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en stulna talismanen ir ett kortare dventyr till

Fantasy!- Old school Gaming £6r en spelledare

och 4-5 dventyrare. Aventyret ir ett klassiskt
grottkrypariventyr och bor kunnas spelas klart under ett
speltillfille men har potential att vixa till ndgot storre. Som
vanligt 4r det spelledarens uppgift att brodera ut dventyret
efter egen fatabur dir informationen dr knapphindig eller
nér ovintade situationer uppstar. Spelledaren bér innan
spelandet bérjar ha list igenom dventyret noga ndgra ging-
er och fort viktiga anteckningar. Ju bittre férberedd spel-
ledaren ér desto roligare kommer alla att f3. Aventyret publi-
cerades for férsta gangen i Speltidningen Fenix [nr 3, 2012].

Kort sammanfattning

Under sina resor i virlden kommer rollpersonerna en mulen
hostdag fram till en liten fiskeby. Byn har sedan deras

heliga talisman stals av en ond trollkarl drabbats av svara
motgdngar. Nir sedan byns sidesforrad brinner upp dr
olyckan fullstindig. Om inte fiskebyns invanare skall svilta
nir vintern kommer maste rollpersonerna lyckas segla till
trollkarlens 6 och dir finna den stulna talismanen sd att den
kan foras tillbaka till byn.

Bakgrund

Oster om Uhl-Rhendoria, bortom de héga bergen, finns
Mbher-Kitanora, det stora 6stanhavet. Ett hav lika legenda-
riskt som vidstrickt. For ett femtiotal dr sedan reste en stor
grupp fattiga minniskor fran kaoseti Mdndalen, genom
bergspassen, och slog sig ner efter den klippiga kusten i sma
fiskebyar. Tack vare det givmilda havet kunde de hirdade
minniskorna 6verleva och med tiden blomstra. For att visa
sin uppskattning offrade méinniskorna givmilt till gudarna.
Mest dlskad dr havsgudinnan Anyala som enligt legenden
givit midnniskornaibyn Marrmaar den heliga talisman som
ger hela regionen lycka och vilstand.

Anyalas talisman ir en gron amulett som forestiller en
miktig sjoorm som har slagit knut pd sig sjilv. Den ir tillver-
kad ijade och har ett tillhérande ldderband. Talismanen har
ialla tider hingt runt halsen pd den staty som férestiller
Belgar, den férste fiskaren. Statyn ér rest pa Belgars udde,
en helig plats strax utanfér Marrmaar dir midnniskorna
alltid tillbett havsgudinnan. Det sigs att det svarta vattnet
nedanfor klipporna innehdller en férmégenhet i virdefulla
foremdl som offrats till Anyala genom dren.

For fyra minader sedan hiinde det otdnkbara. Den onde
trollkarlen Gwasilac landade med sitt luftskepp vid Belgars
udde och stal Anyalas talisman. Manga bybor bevittnade
stolden och de fd som vigade gora motstind forgjorde
trollkarlen med sin miktiga magi. Med talismanen runt sin
hals limnade Gwasilac udden och férsvann Gsterut.

Efter st6lden drojde det inte linge innan Marrmaar
bérjade drabbas av olyckor. Havet som tidigare varit

lugnt hirjas numera av hard vind och stormar som piskar
kusterna med héga vagor. De fd dagar det ir sd lugnt att
fiskarna kan limna hamn attackeras deras batar av sjbormar
och de som inte lyckas fly till torra land gdr en vattnig grav
till métes. Att havet vint sig mot minniskorna beror enligt
fiskarna pd att havsgudinnan Anyala dr férgrymmad pa

dem for att de 14t Gwasilac stjila hennes talisman. Bara om
den kan aterbérdas kommer gudinnans vrede att stillas och
vilstandet dtervinda.

I ett forsok att ridda Marrmaar féreslog byildsten
Aigus att byns tappraste min skulle sindas ivig pa en
expedition for att dterta talismanen. Dessa min seglade
for tre manader sedan ut till den lilla vulkanén Ulfey som
ir trollkarlens Gwasilacs tillhdll. Ingen av dessa mén har
atervint och byborna fruktar att de alla har fallit i kampen
mot trollkarlen. Efter detta misslyckande har ingen vagat
sig ut pa havet igen och byborna har istillet satt sitt hopp till
att havsgudinnan Anyala skall sinda dem en frilsare.

Eftersom fiskarna i Marrmaar inte kunnat utfora sitt
virv de senaste manaderna har byns férrad av férnédenheter
bérjat tryta. For att klara sig 6ver vintern foreslog Aigus att
man skulle resa 6ver de vistra bergen till staden Morcar f6r
att dir k6pa spannmal. Detta f6retag blev en strapatsfylld
resa och det tog manga veckor innan karavanen dtervinde.
Det var inget 6verfldd av mat i spannmadlssickarna som
inhandlats och Aigus riknade ut att man maste ransonera
for att klara sig 6ver vintern. Sickarna ldstes dirfor iniett
sddesforrad och en gangiveckan fir varje familj himta
ut den kvot som dr dem tilldelad. Nir dventyret borjar dr
tiderna svira i Marrmaar men inte kritiska. Skulle ytterlig-
are en katastrof intrdffa dr det dock ingen som vet vad som
kommer att hinda.

Omgivningen 1 korthet

Kusten mot Mher-Kitanora ir ett torftigt omrade fullt av
stenar och besvirlig terring. Den lilla vixtligheten bestar
framst av buskar och knotiga trid som tappert kimpar mot
vinden och regnet. Stigarna ir fiiomradet och vigarna
firre. Vill man forflytta sig mellan byarna goér man det helst
med bat men det giller att veta var det 4r sikert att segla.
Férridiska undervattensrev sinker varje ar en handfull
batar dven bland de erfarna fiskarna. Hir f6ljer en kort
beskrivning av de intressantaste platserna som forekommer
1dventyret.

MARRMAAR

Den stérsta av fiskebyarna vid Mher-Kitanora kallas
Marrmaar. I byn lever 150 bybor i ett fyrtiotal viderbitna
torvhus som forstarkts med sten. Nere vid havet har
fiskarna dragit sina batar langt upp pé stranden och fértdjt
dem med kraftiga rep. De flesta i byn livnir sig pa fiske eller
kringverksamheten for den steniga jorden duger inte till
mycket mer dn att odla rovor. Sjilva samhillet dr uppbyggt



kring olika sliktgrupper av fiskare som haller ihop i vitt och
torrt. Eftersom det inte finns nagon riktig ordningsmakt i
Marrmaar skipar slikterna sjilva rittvisa nir det behovs.
Den enda som allai Marrmaar respekterar 4r byildsten, en
man eller kvinna som genom sin alder och vishet far agera
medlare nér tvister uppstar eller byn behdver en gemensam
talesman. Dagens bydldste heter Aigus och ir som forvintat
en gammal fiskare.

BeLcars UppE

Strax utanfoér Marrmaar finns en klippudde som sticker ut

1 havet som kallas Belgars udde. Enligt legenden var Belgar
den forste midnniska som fiskade i Mher-Kitanora och efter-
som han besegrade den hirjande havsdraken Urmingagundr
gav havsgudinnan Anyala honom en talisman som skulle
skydda honom och hans folk mot faror och svilt. Nir sedan
Belgar dog av hog dlder begravdes han pd udden och ovanfor
graven restes en staty 6ver den déde. For att Anyala skulle
fortsitta att hdlla sin skyddande hand 6ver minniskorna i
Marrmaar hingde de talismanen runt statyns hals. Det var
for trettio ar sedan och dren direfter har varit goda utan
hungersnéd och stérre katastrofer.

MuEer-K1taNora

Det stora 6stanhavet, kallat Mher-Kitanora av de visa, dr
ett av virldens fyra stora hav. De som vagar resa lingviga
pd dessa forridiska vatten kan nd avldgsna linder som
Leranien, Shuparak och Zenobia. Normalt 4r havet lugnt
utanfér Marrmaar men sedan Anyalas talisman stulits har
havets vagor rest sig héga och med férédande kraft slagit
mot klippor och strinder. De fd dagar dé havet dr lugnare
hirjar sjdormar frin de stora havsdjupen utmed kusterna
och de attackerar skoningslést alla batar som limnar hamn.
Fragar rollpersonerna nagon av byborna om de vill segla
med dem till Ulfey skakar de bara pa huvudena och séiger
att vulkandn bara ér ett tillhall fér monster och tjinare av
morkrets makter.

Intressanta bybor

De flesta som lever i Marrmaar har bld eller gréna 6gon och
morkt har. De dr ndgot kortare och kraftigare byggda dn
normala minniskor och deras hud tycks vara extra hirdat
mot vider och vind. Byborna 4r normalt fredliga av sig och

brusar bara upp nir ndgon begar en oforritt direkt riktat




mot den egna slikten. De kan d4 bli 6verraskande vald-
samma och ga till anfall med bade klubbor och spjut. Hir
foljer en kort beskrivning av ndgra intressanta personerna i
Marrmaar som rollpersonerna kan komma i kontakt med.

Ai1gus

Marrmaars byildste 4r den pensionerade fiskaren Aigus.
Han ir en klyftig herre 4ven om ryktet om hans vishet ir
ndgot 6verdriven. Aigus kommer att gora allt 1 sin makt for
att fi rollpersonerna att ta pa sig uppdraget att aterbérda
Anyalas talisman. Han ér fullt 6vertygad om att rollperson-
erna ir de efterlingtade frilsarna, utsinda fran gudarna.
Under sin vistelse i byn far rollpersonerna vernatta i Aigus
hus som érade gister om de vill.

AURELYN

Aurelyn idr den forsvunne fiskaren Bardaz fru. Bardaz var
en av de bybor som deltog i den forsta expeditionen som
seglade till Ulfey och direfter inte har dtervint. Aurelyn
ir fértvivlad 6ver det intriffade och nir hon far héra att
rollpersonerna skall resa till Ulfey kommer hon att s6ka
upp dem. Hon berittar att hennes make dr en god man
och att rollpersonerna maste gora allt i sin makt for att
ridda honom. Lovar de att géra sitt bista ger Aurelyn dem
en likande dryck. Drycken bestdr av en dos och liker 1T
kroppspoing.

Loragus

Séker rollpersonerna information i Marrmaar om Mher-
Kitanora kommer de att bli hinvisade till den gamle
fiskaren Lorgus. Han kan beritta det mesta om havet och
dess invanare. Som alla andra i byn 4r han mycket bekymrad
6ver det radande ldget. Férs samtalet in pd sjdormar kan
Lorgus tipsa om att de flesta storre bestar 1 havet ogillar att
jaga efter foda. Kanske kan sjormarna distraheras om man
kastar i ett storre kéttstycke i havet. Tyvérr finns det inte
mycket kétt 1 byn som kan offras for detta experiment. Har
rollpersonerna inte med sig héstar eller andra djur 4r nigra
kringspringande vildhundar det enda i byn som kan offras.

Aventyret bérjar

Rollpersonerna befinner sig vid Mher-Kitanora, det stora
Ostanhavets kust. Den steniga terringen avbryts bara av
mindre skogspartier och kullar. Pl6tsligt ser de ett svart
rékmoln som bolmar upp 6ver klipporna, kanske soo meter
bort. Om rollpersonerna rusar fram kommer de upp pd ett
krén och kan se en liten fiskeby. Det som brinner verkar
vara en mindre byggnad och larmet frdn en larmklocka har
fatt byborna att skynda till. Nir rollpersonerna kommer
nirmare ser de att slickningsarbetet 4r kaosartat och bara
en handfull bybor springer ner till stranden for att fylla sina
hinkar med vatten medan 6vriga mest springer omkring
som yra héns. Om rollpersonerna vill kan de hyilpa till med

slickningsarbetet men oavsett vad de gor kommer byggna-
den att brinna ner till grunden. Det enda som gir att ridda
ir ndgra fd sidessickar. En f6rtvivlad gammal man faller
ner pa knd och utbrister:

“Anyala, stilla din vrede. Ditt folk forsiker leva réittfardigt och
ansprakslist. Men detta ér for mycket. Hur mdnga birdor kan
du liigga pa vara axlar innan vi kndcks. Vi har lért oss var lixa.

Bevaraoch ridda oss. Sind oss var frélsning”.

Den gamle mannen ir byildsten Aigus som ber havsgudin-
nan Anyala att visa férskoning. Efter bénen stirrar Aigus
hopplést omkring och fér f6r forsta gangen syn pd rollper-
sonerna. Han prisar gudarna f6r han tror att de redan har
besvarat hans bén. Aigus reser sig och bjuder rollpersonerna
att folja med till hans hem. Féljer rollpersonerna med visar
bydldsten dem vigen till ett av byns finare torvhus.

Vil inne i huset bjuder Aigus rollpersonerna pa értte och
ber dem att lyssna pa hans berittelse. Byildsten berdttar
for rollpersonerna om Anyalas talisman, om trollkarlen
Gwasilac som stulit den, om de olyckor som direfter drabbat
byn och om Ulfey, den vulkané dir trollkarlen sdgs ha sitt
tillhall. Aigus fragar sedan om rollpersonerna ir villiga att
bege sig till Ulfey och aterhidmta den stulna talismanen och
rddda byn frin underging. Om rollpersonerna tvekar sa
forsoker Aigus att locka dem genom att beritta att trollkar-
len sdgs vara mycket rik. Om detta ir sant eller inte vet inte
bydldsten men han férs6ker pa alla sitt att {4 rollpersonerna
att ta pd sig uppdraget. Accepterar rollpersonerna uppdraget
sd kan byildsten ge dem foljande information:

For att ta er till Ulfey beh6ver ni segla 6sterut 6ver det
stormiga Mher-Kitanora. Vikan lana er en sjéduglig
fiskebat. Tyvirr hirjar det manga sjdormar lings kusten
och de har f6r vana att anfalla alla skepp som limnar
hamn. Nibér dirfér férbereda er pd bista sitt for att
mota dessa glupska varelser.

Ulfey dr en vulkané som reste sig fran havet for flera
hundra dr sedan. Ibland kan vi se hur rék bolmar upp
fran kratern men det dr minst so ir sedan vulkanen
hade ett utbrott. Runt sjdlva vulkanen vixer det skog 1
den bérdiga vulkanjorden. Tyvirr ryktas det att manga
av ondskans varelser har bosatt sig pa 6n. De ligger med
all sikerhet i ndgon hala och vintar pa att oskyldiga
offer skall gd i deras filla. Jag rekommenderar att ni
inte beger er in 1 skogen nattetid dd de sdkert dr som
mest aktiva.

Resan till Ulfey

Av fiskarna i Marrmaar far rollpersonernaldna en robust
fiskebit sd att de kan segla till Ulfey. Fiskarna har dven
monterat fast ett tungt armborst pd ett stativ som 4r tinkt



att anvindas om baten blir anfallen av sjdormar. I biten
finns dven segel, dror och ett ankare. Frigar rollpersonerna
kan de dven fd 1dna annan fiskeutrustning som nit, kastspjut
och rep.

Den dag som rollpersonerna kastar ankar dr havet
ovanligt lugnt. Visserligen 4r vigorna ganska héga men
vinden ir rollpersonerna i ryggen och med hissat segel glider
fiskebdten fram i redig fart Gver havet. Alla rollpersoner som
ir med pd baten maste sld ett normalt handlingsslag Fysik.
De som misslyckas blir sjésjuka av det hirda vidret och har
-1 pd allt de tar sig for under resten av dagen. Utan misséden
tar det sex timmar att segla till Ulfey. Mdste rollpersonerna
ro tar det den dubbla tiden.

FiskeBAT

Konstruktionspodng: 30.

Bepansringsvirde: 1.

Bevipning: 1T+4.[tungt armborst].

Utrustning: Segel. Aror. Ankare.

Ovrigt: Forlorar fiskebaten mer in 15 konstruktions-
poing sd intriffar ett missode. Exakt hur allvarligt
missodet 4r och vilka konsekvenser det far dr upp till
spelledaren att bestimma. Det bér dock inte leda till
att fiskebdten sjunker, det gor den f6rst nir den har
forlorat alla sina konstruktionspoing. S1a 1T for att
avgora vilket misséde som intriffar.

1. Baten bérjar licka in vatten.

2. Seglet rasar ner.

3. Rodret skadas.

4. Masten bryts.

5. Ett féremal faller 6ver bord.

6. En person faller 6ver bord och blir hingande

frdn relingen.

Sj6ormen

Under firden till Ulfey kommer som férvintat en eller
flera sjdormar att attackera rollpersonernas bat. Exakt hur
mdnga som gar till anfall 4r upp till spelledaren att be-
stimma. Anfallet inleds med att det bérjar bubbla valdsamt
vid sidan om fiskebdten varefter hela baten skakar till som
om den kérde pd ett grund. Det r en sjdorm som har ram-
mat baten underifran och den hoppas att ndgon skall trilla
6ver bord. Rollpersonerna maste strida mot sjdormen. Det
enda sittet att undvika strid 4r om rollpersonerna har med
sig ett storre kottstycke som de kastar i havet. D kommer
sj6ormen att hugga tag i kéttet och ldimna baten i fred.

Landstigning pa Ulfey

Vulkanén Ulfey sticker likt en spjutspets upp ur det klara
bl4 havet. On har en diameter p4 ungefir tre kilometer och

Sj6orM

Strid: 12.

Skada: 2T [bett], 3T [horn], 2T+2 [batramning*].
Kroppspoding: 21.

Magiskt firsvar: 4.

Rustning: 2.

Specialfirmaga: Vattensyn.

*Genom att ramma en bat med full kraft hoppas
sjéormen att nagon passagerare skall trilla 6ver bord.
Alla som befinner sig pa baten vid en ramning mdste
sld ett enkelt handlingsslag Fysik. Den som misslyckas

trillar 6ver bord och blir ett 14tt byte f6r sjdormen.

dr mestadels tdckt av skog. Hela 6n sluttar uppat mot den
miktiga vulkanens topp som befinner sig cirka 300 meter
ovanfor vattenytan. Seglar rollpersonerna runt 6n ser de
inga naturliga platser f6r en landstigning. For att ta sigi
land mdste rollpersonerna antingen kasta ankar och vada
eller sd kan de segla upp pd stranden och kan dé limna baten
torrskodda.

Moéte med Bardaz

Ulfey ir till stora delar téickt av skog som gér i en cirkel runt
sjilva vulkanen. Skogen bestar mest av olika 16vtrid och
tycks inte ha nagot stérre djurliv, faglar och insekter finns
det ddremot gott om. Vad rollpersonerna inte vet 4r att en
avbyborna frin Marrmaar som deltog i den férsta expedi-
tionen for att dterborda Anyalas talisman har 6verlevt.
Bardaz heter 6verlevaren och rollpersonerna kan eventuellt
ha stiftat bekantskap med hans fru Aurelyn i Marrmaar.
Nir rollpersonerna nirmar sig Ulfey kommer Bardaz att
uppticka deras fiskebaten och hoppas att rollpersonerna
tillhor en expedition som har kommit for att ridda honom.
Efter att rollpersonerna landstigit sd iakttar Bardaz dem
under en timme bara f6r att f6rsikra sig om att rollperson-
erna inte tillhér trollkarlen Gwasilacs anhang. Nir han
dr siker pa saken, vilket bor gd ganska fort, anropar han
rollpersonerna och visar sig. Bardaz kan beritta foljande:

Att han dr den enda fran den forsta expeditionen som
forsokte aterborda Anyalas talisman som Gverlevt. Alla
andra deltagare har blivit dripta av den nattulv som
lever pa 6n.

Nattulven bor i en grotta som den bara limnat nattetid.
Sé linge solen 4r uppe ér det timligen sikert att rora sig
omkring pd 6n. I grottan finns 4ven en trappa som leder
djupare in 1 vulkanberget och troligast till trollkarlen
Gwasilacs innersta tillhdll.

Bardaz ir villig att visa rollpersonerna vigen till nattulvens



grotta. Han vigrar dock att ater bege sig in i den mérka
hélan eller pa ndgot annat sétt hjilpa rollpersonerna om det
sitter honom i personlig fara. Han 4r dock villig att vakta
biten medan rollpersonerna ir inne i berget. Om Bardaz
inte hér av rollpersonerna innan nista gryning kommer han
att tro att de har d6tt 1 kampen mot trollkarlen och kommer
ddrefter ensam att segla ivig fran Ulfey med rollpersoner-
nas bat.

Na1TETID PA ULFEY

Befinner sig rollpersonerna i skogen eller pa vulkanslutt-
ningen nattetid kommer nattulven, om den fortfarande
lever, att attackera dem. Nattulven kommer d4 att lekaen
grym katt- och rattalek med rollpersonerna genom att yla
ochjaga dem om vart annat. Nir nattulven lekt firdigt
kommer den att l4gga sig pa lur framf6r rollpersonerna och
nir de kommer springande goér den en 6verraskningsattack.

VULKANENS TOPP

Eventuellt vill rollpersonerna inte ta vigen in i berget via
nattulvens grotta. De kanske istillet vill kldttra upp till
vulkanens topp och ta sig in via dess miktiga kon. Det dr
enkelt att ta sig hogt uppfor vulkanens sluttning. De sista

so meterna ir dock bergsviggen vildigt brant och det krivs
riktig kldttringsutrustning och nagra lyckade firdighetsslag
for att ta sig hela vigen upp. Lyckas rollpersonerna befinner
de sigivulkankratern [nr 11 pd kartan).

Gwasilacs grottor

Trollkarlens Gwasilac har tillsammans med tvd dussin
forvisade dvirgar [s.k. svartdvirgar] slagit sig ner pd
Ulfey. Svartdvirgarna ir en depraverad grupp
varelser som alla har forvisats fran sitt folk
for att de begick ett grovt brott for att slicka
sin torst efter makt och rikedom. De har nu
svurit trollkarlen Gwasilac lojalitet for att
han har utlovat himnd och stora rikedomar.
Gwasilac har dock ingen tanke pd att halla
sitt 16fte till dvirgarna som han bara ser som
redskap.

Sjilva grottornaivulkanberget dren
blandning av naturliga sprickor och grottor
som kompletterats med korridorer och ut-
rymmen som grivts fram av dvirgarna. Alla
trappor pa kartan leder uppit mot luftskeppet
som finns nira toppen av vulkanen.

I. NATTULVENS HALA

Oversrick. En stort avlingt grottrum.

Pi golvet ligger skelettdelar och forstérd
dventyrarutrustning och skripar. Det luktar
starkt av d6d och férruttnelse i rummet.
VARrRELSER. En nattulv.

Dovrpa T1NG. Den som rotar bland skelettdelarna kan hitta
en guldring med en réd ddelsten [virde 75 silvermynt].

SL. Nattulven ér bara i sina hdla pa dagtid d4 den sover.
Nattetid springer den omkring i skogen och jagar alla som
vagar landstiga pa 6n.

NarTULY

Strid. 10.

Skada: 1T+3 [bett].

Kroppspoding: 16.

Magiskt forsvar: 6.

Rustning: 1.

Specialfsrmagor: Lokalsinne. Luktsinne. Morkersyn.

Overraskningsattack 3.

En nattulv 4r en magisk varelse som bara kan skapas av
miktiga trollkarlar. De anvinds nistan uteslutande som
vaktdjur men en del trollkarlar anvinder dem dven som
riddjur. Till utseendet liknar nattulven en enorm kolsvart
ulv med tvd huvuden och drigglande kiftar. P4 grund av sin
natur tdl nattulven inte solljus. For varje minut den tvingas
tillbringa i solljus tar den ett kroppspoing i skada.

2. LAVAKAMMAREN

OvEersrIck. En stort avlingt grottrum fylld med kokande
lava. Efter den vistra viggen l6per en klipphylla som gor

att man kan fortsitta djupare in i berget. I lavan guppar tre




Gwasilacs Grottor
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mystiska runda klot. Det dr extremt varmt i detta grottrum.
VARELSER. Inga.

Dorpa TING. De tre kloten dr egentligen drakigg. De ir
mycket svira att komma at men samtidigt ocksa mycket
virdefulla.

SL. Hettan i rummet gor att man bara kan stanna inne
1det under en kortare tid. Efter en minuts vistelse 1
lavakammaren bérjar det att bli svart att andas pa grund av
lavadngorna. Stannar nigon i rummet i mer 4n fem minuter
riskerar denne att d6 av forgiftning.

3. GEJSERKAMMAREN

Oversrick. Ett enormt grottrum med tre ingingar med
varsin avsats. Botten av grottsalen ér tickt av kokande lava
och dr beldgen 15 meter nedanfér avsatserna. Nio klippor
sticker upp ur lavan vilket gor det méjligt att hoppa mellan
de olika avsatserna. Pd botten av grottrummet finns en
lavagejser som med jimna mellanrum sprutar upp lava som
triffar taket och faller sedan likt vatten ner pa klipporna.
VARELSER. Inga.

Dovrpa T1NG. Lavagejsern sprutar lava var ro:e stridsrond.
SL. Befinner sig nagon pd de uppstickande klipporna nir
lavagejsern fér ett utbrott finns det risk att de triffas av
glodande lavadroppar. Den som misslyckas med ett normalt
handlingsslag Fysik tar 1 kroppspoing i skada [rustningar
skyddar ¢j]. P4 de tre avsatserna ir man siker fran att triffas
avlavadropparna.

4. VAKTRUM

Oversrick. Ett mellanstort uthugget vaktrum. I rummet
finns det ndgra binkar, ett bord, ett vapenstill och ett
schackbride med pjiser.

VARELSER. Fyra svartdvirgar.

DoLpa TING. Inga.

SL. Tre av svartdvirgarna anfaller rollpersonerna medan
den fjdrde forsoker ta sig till Gillesalen [rum 6] for att dér
himta forstirkning,

5. FORRADSRUM

OversLick. Tvd mindre rum fullt av hyllor, lador, tunnor
och kistor som i sin tur innehdller rep, spikar, facklor, pilsar,
verktyg, klider, filtar och mdnga andra bruksféremal.
VARELSER. Inga.

Dovrpa TING. Inga.

SL. I dessa rum forvaras diverse bruksféremdl som
Gwasilac eller dvirgarna kan ha anvinding fér. Letar
rollpersonerna efter ett sirskilt bruksféremal fir spel-
ledaren bedéma om det kan finnas i nigon av dessa rum.

6. GILLESAL

OversLick. Ett stor uthuggen sal med hégt i tak. I mitten
avrummet finns en eldstad och runt den flera bord och
minga biankar. Over elden grillas en hjort.

VARELSER. Tre svartdvirgar.

Dovrpa TING. Inga.
SL. I denna sal samlas Gwasilac och svartdvirgarna nir de
skall halla ridslag, éta eller festa.

7. SMEDJA

Oversrick. En stor naturlig grotta. I den norra indan av
rummet finns miktig lavaugn som anvinds av smederna
vid tillverkning av smidesféremal. Utspritt i rummet finns
fem arbetsstationer som vardera innehaller smidesstid,
skruvstycken, hammare, mejslar, tinger och filar. Ett stort
kar med vatten finns i mitten av rummet.

VARELSER. Sex svartdvirgar.

Dorpa TING. Inga.

SL. I denna smedja tillverkar svartdvirgarna alla smidesfo-
remadl de behéver fran smd spikar till stora yxor. I smedjan
ir det som férvintat mycket varmt och det f6rs alltid ett
himla ovisen under arbetets ging. De sex svartdvirgar som
arbetar hir 4r djupt koncentrerade pd sitt arbete och det
krivs mycket f6r att de pd egen hand skall uppticka att nigot
inte stdr ritt till.

8. SVARTDVARGARNAS FLYGEL

OvEersrick. Tre stérre uthuggna salar. I dessa rum har
svartdvirgarna sina sovplatser och personliga dgodelar.
VARELSER. Nio svartdvirgar férdelade 6ver de tre rummen.
DoLrpa TING. Letar rollpersonerna igenom de tre rummen
kan de hitta blandade skatter till ett virde av soo silvermynt.
SL. De flesta svartdvirgar som befinner sig i dessa salar
sover i sina singar. De kan med andra tas med total 6ver-
raskning om rollpersonerna ror sig forsiktigt.

9. TROLLKARLENS FLYGEL

OvEersrIck. Tre uthuggna rum i varierande storlek. Frin
storst till minst 4r rummen ett laboratorium, bibliotek och
ett sovrum.

VaRrELSER. Trollkarlens Gwasilac.

DoLrpa TING. Letar rollpersonerna igenom de tre rummen
kan de hitta blandade skatter till ett virde av 700 silvermynt.
SL. Nir rollpersonerna kommer in i laboratoriumet
uppticks de omedelbart av Gwasilac. Trollkarlen héjer
skrattande Anyalas talisman mot taket och allakan se hur
den pulserar av magisk energi som férvandlar Gwasilac fran
en skroplig gammal gubbe till ett kolossalt krabbmonster.
Vrilande gar sedan Gwasilac till anfall mot rollpersorna.

GWASILAC [SOM KRABBMONSTER]
Strid: 16.

Skada: 2T [klor].

Kroppspoding: 2.4.

Magiskt forsvar: 10.

Rustning; 3.

Specialfirmagor: Mérkersyn. Snabblakning. Vattensyn.




Nir Gwasilac har sin monsterform liknar han en éver tva

meter lang krabbliknande humanoid varelse. Istillet for hinder
har monstret klor och dess kropp ticks av harda pansarplattor.
Lyckas ndgon skada Gwasilac liker han ett kroppspoing
varje stridsrond tack vare sin snabblikningsférmaga.

Om rollpersonerna lyckas dripa Gwasilac atertar hans kropp
sin normala méinniskoform. Med sina sista krafter pekar
trollkarlen olycksbidande pd en av rollpersonerna men faller
sedan d6d ihop. Anyalas talisman hinger fortfarande runt
hans nacke och gir nu litt att ta ifran den déde trollkarlen.

10. KOLFORRAD

Oversrick. En liten naturlig grotta. Efter viggarna finns
ett trettiotal sickar med kol staplade i prydliga hégar.
VARELSER. Inga.

Dorpa T1iNG. Inga.

SL. Kolet anvinds som drivmedel till Gwasilacs luftskepp.

II. VULKANKRATER

Oversrick. En gigantisk krater pa toppen av vulkanen.
Trettio meter under kraterns kant finns en platd med ett
luftskepp.

VaRrELSER. Tvd svartdvirgar.

DoLrpa TING. Inga.

SL. De tvi svartdvirgarna befinner sig i Gwasilacs luftskepp
och ser till att hilla ballongen full av varmluft. Luftskeppet
dr sikrat till marken av fyra reptampar fastbundna kring
tunga stenar. Dvirgarna kommer att géra allt for att hindra
rollpersonerna att ta sig ombord pa skeppet. Misslyckas

de med detta kommer de att fly genom att sjilva hoppa av
luftskeppet. Tycker spelledaren att rollpersonerna inte skall
komma 6ver luftskeppet kan dvirgarna sitta eld pa det
innan de flyr. Vid detta fall kommer tygballongen snabbt
att flamma upp varefter trigondolen fattar eld. Luftskep-
pet kraschar dérefter mot marken och férvandlas till ett
brinnande vrak.

Svartdvirgarna

Alla 24 dvirgar som férekommer i detta dventyr hirstam-
mar ursprungligen fran dvirgstaden Ankhar. Dir hade de
blivit beordrade av dvirgakungen Oldarec att vakta ett for
dvirgarna heligt tempel men de 6vergav sin uppgift for att
istillet leta efter den legendariske Hydranocs forsvunna
skatt. Nir de dtervinde till Ankhar fick de veta att orker
forstort det oskyddade templet och stulit dess skatter. Som



straff brinde Oldarec personligen in skammens svarta runa
ipannan pa var och en av dvirgarna och de kallades dérefter
for svartdvirgar, de som ingen kan lita pa. Sedan foérvisade
dvirgakungen dem for evigt fran hans rike. Svartdvirgarna
sokte sig ddrefter norrut dir de tréiffade pd trollkarlen
Gwasilac. Tillsammans stal de luftskeppet och begav sig
soderut. De landade pd Ulfey och eftersom vulkanén har
ett ypperligt strategisk l4ge beslot de att griva ut en bas pa
6n. Svartdvirgarna hoppas att en dag kunna atervinda till
Ankhar f6r att himnas den of6rritt de anser som dvirga-
kungen Oldarec straffade dem med.

SVARTDVARGAR [24. ST]

Strid.: 10.

Skada: 1T+3 [vapen].

Kroppspodng: 12.

Magiskt firsvar: 4.

Rustning: 3.

Specialfsrmagor: Moérkersyn. Smideskunnig. Styktalig.

Underjordisk kompass.

Svartdvirgarna sldss normalt i tunga rustningar med skold
och varierande enhandsvapen som svird, spjut, spikklubbor
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och yxor. De foredrar att strida 1 grupp och det ir inte ovan-
ligt att de stiller sig med ryggen mot varandra och strider
till sista blodsdroppen om de héller pd att bli besegrade.
Svartdvirgarnas stora svaghet dr deras girighet. Detta gor
dem till opdlitliga allierade till trollkarlen Gwasilac.

Epilog

Efter att rollpersonerna har utrotat ondskan pa Ulfey och
atererovrat Anyalas talisman kan de atervinda till fiskebyn
Marrmaar. Om de gor det med fiskebaten, med Gwasilac
luftskepp eller pd ndgot annat sitt 4r upp till spelledaren att
bestimma. Vil tillbaka i Marrmaar tas rollpersonerna emot
som hjiltar. Anyalas talisman fors i procession till Belgars
udde. Byildsten Aigus placerar hogtidligt amuletten kring
statyns hals. Byborna jublar och en gron strale skjuter ut
6ver Mher-Kitanora fran talismanen. Strax direfter lugnar
havet ner sig och blir alldeles stilla. De mérka molnen pa
himlen skingrar sig och solen tittar fram. Fiskarna springer
ner till sina batar och ger sig ut for att fiska. Ndgra timmar
senare atervinder de med niten fulla av fisk och ndgra sj6-
ormar har de inte sett till. Pa kvillen hélls en fest till roll-
personernas dra och det dts och sjungs till 1dngt in pa natten.
Detta dventyr dr nu 6ver men nya vintar runt nista kron...
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