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Det stank av did och forruttnelseilabyrinten. Den frimste krigaren i sillskapet hijde sitt svird och sade
i Gr néiva nu.” Han tog nagra forsiktiga stegin i en ny korridor och signalerade till de andra att de skulle
Solja efter. Plitsligs hirdes ett vedervirdigt bril eka mellan labyrintens véiggar. Sillskapet fros till is och
lyssnade. Tunga fotsteg hirdes men det var omiyligt att avgsra varifran de kom. Den obehagliga tystnaden
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brits av préstinnan som viskade “si var det jéigarna som var de jagade.” Ingen i siillskapet skrattade for
alla visste att de nu satt fast i fillan som rattorna pa ett sjunkande skepp.

Ondskans Horn ir ett nytt och rafflande dventyr
for en spelledare och 3-4.spelare till Fantasy/ Old
School Gaming som forst publicerades i Spel-
tidningen Fenix [nr 1, 2013]. Det 4r tinkt att
aventyret skall utspela sig i en fantasymiljé
som paminner om den man finner i grekisk
mytologi. Modiga hjiltar och hjiltinnor dras
frivilligt eller ofrivilligt in 1 gudarnas kompli-
cerade intriger och tvingas allt som oftast att
kimpa mot bide monster och halvgudar. Nya
faror tycks stindigt vara i faggorna och det dr

dirfér en stindig efterfragan pa krigare, troll-
karlar och andra handlingskraftiga min och
kvinnor. Det ir helt enkelt en tid for hjiltar...

SAMMANFATTNING

Turansurs tjurkult har tagit makten i stadssta-
ten Hrabbanack pd den aguriska halvén. Med
ett jirngrepp fortrycker tjurkulten folket och
tvingar dem att forse guden med stindigt nya
minniskooffer. Dessutom ir skatterna skyhoga
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for att stadsstaten skall kunna rusta sin armé.
Planen dr att med vapenmakt sprida tjurkulten
till varje hérn av den aguriska halvon.

Men det finns nigra som gér motstind mot
den blasfemiska hegemonin. En vilbirgad han-
delskvinna vid namn Xenippa ir en av de mo-
diga. Hon tar kontakt med ndgra modiga hjiltar
och hjiltinnor och ber dem befria Hrabbanack
fran fortrycket. Det visar sig att rollpersonerna
ir de hjiltarna.

Inledningsvis tvingas rollpersonerna att
gora en kortare resa till bergen for att dir tala
med ett orakel som kan svara pa fragor som ir
stillda till h6gre makter. Med oraklets visdom
ir de sedan redo att direkt ta sig an tjurkulten.
I jorden under Turansurs tempel kommer en
heroisk slutstrid att utkdmpas som kommer
att avgéra Hrabbanacks och hela den aguriska
halvéns 6dé.

BAKGRUND

Tjurkulten var déendes. Overallt pd den ag-
uriska halvén bérjade Vorgans dyrkare att
tringaundan de gamla gudarna och ersattadem
med sin himlafader. Pristinnan Delyphia var
maktl8s att gora ndgot dt saken och isin fértviv-
lan begav hon sig ensam ivig till den gamla of-
ferlunden. Dir bad hon tjurguden Turansur att
visa forskoning och ridda det som raddas kunde.
Guden hérsammade hennes klagande stimma
och uppenbarade sigiegen hog person infor den
trogna pristinnan. Linge talade Turansur till
Delyphia och férklarade f6r henne vad hon
midste gora. Sedan omfamnade han henne och
gav henne tva gavor. Den f6rsta gavan var ett
horn som Turansur brét av fran sitt eget huvud.
Den andra gavan kom nio ménader senare dd
Delyphia under svira umbiranden fédde en
son. Men barnet var inte som andra barn. Det
var till hilften ménniska och till hilften tjur.
Sonen var en minotaur, en legendarisk halvgud
som dtervint fran historiens mérker for att ater
blasa livi Turansurs tjurkult.

ONDSKANS HORN

Hornet som Turansur gav till Delyphia dr
ett magiskt blashorn. Den som hér hornets
djupa ton blir omedelbart positivt instilld till
tjurkulten och kommer inte att agera mot dess
intressen. Magin gor inte att den som fértrollas
avmagin forlorar den egna viljan men personen
kommer inte att géra nagot direkt fientligt mot
nagon som tillhér kulten. Blir en fértrollad per-
son anfallen aven tjurkultist kommer personen
givetvis att forsvara sig och anvinda dodligt
vald om sd krivs. Den magiska effekten héller
1sigien timme och direfter dr den fértrollade
friatt agera helt som den vill. Rent regeltekniskt
bor spelledaren inte tillata rollpersoner som har
fortrollats avhornet att fa anfalla eller pa ndgot
annat sitt agera mot tjurkulten si linge de dr
péverkade av magin. Snilla spelledare kan lata
rollpersonerna fa sld ett handlingsslag Nirvaro
med svarighetsgraden 8 om de vill forsoka sta
emot hornets magi.
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AGURIEN

Pa den aguriska halvén lever det manniskofolk
som kallar sig agurier. Det ir inget enhetligt
folk som lyder under en hirskare eller lever med
en gemensam tro. Istillet har halvon delats upp
1ettstort antal stadsstater somistort fungerar
som egnalinder. Varje statsstat delar sprak och
kultur med varandra men har sina egna seder
och gudar som man dyrkar till. P4 grund av
detta har stadsstaterna i drhundraden kimpat
med varandra om kontrollen 6ver Agurien och
den rika handeln 6ver Azurhavet. Regionens
gudar ligger sig oftai minniskornas affirer och
forsoker paverka hindelseforloppetien eller an-
nan riktning. Detta far ofta katastrofala foljder
vilket pd senare tid har fatt en liten men inte
obetydlig del av agurierna att bérja éverge de
gamla gudarna for att istillet mottaga den nya
guden Vorgan.

HRABBANACK

Mitt pd aguriens bordiga slittland ligger den
anrika staden Hrabbanack. Genom alla tider
har stadens hiirskare gjort ansprak pa alltland
fran Azurhavet i vister till Herkelionbergen
i oster. Detta stora landomrade kan bara
kontolleras tack vare de stora inkomster som
staden far in genom sin handel med spannmal.
Dennahandel har gjort Hrabbanack kind som
soderns kornbod och manga ir de grannstater
som kastar lystra blickar pd stadsstatens gyllene
sidesfilt. Férutom handeln med spannmal dr
staden ocksa kind som ett nav for allehanda
hantverkare. Dagligen byter en stor mingd
silver dgare 1 utbyte mot kvalitetssniderier,
smidesbrons och vackert vivda silkesmattor
som har blivit litet av stadens signum.

Sjdlva staden dr byggd vid den skona Korina-
sj6n som sigs forlinga livet for alla som badar
iden. For att skydda sig mot yttre fiender har
Hrabbanacks forntida hirskare uppfért en
sju meter hég mur med manga vakttorn som
omgirdar hela staden. Innanfér murarna
star de vita kalkstensbyggnaderna titt och
de har ofta tvi eller tre vaningar med tak av
briint tegel. Overallt i staden stir det statyer,
obelisker och andra monument som piminner
om forntida kungar och hjiltar. Tjurstatyerna
ir ocksd manga och fran staden alla tak och
balkonger hinger tjurkultens olycksbadande
fana, ett vitt tjurhuvud pa svart bakgrund. Det
rader ingen som helst tvekan om vem det dr som
har makten.

Mitt i Hrabbanack stdr stadens stora torg.
Detta ir en livlig plats som stadens invdnare
1alla tider har anvint som en métesplats dir
man diskuterar spérsmal och driver handel. Vid
torget star Turansurs tempel [1ds mer om denna
plats nedan] och det vida omtalade virdshuset
Satyrens vinkrus. Historierna om detta virds-
hus idr legendariska och det finns resendrer fran
hela Agurien som bara bes6ker staden for att
gora en visit. Andra platser i Hrabbanack som
bér nimnas dr Mefios marknadsplats, Cirkus
Hippodroma och Ismenes olivgard.
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TURSANSURS TEMPEL

Hrabbanacks 6verligset stérsta byggnad ir Tu-
ransurs Tempel. Denna helgedom ér helgad till
tjurguden Turansur och innehdller otaliga rum
och bénekammare. Mest fruktat 4r den stora
offersalen dir ett blodigt altare stir framfor
en enorm staty med brinnande 6gon férestil-
lande tjurguden sjdlv. Frin detta tempel styr
6verpristinnan Delyphialandet och pristerna
och pristinnorna i hennes tjdnst 4r manga. I
templets vistra flygel huserar den o man starka
tempelvakten som ser till att ingen vanhelgar
templet eller skadar pristerskapet.

Dagtid star templet 6ppet for alla som vill
beséka helgedomen. Alla vapen maste dock
limnas vid stora porten och hirdhinta tem-
pelvakter ser till att ingen férséker smuggla in
nagot otillbehorigt.

Forsoker rollpersonerna smyga in i temp-
lets forbjudna inre delar kommer en manstark
styrka frin tempelvakten att forséka arrestera
dem. Straffet for dennaillgirning r antingen
tio drs vistelse i saltgruvorna pa Sahak eller
déden pd altaret som Turansurs offer.

I slutet av dventyret kommer rollperson-
erna att ta sig in i templets killare via stadens
kloaksystem. Innan dess bor spelledaren styra
dem bort fran templet. I virsta fall fir mino-
tauren visa sig och sprida litet rittvisa med sin
tvahandsyxa.

AVENTYRETS BORJAN

Rollpersonerna kommer under sina dventyrs-
vandringar fram till staden Hrabbanack, bor-
tom de grd Herkelionbergen. Vigen de vandrar
efter leder till stadsporten dir en k6 bestdende
av bénder, képmin och andra besékare har
bildats. Ett dussintal stadsvakter iklidda svarta
hjilmar med sma tjurhorn vaktar porten och
begir tull fran alla som vill beséka staden.
Tullen ir ett kopparmynt per person och tre
kopparmynt per riddjur.

Vil innanfér murarna mérker rollpersonerna
att nagot ér fel. En tryckande stimning rader i
staden och allainvdnare verkar nervésa. Ingen
ler eller dr glad och pd virdshus och krogar hérs
inget stim eller stoj, baraldgmélda diskussioner.
Helt plétsligt hérs en hornstét eka fran
de centrala delarna av Hrabbanack. Stadens
invanare limnar omedelbart vad de haller pa
med och borjar vandra mot stadens stora torg.
Aven rollpersonerna paverkas av hornstéten [de
fortrollas av dess magi] och fir en obegriplig
lust att folja med folkmassan. Vil framme pa
torget ser de att det dr fullpackat med folk.
Overst pd tempeltrapporna till Turansurs
tempel star en prastinna och blaser i ett horn.
En av stadsborna rollpersonerna knuffas med
kan berittaatt det ir Delyphia, tjurkultens 6ver-
pristinna. Bredvid henne stir enlangrad andra
prister och pristinnor i ceremoniella drikter
samt tva dussin tempelvakter. Nir hela staden
verkar vara samlad pd torget héller 6verpristin-
nan upp hornet si att alla kan se det glinsa i
solen. Sedan bérjar hon hélla ett tal till folket.

"Fromma invanare avHrabbanack, trogna under-
satar av Turansur. Idag firar vi ytterligare en stor
seger mot deotrogna. Lomska pirater fran ddrarnas
dIrados vagade gira strandhugg lings vara kuster
men vara tappra krigare upptéickte som tur var
Jaranitid. Genom Turansurs gudomliga nid beseg-
rades piraterna och vi tackar honom som vanligt
med blod. Fir fram fangarna.”

En mindre kalabalik uppstir i folkmassan nir
sex kedjade fangar fors uppfér tempeltrapporna.
Fangarnabestar av fyraynglingar och tvd gamla
min och ingen av dem ser ut att vara hirdade
sjéfarare men likvil beméts de med burop och
rutten frukt. Overpristinnan hiller upp sitt
horn och folkmassan lugnar ater ner sig. Sedan
vralar hon:

“Turansur, hdmta dina offer.”
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En kort tystnad féljer. Dérefter kliver en tung
bestialisk varelse ut ur templet med kropp
som en jittelik man och huvud som en tjur.
Minotauren brélar ut all sin vrede och folk-
massan tar ofrivilligt ett steg tillbaka. En av
fingarna pissar pa sig av skrick medan en annan
svimmar. Minotauren sliter at sig kedjan och
sldpar sedan de hjilplSst sprattlande fingarna
in i templet. Med detta dr dagens uppvisning
6ver och Delyphia gar tillsammans med pris-
terskapet ocksa in 1 helgedomen. Magin frin
ondskans horn hindrar rollpersonerna att vid
detta tillfille agera mot tjurkulten, de 4r dock
fria att géra ndgot annat som att exempelvis leta
efter ett virdshus.

ETT HEMLIGT MOTE

Senare samma kvill kommer rollpersonerna att
bli kontaktade av en vilbirgad handelskvinna
vid namn Xenippa. Métet kan ske pd ett virds-
hus, 1 en affir eller pa nigot annat stille som
spelledaren tycker passar bra. Xenippa fragar
rollpersonerna om de ir modiga hyiltar som
mot en stor beléning ir villiga att utféra ett

0ld School Gaming

farligt uppdrag for henne. Om rollpersonerna
ir intresserade ber Xenippa dem att folja med
henne. Handelskvinnan leder dem dérefter ge-
nom nagra moérka kvarter tills de kommer fram
till ett lagerhus. Hon tar fram en nyckel, ldser
upp det gedigna ldset och ber rollpersonerna att
skynda sigin.

Inne i lagerhuset tinder hon en oljelampa
ochber gisterna att sla sig ner pa nagra tralador.
Xenippa forklarar sitt hemlighetsmakeri med
att Turansurs tjurkult har 6gon och 6ronihela
staden och att det dr bist att ta det sidkra fore det
osidkrandr man planerar att stérta den blodtér-
stigakulten. I lagerhuset dr Xenippa siker pd att
ingen kan hora dem och ber rollpersonerna att
tala fritt. F6ljande tre punkter bor spelledaren
vivain i Xenippas samtal med rollpersonerna.

<+ Xenippa hatar tjurkulten som har férstort
hennes stad och forslavat folket. Hon vill att
rollpersonerna skall hjilpa henne att krossa
kulten och befria folket.

<% Sa lange tjurkulten har ondskans horn och
kontrollerar minotauren kan de inte besegras.
Bara om hornet f6rstérs och besten drips kan
uppror goras.

< Innan en rid mot Turansurs tempel kan
genomféras maste oraklet i Lakia radfragas.
Hon kan beritta om kultens svagheter och hur
man besegrar minotauren.

Xenippa erbjuder rollpersonerna soo silver-
mynt i beléning om de hjdlper henne att be-
segra Turansurs tjurkult. Malet ér att déda
minotauren och att férstéra ondskans horn.
Om rollpersonerna accepterar blir deras férsta
uppdragatt bege sig till oraklet i Lakia och friga
henne hur kulten kan besegras.

FARDEN TILL LAKIA

Det tar tva dagar for rollpersonerna att ga fran
Hrabbanack till Lakia i Herkelionbergen. Fir-
den gar genom ett idylliskt jordbrukarlandskap
dir sidesfilten och olivlundarna star titt. Sma
byar och gardar passeras med ojimna mellan-
rum och ibland gar vigen via en bro 6ver en flod.
Bonderna som rollpersonerna méter ér vinliga
men bekymrade 6ver tjurkultens betungande
skatter och 6nskar att nagon kunde befria dem
fran fortrycket. For nagra kopparmynt kan
rollpersonerna kopa husrum for natten hos
ndgon bonde om de inte vill sova ute i det fria.
Firden till Herkelionbergen fortloper annars
utan problem om inte spelledaren vill annat.

ORAKELGROTTORNA

Vil framme vid Herkelionbergen hittar rollper-
sonerna snabbt vigen som leder upp till Lakia
dir orakelgrottorna finns. Pd avstind kan de se
hur rék pa flera stdllen sipprar ur berget vilket
tyder pd att det pagar vulkanisk aktivitet under
deras fotter. Bergsvigen blir allt smalar ju nir-
mare Lakia rollperson-erna kommer och slutar
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uppe pd en bergsplatd. Frdn platin har man god
utsikt 6ver landet nedanfér och klara dagarkan
dven Hrabbanack skymtas langt i fjirran.

1. BERGSPLATA

OversrIck. Ndgra hundra steg upp pa berget
breder en liten bergsplatd ut sig. Marken har
planats ut med kanthuggna stenplattor som
pé vissa platser har spruckit. Jimranden och
spoklika klagorop kan héras fran en mérk och
ovilkomnande grottdppning pd bergets vistra
fasad. Bredvid grottoppningen stdr ett stort
altare och bakom det en lit-en tempelliknande
byggnad av vit marmor.

VaRELSER. Pristerna Durus och Misisteus.
DoLrpa TING. Inga.

SL. De tva pristerna som bor i den tempellik-
nande byggnaden tillber Barash, bergets och
spadomarnas gud. De férklarar for rollperson-
erna att oraklet har fatt sin profetiska gava
direkt fran Barash och dirfor bér de limna
offergavor till guden f6r att blidka honom. De
kan ocksd beritta att det finns farori grottorna
ochbara de med rent uppsat bér besoka oraklet.
Pristerna ser helst att mat, vin och klingande
mynt offras vid altaret da det ir deras enda form
avinkomst. Vad de inte berittar 4r att de sjédlva
inte har vagat sigin orakelgrottorna pa flera ir
da de fruktar jittespindeln Atractos som har
bosatt sigi grottorna.

2. GROTTUNNEL

Oversrick. En smal och mérk tunnel med
ojimna viggar borrar sig djupt in 1 berget. Vit
anga ticker golvet vilket gor det svart att se vart
man placerar sina fotter.

VarELsER. En ofarlig ritta.

DoLpa TING. Inga.

SL. For att 6ka den kusliga stimningen som
rader i tunneln kan spelledare siga att en
rollpersonerna kinner nigot som inte syns i
angan som smeker dennes fot. Vad detta nagot
ir for nagot bor spelledare inte beridtta for att
fd orakelgrottorna att kinnas som ett extra
skrimmande och hemsékt stille.

3. ALTARRUM

Oversrick. Ettlitet grottrum med hogt tak.
Vid den vistra viggen stdr ett altare som 4r
tickt avdamm och spindelviv. I sjdlva bergvig-
gen bakom altaret finns en uthuggen gudabild
som forestiller guden Barash.

VARELSER. Inga.

Dorpa TING. Sopar ndgon det skitiga altaret
rent frin all smuts finner denne fem dlderdom-
liga silvermynt.

SL. Innan altaret och byggnaden pa bergsplatin
byggdes var detidetta grottrum som pristerna
tog emot besokarnas offergivor. Rummet har
inte anvints pa decennier vilket all smuts ér ett
tydligt tecken pa. Mynten offrades till Barash
for linge sedan av en fiskardotter som beh6vde
radfrdga oraklet.

4. SPINDELNATSRUM

Oversrick. Ett litet grotta med gt tak.
VARELSER. Inga.
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Dorpa tiNe. Rakt 6ver rummet har jitte-
spindeln Atractos vivt ett spindelnit som dr
mycket svart att uppticka i mérkret. Gar nigon
rollperson oforsiktigt in i rummet kommer
denne att fastna i det klibbiga nitet. For att
komma loss krivs ett lyckat handlingsslag Fysik
mot svirighetsgraden 3.

SL. En ging om dagen beséker Atractos detta
rum fér att se om ndgon har fastnat i hans filla.

5. GROTTRUM

Oversrick. Ettlitet och tringt grottrum. P4
golvet ligger det ett manskligt lik med sonder-
riven rustning.

VaRELSER. Kryseus ande.

Dorpa TING. Under liket ligger ett brutet och
rostigt svird. Pd likets vinstra pekfinger finns
en magisk guldring. Den som bér ringen har
alltid +11egenskapen Néirvaro nir denne utsitts
for en magisk attack.

SL. Kryseus var en gangitiden en ung man som
var olyckligt forilskad i en annan mans hustru
och sokte oraklets visdom f6r rad. N4r han kom
till orakelgrottorna blev han dock anfallen av
jéttespindel Atractos som jagade in honom
1detta rum och dédade honom. Kryseus déd
var sa dngestfull att hans ande inte slipptes in
1dodsriket utan istillet tvingades stanna kvar
1de levandes rike.

Hittar nagon av rollpersonerna Kryseus
ring uppenbarar sig anden och berittar sitt
tragiska livs6dé. Anden berittar ocksd att det
enda sittet han kan fa ro dr om rollpersonerna
driper jittespindeln Atractos som finns i nagon
av grottornabortom avgrunden. Kryseus ande
kan inte attackera rollpersonerna och om den
utsitts for en attack férsvinner den i tomma
intet for tillfillet.

6. AVGRUND

OversLIck. En stor oregelbunden grottsal
med 6ver tio meter till taket. Salen klyvs i tvd
delar av en avlang svart avgrund som verkar
vara mycket djup. Fran avgrunden hoérs jim-
mer och spéklika klagorop. En vit angabolmar
med ojimna mellanrum upp frdn avgrunden
och férsvinner genom sma haligheter i taket.
Over avgrunden hinger en gammal hiingbro
som férenar de bada sidorna med varandra.
VARELSER. Inga.

Dowrpa TiNG. En av hingbrons plankor har
ruttnat och om nagon gar 6ver bron ir det
50% chans att denne kliver pd plankan. S13 1T,
1-3 kliver pa plankan, 4-6 kliver éver plankan.
Kliver ndgon pd plankan faller den olycklige
igenom bron och blir hingande med sprattlande
ben. For att tasig upp krivs hjilp eller ett lyckat
handlingsslag Fysik mot svarighetsgraden 2.
SL. Avgrunden ir bara cirka 3 meter bred sa
det ir fullt méjligt att hoppa fran den enasidan
till den andra. For att lyckas med hoppet kravs
ett handlingsslag Fysik mot svarighetsgraden
3. Ett misslyckande gor att man faller ner i
avgrunden och krossas nir man sldr i botten.
Det var fran denna avgrund som Atractos tog
sig upp ur for att bositta sig i orakelgrottorna.

7. ATRACTOS HALA

OversLick. En medelstor grotta med hogt tak
som luktar mycket illa. Efter viggarna hinger
tre kroppar som dr invirade i klibbig spindel-
viv och pa golvet ligger manga dédskallar och
benknotor.

VARELSER. Jéttespindeln Atractos.

Doirpa TING. De tre kropparna ir liken efter
tre olyckliga bénder som forsékte radfraga
oraklet men istillet f61l offer f6r Atractos. Varje

bonde bir en penningpung som innehaller 2T
kopparmynt.

SL. Jittespindeln Atractos lever ett bralivi
orakelgrottorna. Naiva minniskor kommer
med jimna mellanrum till hans revir och fyller
péd hans matférrad. Det enda Atractos fruktar
ir oraklet och han haller sig dirfér borta fran
rum 8. Om négon av rollpersonerna gir ut
pa hingbron kommer jéttespindeln att héra
detta och ligga sig bakhdll for att sl4 till nir
de minst anar det. Har rollpersonerna varnats
om jittspindeln av Kryseus ande har de +2 pd
sitt Uppticka-slag.

ATRACTOS

Strid: 10.

Skada: 1T+2[bett] +3 KP/1T SR [gift]
Kroppspodng: 12.

Magiskt forsvar: 4.

Rustning: 3.

Specialfsrmagor: Gift, Spinna nit.

For mer information om jéttespindlar se
regelboken sidan 4.3.

8. ORAKLETS GROTTA

OvEersrIck. Ett stort grottrum som lyses upp
av fem oljefat som ir placerade pa meterhéga
fyrkantiga klippblock. I den norra dnden av
rummet stdr en majestitisk tron.

VARELSER. Oraklet.

DoLpa TING. Inga.

SL. Oraklet ir inte ldngre en vanlig ménniska.
Hon dog egentligen fér 6ver 150 dr sedan men
gudarna har domt henne att vara deras sprakrér
och svara pa minniskornas fragor till tidens
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dnde. Oraklets kropp har med tiden bérjat
forfalla och f6r att d6lja sin hemska uppsyn bir
hon tjockaklider over hela kroppen och en mask
som ticker hennes ansikte. Det enda som syns ér
hennes 6gon som dr svarta som djupa brunnar.
Genom sin gava [eller férbannelse bero-ende
pé hur man ser pa det] kan oraklet kommuni-
cera direkt med gudarna. Hon ir dock stringt
forbjuden att ge raka svar utan skall istillet
svara tvetydligt eller svirtolket, helst i form
av en gita. Pd rollpersonernas friga ”Hur kan
Turansurs tjurkult besegras?” svarar oraklet
foljande:

—T0/0/ )

Om hornets fortrollande toner du hor
dina 6ron med hénderna du bér halla for
Besten kan besegras med ett enkelt knep
hugg av dess svans med ett kraftfullt svep

—100/0—

Dettadr den enda fraga som oraklet dr villig att
svara pa vid detta tillfille. Insisterar rollperson-
erna pa fler fragor sa blir hon arg och férséker
skrimma bort dem med sin magi.

ORAKLET

Fysik: 1.

Motorik: 1.

Intelligens: 3.

Niirvaro: 7.

Kroppspoding: 6.

Rustning 1.

Mana: 14.

Firmdgor: Magi 7, Overtygas.

Skulle rollpersonerna dripa oraklet kom-
mer gudarna att ateruppliva kroppen en
timme senare for hon ir for evigt domd
att tjina som deras sprakror.

DEN BRATONISKA
TJUREN

Efter besoket hos oraklet bor rollpersonerna
atervinda till Hrabbanack sa fort som méjligt.
Vad de inte vet ir att tjurguden Turansur med
tvivelaktigt intresse har foljt deras hemligaresa
och han ér nu mycket férgrymmad. Han har
ddrfor dter uppenbarat sig fér Delyphia och be-
ordrat henne att slippal6s den bratonska tjuren
for att ta hand om problemet. Overprastinnan
gjorde omedelbart som hon blev tillsagd att
gora och tjuren 4r nu med hogsta fart pd vig
mot Herkelionbergen.

Den bratonska tjuren ér ett fruktansvirt
vidunder som ser ut som en vanlig men ovan-
ligt stor r6d tjur. Férutom sina vassa horn kan
tjuren dven attackera genom att spruta eld vilket
den gor med stor glidje. Tjuren dr diremot inte
en speciellt listig varelse utan den forlitar sig
helt pa sin styrka och sitt raseri. Den kommer sd
snabbt som m&jligt att spara upp rollpersonerna
och gi till anfall. Detta bor ske ndgon ging
under firden tillbaka fran Lakia. Ryktet siger

att den bratonska tjuren skapades av guden Tu-
ransur som strafftill bénderna i Bratonien som
vigrade att underkasta sig tjurkultens vilja. Tju-
ren brukar efter bratoniens 6delédggelse skickas
ut av Delyphia mot de gardar dir ohérsamma
bonder lever for att sitta eld pa hus och sidesfilt
samt sprida skrick i bondebefolkningen.

DEN BRATONSKA
TJUREN

Strid: 15.

Skada:3T [bett], 2T [horn].
Kroppspodng: 20.

Magiskt forsvar: 8.

Rustning: 1.

Specialfsrmaga: Eldsprut [3 gg/dag].

OVANTAT MOTE

Nigra kilometer utanfor Hrabbanack ser
rollpersonerna en kvinna som sitter pa en
sten. Hon har en sjal virad runt sitt huvud sa
att det 4r svart att se hur hon ser ut. Kvinnan
ber rollpersonerna att komma nirmare med
en besynnerligt vilbekant rést. Nir de kom-
mer nidrmare tar kvinnan av sig sjalen och det
visar sig vara Xenippa som har vintar pd dem.
Hon berittar for rollpersonerna att Turansurs
tjurkult har spirrat av staden och utfist en stor
beléning pa dem. Portvakten har férdubblats
och alla som vill beséka Hrabbanack unders6ks
noggrant. Det skall till ett mindre mirakel om
rollpersonerna skall Iyckas ta siginistaden den
végen.

Men allt hopp ir inte ute. Xenippa kdnner
till en hemlig ingdng och har gjort nagra for-
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beredelser f6r att underlitta deras kamp. Hon
berdttar vidare att det under Hrabbanack finns
ett kloaksystem som har sitt utlopp pd den 6stra
sidan av stadsmuren. Detta utlopp vaktas inte
men eftersom det patrullerar vakter pa muren
ovanfor bor de vinta till nattmorkrets infal-
lande innan de forsoker ta sig in den vigen.
Under tiden de vintar foreslar Xenippa att
rollpersonerna férsoker sova nagra korta tim-
mar eftersom det kommer att bli en lang och
anstringande natt.

Vid skymningen vicker Xenippa rollperso-
nerna och efter ett snabbt kvillsmal leder hon
dem efter en gammal flodfara mot Hrabbanack.
Pa stadsmuren syns fackelbdrande vakter som
patrullerar och Xenippa siiger att fran och
med nu maste rollpersonernavara tysta. Sedan
smyger hon vidare fram mot muren.

XENIPPAS PLAN

Eftersom det troligast ir om&jligt att ta sigin
obemirkt i Turansurs tempel via ndgon av de
ingdngar som finns pa gatuplan har Xenippa
kommit fram till att det bista vore f6r roll-
personerna att ta sig in i templets killare via
kloaksystemet som rinner under byggnaden.
Hon har skaffat fram en del utrustning som
hon tror kan komma till nytta och har tagit
reda pa hur kloaksystem rinner. Hennes plan
ar enkel, rollpersonerna tar siginikillaren och
dérletar de reda pa ondskans horn och minotau-
ren. Hornet maste forstéras och besten maste
dripas, bara pa det sdttet kan staden befrias fran
tjurkultens jirngrepp. Xenippa varnar ocksa
rollpersonerna for att bege sig upp i templet
da de med all sannolikhet kommer att i hela
tempelvakten efter sig om de uppticks.
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TEMPLETS KALLARE

Killaren i Turansurs tempel 4r en mindre
labyrint av korridorer och rum. Det kommer
atttalangtid f6r rollpersonernaatt leta igenom
hela killaren men haller de sig bara vid livoch
anvinder sin list kommer de till slut att hitta
Delyphia med ondskans horn och minotauren.
Beslutar rollpersonerna sig for att ga uppfor
trappan [rum 5] till sjilva templet far spel-
ledaren bestimma vad som hinder. Troligast
kommer de att upptickas av ndgon tempelvakt
som genast slar larm. Sedan har rollpersonerna
hela den yo man starka tempelvakten efter sig
vilket inte bor sluta lyckligt. Féljande informa-
tion giller for killaren om inget annat anges.

< Alla rum och korridorer som inte har ett
oljefat saknar belysning och 4r helt mérka.

¢+ Alla dorrar dr av jirnbeslag ek och har so
konstruktionspoing. Vissa dérrar [se kartan]
har bara handtag pa ena sidan och kan bara
6ppnas fran det hallet. Alla svarta dérrar pa
kartan ér forsedda med en fjdder som gor att
de automatiskt stinger sigom ingen haller upp
dérren. Dessa dérrar édr ocksda mycket svara att
uppticka fran ”fel” sida.

1. UTLOPPSHAL

OvEersLIck. Vid den éstra foten av Hrabba-
nacks héga stadsmur finns utloppet for stadens
kloaksystem. Vattnet som rinner igenom utlop-
petluktar illa men nér inte hégre dn till midjan.
Ett stabilt jirngaller ticker utloppet och for-
hindrar att obehdriga tar sig in i staden denna
vig. Bredvid utloppet vixer en stor nyponbuske.
VARELSER. P4 stadsmuren ovanfér utloppet
patrullerar varje kvart en stadsvakt f6rbi under
sin runda. Ar rollpersonerna tysta kommer
vakten inte att uppticka dem.

Dorpa t1N6. Under nyponbusken finns en stor
lidersick som Xenippa har gémt pa platsen tidi-
gare under dagen. I sicken finns det ett elddon,
fem facklor, en dyrksats, ett tio meter langt rep
med 4dnterhake, en hacka, tre helande drycker
[liker 1T kroppspodng vardera] och en flaska
med fritsyra.

SL. Efter att rollpersonerna har delat upp fore-
malen isicken mellan varandra viskar Xenippa
sin plan till dem [se ovan]. Hon berittar ocksa
att fritsyran skall anvindas pa gallret vid utlop-
pet da det pa ndgra minuter kommer att frita
sonder det. Om rollpersonerna f6ljer kloakens
huvudtunnel i femhundra meter kommer de
att vara rakt under Turansurs tempel. Om de
har kommit ritt skall det till vinster om dem
finnas ett jirngaller med en last grind. Tar

STADSVAKT

Strid: 1.

Skada: 1T+2[kortsvird].
Kroppspoding: 8.

Magiskt forsvar: 3.

Rustning: 1.

Specialfsrmaga: Skoldtrinad.
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rollpersonerna sig igenom den grinden ér de i
templets killare dir bade ondskans horn och
minotauren finns nagonstans. Efter dennalilla
genomgang kysser hon rollpersonerna farvil
och limnar dem till att géra det som bara dkta
hjiltar och hjiltinnor gor.

2. KLOAKTUNNEL

OvEersrick. En ling huvudtunnel med mid-
Jjehogt stinkande vatten. Lings med huvud-
tunneln finns det manga mindre sidotunnlar
och i taket finns det manga brunnshal dir
Hrabbanacks invanare kastar ner sitt avfall.
Dryga femhundra meter in i tunneln finns
det pd vinster sida ett jirngaller med en last
gallergrind.

VaRELSER. Enstaka rdttor.

DoLpa TING. Inga.

SL. For att dyrka upp gallergrinden krivs
dyrkar samt ett lyckat handlingsslag Finger-
firdighet mot svarighetsgraden 3. Misslyckas
dettakan maximalt tre rollpersoner samarbeta
[se regelboken sidan 22] och férséka lyfta gallret.
Svarighetsgraden for detta handlingsslag Fysik
dr 7. I virsta fall maste rollpersonerna sl sén-
der gallret som har 35 konstruktionspoing. Men
dé vicker de ocksa demonen Akvalos i rum 3.

3. BASSANG

Oversrick. Ett stort cirkelrunt rum med ett
hogt kupoltak. Hela rummet ér en tio meter
djup bassing med ett grumligt vatten. Over
vattnet I6per det en bro som har formen av ett
jéttelikt pentagram. I den sydligaste delen av
viggen finns en dorr.

VaRELSER. I en héla pa botten av bassingen
lever den gigantiska vattendemonen Akvalos.
Han sover nir rollpersonerna simmar in i
rummet [om de inte har vickt honom genom
att banka pd jirngallret] men vaknar av deras
plaskande. Rollpersonerna hinner upp pé bro-
arna innan Akvalos yrvaket gar till anfall med
sina tentakler.

Dorpa TiNG. Demonhilan pa bassingbotten.
SL. Akvalos liknar till formen enjéttebldskfisk
men ir betydligt hemskare. Han kommer att
anfallarollpersonerna med lika manga tentakler
som de ir till antalet. Rent regeltekniskt rdknas
varje tentakel som en separat motstandare och
niir rollpersonerna har lyckats doda tre tentakler
har Akvalos fatt nog och gémmer sigisin hala
utan att gora nagra fler anfall.

AKVALOS TENTAKLER
Strid: 7.

Skada: 2T [tentakel].

Kroppspodng: 8.

Magiskt forsvar: 6.

Rustning: 1.

Specialformaga: Vattenandning.

Akvalos har sammanlagt 9 tentakler.
Skulle rollpersonerna vilja simma ner
och dripa demonen har hans kropp 30
kroppspoing.
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4. PELARSAL

OvEersrick. Enstorkvadratisk sal. Det dr fem
meter till taket som halls upp av 16 marmorpe-
lare placerade i fyra perfekta rader. Pd den norra
viggen finns det en d6rr. Den véstra, 6stra och
s6dra viggen har tvd dorrar vardera. P4 den
norra viggens hogra sida hinger en gobeling
fran tak till golv med ett motivsom forestiller
en drake som ligger pa en enorm skatthdg.
VaRELSER. Enjitteamoba.

Dorpa TING. Gobelingen dr egentligen en
jtteamoba som anvint sin hamnbytarférmaga.
SL. Jitteamdban vintar 16mskt pd att en av
rollpersonerna skall g i hans filla. Direkt
ndgon rér vid gobeldngen tar amdban sin ritta
form och faller 6ver sitt offer och férséker for-
tira det.

JATTEAMOBA
Strid: 8.

Skada: 1T [fritsyra].

Kroppspoing: 12..

Magiskt forsvar: 12.

Rustning: 1.

Specialfsrmagor: Hamnbytare, Over-
raskningsattack 8.

En jitteamoba kan bara anfalla genom
att 6verraskande falla 6ver sitt offer.
Lyckas anfallet dr offret inkapslat i
amobans slemmiga kropp och utsitts
varje stridsrond f6r skada fran amébans
fritsyra. En inkapslad person kan inte
gorandgot och kan bara befrias om amé-
ban dédas. Den inkapslade far dessutom
hilften 1 skada av den skada som améban
tar fran andra.

5. TRAPPHALL

OvEersLick. En medelstor hall med en ling
korridor som leder norrut. I séder finns en
trappa som leder upp till Turansurs tempel. Pd
den 6stra viggen finns tvd sma korridorer som
slutar vid varsin dorr. Trapphallens tvé oljefat
lyser upp Turansurs misterligt ingraverade
sigilli guld och svart som finns pa golvet.
VaRELSER. Fyra tempelvakter.

DoLpa TING. Inga.

SL. De fyra tempelvakterna anfaller omedel-
bart de fir syn pa rollpersonerna. Skulle tre av
vakterna dripas forsoker den sista att fly uppfor

TEMPELVAKT
Strid: 10.

Skada: 1T+3 [spjut].
Kroppspodng: 10.

Magiskt forsvar: 4.
Rustning: 2.
Specialformaga: Omutbar.

Alla tempelvakter 4r fanatiskt trogna
mot tjurkulten och kommer inte att
forrada den.
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trapporna f6r att himta forstirkning. Kommer
vakten undan atervinder han 6o stridsrundor
senare med 30 tempelvakter som systematiskt
leter igenom hela killaren och driper alla
fiender som kommer i deras vig.

6. SOVCELLER

Oversrick. En korridor med sex dérrar, tre
pavarsida. Innanf6r dérrarna finns pristerska-
pets sovceller. Varje cell ser litet olika ut men
innehdller 6verlag en sing, en kista och ndgra
andra mindre mébler.

VaRELSER. I cell A, D och E finns en prist
eller pristinna. Dessa celler lyses upp av en
oljelampa.

Dorpa TiNg. I respektive kista har cellens
invanare sina personliga dgodelar som kldder,
bécker och andra obetydliga foremal. Dessutom
finns det smycken och blandade mynt till ett
virde av 4T+50 silvermynt.

SL. Sd fort ndgon av sovcellernas invanare
far syn pa rollpersonerna ropar denna pa hjilp.
De andra tva pristerna hor ropet och kommer
omedelbart till undsittning.

PRAST/PRASTINNA
Strid: 6.

Skada: 2T [kraftstav*].
Kroppspoding: 8.

Magiskt forsvar: 7.

Rustrning: —

Specialfsrmaga: Nerver av stal.

*Kraftstaven dr en stav med en kristall i
toppen. Triffar kristallen en fiende avger
den en magisk stot som ger 27T i skada.
Varje kraftstav irladdad med s magiska
laddningar.

7. BIBLIOTEK

Oversrick. Ett stort avlingt rum med spar-
tansk inredning. Efter den norra och sédra vig-
gen star tva bokhyllor fullpackade med bécker
och pergamentrullar. Mot den 6stra viggen stir
tva bekvima farskinnsfatoljer tillsammans med
ett litet bord. Mot den vistra viggen stdr ett
stort bord med tva pallar. P4 bordet ligger en
uppslagen bok.

VARELSER. Inga.

Dorpa TING. Boken pa bordet behandlar
magins tradar och de inre hemligheterna i de
fyra elementen. Studerar en magikunnig person
boken i en vecka far denne sl ett handlingsslag
Nirvaro mot svarighetsgraden 4. Lyckas slaget
har personen lirt sig nya kunskaper inom ma-
gins svara konst och fér +1 i férmagan Magi.
Bara ett forsok far goras.

SL. Detta bibliotek innehdller hundratals
faktabScker med kunskaper i alla méjliga 4m-
nen. Exakt vilka bocker det ror sig om och om
rollpersonerna kan ta del av kunskapen ir upp
till spelledaren att bestimmma.

8. VAKTRUM

OversLick. Ett medelstort rum med en stor
viven matta mitt pa golvet. Tvd oljefat lyser
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upp rummet ochidet nordvistra och sydvistra
hornet stdr varsitt stort vinkrus.

VARELSER. Tva tempelvakter.

Dovrpa T1NG. Vinkrusen 4r tomma.

SL. Dessa tempelvakter ir fanatiskt lojala
mot Delyphia och tjurkulten och strider till
sista blodsdroppen. De har samma virden som
vakternairum s.

9. TELEPORTERINGSRUM A

Oversrick. Ett litet rum som lyses upp av
ett oljefat som finns vid det sydvistra hérnet.
Vid den 6stra viggen star en bronsgjuten
staty forestillande tjurguden Turansur. Vid den
norra viggen finns en vackert ornamenterad
fullkroppsspegel som star pa golvet.
VARELSER. Inga.

DoLpa TING. Spegeln ser ut som en vanlig
spegel men ér egentligen en spegelportal. Gar
ndgon in i glaset teleporteras denne ut ur den
identiska spegeln som finns i rum 10.

SL. Spegelportalen dr Delyphias geniala sitt
att dolja vigen till de inre rummen.

10. TELEPORTERINGSRUM B
Oversrick. Ett litet rum som lyses upp av
ett oljefat som finns vid det nordvistra hor-
net. Vid den 8stra viggen stir en bronsgjuten
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staty forestdllande tjurguden Turansur. Vid den
sodra viggen finns en vackert ornamenterad
fullkroppsspegel som stdr pa golvet.
VARELSER. Inga.

DoLpa TING. Spegeln ser ut som en vanlig
spegel men ir egentligen en spegelportal. Gar
ndgon in i glaset teleporteras denne ut ur den
identiska spegeln som finns i rum 9.

SL. Observera att rum g och 10 ir varandras
spegelbild men speglarna visar som vanliga
speglar det rum man befinner sig i, inte det
rum som man teleporteras till.

11. SKATTKAMMARE

Oversrick. Ettlitet rum med tvi kistor sten-
des mot den vistra viggen. Just innanfér dérren
finns ett pentagram inristat i golvet.
VARELSER. Inga.

Dorpa T1NG. Kliver nagon rollperson in i rum-
met utan att forst ha tickt 6ver pentagrammet
med en mantel, matta eller ndgot liknande tel-
eporteras denne omedelbart till pentagrammet
11umI4.

Béda kistorna ir lasta [svarighetsgrad s,
30 konstruktionspoing]. Oppnar nigon den
vinstrakistan avfyras en pil frin armborstfil-
lan som finns i kistan. Pilen har strid 10 och ger
1T+4.1skada.

Den hégra kistan innehaller 1200 silver-
mynt och 1o juveler [virda 100 silvermynt/
styck].

SL. Kistan med mynten och juvelerna ir
mycket tung och det krivs en mycket stark
person for att bira den pa egen hand.

12. DELYPHIAS KAMMARE

OvEersrick. Ett medelstort L-format rum
med luxuds inredning. Direkt till héger om d6r-
ren star det ett brinnande oljefat som lyser upp
hela rummet. I det sydvistra hornet avrummet
star ett vinkrus. Lings med den véstra viggen
star ett skrivbord med en fit6lj. Pa bordet ligger
en karta 6ver hela Agurien. Mot den norra vig-
gen star en bokhylla med manga tjocka luntor.
I det norddstra hérnet star tre fatdljer runt ett
litet bord. I det sydostra hornet finns en sing
och bredvid den star en kista. Mellan singen
och kistan finns en envigsdorr.

VaRELSER. Overpristinnan Delyphia och tvi
generaler.

Dorpa TiNG. I vinkruset finns det fem liter
vilsmakande vin. I en avluntorna i bokhyllan
finns ett litet utrymme utskuret frin dess sidor
som innehdller en flaska med en gron vitska.
Den gréna vitskan dr ett férlamande gift med
styrka 4.. I kistan finns forutom klidder dven 1o
guldmynt och ett vackert silverdiadem med ddla
stenar [virde 400 silvermynt].

SL. Nir rollpersonerna kommer in i kamma-
ren finns Delyphia och tva av hennes generaler
irummet. De haller som bést pa att planera det
kommande er6vringstaget avhela Agurien nir
deblir storda. De tva generalerna drar omedel-
bart sina vapen och stiller sig som en skyddande
vigg framfor Delyphia. Overpristinnan grep-
par ondskans horn och blaser i det. Har rollper-
sonernainte 16st oraklets gata genom att stoppa
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bomull eller ndgot annat i 6ronen som ddmpar
deras horsel blir de fortrollade av hornet. De-
lyphia kommer d4 att beordra generalerna att
avvipna rollpersonerna och eskortera dem till
fingelsehalan [rum 16]. Om rollpersonerna inte
blir paverkade av hornet utbryter en strid pa liv
och déd. Mirker Delyphia att det gar daligt for
hennes sida kommer hon att fly genom envigs-
dérren och vidare genom spegelportalen. Vil
pd andra sidan kommer hon att vrika omkull
spegeln sd att glaset krossas och rollpersonerna
blir instingda i de inre rummen.

Lyckas rollpersonerna komma 6ver ond-
skans horn kan det litt forstoras med ett kros-
sande hugg eller med eld.

14. LIKATARNAS RUM

OvErsrick. Ett tomt kvadratiskt rum med ett
pentagram inristat i golvet.

DELYPHIA
Fysik: 3.

Motorik: 3.

Intelligens: 5.

Niirvaro: 6.

Strid: 9.

Skada: 2T [kraftstav*].
Kroppspodng: 8.
Rustning: —

Mana:18.

Firmagor: Magi 8, Hota 5.

*Kraftstaven dr en stav med en kristall i
toppen. Triffar kristallen en fiende avger
den en magisk stot som ger 2T i skada.
Kraftstaven dr laddad med 10 magiska
laddningar.

GENERAL

Strid: 12.

Skada: 1T+4 [svird].
Kroppspodng: 1.

Magiskt forsvar: 5.
Rustning: 2.
Specialformaga: Sl hart 1.

LIKATARE

Strid: 8.

Skada: 1T+2[bett], 1T+1 [klor].
Kroppspodng: 11.

Magiskt forsvar: 3.

Rustning: 1.

Specialfirmaga: Mérkersyn. Overrask-
ningsattack. Stryparhinder.

Likitaren kan géra en attack dir den
kopplar ett grepp kringsitt offers strupe.
Varje foljande stridsrunda maste offret
gora ett handlingsslag Fysik mot svarig-
hetsgrad 5. Misslyckas slaget sd tar offret
2T iskada.
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VaRELSER. Fyra hungriga likitare

DoLrpa TING. Inga.

SL. Forutom att anvinda dorrarna kan roll-
personerna komma till detta rum genom att
kliva pd pentagrammet i skattkammaren [rum
11]. Pentagrammet i detta rum teleporterar inte
tillbaka rollpersonerna till skattkammaren om
de kliver pd den.

15. TAKSPJUTSFALLA

OversrIck. Den tringa korridoren slutar vid
en last dorr. Bredvid dorren finns en spakisitt
upplige. Dras spaken till sitt nerlige hors ett
Klick och dérren 1dses upp. Oppnas dérren syns
ett litet unket rum pd andra sidan. I mitten av
rummet ligger en d6d krigare i en pél av torkat
blod. Avskadorna att domma har krigaren blivit
ihjdlstucken fér kroppen r punkterad med ota-
ligahal. Kan detta varaett verk av minotaurens
horn? Runt krigarens hals glimmar en gyllene
amulett i fackelskenet.

VARELSER. Inga.

DoLrpa TING. Trots det ofarliga utseendet
ir hela rummet egentligen en djivulsk filla.
For att fillan skall aktiveras krivs det att tvd
saker intréffar. Det forsta dr att en avspakarna
utanfor ndgon avdorrarna ir isitt nerlige. Det
andradr attbada dorrarna dr stingda. Tink pa
dorrarnas fjadermekanism och att de stinger sig
automatiskt om ingen haller upp dem. Aktiveras
fillan betyder det att en eller flera rollpersoner
arinstingdairummet. Ur smahaligheter i taket
skjuts ett stort antar spjutspetsar ut samtidigt
som hela taket borjar sinka sig ner mot golvet.
Det tar 1o stridsronder for taket att nd golvet
och allasom finns i rummet sticks ihjil av spjut-
spetsarna. Det finns bara ett sitt att avaktivera
fillan och det dr att se till att bada spakarna
dr 1 sitt upplige. Genom att samarbeta kan
rollpersonerna férséka halla uppe taket. Svarig-
hetsgraden for detta handlingsslag Fysik 4r 10
och ett slag maste goras varje stridsrond. Fem
lyckade slagirad gor att fillans mekanism laser
sig och taket slutar sjunka. Det enda séttet for
instingda rollpersoner att pa egen hand ta sigut
ur rummet ir att sld sénder nagon av dérrarna.
SL. Den déda krigaren pd golvet var en tap-
per hjdlte som pa egen hand férsokte dripa
minotauren. Istillet for evig dra och od6dlig-
het métte han sitt gruvliga 6dé i detta rum.
Amuletten runt hans hals dr av guld och dr
vird 20 silvermynt.

16. FANGELSEHALA

OvEersLick. Dérren till detta rum
ir forsedd med en kraftig regel som
l4tt gar att dra at sidan. Innanfér
dérren finns ett litet rum som
saknar méblemang,
VarELSER. Tre fangar.
DoLrpa TING.
Inga.

SL. De tre
fingarna

ir de enda av de sex pira-
terna, som rollpersonerna
sagslipas ivig
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av minotauren i bérjan av dventyret, som
fortfarande lever. De berittar att de inte 4r
ndgra pirater utan istdllet dr fredliga bonder
som sldpades bort mot sin vilja frin sin hemby
av tjurkultens krigare.

17. MINOTAURENS HALA

Oversrick. Ett medelstort rum varifrin det
stinker nagot fruktansvirt. I det nordvistra
hérnet av rummet finns det tre stora tunnor.
I det norddstra hérnet finns det en tjock il-
laluktande matta. I det syd6stra hérnet finns
en enorm hoég med dédskallar och benknotor.
Mot den vistra viggen stir en kista.
VARELSER. Minotauren.

Dorpa TING. I tvdavde tre tunnorna finns det
friskt killvatten. I kistan som inte ir last finns
minotaurens samling av blodig skalper.

SL. Detta ir minotaurens hala och han
forsvarar sitt revir med sitt liv. Om rollper-
sonerna virrar omkring i labyrinten f6r linge
utan att utritta nagot vettigt kan spelledaren
lata minotauren limna sin hala och jaga dem.
Minotauren idlskar ndmligen att leka en dodlig
katt och rdtta lek med sin offer. Genom dren
har minotauren dédat hundratals mianniskor
i guden Turansurs namn. Efterat brukar han
skalpera sina offer och éta upp deras kott.
Skalperna samlar han i en kista och

de minskliga benknotorna

kastar han 1 ett horn av sitt rum. Ibland nir
minotauren har trakigt brukar han sldppa ut en
av fingarnai fingelsehdlan och jaga denna till
likdtarnas rum for att de odéda varelserna skall
fd nagot att 4ta. Nir rollpersonerna triffar pa
minotauren greppar besten sin tvihandsyxa och
gar till frenetiskt anfall. Han tar inga fangar




och lyssnar inte till ndgra béner. Om rollper-
sonerna inte 16st oraklets gata och saledes vet
om att bestens kraft sitter i svansen kommer
det att bli en bitter strid.

MINOTAUR

Strid: 17.

Skada: 1T+6 [tvihandsyxa], 1T+4.
[horn], 1T+2 [nivar].

Kroppspoding: 22 [svans].

Magiskt forsvar: 7.

Rustning: 1.

Specialfsrmagor: Fortrollad svans.
Morkersyn.

Sé linge minotauren har kvar sin svans
kan den inte d6. Den kan ddremot ta
skada men f6rlorade kroppspodngliks av
svansen med 17T varje stridsrond. Huggs
svansen diremot av liks inga skador
och minotauren kan dédas som vilken
varelse som helst. Svansen dr diremot
svar att triffa. Minotauren har +1 pa
sina férsvarsslag vid alla attacker mot
svansen.

EPILOG

Efter att rollpersonerna har dript minotaur-
en och férstért ondskans horn kidnner folket i
Hrabbanack att tjurguden har férlorat sin makt
6ver dem och reser sigiuppror mot kulten. Upp-
roret sprider sig snabbt som en 16peld genom
staden och borjar med att folket brinner upp
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kultens alla fanor och krossar alla tjurstatyer.
Det drojer inte linge innan blodiga strider paliv
och déd tar sin borjan nir folket krdver himnd
for alla oforritter.

Vid gryningen dr tjurkulten besegrad i
grunden och de sista av de trogna jagas ut ur
Hrabbanack. Nir folket direfter fir reda pa
rollpersonernas insats och att det var Xenippa
som samlat dem till motstind under hennes
ledarskap viljs hon enhilligt av folket till
stadsstatens nya drottning. Rollpersonerna
hyllas som Hrabbanacks beskyddare och ér for
evigt vilkomnaistaden som drade géster. Som
drottning kan Xenippa belona rollpersonerna
for deras hjiltemod langt bortom deras vildaste
drommar men det 4r ett helt annat dventyr...

VAD HANDER SEDAN?

Efter att Hrabbanack éir befriat frian tjurkultens
ondska idr dventyret slut. Det betyder dock inte
att dventyrandet pd den Aguriska halvén ir Gver.
Hir foljer nagra dventyrsuppslag som spelleda-
ren sjilv kan utveckla och lata rollpersonerna
uppleva.

< Drottning Xenippa berittar for rollperson-
erna att nigonstans i Herkelionbergen har de
mystiska Krytolska faglarna ett niste. Figlarna
sigs vara vilsignade av gudinnan Fala och en
gangvart tionde dr lidgger drottingfageln ett gyl-
lene 4gg. Det sidgs att den som dricker innehallet
fran dgget far sin ungdoms lyster och kraft till-
baka. Drottning Xenippa dr mycket intresserad
av dgget och dr villig att betala ut en stor bels-
ning till rollpersonerna om de kan finna det.

I D R TR ] l:al[lasy! [0 E R O R R

< I provinsen Amperius finns en stor skog
dér en hydra sigs ha sitt tillhdll. Ryktena om
hydrans skatt 4r manga och det pratas speciellt
om Hristevs spjut. Ett legendariskt vapen som
smiddes f6r att ristalegender och erévra troner.

< Rollpersonernabeslutar sig for att 1imna den
Aguriska halvén for att séka lyckan pd andra
sidan havet. Tyvirr blaser det upp till storm
och baten de firdas i sjunker. Som skeppsbrutna
stiger rollpersonernailand pa den mystiska 6n
Ullios. Pa 6n lever det en grupp cykloper som
inte tycker om frimlingar som st6r deras frid.

< En képman vid namn Trisevsus kontaktar
rollpersonerna och berittar att han vill képa
slavar fran saltgruvorna pd Sahak. Trisevsus vill
hyra rollpersonerna som hans personliga liv-
vakt eftersom resan kan vara farlig. Vil framme
i Sahak férrader Trisevsus rollpersonerna och
siljer dem till slavhandlarna. Det visar sig att
Trisevsus dr en dyrkare av Turansur och han gor
detta for att himnas pd rollpersonerna.

< Piraterna fran Irados gor ett angrepp mot
den storsta hamnstaden i provinsen Crosun-
tium. Efter plundringen har de kommit 6ver ett
rikt byte och mdnga slavar. Bland de tillfanga-
tagna finns barnen till den lokala guvernéren
och han utfister en stor bel6éning till den som
kan ridda hans barn.

<% Nir rollpersonerna firdas i Augurien blir
de helt pl6tsligt omringade av nigra kentaurer.
Vespatus, kentaurernas ledare, vill ha tull for att
rollpersonerna firdas pa hans marker.




