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Vilse i pannkakan

Scenario fér Individuella AD&D-tévlingen pa LinCon-95

Spelarnas introduktion:

Aventyret utspelar sig i Ruavo, ett alldeles vildigt typiskt AD&D-land.

Den gamle drkemagikern Dick von Dunkel, som var mycket miktig men inte
speciellt popular, gick bort for tjugo &r sedan i ett slaganfall. Detta ansags allmant vara
en ganska bra handelse, eftersom han ofta lade sig i landets affarer och hade en
fruktansviart stor pension genom en gammal éverenskommelse (som i grund och botten
varit utpressning). :

Den stora pensionen hade von Dunkel férsikrat sig om for att bekosta den
langsiktiga och mycket dyra plan som han hallit p4 med. (Exakt vad denna plan gick ut
pd ar dagens hjiltar inte helt ense om.) Hans déd lade vissa hinder i véigen for planen,
men von Dunkel hade forutsett denna majlighet, och gett sin medhjilpare Hugo
instruktioner for att dteruppvécka honom som en lich. Detta skedde, fast forst flera ar
efter von Dunkels déd.

Nér von Dunkel val var tillbaka samlade han sina ndrmaste vinner for att fortsitta
pé planen. Nar han hade samlat tillrdckliga styrkor var nista problem att fa fart pa
inkomsterna. Detta gjorde han genom att kriva kungen p4 sin pension igen (inklusive
de missade 20 aren, retroktivt).

Tyvérr accepterade inte kungen von Dunkels krav, utan sinde en armé — som von
Dunkel och hans kamrater raskt tog hand em — och sedan ett litet ging experter, till von
Dunkels borg for att undanrsja honom.

Expertgruppen var ganska imponerande. Den leddes av Don Filip Al Flesco,
tjuvgillets minst 300-kilos gudfader. Dér fanns ocksa Erick Drakdripare, berémd
paladin och kvinnotjusare, Helige Holger, versteprist, samt en alvdam och en karl i
hoftskynke och fjaderskrud som ni inte kédnde till sedan innan.

Expertgruppen hade dock vinligheten att stovla rakt in i von Dunkels vakter och blev
nedgjorda, men dok pa négot sitt upp igen ett par dagar senare, i von Dunkels killare,
och massakrerade von Dunkel och alla hans foljeslagare...

...utom er.

Tre personer, flygande pa flygande mattor, kom undan massakern, namligen
magikerna Hugo, Lenina och Crassius Clay. Ni flog raka vagen till er andra bas, Sir
Didricks borg, dar Sir Didrick och Jan Gardien befann sig.

Nar dventyret borjar har ni just anlédnt till borgen. Ni dr samlade i Sir Didricks
privata konferensrum, uppe i ett torn.

Spelledarens introduktion:

Detta dventyr har en sjitte huvaudperson, som ligger i en ldda som Hugo riaddat med
sig fran von Dunkels borg. Det 4r en magisk bok som heter Tidshanteraren.
Tidshanteraren kan forflytta sig och andra genom tiden. Denna bok, eller person,
kommer att ha en ganska stor betydelse.

Expertgruppen som nidmndes ovan var hjiltarna i forra arets dventyr, Fem Myror Ar
Fler An Fyra Elementarer. Efter detta fiventyr dr denna grupp rent ut sagt ¢verutrustad
med magiska saker, inklusive Staff Of Arnold (som Alva Rédstrumpa anvinder med
glddje). Nedan kommer denna grupp att refereras till som GH (Gamla Hjiltarna).
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Straxt efter spelets borjan kommer GH att anfalla borgen. Spelarna skall fis att
forsta att de inte har ndn chans om de forsoker slass, och att det inte gar att fly. Deras
enda chans ir Tidshanteraren.

Tidshanteraren kommer att forflytta dem tva veckor bakéat i tiden. (???) Vil déar har
spelarna mycket stor handlingsfrihet. Detta stéller stora krav pa din formaga att
improvisera, fast vi skall forséka hjdlpa dig med de troligaste handlingarna. Féljande
varianter ser vi som rimliga:

¢ Hjaltarna far till huvudstaden. Dar kan de

1) utféra ett attentat mot kungen. Detta kan lyckas om det forbereds val.

2) manipulera eller attackera personer ur GH, s att deras expedition aldrig kommer
till sténd.

3) manipulera kungen. (Mindre troligt, ganska meningslost.)

* Hjaltarna far till von Dunkels borg. Dir kan de

4) varna von Dunkel.

5) anfalla GH. Detta 4r meningslist om det inte sker langt i forvig - och hjiltarna vet
inte nar det &r for sent eller ej.

6) smyga in i lonndom for att interferera pé slutet,

¢ Hjaltarna aker till Mallorca, dvs de fegar ur och anser hela problemet oloshgt Om
detta hander har spelarna fullkomligt missfoérstatt sina personligheter! Lutar de ditat,
sa forsok ta dem ur det.

Har foljer nu en skiss pd mdjlig utveckling i varje fall:
1) Hjaltarna far till huvudstaden for att gora ett attentat mot kungen.

Kungen ar valbevakad, medveten om Von Dunkels hot och ultimatum. Om ett attentat
skall lyckas maste spelarna forbereda det val. Ett bra drag ar att fa ner bevakningen.
Hovtrollkarlarna kan skrdmmas bort - de ar radda fér von Dunkel!

Om attentatet lyckas, s& maste det foljas upp. En ny regent skall utses. Sir Didrik
kan givetvis stiga fram som pretendent. I alla hindelser

Om attentatet genomférs innan GH farit s34 kommer expeditionen att utebli eller
forsenas. GROVA PARADOXER.

Om attentatet gors efter att GH farit s4 blir det ingen paradox, men von Dunkel
kommer inte att ridddas.

Om attentatet misslyckas blir det en liten paradox - det paverkar troligen GH i deras
expedition, och kan forhindra den helt. Ett attentat som misslyckas med sniav marginal
skulle kunna fa kungen att ge med sig. Ingen expedition - GROV PARADOX.

2) Hjaltarna far till huvudstaden for att paverka hjiltarna.

Det ar fullt mojligt att nagon av GH kan paverkas att inte fara. Helige Holger och
Erick Drakdrédpare gar att na.

Dock resulterar detta i forsta hand i paradoxer av olika grad. Hjaltarna har sett vilka
fem som for, s& om ndgon uteblir eller ersitts sa har vi en paradox.

3) Hjaltarna far till huvudstaden for att paverka kungen.

Det ar stor risk att hjaltarna blir identifierade som von Dunkels assistenter, i
synnerhet av hovmagikerna. Stor risk for paradoxer.

4) Hjaltarna far till von Dunkel fér att varna honom.

Om detta sker oppet blir resultatet en paradox. Om von Dunkel bara férbereder sig for
GH's ateruppdykande, och ddrmed vinner, s har vi en stor paradox.

5) Hjaltarna anfaller GH.
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Att anfalla GH samma dag som den stora striden &r totalt meningslost. Paradoxer ar
garanterde, risken &r stor att ndgon eller alla hjaltar stryker med, och det dndrar
ingenting - GH kommer tillbaka p4d samma sitt som forut. Om anfallet sker fore GHs
lager i skogen dagen fore striden, s& dr det innan GH aktiverat sin kristallkula, men
detta vet inte hjdltarna!

6) Hjsltarna smyger in for att interferera pa slutet.

Att varna von Dunkel i hemlighet kan g4, om man ar forsiktig. (Se den perfekta
l6sningen.) Det krdver dock att man kan resonera med den dominante von Dunkel och
overtyga honom om att stora offer 4r nédvandiga. Att ingripa nir GH anfaller von
Dunkel, daremot, kan rddda von Dunkel, men ger paradoxer och ger en stor risk att
hjaltarna stryker med.

Spelarna och Tiden

Tiden &r det centrala i detta &ventyr. Vad spelarna #4n gor, sa linge de inte dker till
Mallorca, ar risken mycket stor att tidsparadoxer uppstir, motséigelser 4r man gor
nigonting som omdjliggdr det som skall hidnda - och som redan har hént i spelarnas
tidsskala.

Hall 1 dig, for nu blir det flummigt!

Det finns manga satt att hantera tidsparadoxer. I "Tillbaka till framtiden" finns tva
varianter: parallella tidsaxlar och "toningar", dir osannolika personer/féreteelser blir
allt svagare och blekare ju mindre sannolika de 4r. I viss man finns ocksa tolkningen
att hdndelser paverkar framtiden, och ddrmed ocksa nutiden, rekursivt, s att om du
aker tillbaka och gér en sak som paverkar framtiden, s 4dndras dina minnen och allt
som héant dig. I vissa SF-bicker 4r paradoxer inte méjliga - en "tidskraft" gér att man
helt enkelt inte kan géra nagot som leder till en paradox.

I detta dventyr har vi en annan modell. Nir paradoxer intriffar, nir nanting hinder
som gor den redan skrivna framtiden otrolig eller oméjlig, sa hiander det lika fullt, men
det blir skador i tiden som framkallar andra fel, anakronismer, tokigheter. Det som
hénder hénder, och slér inte tillbaka genom att #ndra tidsresenirernas forflutna, men
det ger sidoeffekter.

Detta dr kanske inte den mest realistiska tolkningen, men den kan bli ganska rolig.
S& snart som smarre paradoxer uppstatt s kan du stoppa in lite sma "fel", inga stora
saker, men stora nog for att spelarna skall tycka att det &r lite egendomligt. Efter hand
kan man ta i mer och mer, dnda till den stora finalen... d& tiden rasar samman. Mer om
detta senare.

Vi skiljer p4 sma paradoxer och stora paradoxer. En liten paradox ar att paverka
nagon sa att det kan dndra framtiden pa ett paradoxalt siatt, men inte alls mdste gora det.
Att 4ka tillbaka i tiden och umgés med ménniskor pa ett vardagligt sitt ar en liten
paradox - mycket liten. En handelsmans liv dndras inte mycket av att fa en kund till,
men lite mer om kunden har ovanliga énskemaél eller beter sig konstigt. Om spelarna
traffar nadgon ur GH-gruppen ér det en storre paradox, di det kan paverka dennes
beteende senare, nar det spelar roll spelarnas egna upplevelser. Att paverka en GH-
person sa att denne inte kommer med i gruppen som far (genom vald eller list) 4r en
storre paradox, d& hjédltarna redan sett den personen komma dit i framtiden. Att tréffa
sig sjalv ar ocksa en ganska stor paradox, som ocksa bryter mot ens minnen. Om
nagonting hander som direkt omgjliggor den framtid som férde hjialtarna tillbaka i
tiden, sa ar det en stor paradox.

Hjaltarna, och aven Tidshanteraren, vet ingenting om detta. De far ha vilka teorier
de vill om vad som hdnder nir man &ndrar tiden. Tycker spelarna att du gar for langt
med anakronismer och tokigheter, sa tag stod hos Tidshanteraren och 14t den komma
med diverse mer eller mindre bra "gissningar" om vad som hinder.

Det dr omgjligt for oss att forutséaga alla paradoxer spelarna kommer att skapa, sa du
kan komma att behova improvisera en hel del. Fast... vi kanske skall &ka fram i tiden
och se efter?
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Den perfekta Iosningen

Det finns kanske ingen "perfekt 16sning" p4 dventyret, men det finns en l6sning
som &r den béasta vi ser. Dina spelare kommer troligen inte att gor s hiar, men om de gor
det sa ar det val synd att hindra dem?

Recept: Tag er in i von Dunkels borg i lonndom. Hitta von Dunkel ensam. Férklara
att han kommer att dé (igen!) om han inte goér som ni sdger. Nagon tar von Dunkels
plats, maskerad till von Dunkel. (Detta &4r ett rent sjialvmordsuppdrag. Det ir egentligen
bara Hugo som borde stélla upp pé det, eller ndn som inte alls forstar vad det giller.) Von
Dunkel och hjidltarna gommer sig avsides medan GH gér rakt igenom hela férsvaret.
Darefter drar de sig undan, med s& mycket guld och prylar de kan, och bérjar fundera pa
revanschen...

Poangen ar att detta kan goras s att ingenting egentligen dndras, utom det att det
inte dr von Dunkel som dédas. Resten av handlingen flyter p4, hjidltarna kommer att tro
att von Dunkel dr dod, och de kommer att angripas i borgen precis som i borjan av
aventyret. -

Dock finns det en hake. Om erséttaren for von Dunkel ar for délig, och faller pa
forsta salvan, sa kommer GH att rusa upp i borgen och déda hjiltarnas "gamla" former
innan de hinner fly. Von Dunkel hade Minor Gloe Of Invulnerability och en del annat.
Om man bara stéller upp en orch sé faller han direkt, GH rgjer, dodar hjiltarnas
"gamla upplagor" och skapar en Stor Paradox.

Det finns dnnu ett sétt att "lyckas™: Hitta pa ett satt att reda upp tiden efter en stor
paradox, och overtyga Kronos om att det 4r en bra idé. Se nedan, Tidens 4nde".

Tidshanteraren

Tidshanteraren dr en bok, och en person pd samma géng. Inledningsvis ligger den i
en ldda som Hugo férvaltar 4t von Dunkel. Von Dunkel brukar ibland radfriga hégre
makter om vad han bér gora med méiktiga magiska saker, och i just detta fall radde de
honom att inte stoppa den i sin sikra skattkammare, utan 1ata Hugo ta hand om den. For
sédkerhets skull lade han den i en 14da som det star "Far inte 6ppnas utom i yttersta
nodfall" och andra varningstexter pé.

Tidshanteraren ar en liten bok, ganska tjock, i A5-format ungefir. Nar man éppnar
den hittar man inga sidor, utan ser en liten, decimeterhég ménniskoliknande gestalt.
Innan man anvéant Tidshanteraren for tidsresor forsta gdngen dr gestalten ungdomlig,
och har ett pojkaktigt beteende. Den skryter gidrna med vad den kan, och adr mycket
entusiastisk.

Efter tidshoppet ar den lilla gestalten férdndrad. Den ar tréttare, bekymrad, och har
blivit osdker pa om tidsresor var en san bra idé. Den dr mycket ovillig att ge sig in pa
fler tidshopp.

Allt eftersom spelet gér blir figuren snabbt dldre. Varje paradox gor den dldre. Den
blir ocksa vresigare, skyller allting pa hjaltarna och beklagar sig. Den kan gora
diverse gissningar gillande effekterna av hjaltarnas handlingar, men den vet
ingenting sakert.

Om tiden till slut kollapsar (vilket den gor efter ndgon riktigt stor paradox) si ser
getalten ut som en skroplig gubbe som &ar uppenbart déende och knappast kan
kommunicera alls.

Tidsdefekter, anakronismer och andra felaktigheter

Nar paradoxer uppstar sa ar det dags for dig att stoppa in diverse roliga effekter. S&
snart nagon paradox alls har hant kan du stoppa in dem da och d& efter behag, men i
synnerhet skall de hdnda straxt efter ndgon paradox har intraffat.
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Du far garna hitta pa egna, men vi har ett antal forslag pa saker som kan hinda. Tag
till vad du kanner for, som ger en bra historia och som du tror passar dina spelare.
Effekterna 4r sma i borjan, men kan tillta om inte spelarna haller igen (och varfor
skulle de det?)

Sma defekter:

* Hjaltarna hor konstiga ljud. De hér ndgon siga saker de sagt for en stund sen, eller
roster fran folk/varelser som inte dr dar langre. Sig inte detta rent ut, utan viska fram
vad de hor. (Denna effekt kan férekomma flera ganger, svaga ljud forst, starkare
senare.)

* En hjalte som bersrs av en paradox ser i syne (En skar elefant? Sin déda farmor?)
Hjélten i fraga bor vara ndgon vars minnen inte stimmer med framtiden. Till
exempel, om hjiltarna traffar Hugo i "gamla upplagan” si kan "nya" Hugo se i syne
straxt efterét.

* Grupp med orcher i soldat- eller polisuniform dyker upp. De har god disciplin och
beter sig i stort sett som vanliga soldater/poliser. Detta ir konstigt da orcher ar fientligt
instéllda till Ruavo och inte skulle far jobb som poliser dar.

* En grupp stendldersméanniskor gér upp liager. (Detta kan hinda i stad eller pa
landet som du behagar.)

¢ Glodlampor, gatljus mm forekommer.

* Smasaker forflyttar sig genom tiden. Om spelarna iter eller dricker kan
tallriken/glaset plotsligt vara fullt igen, eller tomt innan man atit/druckit ur. En sak
man flyttat pa flyttar sig tillbaka. Nanting som var sénder blir helt igen. En eld(ett ljus
brinner baklidnges.

¢ En dinosaur spankulerar forbi. (Dinosauser finns i denna virld bara i isolerade
platser och inte mitt i civiliserade omraden.)

* Négon hittar en egendomlig sak i packningen. (Godtycklig modern pryl, t.ex.
minirdknare, ficklampa...) Tyvirr vet ingen hur man anviander den.

Stora defekter:

¢ Hjaltarna far syn pa sig sjilva, som gor nanting som de gjort straxt innan, eller
troligen kommer att gora. Detta ar ett litet fel - de ser genom tiden for ett 6gonblick.
Synen forsvinner mycket snart, och de kan inte interagera med gruppen.

® Personer dndrar alder, blir dldre eller yngre. Effekte kan forsvinna efter en stund
(om det &ar opraktiskt).

® De traffar en orch med mobiltelefon.

* Jan Gardiens arquebus byts ut mot en Uzi. (For en kort stund eller permantent
beroende p& hur du vill ha det.)

¢ Tiden gar lokalt bakldnges. Vissa personer pratar baklianges, och forstar inte vad
hjdltarna siager. De ser en person som sitter bakochfram p4 sin hist. (Orsak: histen ror
sig bakldnges i tiden. "Varfor sitter min herre pa histen bakochfram?" "Du kan vl
inte veta 4t vilket hall jag skall rida." — varpa han rider, och histen gar bakidnges.)

* Ett flygplan flyger forbi.
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e En av hjaltarna forflyttas for en kort stund till ett parallellt universum. (Vilket?
Nat du kdnner for - fast overdriv inte.)

* Hjaltarna ar plotsligt tva av varje. Detta sker med full mojlighet att interagera.
Efter en stund férsvinner kopiorna. Om de har utbytt saker kan de vara kvar pa den som
fick dem - om du vill. Spelarna vet givetvis inte att kopiorna kommer att férsvinna,
eller ens vem som &ar kopia eller orginal.

Kollaps (se nedan):

¢ Ett par dinosaurer med solglasogon och gigantisk bergspridngare spankulerar
forbi, pa vag till playan.

* Tjugo kopior av von Dunkel dyker upp.
* Trettio kopior av Alva Rodstrumpa, med tva Staff of Arnold var, dyker upp.

¢ Samtliga kungar som nagonsin regerat landet, och en del som inte dnnu gjort‘ det,
har gemensam konferens eller parad.

* Nagon ritar laskreklam pa himlen.

* Enterprise kommer flygande, och beamar ner en "security officer" (som 4r en
orch).

* Elefanten Sune dyker upp och fragar efter vigen till férra scenariot.
¢ Stdlmannen kommer flygande.
* Fem jattemyror (ja, kanske fyra myror och en nyckelpiga) traskar forbi.

* De far syn pé restaurangen vid slutet av universum

Tidens ande

Nér en stor paradox intraffat, och du brassat p4 med sa mycket anakronismer att
scenariot inte ldngre fungerar (eller det borjar ndrma sg slutet pa speltiden) sa
kollapsar tiden. Detta ar ett troligt slut, d&ven om det gar att undvika om man lyckas fa
till nanting i stil med "den perfekta lésningen".

OBS! Innan kollapsen bér du se till att spelarna forstar att det 4r just tiden det ar fel
pa, och de bor ha en chans att gissa hur de orsakat det. Anvind gidrna Tidshantraren for
att hjdlpa dem p4 traven. Spelarna skall inte bara tycka att du flippar ur totalt. De skall
forstd att du inte bara larvar dig.

Nar detta hénder intrédffar en massa anakronismer pé en ging. Allting blir ett enda
kaos av verklighet och overklighet, allting finns och finns inte... Du kan beskriva detta
genom att beskriva en massa tokigheter, tidsfel och anakronismer i snabb f5ljd.

Ett kraftigt brak, som en askknall, danar, och plétsligt stannar allting. Viarlden ar ett
stelnat tocken runt hjiltarna. Uppifrdn kommer en enorm skepnad. Det ir Kronos,
tidens gud.

— Vad haller ni pa med egentligen? Ni har ju rért till tiden fullkomligt! Nu maéste jag
ratta till alltihopa. Vad har ni att sdga till ert forsvar?

Kronos kommer att lyssna pa hjéltarnas ursidkter och forslag pa 1osning. Hans
priméra forslag ar att utplana hjaltarna och stdda upp tiden utan dem i den. Spelarna
kan nu argumentera for andra lésningar.
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Observera att Kronos ar helt ointresserad av ursidkter och moral. Allt han vill ha ar
en losning som gor att han inte far s mycket besvir med att reda upp alltihop och fa
tiden att fungera igen.

Kronos kommer att sarbehandla Gardien. Han riskerar inte att utplanas, han
riskerar bara att skickas hem till "Pappa" (kaosguden).

Nar debatten inte gir framdt ldngre (enligt din bedémning) sa gar Kronos till doms.
Exempel pa domar:

* Om spelarna har riktigt bra idéer: Folj ndgot bra forslag frAn spelarna.

* Om spelarna é&r for trevliga for att utpldna, men inte har nagra bra 16sningar:
Flytta spelarna ur végen, till Mallorca till exempel. Spelet slutar med hjiltarna sittande
i sanden, lungt och sként... men inte riktigt néjda.

* Om spelarna har en massa kul idéer om tiden och dess anvindning, men ingen
riktigt 6vertygande 16sning: Gor spelarna till Kronos assistenter. Till att bérja med far
de var sin tidskvast att sopa upp borttappade sekunder med, med l6fte om befordran...
senare...

* Om spelarna inte 4r speciellt smarta eller trevliga, och kanske kriver en ny
chans: Flytta spelarna tillbaka till utgdngspunkten, men utan Tidshanteraren. Det ar
kort. Bryt - det finns inte mycket skél att g4 igenom den slutliga slakten.

* Om spelarna bara ar korkade: Utplana spelarna. Spelarna férsvinner och har
uppenbarligen misslyckats ganska totalt. (Detta behéver inte nédviandigtvis betyda att
spelarna spelat dligt! Om de blir utplédnde for att de rollspelat bra, sa skall det inte
hallas emot dem!)

Klart for start!

Bérjan av dventyret later sig beskrivas i lite detalj. Tyvirr maste vi dock snart
lamna den hér detaljnivén, men 14t oss bérja!

Hugo, Lenina och Crassius har kommit flygande till borgen. Ni flog forbi vakterna for
att anmaéla er, och flog sen direkt till Sir Didriks privata sammantridesrum i tornet.

Rummet ar hégst upp 1 ett medelhogt torn mitt i borgen. Det ér inte fullt s hogt som de
riktig utkikstornen, men har 4nd4 en fantastisk utsikt éver omgivningarna. Tyvarr ar
omgivningara mest skog och igenvédxta dkrar.

Ni har inte mer &n rullat ithop mattorna och rittat till klddseln innan era kamrater Sir
Didrik och Jan Gardien kommer upp.

Nu ar det upp till spelarna att helt kort fundera pa vad de skall gora. De ar fem
nagorlunda héftiga hjaltar, och har ett par dussin soldater och nagra tjinare, mest
nollor.

Efter en stund (hur lange beror pa om spelarna har nit att siga eller inte) sa kommer
ett bud fran vakten om att fem personer star utanfor portarna. Det ar GH som kommit.

En kraftfull stimma ropar utifran.

— Halla dar inne! Det ar Don Filip Al Flesco som talar! Vi har tagit kil pa eran chef,

Von Dunkel, och nu ténkte vi gora klart jobbet och ta kal pa er ocksa!

Svar?

— Ja, det ar ingen idé att ni kranglar! Det vore sa synd att riva ner hela den har lilla
borgen ni har, s& det vore mer praktiskt om ni kommer ut, men om ni inte kommer sa
river vi hela bygget.

Svar?
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— Sluta leta utgdngar nu! Det finns ingen vég att fly, det har vi redan kollat. Forsok inte
flyga heller, det dr ingen idé! Alva vill mycket girna 6éva prickskytte pa er, men det vore
synd pé det fina hantverket i era mattor!

Om spelarna inte gor nat sd hor de snart en serie explosioner. Tittar de ut ser de att det
har sprangts tre stora hal i yttermuren. Hela borgen skakar i sina grundvalar och
borjar ramna. Hjiltarna kénner att tornet borjar luta. In genom yttermuren stormar
Erick Drakdridpare med Helige Holger hack i hil. Erick filler vakter runt omkring sig
(med sitt Holy Sword fran forra dventyret) medan Holger konverterar en per runda till
sin religion (med en magisk artefakt fran forra dventyret). Under tiden bombar Alva
mot murarna med sin Staff Of Arnold, fran ett gomstille, och Umullu, ochsd gémd, ar
extra eldunderstod. Borgens forsvar férsvinner snabbt!

Om spelarna anfaller Don Filip sa blir han osynlig, och anfallet bérjar genast, enligt
ovan.

Givetvis diskuterar spelarna vad de skall géra. Ndgonstans i denna veva bor Hugo ta
fram lddan han inte far 6ppna, och éppnar den, hittar Tidshanteraren, och éppnar dven
denna.

I ladan ligger en ldderbunden bok. Den dr knappast sliten alls, men lidret ser inda
gammalt och torrt ut. P4 framsidan stir texten "Tidshanteraren'.

Oppnar de den? Javisst!

Det visar sig att boken inte &r ndgon bok! Den har inga sidor, bara ett uppslag. I
uppslaget sitter en en decimeter hog minniskoliknande varelse.

— Hejsan! Vad kul att nan éntligen 6ppnade boken! Skall vi géra nat skoj? Andra
véarldshistorien? Inga problem! Det fixar Tidshanteraren! Det dr jag! Ta-da!

Tidshanteraren &r hér i sin ursprungliga, ungdomliga form, busig, nyfiken, pigg
och glad. Den vill inget hellre 4n att héra att den skall flytta folk i tiden. Dock, vad de &4n
ber om kommer den bara att flytta hela giinget en bit tillbaka i tiden. (Kénner du dig
mogen att l4ta dem gora mer s lat gd, men risken dr mycket stor att dventyret flippar ut
alldeles for snabbt, och blir ohanterligt.)

Nar de vl bestédmt sig for att fara, si kolla vad de tar med sig. Jikta dem lite med den
rasande borgen, men inte mer 4n att de skall klara det.

— Resande med tidsexpressen, tag plats! Nu bir det av till nya djarva mal — ater till en
tid dar vi varit forr! Jahoo!

Grona dimmor sprider sig runt Tidshanteraren och omsluter er allihop. Luften fylls av
ett tjatter av roster och ni ser er sjdlva i hundratals upplagor, nir hela verkligheten
stelnar och forsvinner i ett gront tocken.

Efter vad som kédnns som en ovanligt l4ng sekund skingrar sig dimmorna, och ni ser
sammantridesrummet igen. Dock 4r det inte lingre pa vig att rasa, utan ser helt och
snyggt ut, precis som vanligt.

Tidshanteraren har slagit igen. Om de 6ppnar Tidshanteraren igen och fragar var
de &r s& méter de en trott, grubblande och bekymrad Tidshanterare. Han talar om att det
ar tva veckor tillbaka i tiden, men att han inte har lust eller tid att prata just nu. Om de
pressar honom s& talar han om att han inte dr sidker pa att det var en sa bra idé att aka i
tiden, och att han maste fundera p4 saken.

Sir Didrick kommer p4 att han var pa besiok i Von Dunkels borg vid den héar
tidpunkten, men att han kommer hem pa kvéllen. Jan Garnier var ute pa vift nanstans,
och kom hem morgonen efter. I slottet finns nu bara tjugo soldater och fem tjanare.

Fran den har punkten ar allting upp till spelarna. Forhoppningsvis har de med sig
sina flygande mattor sa de kan resa snabbt. Om inte maste de skaffa histar for att
komma fram snabbt nog for att 4stadkomma ninting — men var kan de skaffa hastar
utan att d4stadkomma mindre paradoxer? Om de tar histar ur sitt stall kommer den
"datida" Sir Didrik att sétta efter dem och anklaga dem for histstold.
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Not: Om hjiltarna tipsar sina ditida alter ego om att de skall ta med sig mattorna
(eller nat annat meddelande) s& kommer inte deras meddelande att piverka dem
rekursivt, men det 4r en paradox, och liage for lite hallucinationer etc.

Platser av intresse

De flesta platserna kan inte f4 mer &n lite viigledande kommentarer. Improvisera
detaljer efter behov. (Tyvirr, vi kan inte gora detaljerade kartor pa tre slott och en hel
stad for ett scenario dér spelarna troligen bara beséker nagra fa av dem.)

Sir Didricks borg

Sir Didricks borg ligger byggd mot en bergssida. Det ar i forsta hand en
forsvarsanldggning, byggd i ditida grinstrakter for linge sedan. Dess yttre mur bildar
en halvcirkel, med ett antal sm4 torn. Huvudbyggnaden ar byggd direkt mot berget. Tva
hoga och smala utkikstorn flankerar det lite mer bastanta mitt-tornet, i vars bas
huvudporten till byggnaden finns.

Anldggningen griver sig inte in i berget mer 4n i mycket blygsam skala. Den som
byggde borgen har inte grivt nigra kinda flykttunnlar.

Huvudstaden

Ruavos huvudstad ar en riktig metropol, med 6ver hundratusen invénare, plus
tatbefolkad landsbygd runt omkring.

Var ir gamla upplagan av de gamla hjiltarna?

Don Filip: I tjuvgillet. Alla vet vem han &r, sa han ar latt att hitta, men 4nda
praktiskt taget odtkom!lig. Han bor i mitten av ett stort kvarter - i sjdlva verket tre
ganger tre kvarter som han képt upp - som han byggt om till tjuvgillets bas och, i mitten,
hans eget hem. Alla dérrar 4t dubbeldérrar (sa han kommer genom dem). Han har
alltid ett par livvakter med sig - ofta ndgon gémd i skuggorna nanstans.

Alva: Finns inte i staden, utan ute p4 landsbygden nanstans. Hjiltarna kan
mojligen traffa pd henne om de gér nanting som goér henne nyfiken. Hon kinner inte
till Don Filips expedition — de kommer att mota henne pa vigen!

Helige Holger: I sitt tempel. Vilbevakad.

Eric Drakdrépare: I sin lyxvilla, omgiven av tjinare och beundrarinnor.

Umullu: P4 vig till staden, kommer att komma till Don Filip nar det ar dags for
avfard, och sover i hans tradgard (svaratkomlig).

OBS: Hur svaratkomliga de ar later du limpligtvis bero pa hur lang tid som gatt. Ar
det dags att avrunda s kan du ldta dem komma at en av de gamla hjidltarna, sa vi far
till en rejil paradox.

Tjuvgillet - Al Flescos Ekonomiska Institut

Al Flescos Ekonomiska Institut - som #ven innefattar tjuvgillet som en liten del - ar
en av stadens storsta byggnader, nio kvarter som Don Filip kopt upp och byggt ihop. Alla
dorrar i institutet ar dubbla s att den enorme Don Filip kan passera genom dem utan
hinder.

Don Filip 4r hér for det mesta, nér han inte 4r i universitetet eller pa besék hos
kungen. Bevakningen dr mycket god. Don Filip litar inte pa nigon, allra minst
framlingar. Han vet att det finns ménga som vill ta hans plats och hans pengar, och tar
inga risker i onédan.
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Ruavo-universitetet

Universitetet 4r en stor byggnad, 1 vilken det finns ett stort universitet, ett stor
foreldsningssal och ndgra institutioner, som var och en helt enkelt bestar av en mindre
samlingssal for varje, ddr méstarna instruerar sina nidrmaste larjungar.

Don Filip 4r hir minst varannan dag, foreldser i ekonomi och deltar 1 diskussioner 1
historia och filosofi. Han forestdr sjalv ekonomiska institutionen.

Stalblagrabridra-ordens tempel

Detta tempel 4r en rund, gra byggnad som ar vilhéllen men ser mycket trakig ut.
Har finns ett tjugotal préster, ett trettiotal ldrjungar, och under sammankomster
mangder av forsamlingsmedlemmar. (Denna religion 4r ganska stor, men léngt fran
den enda i Ruavo.)

Helige Holger ar oversteprést, och syns ofta till hir, oftast spikande sig eller
diskuterande med forsamlingsmedlemmar.

Paladinordens palats

Paladinordens palats ligger néra Stalblagrabrodra-ordens tempel, dir paladinerna
far en del av sin andliga skolning. I anslutning till palatset finns flera
traningsomraden

Pa dagarna &r Eric Drakdripare hér och trinar eller instruerar noviser (vilket mest
gar ut pa att forklara for dem vilka odugliga mesar de ar).

Eric Drakdripares villa

Eric Drakdrépares villa ligger pé en liten héjd, med utsikt éver Paladinordens palats
och Stalblagrébrédra-ordens tempel. Det dr en ganska stor och tjusig villa. Eric sover
oftast hér - néstan aldrig ensam - men det ér inte helt sillan som han tar sig
natthérbédrge ndgon annan stans i samband med en "erévring".

Kungliga magiakademin

Magiakademin 4r den storsta sammanslutningen av magiker i Ruavo. Den har
officiellt kungens beskydd, men skoter sig i hog grad sjilv. De flesta hovmagiker
kommer héarifran. Har hade en gdng Von Dunkel stort inflytande. Dagen drkemagiker
har stor respekt fér den gamle drkemagikern och vill inte ga i hans vig ens pa kungens
order. De haller sig strikt neutrala om de kan.

Hixklubben

Haxklubben &4r de kvinnliga magikernas organisation. De motarbetas av
magiakademin och kommer inte i fraga for kunglig tjinst, men 4r i ovrigt accepterade
och respekterade. Deras hus ligger i huvudstadens fororter.

Haxorna ar potentiella motstdndare till kungen och magiakademin, men inte
officiellt emot dem.

Personeliminerarsillskapet

Personeliminerarsilliskapet dr stadens enda kdnda mérdargille. Don Filip har
slangt ut alla med tendenser 4t detta hall ur tjuvgillet, och motarbetar dem aktivt.
Personeliminerarséllskapet ar litet och i sjidlva verket fullkomligt inkompetent, men
dtar sig gdrna uppdrag mot furstlig betalning - fast helst inte mot Don Filip. Chansen att
de lyckas dr dock minimal. Om hjiltarna lejer dem for att mérda nagon av GH, sa
kommer de skidndligen att misslyckas.
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Kungliga slottet

Kungliga slottet ligger mitt i huvudstaden. Det ser ut som Kungliga Slottet i
Stockholm ungefir, en stor fyrkantig byggnad i flera vaningar, fast med lite mer torn.
Gott om vakter, tjanstefolk, adelsmin, adelsdamer, underhéallare...

Von Dunkels borg

Von Dunkels borg ligger intill ett stup ner mot en sjé. Borgen dr kvadratisk med ett
torn i varje horn, samt en huvudbyggnad i ? vdningar plus killare, samt grottor under
kallaren ddr von Dunkel, beholdern Bollen samt de fem drakarna bor.

Hjiltarna vet - och du skall pAminna dem om det - att det ér stenhard bevakning. Von
Dunkel véntar sig en attack till, och dr fullt medveten om att det kan bli en attack med
maéktiga dventyrare (vilket det ju ocksd kommer att bli, eller som hjéltarna tycker, som
det ju varit). Det finns orcher pa vakt, och luftelementaren och drakarna har tita
patrulleringar runt omgivningarna.

Om det kommer ovantade besckare s& dr det forsta antagandet att det kan vara en
krigslist. Aven om en person ser bekant ut s kan det ju vara en illusion - speciellt om
man vet att den personen rikar vara nigon annan stans!

Slutsatsen &dr att det blir en hel del krangel om hjiltarna bara kommer och knackar
pé. Det blir full beredskap, och hjiltarna blir muddrade, forhérda och hart bevakade.
Dessutom kommer diverse mindre paradoxer som ett brev pé posten, speciellt nir en
hjalte ser eller triaffar sig sjilv.

Von Dunkel kommer att halla sig utom synhall tills forst vakterna och sedan ett par
av de mer betydande personerna (trollkarlarna och/eller Bollen) idr évertygade om att
hjdltarna talar sanning och ir vad de siger att de ar.

Nar val von Dunkel trdffar dem blir han orolig 6ver de paradoxer som-de orsakar.
Han har inte nagon patentldsning p4 vad som skall goras - det skall spelarna
bestamma.
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APPENDIX 1: SKAPMAT

Gamla hjaltarna (fore forra aventyret):

Foljande stats ar vad hjdltarna hade néir de kom till Von Dunkels borg. I hemmiljo
har de ofta samre rustning.

Umullu N'Grunko
MU 11, 51 hp, AC4, THACO 17, skada 1d6, Save/spell 8.
Magikern med hoftskynke, fjdderskrud och formlerna tatuerade pa kroppen.
2*Magic Missile, Web, Mirror Image, 2*Fireball, 2*Lighting bolt, Dig, Ice storm,
Fire shield och lite annat som inte spelar s& stor roll.

Alva Rodstrumpa

F9/MU9, 45 hp, AC-8, THACO 6, skada 1d8+6, Save/spell 11.

Kvinno- och alvférkdmpe mot strommen.

Burning Hands, Gaze Reflection, Blindness, Fool's Gold, 2*Lightning Bolt,
Vampiric Touch, Ice Storm, Domination och lite annat som inte spelar sa stor roll.

Don Filip Al Flesco

T14, 78 hp, AC3, THACO 11, skada 1d10+4, Save/spell 9.

Tjuvgillets 300-kilos gudfader. Han méinga underhuggare och medhjilpare.

Backstab * 5, Hear noise: 75%, Climb walls: 95%, Read languages: 95%

Don Filip har "Andra Chansens Kristallkula" i ett band om halsen. Detta ar den
magiska sak som kommer att rddda dem i férra dventyret. Att ta ifrAn honom den ir en
stor paradox!

Erick Drakdrapare
P11, 96 hp, AC-4, THACO 4, skada 1d8+9, Save/spell 8.
Den egofixerade paladinen och kvinnotjusaren
Warhorse "Slaypner”, AC: 5, Hp: 37
Bless, Cure Light Wounds

Helige Holger

CI9/T9, 63 hp, AC-5, THACO 14, skada 1d8+2, Save/spell 11.

Oversteprist, fd tjuv, kleptoman

Detect magic, Detect poison, Detect snares and pits, 2* CLW, Light, Speak with
animals, Slow poison, Augury, Detect charm, Find traps, Know alignment, Hold
animal, Create food&water, Continual light, 2*CSW, Neutralize poison, Divination,
True seeing

Pick pocket: 175% Open locks: 55%  Loc/rem traps: 30%
Move silent: 60%  Hide in shadows: 35%  Hear noise: 45%
Climb walls: 60%  Read languages: 10%  Backstab: *4

Ring of regeneration (mm)

Intressanta vanner

Dick von Dunkel, lich, MU level 20
Hit points: 78
Armor class: -6
Move: 6" (12" med boots of speed - normalt)

12
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HD 15
Dam: 1d10+drain
Def: +1 magiska vapen kravs

Von Dunkel ar en ganska fiarsk lich, vilket innebidr att han ser ganska ménsklig ut,
bara skrumpnad och intorkad.

Ring of protection +4

Boots of speed

Ring of elemental command

Wand of lightning

Dick's Robe of Invulnerability: ger permanent Minor Globe of Invulnerability
Dick's Evil Amulet:

- Animate dead 7/week

-Add 1 to int

- Prot +2 when worn

- Heal 1/dag (forbrukad redan, pd skadade drakar/assistenter?)
- Regeneration 2hp/turn (6ver 0)

- Touch of posessor kills green plants

- Meteor swarm 1/dag (utomhus???)

Inlasta trollformler: (5-5-5-5-5-4-3-3-2)

* = Trollformel som vi anser att 4r av intresse for honom att ldgga 1 strid

1: Infravision *Disintegrate
Alarm *Blink *Flesh to stone
Alarm 4: True seeing

Detect magic *Fire shield 7:

*Magic missile Wizard eye Control undead
Read magic Confusion Phase door

2: Ice storm Reverse gravity
*Detect invisibility *Monster summoning II 8:

Know alignment 5: Permanency
Magic mouth Animate dead *Power word: Blind
*Mirror image Cloudkill Sink

*Web Conjure elemental 9

3: *Cone of cold Foresight

*Hold person Telekinesis *Bigby’s Crushing Hand
*Haste 6:

*Fireball *Globe of invulnerbility

Bollen, Beholder
Hit points: 75
Armor class: 0/2/7
Move: 3”7
HD 15
Damage 2d4
Def: Anti-Magic Ray

Bollen ar Dick von Dunkels allierade. Han ligger mest nere i sitt runda rum och
myser. Har: har en kobold som tjdnare. Han dr dock ganska fist vid kobolden och vill
inte gédrna att den dor.

Eyes:
1) Charm person spell
2) Charm monster spell

3) Sleep spell
4) Telekinesis, 2500 GP weight
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5) Flesh-stone ray 3” range
6) Disintegrante ray 2” range
7) Fear (as a wand)

8) Slow spell

9) Cause serious wounds spell

10) Death ray (4” range)
11) Anti-magic ray (14” range)

Monsterlista (frdan gamla &aventyret)
Divere kamrater som finns i och runt von Dunkels borg.

30 orcher: AC 6, THACO 19, hp 7, skada 1d8.

Vit drake ”Shilling blanco”: AC 1, THACO 9, hp 55, skada 1d6/1d6/2d8, blas 4d6+4.

Svart drake “Esso”: AC 1, THACO 9, hp 60, skada 1d6/1d6/3d6, blas 8d4+4.

Gron drake ”Schlaug”: AC 0, THACO 7, hp 65, skada 1d8/1d8/2d10, blas 8d6+4.

Bla drake ”Kilovolt”: AC 0, THACO 8, hp 70, skada 1d8/1d8/3d8, blas 8d8+4. "

Rod drake "Pepperoni”: AC -3, THACO 7, hp 65, skada 1d10/1d10/3d10, blas 8d10+4.

Alla drakar utom den vita har en Magic Missile inldst, som de lagger under forsta
inflygningen (4 missiler per styck for 1d4+1 i skada).

Stenjitte Hard rock”: AC 0, THACO 9, hp 60, skada (kastar sten) 3d10 (nérstrid) 3d6.
Frostjatte ”Cool man”: AC 4, THACO 8, hp 70, skada (kastar sten) 2d10 (nirstrid) 4d6.
Eldjitte "Hot stuff’: AC 3, THACO 7, hp 80, skada (kastar sten) 2d10 (nérstrid) 5d6.
Stormjitte "Tornado”: AC 1, THACO 7, hp 85, skada (nérstrid) 7d6.

Luftelementar: AC 2, THACO 7, hp 80, skada 2d10.
Jordelementar: AC 2, THACO 7, hp 80, skada 4d8.
Eldelementar: AC2, THACO 7, hp 80, skada 3d8.
Vattenelementar: AC 2, THACO 7, hp 80, skada 5d6.

Beholder ”"Bollen”: AC 0/2/7, THACO strunt samma, hp 75, skada strunt samma.
Anvander diverse trevliga blickar.

3 Trollkarlar: Level 10, AC 5, THACO 17, hp 27, 45, 57, lagger Magic Missiles, Fire
Balls, Lightning Balls i tillrdcklig mangd. (Dvs detta dr Hugo, Lenina och Crassus.)

Von Dunkels borg:

Detta ar beskrivingen frin forra dventyret:

Porthus: Bevakat av de fyra jattarna (eller vad som ar kvar av dem). Over porten
finns en skylt med texten "BEORAFOS".

4 torn: En elementar i varje.

Slottsgérden: Har springer det lite orcher. P4 ena sidan ligger en stor hog
gamla vapen, nog for ett par tusen man. (Det 4r vapnen frdn armén som skickades hit
for ett tag sen. Ménga av dem ar brinda, sprickta eller drgade av drakarnas
andedrikter.)

Huvud bygg naden: ett stort torn i mitten, byggt 1 mirakelsten:
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2 tr:

Forr von Dunkels personliga lyxvaning. Numera bebott av hans tre assistenter och
deras svarta katter. Dessa tre skall helst klara sig undan p4 slutet.

Crassius Clay: En ganska kraftig, nagot fetlagd trollkarl. Sitter mest 1 sitt rum och
raknar sina pengar.

Hugo: En liten mager man. Sitter 1 biblioteket och studerar magibocker.

Lenina: En stabbig kvinna med kort héar. Sitter ockséa 1 biblioteket och ldser i en
ganska liten rod bok (Maorx Lilla Réda).

Eftersom Von Dunkel vintar sig en attack s har alltid ndgon av dem "jour", redo att
fatta taktiska beslut. Den som har jour ar nere i ingdngen med négra vakter eller gir
runt borgen och kollar laget.

Alla tre ar valutrustade med magiska saker (precis som sina kopior, hjaltarna).

1 tr:

Forr gaster och assistentbostdder. Numera tjanare (orcher och gobliner). Ointressant
for aventyret.

Bottenvaning:

Kok, matsal och tjanstefolkkvarter. Ointressant.

Kallare:

Forrad: ointressant.

Von Dunkels laboratorium: Har finns allehanda magiska prylar, men allting som
finns har 4r ont och forvridet av Von Dunkel och kan inte anvdndas av GH. (Négot ont
magiskt svard, ett par onda ringar, en matta, en svart kristallkula - utan hal, en
magisk garderob — som kanske leder till The Void eller nat, en morkrod lampa, nagra
Seroll of Darkness... Improvisera efter behov.) Om hjiltarna onskar sig nigra extra
magiska saker si kan det finnas har, men inte ndgra avgoérande bra saker.

Von Dunkels tavelgalleri: Har hanger portratt pd de personer som Von Dunkel anser
kunna hindra hans onda planer - dvs bilder pd de fem gamla dventyrarna samt nigra
tili (de hogsta 1 magikergillet m.fl).

Vinkillare, nedgangen till tunnlarna. Detta ar ett ldngsmalt rum fran galleriet till
gjalva trappan. Rummet ir bevakat av tre Glyph of Warding i rad. Spelarna ser dem
som svagt lysande linjer 6ver golv, viaggar och tak. Dessa utloses av ndgon som inte &r
en lich, kobold eller en beholder, och dr stérre 4n en mus. Hjdltarna har inte tilltrade hit,
och de vet att det finns fallor! Har ligger ett par grillade rattor. Medan hjiltarna kryper
fram hir kommer Bollens koboldtjanare forbi ett par ganger med diverse mat.

Glyph 1: Flame strike (Cleric 1vl 5)

Glyph 2: Death fog (MU 1vl 6)

Glyph 3: Ice storm (MU vl 4)

Dessutom finns en Magic Mouth som skriker om ndgon glyph blir dispelled. Da
kommer Von Dunkel att bli varnad.

Tunnlarna:

Runda rummet: Hér bor beholdern Bollen, uppassad av en kobold. Beholdern ligger
oftast behagligt placerad pa en enorm dunkudde med sidenorngott. P4 viggarna finns
mingder av tavlor och dekorationer. Kobolden passar upp honom med god mat, och
springer ofta mellan detta rum och koksregionerna. Hér finns tre viagar ut: en upp, en
in 1 en tunnel som leder till drakarnas hélor, och en port med en skylt med texten
"BEORAFOS". Bollen ligger alltid sa att dess antimagistralar (fran huvudégat) inte
stanger av detta.

Porten har wizard lock, men det finns springor och sprickor stora nog for smakryp att
komma igenom. Innanfor den gir en smal tunnel till Von Dunkels privata kammare
(ndr von Dunkel inte 4r inne). I denna tunnel dr en alarm-formel lagd, den reagerar pa
levande varelser stérre 4n en ratta.

Drakgrottan: Héar bor de fem drakarna. De ligger och gottar sig pa sina skatthogar
och skryter for varrandra om hur de plundrat stidder 1 sin ungdom. Det rader en starkt
heriarkisk ordning hér sa nér den réda draken pratar si héller de andra tyst. Den vita
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draken kommer silunda inte till tals sarskilt ofta. Han ar i och for sig ganska dum, s&
det kanske inte gor s& mycket. Grottan stupar ritt ut i sjén som ligger 40 meter nedanfor.

Von Dunkels privata kammare: Detta ar ett ganska litet med luxudst sovgemak. Har
finns alla von Dunkels gamla privata tilhorigheter frdn hans levande tid. Han ar
nédstan aldrig hér, eftersom han aldrig sover lingre. De exklusiva moblerna och
lakanen ar fuktiga och mogliga.

PAa dorren vidare sitter en skylt med "BEORAFOS" samt en storre med "Lilla
Skattkammaren".

Lilla skattkammaren: Héar finns alla skatter som von Dunkel samlade ihop. Det ar
ett kassavalv av virsta Joakim-stuk, med massor av guld- och silvermynt (ett antal
arsbudgetar for hela landet), och en méitare som talar om hur mycket det &r i meter. Over
pengamassorna gar en smal bro till andra sidan, dir det finns en dérr till med en skylt:
"Stora skattkammaren".

Overst i hogen ligger Don Filips pengar och #delstenar i en hog.

HEMLIGT: Hégen doljer dven, ldngt ner i botten, en hemlighet: ett skrin med Von
Dunkels hjarta och livskraft.

Stora skattkammaren: Denna dr mycket mindre dn den "lilla", men innehéller de
véardefullaste sakerna: ett stort lager magiska féremal. Det finns i princip vad som. helst
upp till +3-vapen, och en del béttre 4n det (se nedan). Detta 4r saker som antingen inte
kan anvidndas av Von Dunkel och hans vinner, eller som &r for méaktiga for att vara
"pa drift".

Kartor over Von Dunkels borqg:

( Drakgrottan

Runda rummet

———B’ Lilla skattkammaren
|

von Dunkels Stora skatt-

kammare kammaren
Tunnlarna
Vinkallaren
Tavelgalleriet <#—1— !
—#& Matsal
Forrad <+1— ®
Kok <+ —T® Tjanarbostider
Laboratorium —#—1—

mm— Tunnlarna

Bottenvéningen Kallaren
JomY
] —1* Hugos rum
Leninas rum<—£—
o ®
Gamla tjanar- D ¢ D)
Bt |
bostader — —&1—
Crassus rum--

Ny
1 Leevmpmonn 2 trappor upp
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