forsokte drapa
karkionen.
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Detta dr Kristallon déar
l6sningen till huvudupp-
draget finns. Med tiden
har erosionen delat en
stor 0 1 tva delar, den lilla
Nordon och den storre
Sydon.

Det finns tva ingang-
ar till ordenstemplet.
Den ena ar pa Sydoén, via nordviastra tornet i
den gamla borgruinen. Den andra finns pa
Nordon, 1 den gamla fiskarstugans brunn. Det
har ocksa funnits en tredje ingadng, men den ar
numera helt forstord. Vilken av de fungerande
iIngangarna gruppen kommer att anvianda be-
ror pa hur de handlar nér de landstigit .

Magikern Kang-Szrit och hans medhjalpare
(en rese och nio svartalfer) 4r pa vag in i temp-
let via en griavd tunnel. Dessa ondsinta varelser
kan inte ta sig in 1 templet ndgon av de vanliga
viagarna, pa grund av all god magi som skyd-
dar dessa och darfor griaver de en ny ingang.
Det antal svartalfer som ar tillsammans med
magikern ar tankt for en grupp pa ca fem-sex
rollpersoner. Ar de fler eller mycket kraftfulla
bor SL lagga till fler svartalfer sa att det finns
kanske 50% fler svartalfer 4n dventyrare. En
grupp pa tio aventyrare bor siledes balanseras
av ca 15 svartalfer.

Umgivningar

Soderifran ser 6n ut att vara helt omgiven av
ett brett omrade med tit vass. Over vassen kan
man skymta on, som ger intryck av att ha varit
bebodd tidigare. Man kan se stora lovtrad som
vaxer sa regelbundet att de maste ha planterats
av manniskor. Marken ar tackt av manshog sly.
Mellan traden kan man ocksa skymta en hojd.

Vassen vaxer tidt runt hela 6n utom pa ett
stalle, ddr det ser ut som om nagon alldeles ny-
ligen huggit upp en kanal. Fran sjosidan kan
man inte se vad som finns 1 slutet av den kana-
len. (SL: Det ar magikern Kang-Szrit och hans
kumpaner som gatt iland dér, se Dolda ting ne-
dan)

Pa ostra och véstra sidorna av 6n kan man
inte se nagot mer av intresse. Det allmédnna in-
trycket ar att on ar stor. Ger sig dventyrarna av
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v 7= | till norra sidan finner de

D T att vassen har dr dnnu

. = | bredare och titare dn pa
| de andra sidorna. Det
1 verkar vara langgrunt
hér, och det ser ut att va-
ra ett sadant omrade dar
det kan finnas krokodi-
ler.

Det gar inte att se precis hur brett vassomra-
det ar.

DOLDA TING: Pa norra sidan finns en dold
kanal som leder in till en mindre 6 (Nordon) For
att upptacka kanalen méaste nagon deltagare
lyckas Finna Dolda Ting med en modifikation
pa —5. Kanalen ir delvis igenvéaxt, och det kravs
1T4 timmars rojningsarbete for att ta sig ige-

Efter att ha passerat den dolda kanalen genom
vassen kommer man in i1 en smal, djup vik som
ar fri fran vass. Strdnderna ar branta men inte
omojliga att ta sig iland pa. Langst in 1 viken
finns en strand som inte ar lika brant. Darifran
leder en stig upp till en gammal forfallen stuga.
Det verkar vara mycket ldnge sedan nagon va-
rit hiar. On 4r ganska liten och det tar ca en tim-
me att ga runt den.

Gar aventyrarna in i1 stugan maéarker de att
den antagligen varit tillhall for fiskare. Den in-
nehaller nagra enkla mobler, rester av fiskered-
skap och koksutrustning. I golvet finns en lucka
som verkar forhallandevis valbevarad. Lyfter
man pa luckan finner man en djup brunn med
en murken stege 1. Slapper nagon ned en sten
hors ett plums djupt nedifran.

Under Ordens storhetstid anviandes den héar
on av hemliga kurirer och transporter. Brunnen
ar en av de tre ingangar till templet som fanns
da.

DOLDA TING: I vikens innersta del kan
man se ett batvrak som ligger pa ca 1 meters
djup. Baten dr ca 9 m lang, 2,5 m bred, flatbott-
nad och forsedd med ett hoj- och sankbart cen-
terbord. Konstruktionen tyder pa att baten bade
kunde ta sig fram pa grunda stédllen med upp-
fallt centerbord segla ute pa oppet vatten. Vra-
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kets vikt ar ca 20 BEP.

VARELSER: En kro-
kodil ligger och solar sig
1 glantan pa dagen. Den
anfaller om nagon gar
iland. Ar det fler 4n fem
personer som gar iland
samtidigt inser den att
oddsen ar daliga och
drar sig tillbaka.

Sydon
Landningsplatsen

Tar man sig in genom den upphuggna kanalen
nar man stranden efter ca 100 meter. Precis in-
vid stranden syns en gldnta som nyligen hug-
gits ut ur den tata lovslyn. P4 marken syns spar
efter flera batar och svartalfer som trampat i
dyn. Fran glantan gar en halvt igenvaxt stig in i
gronskan. En bit in bland buskarna finns en stor
sten som man kan klattra upp pa. Gor man det
ser man att ankarplatsen ligger 1 en vik pa on.
At norr syns en stor hojd, ca 100 m bort. Pa hoj-
den ligger resterna av en gammal borg. At alla
andra hall syns bara trad och 16vsly.

En lyckat Spara-kast sidger att de flesta spa-
ren efter svartalfer dr 2-4 veckor gamla, men
det finns nagra spar som ar lite farskare.

DOLDA TING: Séker man igenom terrang-
en runt den upphuggna gliantan kan man hitta
tva traskbatar val gomda 1 snarskogen vaster
om glantan. Genomsokning ger 2 sm och 15
km. Batarna ar sallsynt illa skotta.

Intill den ena baten finns en lina som ar bun-
den vid baten och loper rakt in 1 snarskogen. Li-
nan ser ut att vara spand, som om den belasta-
des av nagot 1 bortre dnden. Skulle nagon dra 1
linan eller forsoka knyta loss den fran baten,
hander otrevliga saker. Efter ca 10 minuter
kommer magikern Kang-Szrit, en rese och nio
svartalfer rusande och gar till anfall. Om grup-
pen flyr frdn platsen kommer svartalferna i
fortsdattningen att bevaka stranden dag och
natt.

Ytterligare ett stycke ut mot udden 1 sydvést
hittar man en sovande svartalf. Det gar att
smyga sig pa honom och forsoka ta honom till
fanga. Lyckas han rymma springer han mot
batarna for att dra i larmlinan och fa hjalp av
sina kumpaner.

Om &dventyrarna inte gommer sin flytetyg
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kommer de att
upptackas av svartalfer-
na efter 1T6 timmar. De
genomsoks och goms
tillsammans med svart-
alfernas batar, som dar-
efter bevakas. Eventu-
ellt genomsoks hela on.
Da svartalferna nu ar

gruppen far det svart att géra nagot utan att bli
upptackta. Har far spelarna och SL utnyttja sin
fantasi for att se hur de l6ser sin prekéra situa-
tion.

Ons inre

Héar nedan foljer beskrivningar av de platser
dar det finns nagot att se, forutom borgruinen.
Platsernas ldage finns angivna pa karta 3. Foljer
rollpersonerna de gamla stigarna pa kartan kan
de forflytta sig med normal fart. Valjer de att
hugga sig fram genom snarskogen tar det en
timme att komma 100 meter. Vaxtligheten ér
mycket frodig, men det verkar inte finnas nag-
ra andra djur 4n en massa faglar.

Det star SL fritt att hitta pa fler rester fran
ons storhetstid, som &dventyrarna kan snava
over har och dar.

Har gruppen inte borjat ta sig in 1 borgruinen
inom ett och ett halvt dygn angrips de av svart-
alferna och resen.

Plats A: Stigen slutar vid stranden och man
kan se rester av en gammal brygga som troligt-
vis har varit mycket pampig. Det ser ut som om
detta var den officiella angoéringsplatsen for be-
sokare till on.

Plats B: En plats dir berget har rasat in. Det
verkar ha funnits ett gruvschakt har, men det
har rasat in forldange sedan. Nu syns bara en
stor fordjupning 1 marken, fylld av stenar och
jord.

Plats C: Har finns rester av en koks- och ort-
tradgard som har forsorjt 6ns invanare med
gronsaker och medicinalorter. Vissa forvildade
plantor viaxer fortfarande hidr. P4 sommaren
kan man hitta morotter, rovor, arter, jordgub-
bar och basilika.

Plats D: Rester av en mdngd sma bodar,
sannolikt fiskebodar. Formodligen at ons be-
folkning i dldre tider en hel del fisk. Bodarna ér
mycket fallfardiga, och den som gar in riskerar
att trampa igenom golvet eller 1 varsta fall att
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hela huset rasar ihop.
(SL avgor om spelarnas
dumdristighet bor straf-
fas.) Inuti finns inget an-
nat att se 4n en del gamla |
trasiga fiskeredskap.

Plats E: Ett gruv-
schakt, ca 5 m 1 diameter,

som gar lodratt ned 1 marken sa langt man kan
se. Sanker man ned ett ljus kan man se att dju-
pet 4r ca 7 m. Vaggarna har rasat in och botten
ar full av rasrester. Det ar fortfarande stor risk
for ras om nagon skulle forsoka ta sig ned 1
schaktet. Pa botten ligger benrester fran nagon
som varit oklok nog att forsoka klattra ned.

Det har var ursprungligen den tredje 1in-
gangen till ordenstemplet. Nu ar det omojligt
att ta sig in denna viag. Den som forsoker klatt-
ra ned far 2T6 i skada var 1T6 minut av nedra-
sande stenar.

Plats F: Borgruinen, se beskrivning med

karta.

Borgruinen

Borgruinen ligger pa en markant hojd. Pa alla
sidor utom den véastra stupar kullen brant ned
mellan fem och tio meter. Ingangen finns pa
den vastra sidan, som ar mindre brant. Hit le-
der ocksa en av stigarna fran landningsplatsen.
For ovrigt verkar borgruinen fridfull, med en
spirande gronska som fatt faste 1 de gamla
stenmurarna. Om gruppen vandrar runt bor-
gen finner de en lina som kommer fran skogen
och gar in genom en skottglugg 1 det sydostra
tornet. (Det ar larmlinan fran platsen dar
svartalfernas batar dr gomda, se Dolda Ting
under Landningsplatsen ovan).

Den som tar sig in 1 borgen finner att taket
har rasat in overallt. De kvarvarande inner-
viaggarna dar ungefdr manshoga. Man ser bara
ett rum 1 taget om man inte klattrar upp pa en
mur. Den som klattrar upp far en vacker utsikt
over on och en god oversikt 6ver borgens plan-
l6sning.

De som senast anfoll borgen gjorde sitt basta
for att forstora och vandalisera den. Man hittar
endast trasiga, multnande rester av den fina in-
redningen samt benrester frdn méanniskor, al-
ver, dvargar och svartalfer. Bland braten 1 det
nordvastra tornet kan man ocksa hitta en me-
tallring som sitter fast med en jarnten i golvet.

Den a4r anmarknings-
vard darfor att den inte
verkar ha paverkats av
tidens tand utan ar ski-
nande blank och ser
alldeles ny ut. Narmare
undersokning visar att
ringen sitter fast 1 en
stenlucka som verkar
omojlig att 6ppna. Detta

ar en av de tva ingangar till ordenstemplet som
finns kvar. Reglerna for hur den anvands
framgar nedan samt av punkt 6.

Golven 1 tornen ligger nagot hogre an 1 ovri-
ga delar av borgen. Korta trappor leder upp till
dem fran det inre av borgen. I sydostra tornet
finns en 6ppning 1 muren dar en trappa leder
ned till ett undre plan. Har syns ater linan som
kommer in genom tornviaggen via en skott-
glugg och fortsatter ned genom halet.

Oppningen och trappan i sydostra tornet le-
der ned till kéallaren. Dar nere pagar aktiviteter
som framgar av sektion I med karta. Det ar
viktigt att gruppen forflyttar sig tyst nar de un-
dersoker ruinen, annars uppméarksammas de
av en rese som haller vakt nedanfor trappan.
Hor han nagot ovanfor klattrar han upp for att
se vad det ar. Ser resen gruppen vacker han
den svartalf som sover invid honom och rycker
i larmlinan for att tillkalla sina kamrater, som
kommer strommande upp genom halet efter
sju minuter (se vidare Dolda Ting under Lan-
dningsplatsen om konsekvenserna av att dra 1
linan).

Kan gruppen hindra resen fran att dra 1 li-
nan slipper de fler 6verraskningar har. Resens
kumpaner ar for langt ned i kéllaren for att ho-
ra en eventuell strid pA marknivan.

Forsoker nagon ta sig nedfor trappan, se
rum 1.

DOLDA TING: I nordvéstra tornet finns en
utstickande sten i muren. Drar man den utat
ger den med sig en bit, men fjadrar tillbaka om
man sldpper den. For att 6ppna luckan 1 golvet
maste man lyfta den samtidigt som stenen halls
utdragen. D4 kan man svianga upp luckan pa
dolda gangjarn.

Under luckan finns vad som verkar vara ett
avgrundshal. P4 den vidgg som syns finns ut-
skjutande stenar som formodligen ar avsedda
att klattra ned pa. Slapper man ned en sten hors
ett plums efter ca tva sekunder, och en stund
senare ett plaskande ljud.

For man ned ljus 1 halet ser man att det ar en
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brunn som ar tva meter 1
diameter och 15 meter
djup. De utskjutande ste-
narna bildar en smal spi-
raltrappa utmed brun-
nens vaggar.

Efter tio minuter
stangs luckan av en
stark fjdderanordning.
Det ar omojligt att halla |- $
emot kraften. Enda séittet att hindra att luckan
stdngs ar att sldpa dit ett stort stenblock, minst
20 cm tjockt och ca 100 BEP tungt, och lagga
det mellan luckan och kanten. Detta hinner
man givetvis inte gora om man inte ar forbe-
redd pa att luckan kommer att stangas.

Luckan kan ater Oppnas pa vanligt siatt
ovanifran, men inte nedifran brunnen. Ytterli-
gare information om brunnen finns nedan un-
der sektion II.

|. Kallaren under
Sydostra tornet

Rum 1

Trappan som leder ned fran tornet 4r 2 m bred
och 8 m lang. Nedanfor trappan finns en port
som har brutits upp och hidnger pa bara ett
gangjarn. Alldeles innanfoér den uppbrutna
dorren finns ett ca 3 m djupt héal i golvet. Fran
dess botten sticker det upp en méngd korta, syl-
vassa spjut. En dod svartalf ligger pa bottnen
med flera av spjuten genom kroppen. En plan-
ka ligger over halet sa att det gar att ta sig 6ver.
Har fanns en fdlla som den dode svartalfen ut-
loste.

Pa andra sidan halet dr morkret kompakt, en
fackla ger cirka fem meters sikt.

DOLDA TING: En god lyssnare kan hora
grav- och hammarslagsljud pa avstand.

Rum 2

Detta d4r en gang som leder at norr. Langre
fram kan man se en stor hog nedrasad sten, un-
der vilken ett par svartalfsben sticker fram.
Bortom stenskredet skymtar man en stidngd
dorr 1 vastra vaggen. Hitom stenhdgen finns ett
upphugget hal i1 viastra vaggen. Larmlinan gar

utmed gangens viastra viagg och in genom ha-
let.

Har gruppen smugit sig fram kan de titta in
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genom halet till rum 3.
Dar finns en tidnd lykta, 1
vars sken man kan
skymta en sovande
svartalf och en rese som
sitter och vilar sig lutad
mot en vagg.

Har gruppen inte
smugit fram kommer en

yrvaken svartalf och en forvanad rese uthop-

pande genom halet 1 viggen och gar till anfall
under hogljudda vral.

SL: Gangen leder till borgens kok och mat-
kédllare. Stenhogen dr annu en utlost falla som
dodat en svartalf. Borgens herrar byggde fallor
har dels som ett led 1 forsvaret, och dels for att
vilseleda eventuella plundrare och forta deras
entusiasm for fortsatt skattjakt.

Svartalfen dr en vakt som somnat pa sin
post. Rakar gruppen 1 strid med denne och re-
sen, sa4 kommer resten av svartalferna och
Kang-Szrit till undsédttning inom fem minuter.
Enda chansen att undvika detta ar att tysta ba-
de resen och svartalfen inom tva SR. Dessutom
maste man givetvis hindra dem fran att rycka i
larmlinan.

DOLDA TING: Linan gar in genom det upp-
huggna halet 1 vaggen, léper runt en krok i1 den
motsatta vaggen och slutar 1 en massa hop-
bundna kastruller och platburkar som skramlar
oronbedovande om man rycker i linan.

Rum 3

Detta har varit borgens kok. I 6stra viaggen
finns en stidngd port ut till kdllargangen (rum
2). I de andra viaggarna finns flera dérrar som
leder till storre och mindre forrad av olika slag.
De flesta ar 6ppna. I norra viggen finns en stor
igenrasad eldstad (C pa kartan). Mitt pa golvet
star ett stort bord av sten. Invid detta finns ett
nygridavt hal 1 golvet med en stor sten- och
erushog bredvid.

Rummet 4r mycket lortigt, med matrester
och skrap overallt, och det luktar vedervardigt.
Det verkar som om néagra ohygieniska perso-
ner bott har en tid.

DOLDA TING: De mindre matforraden in-
nehaller hackor, spadar, spett och vattensickar.
[ forrdd D och E finns halm- och skinnbéaddar,

sex stycken 1 vardera. I rum D ligger en med-

vetslos, skadad svartalf pa en badd.

Déar finns ocksa en kista med jarnbeslag, in-
nehallande klader, diverse mediciner, en del al-
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kemistattiraljer, 140 sm
och en flaska helande

dryck (HELA E1).

VARELSER: En rese

och en svartalf finns 1 det
har rummet om de i1nte
lockats ut 1 gadngen (se
rum 2 ovan). Det gar
inte att smyga forbi S e
dem, daremot har man fordel av att svartalfen
sover och resen dagdrommer. Lyckas man
oskadliggora dem utan oviasen kan man under-
soka rummet. Smyger man inte, kommer kvar-
varande svartalfer och Kang-Szrit inom fem
minuter.

Rum 4

Detta rum ar ett gruvschakt som ligger ca sju
meter ned rakt under koket. En stege leder hit
fran rum 3. Viaggarna bestar av jord och sten,
och taket bars upp av nagra kraftiga stottor
med tvarbjalkar.

VARELSER: I norra delen héaller sex svart-
alfer pa att hacka och griava i viaggen. Deras
vapen och rustningar ligger bakom dem. Arbe-
tet Overvakas av magikern Kang-Szrit. I sam-
ma ogonblick dventyrarna borjar klattra ned i
schaktet upptiacker han dem och gar dem till
motes med ett vanligt leende.

SL: Som gruppen kanske minns berattade
deras uppdragsgivare att han hade blivit av
med en del av sina anteckningar. Det dr Kang-
Szrit som har stulit dem, eftersom han ocksé vill
at kristallen. Han forsoker nu forhandla med
aventyrarna. Samtidigt borjar hans hejdukar ta
pa sig rustningarna i bakgrunden (detta bor SL
tala om for spelarna eftersom &dventyrarna
svarligen kan undga att se det).

Kang-Szrit erbjuder gruppen samarbete:
Han vill ha kristallkulan och hilften av alla
skatter. Resten far gruppen behalla om de hjal-
per svartalferna att grava och hamta upp rike-
domarna. (Kang-Szrit har ingen avsikt att halla
sina loften.) SL agera girigt i forhandlingarna.
Forsok fa gruppen att ga med pa sa méanga
eftergifter som mojligt.

Gar daventyrarna med pa samarbete kommer
Kang-Szrit att lata dem gréava tillsammans med
svartalferna. For att kunna gora detta méaste de
givetvis ta av sig rustningar och vapen. Magi-
kern och hans kumpaner kommer 16mskt att
angripa rollpersonerna i samma stund de fatt
tag pa kristallkulan eller det visat sig att det ar

omojligt att fa tag pa
den.

Om strid hotar: Gor
en rattvis bedomning av
hur lange du (1 magi-
7i== | kerns stille) lyckats halla

' 5| forhandlingarna i gang.
(Du kan eventuellt spela
1 realtid, se grund-
reglerna.) Ar det mindre

an fem minuter har svartalferna endast delvis

hunnit ta pa sig sina rustningar. Anfaller roll-
personerna direkt har svartalferna endast
hjdalm och skold. En strid kan sluta pa fyra olika
satt:

1. Aventyrarna vinner. De kan da inte kom-
ma vidare denna vag eftersom de inte vet vart-
at de ska grava.

2. Aventyrarna hamnar i underlige. Da for-
soker Kang-Szrit avbryta striden och ta upp
forhandlingar. Han erbjuder dem nad (och
eventuellt viss del av skatterna) mot att de gar
med pa samarbete, se ovan.

3. Aventyrarna flyr. Svartalferna forfoljer
dem sa lange de ar pa on, och forsoker doda
dem innan de kan ta sig darifran. Hade svart-
alferna inte fatt pa sig rustningarna fore striden
stannar de kvar 1 fem minuter och satter pa sig
dem innan forfoljandet borjar.

4. Aventyrarna forlorar. Dags att sl fram
nya rollpersoner.

Il. Brunnen i
nordvastra tornet

Brunnen ar 35 meter djup och tva meter 1 dia-
meter. Pa viaggarna finns utskjutande stenar
som utgor en stege. De gar 1 spiral till ca tre me-
ters djup, varefter de gar rakt ned pa sédra si-
dan, dnda till botten. Utan ljus kan man inte se
nagonting ndr man har kommit mer an tre me-
ter ned 1 brunnen.

Det finns vatten langst ned. Kastar man ned
en sten hors ett plums, och nagra sekunder se-
nare ett plaskande ljud. Forsoker man méta
vattendjupet finner man att den ar bottenlos
(eller &tminstone att repen inte ar langa nog).

Viaggarna och stenarna ar fuktiga och myec-
ket hala. Klattrar ndgon ned i brunnen utan att
ha en livlina eller dylikt maste han lyckas med
ett Klattra-slag for ett inte tappa taget och falla
ned.

DOLDA TING: Cirka 15 meter ner 1 brunnen
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sitter ett trappsteg lite
lost. Det gar att dra ut
precis som den utstic-
kande stenen uppe pa
markytan. Den som éar
mycket skicklig kan
dessutom urskilja nagot
som liknar en lucka pa
motsatta sidan 1 brun-

maste den Ovre vara stadngd. Detta sker auto-
matiskt efter tio minuter. Sedan kan man dra ut
det rorliga trappsteget och vrida det ett kvarts
varv. Gor man det falls den nedre luckan ut och
bildar ett slags bro 6ver brunnen. I norra vag-
gen borjar en gang som leder in 1 marken.

Precis innanfor luckan sitter ett handtag i
vaggen. Det ar till for att 6ppna den 6vre luc-
kan. Men detta kan endast ske om den nedre
luckan ar stangd! Arrangemanget hirror fran
den tid d4 Orden antog noviser. Dessa skulle
genomga prov, och man ville vara sdker pa de
inte kunde ldmna templet utan att Orden visste
om det. Darfor kan man inte ta sig ut utan hjalp
nedifran.

Den nedre luckan stiangs, precis som den
ovre, av en kraftig fjaderanordning efter tio
minuter.

VARELSER: Nere 1 vattnet bor tva strypor-
mar. Om ndgon klattrar ned till vattennivan
(eller ramlar i vattnet) angrips denne av or-
marna.

lll. Z-gangen och
gravkammaren
Rum 5

Fran luckan 1 brunnen leder en gang at norr.
Vaggar, golv och tak ar gjorda av en ljus, blank
metall (SL: mithril). Har man ljus med sig syns
man sjalv bra inifran men ser sjalv inte mer an
nagon meter framfor sig pa grund av reflexer-
na 1 metallen. Gangen viker av at hoger efter
sju meter (dar borjar rum 7).

Falla: Om nagon ror taket eller vaggarna
skjuts sex pilar fran rum 6 rakt in 1 gangen. Fal-
lan utloses inte av att man t ex forsiktigt kinner
pa platens yta med ett finger. Daremot utloses
den om nagon knackar i1 platen, kdnner efter
om den sitter fast eller snavar mot en viagg. Den
som gar forst traffas av 1T4 pilar, och naste
man av 1T4 stycken, osv, tills alla sex pilarna
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har traffat eller det inte
finns fler personer 1
gangen. Varje pil gor
2T4+3 poéang 1 skada.
DOLDA TING: Un-
dersoker man vaggar
och tak kan man se att de
inte sitter ithop. Det ver-
kar som om taket och
vaggarna ar gjorda av

varsin stor platbit som ar fastsatt 1 den sten-
vagg som rimligen maste finnas bakom, men

inte 1 varandra.
SKATTER: Mithrilplatarna ar naturligtvis

viarda massor av pengar, men det skulle ta
minst tre veckor att fa loss en enda plat. Till det
fordras ocksa mycket kraftiga verktyg.

Rum 6

Aven denna korridor dr inklddd med den blan-
ka metallen. Ungefiar 1 mitten finns en 6ppen
dorr pa vardera sidan. De leder till rum 7 och 8.

DOLDA TING: Man kan se sex sma hal i
vaggen alldeles vid kroken mellan rum 5 och 6

(pilhal for fallan 1 rum 5).

Rum 7 och 8

Rum 7 och 8 ar identiska fast spegelvianda mot
varandra. Vaggarna ar av sten. Lutar man sig
in med en fackla kan man skymta nagot slags
anordning langst in 1 de smala gangarna. Det
verkar sitta ett antal armborst monterade dar.
DOLDA TING: Om man undersoker golvet 1
rummen ser man att de dr gjorda av tunna bra-
dor som gar sonder om man stiger pa dem.
Man kan latt bryta loss bradorna ndr man har
upptiackt dem. Under golvet doljer sig ett hal
som stracker sig tva meter in 1 gangen och ar
lika brett som den. Halen ar 2,5 meter djupa och
forsedda med korta, upprattstaende spjut pa
botten. Den som faller i fdllan traffas av 1T4
stycken och far 1T8+2 podng skada per spjut.
Tar man sig langst in 1 rum 7 eller 8 finner
man en genial anordning som utgor fallor for

rum 5 och 9. Den bestar av sex laddade arm-
borst.

Rum 9

Den har gangen ar till utseendet identisk med
rum 5. Vaggar, tak och golv dr av blank metall.
Den slutar i en magnifik port med vackra orna-
ment 1 relief.

Har finns en likadan fdalla som 1 rum 5. Ror
man vid viaggarna skjuts sex pilar fran rum 8
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genom gangen mot por-
ten. Resultatet framgar
av rum 5 (men givetvis
traffas den som &r nér- |
mast rum 8 forst). |

DOLDA TING: Lik-
som 1 rum 5 sitter vag-
gar, golv och tak inte
1thop, vilket kan upp-
tdckas vid en noggrann
inspektion.

P4 porten finns en inskription pa alviska in-
vavd 1 ornamenten. Lyckas man lasa den star
det: "Har vilar den store UNDER. Han var girig
och sokte sdllsamma ting, vilket blev hans dod.
Ma han fa vila 1 frid, onskar och befaller vi tre
som gjort detta vilorum.”

En av figurerna ser ut att vara ditsatt i efter-
hand. Ror man vid den lossnar den, och ett
dorrhandtag blir synligt. Vrider man om hand-
taget glider dorren upp ljudlést (se rum 10).

SKATTER: Ornamentet som lossnar fran
dorren ar gjort av silver, viager 1 BEP och éar
vart 300 sm.

Rum 10

Rummets tak ar ett kryssvalv. Vaggar, tak och
golv ar urberg. Rummet kdanns kallt och fuktigt,
viaggarna och golvet dr vata av vatten som
trangt in genom berget. Man kan ana att vag-
garna varit smyckade med vackra malningar,
men som nu har losts upp av fukten. Formodli-
gen har de forestillt scener ur en stor mans liv.

Mitt pa golvet star en stor sarkofag i ljus me-
tall (1 x 3 m). Ovanpa den finns en dodskalle
och tva korslagda benknotor av silver. Vidare
finns en skylt med en inskription fastsatt pa
sarkofagen. Tittar man nidrmare ser man att
sarkofagen vilar pa sex fotter som star pa en
marmorsockel som ar ca 20 cm hog. Det ser ut
som om sarkofagen dr mycket tung, sa tung att
de bada fotterna narmast porten borjat ge vika.

Det finns ingen annan dorr &n den som leder
till rum 9, och den har en tendens att hela tiden
vilja glida igen om man sldpper den.

DOLDA TING: Vid ndrmare undersékning
ser man att de tva av sarkofagens fotter som ar
ndrmast dorren gar att vrida. Skylten pa sarko-
fagen bar en inskription pa alviska som lyder:
"UNDER var stor. Den som respekterar hans
vila kommer han att hjidlpa. Visa din vordnad
genom att putsa sarkofagens fotter och saga:
'UNDER, jag vill ga!” Gor gruppen det som
star pa skylten svinger sarkofagen at sidan och

blottar en trappa som le-
der nedat.

SL: Detta rum Aar
ingen gravkammare,
aven om det ska ge sken
av det. Utrymmena pa
detta plan ar ororda se-
dan Ordens tid, och hela
den hiar sektionen an-

I rummet finns en TELEPORTERA som ak-

tiveras under vissa bestdmda forutsattningar.
Teleporteringen giller endast dem som befin-
ner sig 1 rummet. Den utloses 1 och med att sar-
kofagens lock lyfts. D& intréaffar foljande: En il-
lusion av tre alver visar sig (kan endast ses av
dem som befinner sig 1 rum 10). En av alverna
anropar gruppen och sdger: "Vi aro UNDERS
edsvurna viktare. Vi hava svurit att UNDER
for evigt skall fa vila ostord av varldens oro.
Varfor storen I UNDERS valfortjanta vila?”

Nu finns tre mojligheter beroende pa vad

gruppen gor:

A. Gruppen agerar underdanigt och ger sken
av att de ar noviser som soker intrdde 1 Orden.
Lyckas de med detta siager alven: "Eder nyfi-
kenhet ar for stor, och den kan bli doden for
eder liksom den blev for UNDER. Likval vilja vi
forlata edert fridsbrott da I handlat av ofor-
stand. Sa laggen nu locket tillbaka pa sarkofa-
gen, bedjen om Unders nad genom att sédga:
'UNDER, vi vilja ga!’, och putsen sargofagens
fotter som tecken pa eder véordnad och botfar-
dighet.”

Gor gruppen detta forsvinner alverna och
sarkofagen svianger at sidan sa att ett hal 1 gol-
vet med en trappa ned blir synligt.

B. Gruppen agerar oartigt eller pastridigt,
eller fragar dumma saker som "Vart kom ni
1fran?” eller "Hur far man tag pa den magiska
kristallkulan?” Da sdger alven: "I dren giriga
och arelystna. Det var UNDER ocksa, och det
blev hans dod. Men da I handlat av oforstand

‘skola edra liv likvél ej 4&ndas. Hit skolen I dock

aldrig mer komma!”

Alla som befinner sig 1 rummet teleporteras
till en av de fiskebodar som finns vid plats D pa
on. Boden ar nu hel och last, och enda sattet att
komma déarifran ar att bryta sig ut. All buren
utrustning foljer med, men saker som man lagt
ifran sig pa golvet blir kvar 1 rum 10.
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C. Om gruppen age-
rar hotfullt eller anfaller,
forsvinner alverna ge-
nast. En tordonsstamma
juder 1 rummet: "Jag ar
UNDER, vars vilorum i
haven vanhelgat. 1 for-
tjanen doden, men jag ar
god och skall ge eder
nad. Som straff for

eder girighet skolen I fa borja om edra liv med
enbart edra hdnder som hjilp. Hit skolen I dock
aldrig mer komma!”

Plotsligt befinner sig d&ventyrarna i nordvéis-
tra tornet, spritt nakna. ALL deras utrustning
har hamnat 1 rum 29. (Teleporteringen paver-
kar dock bara dem som befann sig i rum 10.)

Forsoker de teleporterade ta sig ned genom
brunnen igen gar det inte. Luckan i tornet lastes
1 samma ogonblick som teleporteringen utlos-
tes, och kan nu bara 6ppnas med handtaget
som finns 1 rum 5. Blir hela gruppen teleporte-
rad aterstar saledes endast en ingang till or-
denstemplet, ndmligen den fran nordon.

Enda sattet att fa tillbaka forlorad utrustning
ar att hamta den 1 rum 29.

SKATTER: Dodskallen och benknotorna pé

sarkofagen gar att ta loss utan att ndgot hinder.

De vager tillsammans 4 BEP och ar varda 400
SM.

4

IU. Oure
planet i
ordenstemplet

Rum 11

Till det hidr rummet
kommer man antingen
fran rum 10 eller fran rum 12. Rummets vig-
gar och tak ar vitkalkade. Golvet ar av skiffer-
plattor. I sodra vaggen finns en portal med en

trappa som leder uppat och slutar vid ett tak
(ovanfor finns sarkofagen i rum 10). I ostra
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vaggen sitter en solid
ekdorr med en elegant
portklapp 1 form av en
gruvhacka. Dorren ar
last, och man kan inte se
nagot nyckelhal.
DOLDA TING: Om
man slar tre slag i rask
folyd med portklappen
oppnas dorren. Femte
trappsteget nedifran innehaller 6ppningsme-
kanismen till sarkofagen 1 rum 10. Trampar
man tre ganger 1 rask foljd sviangs sarkofagen
at sidan sa att man kan g upp. Trampar man
en gang nir uppgangen ar oppen sviangs sar-
kofagen tillbaka. Det tar en SR for sarkofagen
att oppna eller stinga, s& man maste verkligen
fumla for att komma i1 klAm nar den stangs.

Rum 12

Vita vaggar och tak, golv av skifferplattor.
Runt vaggarna star fasta bankar av tra. I vast-
ra vaggen finns en bastant ekdorr med en be-
synnerlig fjdderanordning pa insidan. I ostra
vaggen finns en annan dorr som star pa glant,
och pa norra viaggen sitter en stor stentavla (2 x
2,5 m) formad som en port. Den ar rikt orna-
menterad med scener som forestéller gruvar-
bete. En svag, unken och kviljande lukt slar
emot alla som kommer in i rummet.

DOLDA TING: Véstra dorren leder till rum
11, och anordningen pa dess insida ar lasmeka-
nismen som finns beskriven ovan. Fran det hér
hallet dr det litt att 6ppna dorren. Ostra dorren
ar inte speciellt markvardig. Den gar till rum
13.

Den underliga lukten kommer fran rum 13
och paverkar inte rollpersonerna forran dérren
dit 6ppnas ordentligt. Lukten 4r en varning som
bor mana till forsiktighet.

Stentavlan pa norra vidggen ar en port som

4r stingd med en FORSEGLA E2.

Rum 13

En outhardlig stank slar emot dem som gar in i
detta rum. Lukten kan dven kdnnas 1 rum 12
men dr mangdubbelt starkare hér.

Golvet ar av skifferplattor Den enda synliga
dorren leder till rum 12. Runt vaggarna loper
hyllor fyllda med burkar, flaskor och andra
forvaringskérl. Det dr svart att avgora vad som
har funnits 1 dem, men var det troligtvis kemi-
kalier och ortextrakt. I ett horn kan man se ut-
rustning som verkar vara avsedd for alkemi.
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. & Invid alkemistattiraljer-
-=1 na har nagra burkar
ramlat ned och gatt son-
der. Innehallet har runnit
ut och blandats pa gol-
vet.

i De utrunna kemikali-
\« ¥4 erna har reagerat till en
" giftig och illaluktande
= gas. Den som gar 1n

1 rummet utan att halla andan far 1T6 podng
skada per paborjad femminuters-period. Gasen
ar inte magisk och gar inte att oskadliggora pa
rimlig tid. Later man dorren sta oppen sprider
s1g gasen sa att personer 1 rum 12 borjar ta ska-
da efter tio minuter.

DOLDA TING: Det finns fyra anviandbara
saker man kan hitta pa hyllorna. En person har
en chans att hitta nagot for var femte minut
han letar. Sla 1T4 var femte spelminut for att se
vilken sak som hittas. Far man en siffra som
slagits tidigare hittar man inget den femminu-
tersperioden. Hogst fyra personer kan leta
samtidigt.

1. Tva flaskor med ldkande dryck, HELA E1.

2. Fyra facklor och ett elddon.

3. Tva flaskor gift.

4. En suiverurna, vikt 1 BEP, varde 270 sm.

I ostra viaggen finns en lonndorr bakom hyl-
lorna. Man kan upptédcka att hyllskarvarna ar
lite bredare 4n pa andra stidllen och sitter rakt
ovanfor varandra. Tar man bort den tredje
hyllan nedifran syns ett déorrhandtag. Dorren
ar olast och leder till rum 14. Den dr hoger-
hangd och 6ppnas inat rum 13.

Rum 14

Detta rum ar tomt men ganska vackert. Viag-
garna ar rappade och forsedda med malningar
som forestdller olika arbeten 1 en gruva och en
smedja. I taket finns bilder som forestaller bor-
gen 1 dess glansdagar. Golvet ar av skifferplat-
tor. I vastra viaggen finns en dorr som leder till
rum 13. (Om gruppen inte kommer fran rum
13 ar dorren stdngd.) I sodra vaggen finns en
valvd oppning som leder till rum 15.

Det har rummet var fran borjan ett forrum
till nasta vaning. Hit kom noviser som klarat de
inledande proven. Star dorren till rum 13 6ppen
1 mer an tio minuter strommar den giftiga ga-
sen in 1 sddan méangd att gruppen far skador (se
rum 13). ‘

DOLDA TING: En stenplatta mitt pa golvet
ar los. Lyfter man pa den hittar man en ddel-

75

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



sten vard 350 sm och en
silverring vard 10 sm.

Rum 15

Ett litet rum med valvt
tak ovanfor en spiral-
trappa av sten (moturs)
ned till ndsta niva. Gol-
vet bestar av stenplattor.
Vaggar och tak 1 rum-

met ar vitkalkade. I trappan 4r de daremot
omalade och ger ett dystert intryck. Ett sten-
riacke gar fran vanstra viaggen till trappans
mittpelare.

Rum 16

Detta rum ar fullt av nedrasade stenmassor.
Troligen har det varit ett slags tempelsal for or-
den. Sodra vaggen ér 1 stort sett intakt och ar
utsmyckad med reliefer som symboliserar smi-
deskonstens hemligheter. Vistra och ostra vig-
garna ar svart sargade av raset, och norra vag-
gen syns inte pa grund av rasmassorna. Golvet
ar tackt av vita och roda stenplattor i1 ett sned-
stallt schackmonster. Taket, 1 den man det syns,
ar av urberg.

Pa golvet finns sten, tegel och trabitar fran
inredningen. Rummet verkar vara helt orort
sedan Ordens tid. Letar gruppen i rasmassorna
finns det pataglig risk for nya ras. S1a 1'T10 var
femte minut, och lds av resultatet nedan:

1T10 Handelse

1-6 Inget hander.

7-8 En av dem som rotar i raset faller om-
kull och far nedrasande stenar over sig
(sla tdrning om vem som drabbas).
Skada: 2T6.

7, Ett storre ras uppstar, och alla i rum-
met drabbas. Skada: 1'T8+2 per person.

10 Ett stort stycke av taket stortar in och

blockerar utgangen. Gruppen maste
grava sig ut, vilket tar 1T6+3 timmar.
Har gruppen spadar, hackor och spett
halveras tiden. Personer som &r kvar i
rum 12 kan hjélpa till fran sitt hall.
Detta forkortar tiden med 1 timme. Sla
for nya ras en gang per halvtimme
medan man graver sig ut.

SKATTER: I rasmassorna finns en del be-
gravda foremal som gruppen kan hitta. Detta
gidller dock endast de gamla rasmassorna, inte
sddant som ramlat ned till {61jd av nya ras som
aventyrarnas orsakat. Sla 1T10 var femte mi-
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nut for varje person som
graver. Ett resultat pa 1
eller 2 betyder att
personen hittat nagot.
Fynden kommer fram 1
foljande ordning:

1. Sexton sm utsprid-
da i en hog grus.

2. En trasig ljusstake
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viarde 100 sm.

3. Tva buckliga oljelampor av forgyllt silver,
vikt 0,25 BEP, varde 90 sm sammanlagt.

4. En gruvhacka i miniatyr av guld. Vikt 0,2
BEP, viarde 240 sm.

5. Ena delen av en avbruten ljusstake av sil-
ver, vikt 0,2 BEP, véirde ca 40 sm.

6. Ett litet skrin med sex km

7. En stor klocka av brons, vikt 10 BEP, varde
210 sm. Inskription pa dlviska: "Bang, dang, hor
min sang’.

8. En mindre klocka av brons, vikt 3 BEP,
viarde 60 sm. Inskription pa alviska: "Ring,
ding, ljuva ting”.

9. Ett stad av onyx, skuret ur ett enda stycke.
Vikt 20 BEP, viarde ca 2000 sm.

U. Vellanplanet |
ordenstemplet

Rum 17

Spiraltrappa med fyra meters diameter. Trap-
pan dr av mork sten och ger ett dystert intryck.
Den forbinder rum 15 och rum 18. I lodrat rikt-
ning ar trappan sex meter lang.

Rum 18

En hall eller korridor med golv av stenplattor.
Vaggar och tak ar vitkalkade. Langs vastra
vaggen star sex viggfasta skap med olasta
dorrar. I 6stra vaggen finns tva oppna dorrar. I
rummets norra dnde finns en portal som leder
in till rum 21.

SL: Rummet ar en forhall dit de som skulle
bli munkar fordes vid invigningsceremonin. Da
leddes de forst in 1 rum 19 och 20, innan de fick
komma in 1 smedernas tempel (rum 22).

DOLDA TING: I skapen finns endast mult-
nade rester av kldder. Letar man igenom dem
kan man hitta 1T6 sm per skap.
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Rum 19

Ett litet rum med svarta
vaggar, golv och tak. Vid
sodra vaggen star ett
enkelt ekbord och en stol.
Pa bordet finns en silver-
ljusstake med ett vaxljus
i samt ett papyrusark
med dlvisk text. . _ ,

Den som kan ilviska B3 kan lisa texten: "Lat
ljuset viagleda dig. Till denna vérld dr du bun-
den med kedjor. Ma gruvans och smidets konst
bli din talisman.”

DOLDA TING: Vaxljuset ar magiskt och har
samma egenskaper som det gruppen fick av
Serego.

SKATTER: Silverljusstake, vikt 1 BEP, varde
300 sm.

Rum 20

Rummet ar till form och utseende likadant som
rum 19. Det enda som finns att se dr en kedja
som ligger pa golvet. Den ser gammal och sli-
ten ut men ar inte rostig.

DOLDA TING: Kedjan ar magisk och till-
verkad av mithril. Den ar ett hjalpmedel for att
finna kristallkulan och bor sidledes tas med av
gruppen. Kedjans funktion framgar av be-
skrivningen till rum 41. Dess vikt dr mindre an
1 BEP

Rum 21

Vitkalkade vaggar och tak, golv av stenplattor.
Fyra vaggfasta skap star utmed vastra vaggen.
Ett av dem ar stiangt, de andra ar 6ppna.

I sodra vaggen finns en 6ppen portal som le-
der till rum 18. Den ar rikt smyckad med tréfi-
gurer som forestialler alver, médnniskor och
dvéargar 1 arbete med gruvbrytning.

Rum 22

Ett stort, magnifikt tempelrum vars nordostra
del har rasat samman. Det ar raset fran rum 16
1 vaningen ovanfor som har brutit igenom hit.
Vaggarna ar rikt smyckade med malningar 16-
restidllande gruvbrytning, malmhantering och
smide. Taket ar gront som argad koppar och
har sma stalaktiter. Golvet bestar av hexagona-
la stenplattor i rott och vitt. Langs vardera
sidan ungefiar 2 m fran vaggarna har det fun-
nits nio pelare, men fyra av dem pa norra sidan
har vrakts omkull av raset.

Vid vastra vaggen finns en upphojd avsats

% med ett stenaltare.
Bakom det star tre stolar
varav den mittersta ser
ut som en tron. Pa omse
sidor av altaret star tva
taburetter. Pa vaggen
bakom altaret hanger en
1 magnifik gobelidng (6 x 3
meter) forestallande al-
ver som smider.

' Mltt pa golvet hgger en matta (2 x 3 meter)

med ett vavt monster forestiallande gruv- och
smidesverktyg. Monstret verkar besta av nagot
slags metalltrad. Mitt pa mattan finns en bild av
en kristallkula. Vaster och 6ster om mattan lig-
ger tva omkullvilta piedestaler (2 m hoga).

Overst pa varje piedestal sitter en kula av me-
tall.

Har nagon med sig kedjan fran rum 20 bor-

jar den lysa med ett starkt blatt sken sa fort man

kommer in i tempelsalen. Detta syns givetvis
inte om den ligger nedpackad t ex 1 en rygg-
séck.

I sodra vaggen finns en stor vacker portal
(till rum 21), en mindre 6ppning (till rum 23)
och mellan dem en liten ekdorr (till rum 29).
Doérren ar oppen.

SL: Det anmarkningsviarda med tempelsalen
ar att den inte innehaller ndgra gudabilder. Or-
den tillbad inte nagon speciell gud utan hyllade
gruv- och smideskonsten som sadan.

Mattan éar ett hjalpmedel for att na fram till
kristallkulan. Reser man piedestalerna borjar
kulorna att lysa, den véstra med ett klart rott
sken och den Ostra med gront sken. For att det
ska fungera maste man resa piedestalerna. Se-
dan maste man tdnda ett magiskt vaxljus som
da lyser med ett starkt gult sken. Och till sist
maste man ha kedjan framme sa att den lyser
med blatt sken. Det spelar ingen roll 1 vilken
ordningsfoljd de lysande sakerna aktiveras.

Nar alla fyra ljuskéallorna dr aktiva borjar
mattan lysa med ett vitt sken, och ett helt nytt
monster framtrader pa dess yta. Det forestéaller
en kristallkula, en kedja, en matta, en vacker
stentavla med figurer pa och en alv 1 gron drakt
som haller en lada med en kristall i. Alla dessa
bilder ar ledtradar till saker som behovs for att
komma till kristallen.

SKATTER: Gobeldngen pa vastra vaggen ar
vard ca 3000 sm och vager 20 BEP. Mattan va-
ger 5 BEP och éar véard ca 1200 sm.
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Rum 23

Ett tomt rum med vita |
vaggar och tak, golv av =
stenplattor. Det ar svart | <.
att gissa vad rummet
kan ha anvants till. I
nordvéastra hornet finns
en oppen dorr. I nord-
ostra hornet finns ockséa
en Oppen dorr.

Rum 24

Liknar rum 23. En oppen dorr 1 6stra viggen,
och en last gallergrind av brons i viastra viag-
gen. Mitt pa sodra vaggen finns en vaggfast
stenbank och framfor den ett golvfast stenbord.
SL: Detta har varit ett forhorsrum dar man
examinerade de ordensmedlemmar som skulle
avancera till hogre grad. Man ville utréna om
den provade medlemmen var mogen for upp-
hojelse. Den som klarade forhoret fick utfora ett
nytt prov, som borjade innanfor gallergrinden.

Rum 25

Innanfor gallergrinden finns en labyrint vars
gangar dr 1 m bred och 1,8 m 1 tak. Vaggar, tak
och golv ar kolsvarta. Lite har och dar finns
stentavlor med smidesscener infiallda 1 vaggar-
na. Kortaste vidgen genom labyrinten ar ca 50
m.

Ger sig dventyrarna in i labyrinten utsétts de
for magiska hiandelser pa plats A, B och C.

A. Har delar sig labyrinten 1 tva gangar. Gar
eruppen inte in 1 gang A, se plats B. Inne 1 gang
A blir vaggarna och taket ljusare Stentavlorna
pa vaggarna visar har hur rik Orden ar och hur
ordensmedlemmarna smider magiska ting av
mithril. Ladngst in slutar gangen vid en vagg av
stal. Pa den finns en dlvisk inskription som ly-
der "Den gode har intet att frukta i denna
varld.”

Nar gruppen kommit hit utloses en fialla vid
bokstaven A pa kartan. Vad gruppen ser ar {ol-
jande: Golvet har forsvunnit 1 kroken. Ett av-
grundshal gar runt kroken sa att man inte kan
hoppa over det. Inte heller kan man ta sig éver
med hjalp av rep eller planka. Tittar man ned 1
halet skymtar man uppréittstdende spjut pa
bottnen ca 10 meter ned. Det finns inga foremal
1 rummet dar man kan fasta ett rep for att klatt-
ra ned 1 halet. Slapper man ned nagot ser man
hur det faller anda ned till botten. Hoppar na-
gon ned 1 halet ser de 6vriga hur han spetsas pa
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spjuten. SL bor skicka ut
den drabbade spelaren
omedelbart.

Halet ar 1 sjdlva verket
bara en meter djupt.
Resten av djupet samt
spjuten &dr en illusion.
Den kan brytas med en

59:“3 i ) J._ﬁ e = SKINGR A E3. Kommer

man underfund med att det ar en illusion kan
man latt ta sig 6ver genom att klattra ned och
promenera runt hornet till andra sidan. Halet
slutar tva meter fran hornet.

B. Har finns en tva meter djup nisch 1 laby-
rinten. Ladngst inne 1 nischen finns en staty av en
dviarg som ser ut att ha levat ett elandigt och
fattigt liv. Han haller fram en stor skal mot be-
sokarna. Pa statyns sockel star det (pa alviska)
"Den som ar utan vinningslystnad skall jag
viagleda, den girige skall jag hindra. Beténk
noga dina motiv; vilka dro de?”. Framfor statyn
star en urna av lergods.

Statyn dr magisk. Om den som vill passera
talar om for statyn att han eller hon inte har ri-
kedomar som mal livet, utan vill passera for att
vinna kunskap, bugar statyn. (Den exakta for-
muleringen ar ointressant, det &r andemening-
en 1 budskapet som spelar roll, sa SL far bedo-
ma sjalv huruvida ett uttalande ar tillfredsstal-
lande eller inte.) Néar dventyrarna fortsatter fin-
ner de inte dorren till C — den ar stangd och ut-
sidan ser ut som en bergviagg. Men det finns en
oppning 1 0stra vaggen utanfor C (en sektion av
vaggen har hissats upp) sa att man kan komma
in 1 rum 26.

Tar gruppen urnan finner de 10 gulden i den.
Séatter de inte tillbaka urnan med pengarna star
dorren till C 6ppen och det finns ingen 6ppning
till rum 26. Se vidare C nedan.

C. Hit kan gruppen endast komma om de in-
te har givit dvargstatyn vid B ett tillfredsstal-
lande svar, eller om de stulit urnan. Nar grup-
pen narmar sig ser de 1 sa fall en 6ppen ekdorr,
och innanfor den kan man skymta gyllene vég-
gar. Genom dorren kommer man in 1 ett litet
rum. Vaggarna ser ut att vara kldadda med guld,
och mitt pa golvet star en kista av brons. Men
guldet dr en illusion som bryts 1 och med att
man forsoker 6ppna kistan eller om man an-
viander en SKINGRA EZ2.

Néar kistan oppnas slar dorren plotsligt igen
och man ser nu att vidggarna ar av granit och
dorren av brons. Det dr omdojligt att forcera
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dorren med vald. Tittar
man pa kistan ser man
nu att den bar en dlvisk
inskription: "Den girige
skall tre ganger gilda sin
penninghunger”. Det
finns bara tva séatt att
komma ut:

1. Genom att lagga
pengar 1 Kkistan. Om

gruppen stulit urnan maste de lagga dit tre
ganger sa mycket som fanns i den. Har de inte
sa mycket pengar med sig riacker det om de
lagger dit alla mynt och ddelstenar de har.
Finns nagra rollpersoner kvar utanfor C kan de
hjalpa till att betala genom att ge pengar till
dvargstatyn eller lagga dem i urnan.

Nar tillrackligt lagts 1 kistan stdngs den auto-
matiskt, och dérren Oppnas. Utanfor finner
man ingangen till rum 26 6ppen.

2. Det gar att 6ppna doérren med en OPPNA
E5.

Det ar nastan omojligt att lura fallan. Dorren
till C stdngs inte, och vaggen till rum 26 6ppnas
inte, forran samtliga har lamnat nischen med
statyn. Forsoker man ga tillbaka och ta peng-
arna efterat slar dppningen till rum 26 igen
med stor kraft, och fallan vid C aktiveras. Mgj-
ligen kunde man blockera den upphissade
vaggsektionen med nagot stort foremal, men
da kréavs det nagot i stil med en kraftig bjilke.
Nagra sadana foremal finns inte hiar. Pelarna

med metallklot 1 tempelsalen skulle duga, men
de viager 150 BEP styck.

Den som lyckas Finna Dolda Ting utanfor C
kan uppticka att en del av ostra vaggen verkar
vara en lonndorr, men enda sdttet att ta sig
igenom den ar att bryta sonder viaggen. Det
fordrar spett och hacka, och det tar 1'T10 tim-
mar att gora ett sa stort hal att man kan krypa
1igenom. Utan verktyg ar det omojligt.

Rum 26

En krokig gang, 1 m bred, 12 m lang och 2 m
hog. Vaggar, golv och tak dr av natursten. Vid
D pa kartan finns en anordning som kan hissa
upp ett stycke av viaggen sa att det blir en 6pp-
ning till rum 25. Vid punkterna E och F finns
stora stenplattor med inskriptioner pa alviska.
Inskriptionen pa stenplattan vid E lyder:
"Cirkeln ar sluten och ljuset skall vagleda dig”.
Inskriptionen pa stenplattan vid F lyder "Den

som sOker utan huvud kommer inte langre an
hit”.

I Pla

DOLDA TING: Sten-
plattan vid E ar en dorr.

Om man tander det ma-
giska vaxljuset Oppnas
dorren. Den stangs auto-
matiskt efter en minut.
Pa andra sidan finns en

likadan anordning (se
rum 27).

ttan vid F har som enda uppgift att tala
om sanningen: gangen ar slut hér, det gar inte
att komma langre den hér vagen.

Rum 27

Takhojden dr ca tvad meter. Ostra halvan av
rummet har viggar och tak av sten. Golvet be-
star av traplankor. Mitt 1 denna del ligger en
svagt lysande kristall pa en lada av stal.

Mittersta delen av rummet har en stentavla
pa norra viaggen. Den bar samma inskription
som tavlan vid E 1 rum 26.

I den vistra delens sdédra viagg finns en
bronsdorr. Golv, tak och viaggar ar av sten.
Dorren ar tillstingd med tva lasta skjutreglar.

DOLDA TING: Ostra rumshalvan ér en filla
och kristallen ar en illusion. Illusionen kan bry-
tas med en SKINGRA E2. Den som lyckas Fin-
na Dolda Ting med en modifikation pa —1 upp-
tacker att plankorna i dstra delens golv ar for
tunna for att bara mer dn 10 BEP. Bryter man
bort en planka finner man ett tre meter djupt
hal med uppstickande spjut 1 botten. Den som
ramlar ned tréaffas av 1T4 spjut och far 1T8+1
podng skada per traff.

Dorren 1 vastra rumshalvan kan brytas upp
med vald. Varje regel har STY 20. Det gar ock-

s& bra att anvinda en OPPNA El1.

Rum 28

Rummet ar helt 1 sten och mycket lagt 1 tak. I
norr och soder finns kraftiga bronsdorrar med
tva kraftiga skjutreglar som dock inte ar till-
skjutna.

SL: Detta ar ett slags slussrum. En dorr kan
inte 6ppnas om den andra ar 6ppen, dvs man
maste stdnga dérren bakom sig innan man kan
komma vidare.

Oppnar dventyrarna den sodra dérren, ga

till rum 30.

Rum 29

Taket och 6verdelen av viaggarna ar vitkalka-
de. Nedre delen av viaggarna ar kliadda med
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polerade ekpaneler. Gol-
vet bestar av vita och
svarta stenplattor 1 ett
schackmonster. Langs
vastra och Ostra vaggar-
na finns vaggfasta ban-
kar av polerad ek. I
norra vaggen finns en
dorr som leder ut till rum
22. Vid sodra vaggen
star en mycket stor (2 x 1 x 1 m) ekkista med
jarnbeslag. Den ar last med ett ordinéart hidnglas
(STY 15).

DOLDA TING: Detta har varit ett omklad-
nings- och samlingsrum for de ordensmedlem-
mar som hade tjdnst i tempelsalen — alltsa ett
slags sakristia. Kistan dr normalt tom. Har te-
leportering av utrustning skett fran rum 10 (se
detta rum) ligger de teleporterade sakerna i den
har kistan.

Vl. Uattentrappan

Rum 30

Detta ar oversta planet 1 ett trapphus. Viaggar
och tak ar av urberg, golvet ar av skifferplattor.
En spiraltrappa av sten leder nedat (medurs).
Mitt 1 trappan finns en sexkantig centrumpelare
som ar 1,5 m tjock. Den slutar 1,5 m over golvet,
och ovanpa den finns en urholkning déar en jéat-
telik kristallkula vilar. Kulan ar ca 1 m 1 diame-
ter. Fran mitten av pelarens sodra sida till mit-
ten av s0dra viaggen gar ett meterhogt sten-
racke.

I norra viaggen finns en staldorr som lases av
tva skjutreglar sa fort man stanger den (kom-
mer gruppen genom dorren lases den néar de
stanger den efter sig, kommer de nedifran
trappan finner de en last dorr).

DOLDA TING: Kulan pa pelaren ar bara en
prydnad, kunskap 1 geologi ger mgjlighet att se
att den ar av glas. Den vidger 40 BEP och ar
vard 300 sm. Den ar ihalig (vilket forklarar att
den inte ar tyngre) och belagd med ett ytterst
tunt lager mithril pa insidan.

Dorren ar last med magi. Den kan 6ppnas
med en andra gradens Oppna eller med vald
(STY 20).

I taket finns en lucka som kan skymtas om
man ser efter ordentligt. Den ar last och har
STY 50 (ingen magi). En ndrmare undersok-
ning visar att den ar kall och fuktig av kondens.
Bryter man upp luckan (som dr 1 x 1 m) forsar
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tusentals liter vatten in i
rummet uppifran. Alla
spolas utfor trappan till
nasta plan (rum 31) och
far 1'T4+1 poang skada.
Gruppen kommer nu att
fa stora problem efter-
som de har utlost fallan i
rum 31 med vald, se ne-
dan.

Rum 31

Detta dr en avsats 1 nordvéstra delen av trap-
pan (yta 1,5 x 1,5 m), med véaggar av berg och
golv av skifferplattor. Trappans mittpelare ar 2
m tjock. Mitt 1 pelarens nordvéistra sida finns en

rymlig nisch dar det ligger en 30 cm stor kris-
tallkula.

DOLDA TING: Kulan ar gjord av magisk
bergkristall. Tander man ett magiskt vaxljus
borjar kristallen lysa med ett klart vitt sken.
Detta ar inte den kula gruppen letar efter, men
den ar ett nodvandigt hjalpmedel for att finna

den riktiga. Gruppen maste ta med sig kulan.
Emellertid utloses en falla tre minuter efter

att man har avlagsnat kulan fran nischen. Ett
lyckat slag for Finna Dolda Ting visar att kulan
vilar pa nagot slags mekanism. Man kan hindra
att fallan utloses genom att ersatta kulan med
nagot annat som ar minst lika tungt och har
sfarisk yta 1 botten (t ex kulan i rum 30, som
precis far plats 1 nischen).

Nar fallan utloses 6ppnas luckan i1 taket pa
rum 30, och stora mangder vatten strommar
ned 1 trappan. Gruppen har nu en timme pa sig
innan trapphuset ar vattenfyllt. Det dr omojligt
att ta sig uppfor trappan pa grund av det for-
sande vattnet. Det enda sittet att klara sig ar att
snabbt ta sig ned till rum 34 och in i det vatten-
tdta rummet. Lyckas man med det blir man
sittande dér 1 ett dygn innan vattnet har for-
svunnit ur trapphuset (se rum 34 for vidare in-
formation).

Finns det ingenting av samma eller storre
tyngd pa kristallkulans plats 1 nischen, sa ar
dorren i rum 32 last och omojlig att fa upp.

SKATTER: Kristallkulan vager 3 BEP och ar

vard ca 3000 sm.

Rum 32

En plan yta pa 1,5 x 1,5 m 1 nordvéastra delen av
trappan. Centrumpelaren édr 2 m tjock. Trappan
gar 1 spiral medurs nedat. Pa norra viaggen
finns en stor sten som ser ut att vara en dorr.
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DOLDA TING: Téan-
der man ett magiskt
vaxljus syns en adlvisk in-
skription pa stenen, som
lyder "Genom denna
port trader den som har
de fyra talismanerna”.
De fyra foremal som
avses ar Kkristallkulan
(fran rum 31), kedjan i s |
(fran rum 20), mattan (fran rum 22) och vax-
ljuset (antingen fran rum 19 eller det gruppen
fatt av Serego).

Lagger man foremalen framfor dorren och
har vaxljuset tant, glider den upp automagiskt,
under forutsattning att fallan 1 rum 31 inte har
utlosts. Ar fillan utlosts kan dérren 6ppnas nir
vattnet har forsvunnit.

Dorren dr magiskt last, vilket man kan upp-
tdcka men knappast bryta. For att bryta lasma-
gin krivs att man lagger tre OPPNA E9 i foljd.

- -

Rum 33

En plan yta 1 nordvéstra delen av trappan.
Centrumpelaren dr 2 m tjock. Trappan gar i
spiral medurs nedat.

Rum 34

En plan yta i nordviastra delen av trappan.
Trappans centrumpelare dr 2 m tjock. I nord-
vastra vaggen finns en liten dorr, precis sa stor
att en manniska kan ta sig igenom. Den har
inget las.

- Nar man Oppnar dorren (som gar utiat mot
trappan) ser man att den ar kilformad och pas-
sar mycket exakt 1 karmarna. Dorrens kanter ér
ocksa tdatade med ett gummiliknande material.
Innanfor dorren finns ett fuktigt bergrum med
ett par vattenpolar pa golvet.

DOLDA TING: Det tatade rummet ar till for
att skydda dem som finns i trappan fran vat-
tenfdllan. Under Ordens verksamma tid an-
viandes det har rummet av kontrollanter som
overvakade dem som undergick prov. Om na-
gon utloste fdallan i1 trappan kunde man riadda
dem genom att ta in dem har.

Ar fallan utlést har gruppen tjugo minuter
pa sig att ta sig in 1 det har rummet. Sedan mas-
te de stanna haér tills vattnet har sjunkit undan,
vilket tar ett dygn. Givetvis gar det inte att 6pp-
na dorren nér trappan ar vattenfylld, pa grund
av trycket som pressar den inat.
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VARELSER: Nar
gruppen oppnar dorren
till det vattentata rum-
met mots de av en myec-
ket upprord slemvarelse
som bor har. Den har fatt
vara ostord 1 snart
hundra ar och vill helst
2 Wl fortsiatta med det. Darfor
%= 5 slass den ursinnigt till
for att varna sin hemfrid.

Rum 35

Ungefar mitt for sodra vaggen slutar trappan 1
vatten. Man kan se att trappan fortsiatter ned
under vattenytan. Annars finns inget att se har.

DOLDA TING: Alla delar av ordenstemplet
nedanfor denna niva ligger under vatten. Med
hjalp av magi eller om man kan andas under
vatten, gar det att ta sig ned ytterligare tre va-
ningar och 1n 1 resterna av gruvan. Dar finns
emellertid inget att se. Man hittar bara en del
rostiga hackor, spett och annan gruvutrustning.
Gruvan har forbindelse med sjon vid véastra si-
dan av 0n, sa det ar teoretiskt mojligt att ta sig
in och ut denna vag.

UVll. Nledre planet i

ordenstemplet

Rum 36

En gang med vitt tak och vackra malningar péa
vaggarna. Bilderna forestaller manniskor som

‘forsvarar en kristallkula mot morkrets makter.

Golvet ar av sten. P4 sodra sidan i gangens
vastra dnde finns en bastant staldorr, som leder
till rum 32 (tredje vaningen uppifran i1 vatten-
trappan). Den ér last med tva skjutreglar.
DOLDA TING: Kommer gruppen fran vat-
tentrappan utgor laset inget problem — det ér
bara att dra reglarna at sidan. Daremot kan det
vara ett problem om de kommer inifran rum

37. Dorren kan 6ppnas med en OPPNA E1.
Varje regel har STY 20.

Rum 37
Vaggarna ar klddda med 1,5 m hoga polerade

ekpaneler. Ovanfor dem sitter malningar som
forestéiller gruvarbetande dvargar. Runtom péa
vaggarna finns hallare for facklor. Taket har en
gang varit vitt, men med aren har det fargats
morkgratt av sot fran de facklor som forr bru-
kade brinna har.
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Golvet bestar av sex-
kantiga stenplattor 1 rott
och vitt. Mitt pa golvet
star en 1,5 m hog piede-
stal med en guldglan-
sande kula som ar ca 80
cm 1 diameter.

I vastra vaggen finns = i
en Oppning som leder | = . [seid
till en gang (rum 36). Viastra delen av norra
vaggen ar en magnifik, rikt ornamenterad dub-
belport av polerad ek. Den star pa glant. Orna-
menten forestidller manniskor, alver och dvar-
gar.

SL: Detta har varit ett samlingsrum och ett
forrum till ordens forndmsta tempelsal. Ett
narmare studium av kulan visar att den ar
gjord av tra och belagd med bladguld. Det tar 1
timme att karva bort bladguldet fran kulan.
Méangden guld motsvarar ungefar 2 gm.

Rum 38

Detta ar ett portvalv mellan rum 37 och 39.
Vaggar, tak och golv dr gra, och tak och vaggar
ar svagt valvda sa att det ar svart att f4 en upp-
fattning om dess form. I norr och séder utgors
vaggarna av stora dubbelportar som ar kladda
med tra pa sidorna men inuti har en kdrna av
stal. Portarna star pa gldant. Den s6dra porten
kan reglas med tva kraftiga stalbalkar som gar
tvars 6ver rummet och in 1 vaggarna.

DOLDA TING: Den sodra porten ar inte
magisk, det ar daremot den norra (se rum 39).

Rum 39

Det forsta intryck man far ndr man kommer in
1 det hdr rummet ar att det ser ut som en rik
furstes gravkammare. All utsmyckning gar i
svart. Kkn narmare betraktelse visar dock att det
ar en tempelsal.

Vaggar och tak ar klddda med svart mar-
mor. Golvet bestar av attkantiga svarta mar-
morplattor med fyrkantiga vita mellan. Taket
har tre langsgdende tunnvalv som bars upp av
tva rader svarta marmorpelare (sju i1 varje rad).

Langs norra och sodra viaggen star tre bau-
tastenar av svart granit, smyckade med mang-
der av inhuggna tecken och symboler. Vid
vastra viaggen finns en upphojning med ett al-
tare. Bakom altaret star tre stolar av ebenholts,
den 1 mitten ser ut som en tron. Altaret ar tackt
av en svart sammetsduk med guldbroderier
som nar dnda till golvet.
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Mitt pa golvet star en
sarkofag av ebenholts.
Pa dess lock ligger ett
kranium och tva kors-
lagda benknotor. Dar
finns ocksa en plat med
en dlvisk inskription.
Runt sarkofagen star tre
svarta kandelabrar utan
| ljus. De star sa att de
bildar en triangel med spetsen mot vaster.

Nara ostra viaggen 1 mittskeppet star tva ko-
lonner med ett rep som dr bundet om dem i en
atta. Repet ar spant. Invid ostra viaggen star en
staty av en alv som haller ett svard i hogra
handen och en kula i1 den vanstra. Statyn ar
gjord av gra marmor och star pa ett fundament
1 form av ett stad.

| sbdra vaggens ostra dnde finns en dubbel-
port av svart ek. Porten kan lasas med tva stal-
balkar som falls tvars over den.

SL: Det finns inga fallor 1 det har rummet.
Nar kandidaterna till upphojelse inom Orden
kommit hit var deras prov slut.

Porten pa sodra vaggen ar magisk, vilket
man kan upptacka med Varseblivning. Den in-
nehéller en FORSEGLA E3 som utloses nér
porten stangs. Stanger gruppen porten maste
de alltsa overvinna forseglingen for att kunna
oppna den igen.

Sarkofagen har haft en ceremoniell funktion
for de hogsta inom Orden. Platens inskription
lyder "Mithrilsmide var ditt kall, magin din
styrka och kunskapen din makt.”

Tecknen pa bautastenarna kan inte tydas.
Deras innebérd dog ut med Orden.

DOLDA TING: A. Lyfter man av altarduken
och undersoker golvet kan man hitta en l6s sten
alldeles vid sidan av det massiva altaret. Stenen
gar att falla upp som en liten lucka, och under
den sitter ett handtag. Vrider man handtaget
medurs svanger hela altaret at sidan. Under det
finns en trappa (se vidare rum 43). Fem minu-
ter efter att nedgangen 6ppnats, glider altaret
tillbaka pa sin plats. Forfarandet kan upprepas
hur manga ganger som helst.

B. Vid ndrmare granskning kan man finna
en sparr langst nere vid golvet pa den norra av
de tva kolonnerna. Drar man upp sparren gar
det att vrida kolonnen runt, varvid ocksa den
andra kolonnen roterar. Samtidigt vrids alvsta-
tyn ut at norra sidan, och en lonndorr blir synlig
bakom den. Dorren ar last (STY 25) men inte
magisk. Dorren och alvstatyn stangs inte auto-
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matiskt, och gar inte att
oppna fran andra sidan.
Dorren leder till rum 40.

C. Lyfter man locket
till sarkofagen visar det
sig att den ar tom sanér
som tre granitstenar och
lite sand. De ar emel-
lertid belagda med en
1llusion. Stenarna ar ddelstenar och sanden ar
guldstoft.

SKATTER: Altarduken ar vard 1100 sm och
viager 3 BEP. De tre kandelabrarna &r fina
konsthantverk 1 brons. De vager 7 BEP och ar
viarda 300 sm styck. Adelstenarna i sarkofagen
ar varda 750, 600 respektive 350 sm. Guldstof-
tet ar vart 54 gm.

Rum 40

En lang gang som gar 1 en fyrkant runt tempel-
salen (se kartan). Vaggar, golv och tak ar till-
verkade av en ljus, blank metall. Om man har
ljus tant ar det svart att se eftersom man blir
blandad av reflexer. Vid slutet av gangen finns
en plat pa sédra vaggen som ser lite annorlun-
da ut.

DOLDA TING: Metallen 1 gangen ar mithril.
Undersoker man vaggar och tak kan man se att
de inte sitter ihop ordentligt. Det verkar som om
taket och vaggarna dr gjorda av varsin stor
platbit som &r fastsatt 1 den stenvigg som rim-
ligen maste finnas bakom, men inte 1 varandra.

Om nagon ror taket eller viggarna skjuts sex
pilar rakt in 1 gangen fran nagot av rummen 40
a-e. Fallan utloses inte av att man t ex forsiktigt
kdnner pa platens yta med ett finger. Daremot
utloses den om nagon knackar i1 platen, kidnner
efter om den sitter fast, eller snavar mot en
vagg.

Pa oOstra sidan av templet kommer pilarna
fran rum a forsta gangen nagon tar i vaggen,
fran rum b andra gangen. I 6vrigt framgar av
kartan varifran pilarna kommer. Den som éar
narmast fallan traffas av 1T4 pilar, och néaste
man av 1T4 stycken, osv, tills alla sex pilarna
har traffat eller det inte finns fler personer i
gangen. Varje pil gor 2T4+3 poang skada.

Rummen 40 a-e 4r sma skrubbar pa ca 2 x 2
X 2 m, vars enda uppgift ar att hysa mekanis-
men som skjuter pilarna. I vart och ett av rum-
men sitter sex armborst monterade sa att pilar-
na skjuts ut genom sma hal 1 viggen. Rummen
gar att upptdacka med Finna Dolda Ting, men

man kan inte 6ppna dem
utan att utlosa fallan. Det
ar dock riskfritt att utlosa
dem genom att stilla sig
vid sidan och peta pa
dorren med t ex en pin-
ne. Nar en falla utlosts
kan man oppna dérren
och se mekanismen.

armborsten om gruppen vill ldgga beslag pa
dem.

Platen som ser annorlunda ut 1 slutet av
gangen soder om tempelrummet, dr en dorr.
Just vid dorren utloses ingen fdlla om man tar i
vaggarna. Tadnder man ett magiskt vaxljus
framtrader en dlvisk inskription i platen. Den
lyder: "Du har kunskapen och makten. Ma de
fyra talismanerna sta dig bi.”

Tar man fram de magiska talismanerna
(kedjan fran rum 20, mattan fran rum 22,
kristallkulan fran rum 31 och ett tant magiskt
vaxljus, antingen fran rum 19 eller som man
fatt av Serego), lyser platen upp med ett blin-
dande vitt sken och verkar sedan upplosas 1 in-
tet. Det ar bara att kliva in 1 rummet innanfor
(nr 41). Tas nagot av de magiska foremalen
bort syns platen ater intakt och ar omgjlig att
forcera.

SKATTER: Mithrilplatarna ar naturligtvis
viarda massor av pengar, men det skulle ta
minst tre veckor att fa loss en enda plat. Till det
fordras ocksa synnerligen kraftiga verktyg. Det
blev ocksa nastan omojligt att f4 med dem ut
harifran.

Rum 41

Golv, vaggar och tak dr av svart marmor. I
norra viaggen finns dorren till rum 40. Pa den
vastra vaggen hianger en vacker gobeldng som
forestédller en vacker alvjungfru som star pa en
grasmatta och haller en kristallkula i ena han-
den och ett tdnt vaxljus 1 den andra. Framfor
henne hidnger en kedja mellan tva trad. Gobe-
langen ar 2 m hog och 1 m bred.

DOLDA TING: Bakom gobeldngen finns en
lika stor platta (2 x 1 m) av mithril. Gobelangen
ar 1 sig sjalv en ledtrad till hur man ska gora.
Nagon maste stilla sig pa mattan (fran rum 22)
och héalla kristallkulan (frdn rum 31) 1 ena han-
den och det tdnda vaxljuset i den andra. Néar
detta sker kan man se tva mithrilkrokar pa
vaggen, en pa vardera sidan av metallplattan.

83

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Hanger man den ma-
giska kedjan mellan kro-
karna blir platen alldeles
svart, som ett hal. Kian-
ner man pa den visar det
sig att handen gar rakt
igenom. Man kan kliva

igenom platen till rum
42.

Personen pa mattan behover nu inte sta
kvar. Oppningen kommer att finnas kvar si
lange kedjan hidnger pa plats och de 6vriga {6-
remalen inte flyttas ut ur rummet.

SKATTER: Gobeldngen vager 3 BEP och éar
vard ca 3000 sm.

Rum 42

Rummet dr mycket vackert. Vaggarna ar av
mithril och smyckade med inladggningar av
guld. Bidderna forestéller alver som betvingar
morkrets makter med hjalp av en lysande kris-
tallkula. Ingangen till rummet ser ut som ett
svart hal dven fran det hiar hallet (man kan inte
se rum 41).

Mitt 1 rummet star ett golvfast bord av mith-
ril. Pa bordet star tre skrin, ett av stal och tva av
silver. Stalskrinet och det ena silverskrinet ar 50
x 30 x 30 cm stora, det andra silverskrinet ar 30
x 30 x 30 cm.

DOLDA TING: Detta dr det rum som inne-
haller den sokta kristallkulan. Den ligger 1 det
mindre av silverskrinen, vilket har ett skal av
stal innanfor silvret for att skydda omgivning-
en fran kristallens kraft. Silverskrinen ér lasta
(STY 25) och nagon nyckel star inte att se. La-
sen dr inte magiska. Stalskrinet ar last (STY 50),
men nyckeln sitter i laset.

Kom 1hag att om gruppen tar ut kulan ur
skrinet loper de risk att paverkas, se inledning-
en, avsnittet om huvuduppdraget.

SKATTER: I det minsta silverskrinet finns
den magiska kristallkulan. Skrinet med innehall
vager 7 BEP. Enbart kristallen vager 3 BEP och
kan inte viarderas, skrinet ar vart ca 1800 sm.

Det storre silverskrinet ar tomt. Det vager 5
BEP och ar vart ca 2700 sm.

I stalskrinet finns fem pergamentrullar med
underliga tecken pa samt en ddelsten. Stenen ar
vard 630 sm. Det kravs Lésa dlviska B5 for att
forsta rullarna. De handlar om elementarma-
gins historia och ar varda ca 1500 sm per styck
for en person som studerar detta Amne. Sjdlva
skrinet har en kdrna av mithril, och dven det
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mycket kraftiga laset ar
av mithril. Upptéacks
detta kan det varderas
till 20000 sm. Om man
inte upptidcker mithrilen
(sarskilt slag for Finna
Dolda Ting krédvs) var-
deras skrinet till 850 sm.
Det véger totalt 8 BEP.

5 |Il I.T_ s "|I i
-:.',..I- WAl
[ '::f"." ".','I'f‘: 2

Do
till nordon

Rum 43
Trappan under altaret 1 rum 39. Den 4&r 1 m
bred, 2 m i tak.

Detta ar en mycket brant trappa som gar 7 m
ned 1 berget. Den ar uthuggen direkt ur berget
och mycket fuktig och hal. Kommer man ned-
i1fran slutar trappan blint 1 ett tak ldangst upp
(botten pa altaret i rum 39). Langst ned ér trap-
pan smalare och lagre 1 tak, och 6vergar i en
plan gadng som ir sa trang att man maste krypa
fram pa& hander och knén.

Eftersom trappan &dr hal maste man lyckas
med ett SMI-kast for att inte falla. Bar man
foremal sa att man inte har bAda hidnderna fria
maste man sla ett svart SMI-kast for att klara
sig. Den som faller far 1T8+2 poidng 1 skada.
Anvander man livlina slipper man skaderisken.

e

SL: Detta dr en lonnvég till och fran Ordens-
templet. Den gjordes med avsikt svarfram-
komlig for att skydda templet fran inkridktare.

DOLDA TING: Hogst upp i1 trappan finns en
rad stenar inmurade 1 6stra vaggen. Pa varje
sten finns ett alviskt skrivtecken. Inskriptionen
kan tydas: "Da hor du tuppen gala”. Knackar
man med ett hart foremal pa de stenar som bil-
dar ordet "0ppna”, sa glider taket at sidan och
man kan komma upp 1 rum 39.

Rum 44

En ca 300 m lang tunnel som gar under vattnet
mellan nordon och sydon. I sodra d&nden finns
en mycket trang passage didr man maste krypa
pa hdnder och knédn. Cirka 40 m fran norra an-
den borjar tunneln slutta brant uppat och slutar
vid en stdngd men olast dorr. Dorren ar gjord
av svartek (ek som legat lange under vatten).

I den sluttande, norra delen av tunneln finns
stora droppstenar som pa vissa platser blivit till
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pelare. Pa sju stallen star
dessa sa tatt att man
maste hacka sig fram.
Det tar 3T6 minuter att
hacka sig forbi ett sddant
stialle, och varje gdng ar
det 10% risk att vibratio-
nerna far en stalaktit att
lossna fran taket och
falla ned pa néagon 1

gruppen. Den som tréaffas far 1T4 poang skada |

DOLDA TING: I den djupaste delen finns

en ca 50 x 50 cm stor stenplatta pa golvet. Lyf-
ter man pa den visar det sig finnas ett djupt hal
diar under. Stenplattan tacker inte riktigt hela
oppningen. Sldpper man ned ett foremal hors
ett svagt plask efter nagra sekunder.

Vid dorren 1 norra dnden finns en lucka 1 ta-
ket. Den ar av stal och gar inte att 6ppna. Luc-
kan ingar 1 en falla som dock inte utloses 1 detta
rum (se rum 45).

Rum 45

Rummet ar uthugget ur urberget. I norra och
sodra vaggarna finns dorrar av svartek. Det
finns ocksa sma droppstenar i1 taket. Rummet ar
kallt och mycket fuktigt.

Pa insidan av bada dorrarna finns nagot
slags invecklad lasmekanism.

DOLDA TING: En nidrmare undersékning
kan visa att dorrarnas las pa nagot satt ar for-
bundna med varandra eller kanske med ndgon
annan mekanism. Det gar inte att utrona hur
eller vartfor.

Man kan ocksa upptidcka en 1 x 1 meter stor
lucka 1 taket. Den sitter som berget och gar inte
att oppna (om nu nagon skulle ta sig upp de
fem metrarna dit).

Mitt 1 rummet ligger en 50 x 50 cm stor sten-
platta. Lyfter man den finner man ett synbarli-
gen bottenlost hal. Stenplattan tiacker inte riktigt
hela Oppningen. Slapper man ned ett foremal
hors ett svagt plask efter ca tio sekunder.

Innanfor den sodra dorren finns rum 44. In-
nanfor den norra dorren finns ett litet utrymme
pal x 0,75 meter som bara rymmer en person
med packning eller tva personer utan bagage.
Pa norra sidan av detta utrymme finns dnnu en
dorr, som &ar last. Den gar endast att 6ppna om
norra dorren 1 rum 45 ar stangd.

Falla: Rummen 44-48 ar sammanknutna
med en gemensam falla, som givetvis framst ar
avsedd att drabba den som forsdoker ta sig in
den hédr viagen (fran brunnen 1 fiskarstugan).

Inget rum far ha mer
dn en dorr Oppen at
cidngen. Ar bada dor-
rarna Oppna samti-
digt vid nagot tillfille,
vattenfylls rummet. Det
tar tio minuter. Vattnet
kommer in via den lucka
som finns 1 taket pa vart
¢ % _ och ett av rummen och
sipprar sedan ut genom brunnarna som finns 1
golvet 1 varje rum. Det tar ca 1 dygn.

Om gruppen inte stanger den dorr de kom in
genom 1nnan de oppnar den de tanker ga ut ge-
nom, oppnas takluckan 1 detta rum och tusen-
tals liter vatten forsar ned. Vattnet kommer
med kraft och slar genast igen bada dorrarna.
Alla som ar 1 rummet slas omkull.

Fallan 1 rum 45 ar speciell genom att den
vattenfyller bade rum 44 och 45. Detta for att
man inte ska kunna fly genom tunneln. Fallor-
na i1 rum 46, 47 och 48 vattenfyller diremot ba-
ra det rum diar man éppnat bada dorrarna.

Det finns tva séitt att desarmera fiallan: man
kan bira ned langa stockar och kila in dem
mellan golvet och takluckorna i alla rummen.

Eller ocksa kan man stanga till luckorna med en
FORSEGLA E2. Anvinder man FORSEGLA

.__‘

E1 ar det 50% chans att besvérjelsen inte haller
for trycket.

Det finns ytterligare en chans att klara sig
om man utloser fiallan. Petar man undan stenen
fran halet 1 golvet (kan dven goras med en un-
din), toms rummet pa 1T6 timmar. Hogst upp
bildas snart en luftbubbla som racker for att
man ska kunna andas. Slanger man ifran sig all
packning och tar av sig eventuella rustningar
har man chans att halla sig flytande tills vatten-
nivan har sjunkit sa att man bottnar — forutsatt
att man kan simma.

Rum 46

Rummet 4r uthugget ur urberget. I norra och
sodra vaggarna finns dorrar av svartek. Det
finns ocksa sma droppstenar i taket. Rummet ar
kallt och mycket fuktigt. Det kryper en hel del
spindlar pa golv och vaggar.

Pa insidan av bada dorrarna finns nagot
slags invecklad lasmekanism.

DOLDA TING: Rummet ar forsett med en

falla, se rum 45.

Rum 47

Detta ar en mycket brant trappa som gar 10 m
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ned 1 berget. Den ar ut-
huggen direkt ur berget
och dr mycket fuktig
och hal. Kommer man
nedifran slutar trappan
med en liten avsats
langst upp. I den norra
vaggen finns en last dorr

(STY 40) Den leder till
rum 48. Langst ned

1 trappan finns en fyra meter lang gdng som
slutar vid en stdngd men olast dorr (den leder
till rum 46).

Eftersom trappan &r hal méste man lyckas
med ett SMI-kast for att inte falla. Bar man for-
emal sa att man inte har bdda hinderna fria
maste man lyckas med ett svart SMI-kast for
att klara sig. Den som faller far 1T8+2 poidng i
skada. Anvinder man livlina slipper man den-
na risk.

DOLDA TING: Rummet dr forsett med en
falla, se rum 45. Nederst i trappan ligger en 50 x
50 cm stor stenplatta. Lyfter man den finner
man ett bottenlost hal. Stenplattan tédcker inte
riktigt hela 6ppningen. Sldpper man ned ett
foremal hors ett svagt plask efter ca 10 sekun-
der.

Man kan ocksa upptidcka en 1 x 1 meter stor
lucka 1 taket ldngst upp i trappan. Den sitter
som berget och gar inte att 6ppna.

Rum 48

Ett litet och relativt torrt rum. Dorrar av brons
finns 1 norra och sédra viaggarna, bAda med
underliga mekanismer pa lasen. Oavsett fran
vilket hall gruppen kommer ar utgédngsdoérren
last.

Rummet ar inhugget 1 berget men klatt med
staende brador av svartek sa att det kdnns rela-
tivt ombonat. Vid sidan av norra dorren finns
ett handtag som ser ut att kunna vridas medurs
eller moturs.

DOLDA TING: En inspektion av bradvag-
garna visar att de inte sitter ihop 6verallt. Har
och dar finns mellanrum pa ett par centimeter.
Bryter man loss en brada vid ett sddant mellan-
rum finner man ett knytnéavsstort hal dar golvet
och vaggen mots. Totalt finns sex sddana, tre pa
var sida.

I taket finns en lucka som inte gar att 6ppna.

Mitt pa golvet finns en l6s stenplatta pa ca 50
X 00 cm. Under den finns ett bottenlost hal.
Plattan téacker inte riktigt 6ppningen. Slapper
man ned nagot 1 halet hors ett svagt plask efter

86

nagra sekunder. Det ar
ett 30 meter djupt hal.
SL: Detta ar ett sluss-
rum till brunnen (rum
49). Pa Ordens tid var
brunnen normalt alltid
fylld med vatten. Den
som ville 1n var tvungen
att forst aktivera en me-
kanism som vattenfyll-

och sedan dyka ned och
simma 1n 1 det har rummet genom en dorr ca 6
meter under vattenytan i brunnen. Detta var
ingen svarighet for Ordensmedlemmarna ef-
tersom de hade magiska foremal som gav dem
formaga att andas under vattnet.

Rummet ar forsett med en filla (dess funk-
tion forklaras i rum 45). Kommer gruppen fran
rum 47 gar det att 6ppna dorren ut till brunnen,
men om inte dorren till rum 47 ar stdngd utlo-
ses fallan och rummet (samt brunnen) vatten-
fylls.

Kommer gruppen fran rum 49 maste de
stdnga norra dorren och vrida handtaget in-
nanfor den moturs for att rummet ska tommas
pa tio minuter. Gor man inte det tar det tre tim-
mar for vattnet att rinna ut genom halet 1 gol-

vet. Tar man bort stenplattan gar det pa en tim-
me.

Rum 49

Detta ar en 24 m djup brunn med diametern 1-2
m. Brunnens viaggar dr murade till fem meters
djup. Dar nedanfor ar vaggarna av sten. Pa tio
meters djup smalnar brunnen av fran tva till en
meters diameter. Déar finns en avsats som man
kan sta pa. Fran avsatsen upp till markytan
finns en murken gammal trastege. Brunnen
mynnar 1 en fallfirdig gammal fiskestuga (se
beskrivningen av Nordon).

DOLDA TING: Ungefar tva meter ned 1
brunnen finns en utstickande sten. Trycks den
in borjar brunnen snabbt att fyllas med vatten.
Efter ca 20 minuter ar vattnet fyra meter fran
brunnens mynning, och stiger inte mer.

Stegen dr av brons men forsedd med en AV-
BILD E7 sa att den ser ut att vara av gistet tra
och helt fallfardig. Vidare finns inte de sex ned-
ersta stegpinnarna — de ar bara en illusion.
Kliver man pa dem méste man lyckas med ett
svart SMl-slag for att lyckas halla 1 sig med
handerna. Misslyckande betyder att man faller
ned pa avsatsen och far 1T6 poang 1 skada.
Fummel innebér att man faller hela vagen ned
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och hamnar i vattnet pa
20 meters djup. Pa viagen
ned far man 1T6+2 po-
dng skada nar man slar
sig mot vaggarna. Efter-
som brunnen bara dr 1 m
bred kan man klattra
upp 1gen genom att ta
spjarn mot véggarna | - NS
med hinder och fotter. ST e PR

Vid avsatsen finns en dold dorr (Finna |
Ting). Den gar inte att 6ppna (se dock nedan).

SL: Brunnen ar en skickligt dold ingang till
Ordenstemplet. Under Ordens dagar var den
fylld med vatten till ca fyra meter uppifran.
Dorren vid avsatsen leder till rum 48 och ar sa
konstruerad att man endast kan 6ppna den fran
det har hallet om bade brunnen och rum 48 ar
vattenfyllda. Inifran rum 48 kan den dock alltid
oppnas. Orden var intresserad av att obehoriga
inte skulle ta sig in, men nidr man sjalv skulle ut
foredrog man att ga torrskodd. Da tomde man
brunnen och klattrade upp.

For att ta sig in maste dventyrarna trycka in
stenen sa att brunnen fylls. Sedan maste nagon
klattra/simma ned till dérren, som da kan skju-
tas upp. Nar han har kommit in 1 rum 48 maste
han stadnga dorren efter sig och aktivera den
mekanism som tommer rummet och brunnen.
Sedan kan dorren till brunnen 6ppnas inifran sa
att resten kan ta sig in. Lis beskrivningen av
rum 48 for fler detaljer.

Detta betyder att det blir mycket svart for
gruppen att ta sig in den har viagen om de inte
har nagot satt att andas under vattnet. Helt
omojligt 4r det dock inte. En skicklig simmare
kan klara att dyka ned, 6ppna dorren och ta sig
in 1 rum 48. Hogst uppe under taket finns en li-
ten luftficka dar han kan andas. Sedan kan han
stdnga dorren, vrida handtaget sa att vattnet
toms ut, varefter dorren kan oppnas inifran for
de ovriga.
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Denna hédndelse ar inte
bunden till ndgon sir-
skild plats 1 Marsklandet,
utan SL kan ldgga in den
varhelst han tycker att
den passar. Vi foreslar
att den intraffar pa en av
standarddoarna, men
med lite modifikationer
kan den skjutas in pa
andra oar.

Nar baten narmar sig 6n syns en bit strand
utan vass. Det vaxer trad dnda ned till vatten-
brynet, men det finns en 6ppning mellan tra-
den. Till hoger om 6ppningen porlar en liten
back.

DOLDA TING: Bland tridden till vanster om
stranden kan man skymta en nodtorftigt gomd
traskbat. En svag brandlukt
mas.

Nar den forste dventyraren sitter foten pa
on hors en rost som sédger pa jori: "Den héar on
ar redan tagen 1 ansprak. Ge er av, 1 Travins
namn!’ Med Kulturkdnnedom har man chans
att veta att Travin ar en forfader till en fursteatt
bland dvargarna. Tre dvargar blir synliga nag-
ra meter fran stranden (Train, Borin och Noin).
De soker inte strid men kommer inte att und-
vika sadan om dventyrarna ar aggressiva.

kan ocksa fornim-

dvargarna

Ar spelarna friacka
riskerar de att fa en
dviargyxa mellan 6gonen
om de inte snabbt ldm-
nar on.

Ytterligare tva dvér-
gar kommer fram om
situationen blir hotfull
(Dovin och Nim). Fragar
aventyrarna efter alv-
kvinnan blir det sura
svaret "Vi1 har inte sett och vill verkligen inte
heller veta nagot om nagra alviska trollpackor.
o>tick och drank er!”

Om gruppen upptrader hovligt och presen-
terar sig far de stiga 1land och inbjuds att sla sig
ned vid dvargarnas lagereld en bit in 1 skogen.

Uid dvargarnas
lagereld

kanten av en glanta, och skymd fran sjon,
brinner en liten 5L00Le]d. Over denna bakas en
brodkaka och en stor fisk. Vid sidan av brasan
ligger en hog packningar och tva par aror.
Bland packningarna finns nagot som ser ut som
ett jattelikt, 1sartaget armborst.

Fem dvargar satter sig runt elden. De med-
delar kortfattat att de har ont om mat och inte
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kan bjuda pa nagot, men

om gasterna ordnar sin

egen mat far de girna
anvanda dvargarnas eld.

Dvargarna ar intres-
serade av upplysningar
om Marsklandet. De kan
byta siddana mot egna
kunskaper. De ar sarskilt
intresserade av upp- Lo
oifter om drakar och deras evu1tuella tillhall.

Dviargarna har nedanstaende upplysningar,
som SL kan dela ut till spelarna efter gottfin-
nande:

* Pa en 6 var dviargarna nara att bli anfallna av
en flock vilda tigrar.

* "V1 triaffade nagra skumma svartrockar pa en
0. De envisades med att bjuda in oss till sitt
tempel, men av alla médnniskosliaktets lomska
avkommor ar dessa ondgudadyrkare de
varsta och opalitligaste. Efter ett kort samtal
gav vl oss av.” Det framgar av tonldget och
formuleringarna att prasterna var mycket
pastridiga och att "samtalet” troligen fordes
med yxorna.

* "Det far omkring ett gidng pirater som pastar
att de ar tullsnokar, vilket ju ar precis lika illa,
och kraver 'tull” av hederligt folk. Vi tog oss 1
land och hade sedan en liten diskussion med
dem och lyckades overtyga dem om att de
hade fel. Sen forsvann de med en del av
manskapet nagot nedkortade. Tyvarr gick
dven en av de vara at 1 det samtalet.”

* "EEn annan dvarg strok med nér vi ville kopa
mat hos en méanniskostam pa en 6. Dessa
lomska barbarer vigrade svara pa tilltal och
skot forgiftade pilar nar vi ville prata narma-
re med dem.”

e Dvargarna ar pa drakjakt. En drake har
ndmligen samlat skatter 1 trdsket under
manga ar. Bland annat anfoll han en trans-
port med dvargguld for 108 ar sedan, och det
ar pa tiden att man far hamnd och tar tillbaka
skatten, helst med ranta. Men den hiar sump-
marken ar inte gjord for hederliga slagsmal
pa dvargavis, sa man har fatt problem. Ytter-
ligare en kamrat dog av feber och anfall fran
en krokodil 1 detta osunda land. (LLds bak-
orunden nedan.)

* Dvargarna vill gdrna kopa mat av framling-
arna, och betalar hederligt for den.

* Fragar gruppen om det 1siarplockade jatte-
armborstet svarar dvargarna att det ar en
"drakdodare” som har konstruerats av Nim.

ui-ﬂ‘-' Ofreer Qs @Ssm‘ Eenaai

- Blir stdmningen lamplig
kan dviargarna kasta
fram ett erbjudande om
~ :att grupperna slar sig
¥ 1thop for att déda draken.
. Skatten delas lika mellan
de overlevande, med en
% |extra del till den som
e utdelar det doédande
hugget.

== = _—

Om spelarna gar med pa detta slar dvargar-
na folje med gruppen. De insisterar pa att man
ska satsa all tid pa att finna drakon. Dviargarna
vill atervanda hem snarast efter det att skatten
erovrats. De avskyr som bekant att vistas utan
kontakt med fasta marken; niar de ar i1 sina batar
har de STY och SMI halverade (se Monsterbo-
ken for forklaring). Om dvargarna hamnar i en
stridssituation vill de snarast mojligt ta sig i
land och slass dar. Vid strid pa vatten ligger de 1
ett distinkt underldage, och kommer da att satsa
pa att halla motstandarna pa avstand med pro-
jektilvapen och magi.

Bakgrunden

Fem dvargar 1 ett trask? Envar som kédnner
dvargarnas natur blir nagot forbryllad over att
dessa fem frivilligt har valt att ge sig ut i ett sa
vattenfyllt omrade. (Dvargar som fiardas over
vatten far STY och SMI halverade pa grund av
svaghet; de mar inte bra av att vara skilda fran
jorden, deras element.) Men det finns en pinsam
ursprungsorsak som dvédrgarna definitivt inte
diskuterar med utomstaende.

For flera manader sedan avholls en stor fest i
Trains klan, dar alla dess ledare deltog. Train
drack alldeles for mycket den kvillen, och 1 fyl-
lan och villan avlade han ett bragelofte; han lo-
vade dyrt och heligt att jaga ratt pa och drapa
draken Kreurm som en gang bestal klanen.
Train anviande ett sadant ordval att han blev
bunden vid detta lofte, dven om han 1 eftertan-
kens kranka blekhet dagen efter bittert angrade
sina ord. Men da hade redan klanens ledare
samlat in en penningsumma som skulle tiacka
kostnaderna for en expedition.

Train samlade sin hird och valde ut de av si-
na foljeslagare som skulle f6lja med pa expedi-
tionen. Efter att ha talat med ldarda mén lycka-
des de lista ut ungefiar var nagonstans Kreurm
hade slagit sig ner. Denna information gjorde
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dem aningen modfillda,
men de begav sig ivag
pa den langa farden.

Nu sitter de har 1
trasket, hjartligt trotta pa
situationen. De sager till
framlingar att de ar ut-
sdnda av sin klan for att
hitta en drake, men _ |
gar inte in pa detaljer. Ju fortare de klarar av
sitt uppdrag, desto gladare blir de. Déarfor har
de ingenting emot att samarbeta med ett giang
daventyrare for att uppna sitt mal. Dock, om
spelarna forsoker dra dem vid nédsan, blir de
mycket arga och kommer att gora sitt basta for
att hamnas.

Drakskatten

Om spelargruppen har besegrat draken (se av-
snittet Drakon) innan de moter dviargarna, och
de beridttar for dviargarna om detta, kommer

land { dMarTen E59Vass

e

dessa att stilla fragor om
skatten. Om spelargrup-
pen innehar diamanten
och guldkronan, och in-
formerar dviargarna om
detta, kommer dvar-
garna att insistera pa att
fa kopa dessa tva fo-
remal av spelargruppen;
- det ror sig om slakt-
klenoder. Dvargarna har inga kontanter pa sig,
men Train édr beredd att skriva en skuldsedel pa
15.000 gm som kan inlosas 1 hans hemort.

Viagrar dventyrarna trots erbjudandet att
oora en affiar, har de fatt fullstandigt oforsonli-
oga fiender 1 dvargarna. Dvargarna kommer att
forsoka ta just de tva foremalen med vald. De
kommer dock att latsas som ingenting och forst
skrida till verket nar de dr 1 en situation dar de
har overtaget. Train kommer att planliagga en
sadan kupp efter basta formaga.
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Drogtabell
.= Amne | | Antal doser
. el . 1
. Dur aé% 20 -
 Motgiftmotormbett 15
. Smaugifonia
i  Biridedrvee 10
Sval tblf}d | -

Motgift mot ormbett

Denna pasta smetas pa ormbett och halverar
da den skada giftet haller pa att fororsaka.

Drakdodaren

Dvargarnas "Drakdodare” ar en ballista (ett
jattelikt armborst), monterat pa lavett. Den kan
skjuta ett kraftigt spjut eller en hel bunt arm-
borstskdktor. Drakdodaren viager 15 BEP, tar
15 minuter att montera och 10 minuter att ta
isar, och nar den anvands kraver den tre mans

betjdning. Vapnet &dr ca 150 cm brett och 200
cm langt.

o Drakdodartabell

muL 56 .. B ok ; Sy 000000

Skaktskur

_ - Om man avfyrar skaktor
2 23 med vapnet fungerar det

iy . Y som ett
Q.-.Q@Oﬁ hagelgeviar; en skur av
‘ -=4,_ St p*" skiktor sprider sig fran
aﬂ- sna..m vapnet. CL modifieras
"™ med +3. Alla varelser
~_1nom X meter fran sikt-
linjen till det avsedda malet har samma risk att
traffas. Sla for var och en. Den som traftas far
N skéktor 1 sig. Draken ar sa stor att man lagger
till 10 pa tarningen nar man slar for N. (Givet-
vis kan han inte traffas av fler skaktor an vad

maskinen ar laddad med.)

— — — — — 0

Skaktskurstabell
_ Avstand (m) X N
;R nl 1720410
10- 20 R | __1T20
100 200 1T4 -

.......

Ammuntionstillgang

Nim har med sig 30 skidktor som var och en ér
forsedd med FORTROLLA VAPEN E3 och SI-
GILL. SIGILLET utloses néar skdktan traffar en
drake. Denna uppsattning projektiler kommer
han att anvdnda enbart mot draken. Vidare har
han med sig 120 vanliga skidktor och tio spjut.

Rackvndd
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Fjarden <€
Denna hindelse dr inte | e
bunden till ndgon sir- '
skild plats 1 Marsklandet, |

utan SL kan ldgga in den '_:. ) J
Ees

varhelst han tycker att

den passar. 5
Handelsen utspelas pa
en oppen vattenyta mel-
lan vassruggar. Nar

gruppen kommer ut pa

fjarden ser de att nagot slags varelse ligger och
flyter 1 vattnet. Vid narmare granskning upp-
tacker de att det dr en dod, naken, alvliknande
kvinnokropp.

En alvfolksperson kan omedelbart identifiera
det som en svanmo, medan en person av annat
slag maste lyckas med ett Zoologi-kast for att
inse detta. Om slaget misslyckas tror man att
det ar en alvkvinna.

Mellan revbenen sitter en pil. Aventyrarna
kan med Likekonst konstatera att kvinnan va-
rit dod 1 hogst ett dygn. Over axlarna hianger en
sele vari en slunga och en vattentiat skinnpase
ar fasta.

Nagon bland rollpersonerna kan testa sin
formaga 1 allmédn Kulturkdnnedom. Ett lyckat
slag betyder att han kidnner den symbol som é&r
inristad 1 pilskaftet. Symbolen representerar
gudinnan Viandar (fran en beskrivning av
denna kult, se Templet).

DOLDA TING: I pasen ligger en tjock papy-
rusbok med text pa dlviska (kraver Léasa alviska
B4), en bruten penna gjord av ett vassror och
en flaska med fyra centliter svart black. Vill och
kan nagon ldsa boken, bor han fa ldsa den at-
minstone delvis innan Attacken intraffar (se
nedan). Ddremot hinner gruppen inte lamna
den utsatta platsen pa fjdrden fore attacken.

SL: Svanmon Serina levde ett eremitiskt liv 1
trasket, dar hon bland annat dgnade sig at
brygga droger. Ibland salde hon dessa i man-
niskobosattningarna och kunde da skaffa sig
den utrustning hon behoévde. Hon skots av en
person fran templet nar hon flog 1 svanform.
Skytten var pa jakt och trodde att han hade fatt
korn pa sin lunch. Men nédr svanmon dog ater-
tog hon méanniskoliknande form och skytten in-
sag omedelbart sitt misstag.
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Attack!

Fyra reptilméan, varav en
ledare, har fatt syn pa
gruppen. Eftersom de ar
hungriga tycker de att
det skulle vara lage for
en maltid, med rollper- _ |
sonerna som huvudratt. De forsoker angripa
rollpersonernas farkoster underifran och tippa
dem sa att besattningen hamnar 1 vattnet. Dar
kan reptilmdnnen sldss med sin naturliga
vapen medan andra varelser far det svarare.

Om spelargruppen lyckas sla ut tva reptil-
maéan drar sig hela gruppen tillbaka; sa hungriga
var de inte.

Boken

Boken innehaller Serinas anteckningar om en
mand olika saker. Hiar skrev hon upp recept,
dagboksnoteringar, dikter och allt mo6jligt annat
som hon tyckte var intressant. Hon har prantat
med en mycket vacker och snirklig &dlvisk
skrivstil som inte ar helt lattlast.

Sex sidor 1 papyrusboken innehaller recept
pa olika ldkemedel, gifter och motgifter av icke-
magisk natur. En person far fem erfarenhets-
poang for Drogkunskap for varje sida han la-
ser.

Fyra sidor innehaller sammanlagt atta poem
pa dlviska. Sju dr ren naturlyrik, medan den at-
tonde handlar om en person som kallas Alenoin
(ett dlviskt namn som ocksa betyder "grynings-
vinge”). Dessa poem kan en rollperson anvin-
da vid byteshandel med najaderna (se detta ka-
pitel). Dikterna dr mycket vackra och for naja-
derna ar de viarda 16 BYP styck (men det exak-
ta vardet kan knappast spelarnas rollpersoner
inse).

Det finns ett sjusidigt zoologiskt avsnitt med
anteckningar om foljande:

* Drinnens och vampyrfladdermusens jaktme-
toder

e Spekulationer om huruvida det finns en Ni-
ding eller inte i trasket. Serina har sett vissa
nattliga handelser som far henne att misstan-
ka detta, men hon blev aldrig siker.

e En halvbra teckning pa en drake med en for-
krympt védnstervinge som solar sig pa en
grasyta. Detta ar en bild av Kreurm vid ett av
de tillfdllen han visade sig utanfor sin hala.

Serina flog forbi och
tecknade sedan bilden
ur minnet.

Dagsboksnoteringar-
na ar kortfattade och tar
upp ovanliga saker som
har hiant eller nagot sar-
skilt som Serina har
: _ gjort. De 1innehéaller en-
dast en sak av intresse for spelarnas rollperso-
ner: for ugeféar tre ar sedan sdg Serina en karki-
on flyga 1 trakten av Alvon.
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=2
nt abell ser eller procentchanser; den ar ett hjalpmedel,
inte en lagtext.

Héar far du uppslag och idéer om vad som finns "Svartalfskott” betyder att projektiler nar ba-
pa de olika 6arna. Du behover inte kdnna dig  ten/kanoten fran stranden. Se Inledningen.
bunden av vad tabellen sager, varken for varel- Alla varelser beskrivs 1 Karthiftet.

Plats Typ Slumpmaissiga moten
Dag Natt
 Standaxdile Vattenbf’”. fel 35% e

Standard 1T6 ...................... - Svartalfer 20% 1T6 St .- ; :

1

3 Standard 1 _
4 Tigeron
6

| '_ Se beskrwnmg . N | |
_ Se beﬁknﬂﬁlng; o - f.':::'--.f.'-:f-:.";::'E:*E:-'-?'if_j_:ﬁ:.-_

~ Drakén

- Standard 1T6....

____________________
.........

. ? T ' wonin bt
“'8  Standard 1T6'___ - 'Flodhasi_: 0%  — [
9 Standard1T6  Triskvarg40%1T10st Tréskvarg 40%1T10st

Se beskrwnmg - _'Se beskf‘wm"g S

12 | 'Standard 1T6 | Svartalfskott 10%
—y "'Standard 1T6 | _ P =
@ 15  BiandardiT6 2 Piral r

- 'Tempelon 4 .
. . 81  Budard il Té
Standard 1T6 -

.................

Knstallon -
45  Standardilda @ D
Standard 1 TG
. 41 = Btanderd 17
Standard 1T6 )
o Stan&ard -

9 B8 Sfandard1T6 = Bablaner30%216st 2 Gitoom26% 4@
Standard 1T6 _ Tréskbjorn 26%  —

et A R e e

; e S Standard 1T6 e B R
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Marsklandet har varit ndgot av Aventyrsspels
flygande holldndare. Nér jag borjade pa foreta-
get 1 april 1985 var en av mina forsta arbets-
uppgifter att granska detta, som vi da upplev-
de, monumentalt, omfangsrika dventyr. Chris-
ter Regebro hade skrivit det till Drakar och De-
moners forsta version (den bla boxen som na-
gon kanske minns).

Jag tyckte att grundidén var ritt bra, men
manuskriptparmen forblev stdende 1 min bok-
hylla pa& kontoret medan jag skrev Expert. Till
slut kom vi 6verens med Christer Regebro att
publicera dventyret efter omkonstruktion till
Expert Drakar och Demoner och inlemmande 1
Ereb-Altor, var spelvarld. Ett hart arbete under
en lang tid vidtog sedan for att fardigstalla mo-
dulen.

Vad du nu héaller 1 handen ar den tjockaste
Expert-dventyrsmodul vi har publicerat hittills.
Den ar 1 hogre grad dn nagon annan produkt
resultatet av ett lagarbete. Christer Regebro,
Aventyrsspels hela produktionsavdelning och
ett gang frilansare har slitit hart for att fa den
har klar. Normalt sager man "ju fler kockar,
desto samre soppa”, men jag tror inte att det
ordspraket dr sanningsenligt nédr det galler
Marsklandet.

Marsklandet liknar inte andra dventyr vi har
publicerat. Har finner du en serie hindelser och
moten som pa olika sdatt 4r sammanlankade
med varandra och som spelarna kan raka ut for
1 ndstan vilken ordning som helst. Det finns en
rod trad, jakten pa Kristallkulan, men mycket
hander pa viagen. I manga situationer hamnar
spelarna infor svara val: "Vad ar viktigast, ska

Redaktorens kommentarer

vi rddda alvflickan eller ska vi jaga vidare mot
Kristallon?” Personligen uppskattar jag denna
typ av dventyr valdigt mycket och jag ar nojd
med slutprodukten.

Nar jag laser Marsklandet tianker jag pa de
kanotutflykter jag har gjort. (Ett tack till Team
Yozayankilin som gjorde att jag 6verhuvud ta-
get kom 1 kontakt med detta flytetyg.) Sakta
paddlar man fram medan myggen surrar runt
huvudet och solen gassar fran sommarhimlen.
Huvudet befinner sig knappt en meter over
vattenytan, sa det dr omojligt att se 6ver vass-
ruggarna. Ens synfalt har minskat till en area
med kanske tio meters diameter. Oar, byggna-
der och trdd sticker da och da upp 6ver den va-
jande vassen och man ser vradkarna flyga over
den bla skyn, men man far 4nda en marklig
kansla av att vara avskuren fran varlden. I va-
ra krokodilfria, svenska sjosystem ar detta en
perfekt avkoppling for den stressade kontors-
méanniskan, men 1 Orquins delta blir situationen
istédllet farligare och mer spdnnande for dven-
tyrarna. Har lar man sig snabbt det nyttiga
med flygspaning och flytviastar. (En magiker
med en fagel som spiritus familiarus tillfor
aventyrarna en viktig resurs.)

Detta att storre delen av dventyret utspelas i
kanot eller roddbat &ar sa vitt jag vet en unik idé
och ger Marsklandet en speciell pragel. Lat dina

spelare sjosatta sina kanadensare och ge dem
en annorlunda upplevelse.

"And remember, let’s be careful out there!”

Anders Blixt
Stockholm. mars 1988
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