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D}/I BAKGI?T'I§D.

En gång för långe sedan böriade den måttligt mäktige guden
Blandruk förbereda sig för den dag då hans krafter
slutgiltigt skulIe mätas mot demonen saras. För att öka
sina chanser böriade Blandruk samla och träna sina mest
framstående fö1ieslagare. Han bygde en labyrint som skul1e
sål1a de värdiga från de ovärdiga och en arenå dät hans
utvalda kärnpar lränade mot varandra och mot. de värsLa
monsler Blandruk kunde sam1a. Striden stod såsom
förutspåtL på en plals åv endast iord och vind, såväl
Blandruk som Saras förintades fullsLändigL och de
överleva.nde kämparna tvingades under fruklansvärda
umbäranden kåmpa sig hem. Minnet 8v Blandruks fäste föl1 i
g1örnska liksom siä1va minnel av BIandruk, Saras och deras
sLrid.
I vår tid lever en man vid namn I'tandor. Han är utan atl
veta orn det ättling ti11 en av Blandruks krigare. Han är
en duktig krigare vars skicklighet. i strid lett ti1l en
plats som rådgivare och gardeskapten hos Galmas III, kung
av Lothland. Redan som ung utforskade han den plats .som

nämns i hans förfaders anteckningar och fann Blandruks
fäste. Han behöl1 denna hernlighet för sig själv i avsikl
atL utnyttja den vid ti11fä11e.
För etl halvår sedan beslutade Mandor att göra ett försök
atL ta maklen från kungen. Han stal spiran och försökte få
hovet att anta honom som ny kung. Då detta inte lyckades
beslulade han att f1y tilI Blandruks fäste för att där
såsom Blandruk sjä1v, samla sina trogna och invänta den
dag då slutslriden skal1 stå. l{andor avser att samla och
träna en liten arme samt att siälv dra nytta av all den
kunskap som han hoppas kunna finna i Blandruks bibliotek.
Han har sedan han anlände ti11 fästeL omprioriteral sina
slrävanden och insett att om han skall kunna ta makten
rnåsle han först och främst kunna framstå som en bättre
kandidat ti11 tronen än Galmas och därför väntar han mecl

att samla sina trogna och koncentrerar sig på atl b1i
1ärd nog att kunna överglänsa Galmas även på detta område.
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I.SGR ():TTORNA
KARTA #1

RAVINEN.
Ravlnen är ungefär 75'(25 n) lAng och 10 ' (3 n) dJup'
pÅ den västra sidan av revlnen finns ett tltet håI ln t
lsen. HåIet är ungefär en halv neter t dtaneter och en
nänniska kan lätt krypa ln I det-

ISGÅNGAR.
I atla gångar rlnner bäcker av snältvatten ln aot 3. Ett
brusandå dÄn hörs på avstånd. Golven I gångarna år nycket
lslga och stor förslkttghet eller nÅgon forn av
sp"ätalutrustning krävs för att nan lnte skall rlskera att
trltt<a. Försöker nAgon att skynda slg eller slAes utan
halkskydd så nåste denne .slå 'SAVE" ned en d2O not DX

eller trilla oeh ta 1d3 I skeda-

GROTTAN T,IED HALET.
Grottan är lsfrl och svagt upplyet från hAlet.
Tenperatur€n llgger runt +5 grader. ltlan kan se 2o'(7n)
ner i hålet lnnan allt bara är våldsant brusande vatten.
DÅnet frÅn de fellande vattennassorne överröstar alla
försök tttl konversatlon I grottan. Hoppar aan ner t
hålet så bllr aan väldigt blöt och dessuton tsr nan 2d6 t
gkada när nan Jandar PA HYLLAN-
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rR<)P I }<GR,OTiTAN
KARTA #2

HYLLAN.
Vattnet feller 20'(7n) frAn håIet ner pA denna gtora
kltpphytla där det forsar vldare not kanten, för att kasta
slg ytterligare 40'(13n) ner I sJön aedanför. I det endra
fallet tar nan ytterllggare 2dG I skada. Endaet peraoner
ned ST 15+ och DX 14+ har nAgon chans att undvlka att
spolas ned och även dessa nåste slå "SAVE" red d1O0 mot sln
ST + DX för att klsnra elg kvar pA hyllan.

SJöN.
Vattnet är 15O'(50n) dJupt vld fallet nen bltr sedan gnabbt
grundare I alla rlktnlngar. Bottnen är stenlg med lösa
block och en nängd snA grottor. f en av dessa llgger
resterna ev en männlska (en av Galmas III'g vakter).
Bredvld ltket llgger ett +1 LONGSIJOBD. I vattnet och på
den blocktäckta stranden flnns totalt 12 stycken GIANT
CRABS (l'IM 1 std 15). VarJe ROUND nAgon beflaner slg 1

vattnet anfalls han ev en krabba,

BROFä,STET.
Regterna av ett brofäste och en nycket etor trappa leder
ner t DJUNGELN. Den är 40'(13n) hög son högst. On någon
går på den eller undereöker degg stabllttet rEsar enstake
stenar ner sen lnga större rag lnträffar. Den är alltså
ofarlig att gå pA nen det skall verka rlskabelt...

STBANDEN.
Den är full sv gtenblock och vattenpölar och nan bllr
enfallen varannån ROUND av en krabba. Dessa llgger dolda
bland kttppblocken eller kommer upp ur sJön. Krabborna
föIJer lnte efter ln t DJUNGELN.

KORSNINGEN.
Om ran gÄr förbi här och lnte är alldeles tyst gå anfaller
en CERATO SAURUS (t{H 1 si d 24 ) ut ur DJUNGELN. On nan
spenar åt stdorna så ser nsn den precls lnnan den anfaller.
Ett tyst grupp ser den på 30'(lOn) av.stånd santldigt son
den ger gruppen och anfaller!.

6 STIGARNA.
På stlgarna flnns spår av PHOROR HACOS, CERATO SAURUS,
PALEOSCINCUS och RABBAR, oeh ungefär var fente ROUND
apringer en RABBE över stlgen 1d10O ' franför eller bskorn
gruppen.

DJUNGELN.
Den är nycket tät och nan rör elg aed gvArlghet (l/4 !!OVE).
VarJe ny TURN I dJungeln stöter nan på I ttll 2 RABBAR.
Varannen TURN anfaller en PHOROR HACOS, CERATO STURUS eller
PALEOSCINCUS gruppen.

TRÄSKET.
DJungeln övergår här ttll att bll ett träsk. En
fruktansvärd stank breder ut slg och aoln av lnsekter
surrar onkrlng. I träsket bor 2 I{Å}IENCHISAURUSAR, dessa
fortsåtter lugnt ned sitt åtande or tan lnte anfaller den.
De bllr otrevltga on nen anfaller den llk,gon den CATO-
BLEPAS, son bor I träskets norre del, ellttd är.
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9 DJUNGELPöLEN.
I den här ftna gläntsn flnns en llten sJö. Vattnet l,EJön
är frlskt och gått, det gAr bra att dricka. Tyvärr bor 2

SCRAGS (narlna-troll Ml'tII std 121). Desga försöker dre ner
den son gAr för nära vattnet och lyckas med detta ofi lnte
offret här minst 15 I STRENGHT. Offret her 1OZ chans att
hålla slg kvar / poång över 14 I styrka. När trollen har
taglt eller tappal eLt offer gA drar de slg ttllbaka tt1l
sttt näste på botLnen i den västra delen av sJön'

EN KORSNING TILL.
Saroma sorn KORSNINGEN lren en CERATOSAURUS.

10

I1--. GRUVAN.
I bergväggen flnns lngångar ttll en gruve gon drevs ev
BLANDRUK§-anhängare. Frenför gruvan är växtllgheten
tunnare och sA iort nan konner ut ur dJungeln .sA får nan
syn pA det Ltlta huset och de 2 gruvgAngarna'

HUSET.
A) Ett väldtgt slltet run, knappast något run aIls för det

saknas nairlgen tak. Letar nen en stund här lnne så ät det
vtktigaste lran hlttar, bland braten, dörren ttlt run...

B) Här ä; lnte nlndre nedgAnget än run A. On aan letar noga
hlttar nan regterna ev en nännleka (ännu en av GALI'IAS III'g
vakter).

GRUVAN.
C) IngAng son är 5'(1.5 n) hög och llka

,yåk"t sllten ut. Den rasar efter 6
Efter 4 ROUNDS börJar enstaka stenar
beflnner slg I gången dÅ den råsår så
gant nåste grävas ut-

bred. GAngen Eer
ROUNDS ned folk I slg.
trllla ner. On någon
tar han 4D6 I skada

och degs lest avD) Utanför gÅngen ligger en rostlg Sruvvegn
maln. GÅngen är llka stor son C.
Här blir det 1O'(3 n) höSt I tak.
Gången slutar I em sLor stenhög. Den ser lgenrasad ut och
or r"r, börJar gräva ga kan aan hålla på ued det tllls nan
tröttner.
TakhäJden I grottan varlerar aellan lO'-15'(3-5o)'
slutar llkson F I ett rå3 a€n här llgger resterna av
ytterllggare en gruvvegn delvls under etenen. Här 8år
också att gråva sA länge naa vtll.

ARENAN.
En delvls rasad a?ene llgger här I dJua8eln. lngangen ttll
sJåtva erenan gar nunera endast genon en ganska gnal
passage under hedersläktaren. Gräs och buskar f,örsäker växa
ira" lnne nen dA lnSAngen lnte s!äpper igenon stora dJur sÅ
finns här allttd lD1O+10 RABBEAR. I förrAdgruaaet A flnns
rn nängd genle nen envändbara vapen.

BONINGARNA.
Desga 2 byggnader ånvändes 8on bostäder av BLANDBUKS
.neniga" vrlka odlsde aat I nårheten eant flck klara slg
sJäIvä. Det kryllar av skråp I hugen aen hår flnns lnget av
värde.

BLANDRUKS BYGGE.
I'lycket stora Jårnbeslegne trädörrer rned en lnhuggen
lnskrlptlon .son Iyder:

E)
F)

G)
H)

t2
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Vägen ti ] I rni tl hov
går i t-ranpat spår.
En och en skall falI
ti11 hemska, 1ömska
Följ Er insikts måI
bllv med rnig i fulla

Dörrarna viII inle Iåta slg öppnas då det ligger en bom på
insidan. Om man sIår ln 100 HP på dörrarna Bår bommen ev.
Bommen är av färskt Lrä !

,o

6.

SKALA
fuel

OlOZöJol§
A. Bersten 88

av
kvaI.

taI.



I-ABLR I §ITED'I
KARTA #3

ANKO},ISTHALL.
Hallen är tom sånär som pA 2 rader nred 7 pelare- Från
varJe pelare gÅr 4 bomrrar ln ttll väggen. On någon stiger
ln emellan 2 av pelarna, sA hörs ett gnisslende tJud
underifrÅn. Strsx efteråt börJar pelarna snurra snabbt och
slår alla lnom räckhåll ned bommarna. Beflnner man slg
ne}lan pelarna och väggen träffas man 2 ggr om nen lnte
slänger sig på golvet efter förste. står nån i runrmet men

lnon räckhåll för bornmarne träffas nen 1 gång. VarJe träff
ger 1D6+1 i skada. Efter 2 varv stannar pelarna- De kan
aktlveres hur mÅnga ggr som helsL.

3

TVÅDöRRARSRUM.
Ett torut rum ned 2 dörrar ut.
€,n dimension door sorn gör att

TOMT RUM.

I degsa dörröppningar flnns
nan ser ln I rum 3 och 14.

GANG },IED HÅL.
30'(10 n) lång gång med en fallucka över en 10'(3 sr) dJup
grop med spetsade påIar i bottnen - fallet 1D6, pålarna
Ber 1D3-1. PåIernas spetsar är klettga ev något grönt
klet, som är ofarligt nen ser väldlgt giftigt ut.
Luckan öppnas om någon trampar eller på annat sätt- trycker
pa den. De fiädrar lgen efter det att vikten avlägsnats
(trillat ner) nen låses (tyvärr - haha) inte-

LANG KORRIDOR.
Tom korridor ned en falsk dörr I södra änden. Sorn alla
andra dörrar här har den inget lås, bare ett handLag. Den
kan av förklarllga skäl lnte öppnas.

TYKET RUH.
I rurnrnetg hörn llgger 3 stora rnetsllklot med en från
dörren oläsbar text på. om ner än en person befinn€r
sig lnom den streckade rutan serntidigt, tippar golvet och
klåten rullar ner i N:ö hörnet där a1la närverande tar
2D10 i skade och kan läsa På kloten:

'ocH HitR ! ', "HitR HAR DU ! ", "OCH HÄR ! "
varje person som befinner slg längre in 1 runnet uppväger
€n i rutan dvs det rnåste varå en mer i rutan än i resten
av rurnnet.

LAGER 1.
I ruranets bortre Ände sitter en hylla på väggen. På hyllan
Ber &an en flaska, ett hoprullat reP och ett svärd.
Flaskans innehåI1 är en luktlös, svagt- grönfärgad potion
of heallng. Repet är helt- nornalt och försvagat av ålder.
Svärdet är ett normalt LONGST'IORD-

LAGER 2.
ser ut son rurn 7 Ben pÅ hyllan står 3 flaskor ned svagt
röd vätska inuti. Vtd kontakt med syra (ex. nagsyra' " )

utvecklas värgre och innehållet i en hel flaska 3er 1D1O+10
I skeda. on nan bars snaker tar nan lngen skedanen ilen
känner hur det hettar i nagen.

9 LAGER 3.
som rum 7 nen på hyllan ligger en bentub och en.gyllene
kungakrona, I verkllgheten är hyllan en MII.IIC (nm sld 70).
Kronan är värd 2000 GP och hentuben är tom-



1O GASBINDERUH.
Rum som enbart innehåller en stor likkista. I den ligger
€n (gissa !) MUMI'IY (mn sid 72t. Den anfaller om man rör
ktstan eller väsnas I rummet eller utanför ned öppen dörr.

11 TE-RUI'I.
f detta stora och tomma rum flnns en grönnråled clrkel på
golvet. Se rum L2 ang. clkeln.

12 PELARRUM.
Bunmet är 20'(7 m) i tak Ltll skillnad från det vanllga
(1O'- 3 rn). Mitt I den norre halvan ev rummet flnns en
stor metallpelere. Den når norma}t ända upp ttll taket,
sen om någon trampar I den gröna clrkeln I rum 11 sjunker
den snabbt och lJudlöst ner till 10'(3 n). I peleren

. stlter 4 skeleLt tilI hälften insänkte. De ser apllknande
uL raen är 8'(2.5 n) IÄnga. De sitter I var sltt
väderstreck och I pelerens övre del son aldrlg går under
golvet. Pelaren stannar nere t 1 BOUND. På toppen av
pel.aren finns ett hAl NER i peleren ned en stege i.
Nedanför stegen leder en gång till rurn 18.

13 SVAMPODLING.
Hela golvet och deler av väggarna är täckte av YELLOW
I{OULD (mru sld 71\ .

T4 TO},IT RUM.

15 BLUFF.
Korridor sorn svänger 90 grader och nltt I svängen går ett
breLt rött streck över golvet. Varie gång någon går nära
strecket säger en magisk röst: -"FöR ATT KUNNA PASSERA
LINJEN SVARA PÅ FöLJANDE GATA:',

"DET DANSAR OM DAGEN, SOVER OM NATTEN OCH ÄR GRöNT"

Det finns inget svar på det, och linJen är heller inLe det
rninsta far11g.

T6/ TROLLBO.
17 Båda runmen är Lonma men dörren mellan dern stÄr öppen. I

dörröppningen står ett SPIRIT TROLL Gf 91) gon anfaller
alla som försöker gå lgenom dörröppnlngen eller säger nåt
son tyder på at-t de lnte vet vert de skall SA, eller är på
vä9. Trollet lämnar lnte dessa run.

18 VAKTRUM.
Ett nunera obenannat run för vaktposter. Här finns tomma
vapenstäIl, ett enkelt bord nede fyra stolar och ett stort
tont skåp. Dörren mot norr är ollk alla andra dörrar här.
Den är av gla.sl.iknande mörkt rökfårgat naterlal. Om nan
^sätter näsan not glaset kan aran ned svårighet se in i vad
nan tror är nästa rum. t'lan ser ett vackert nöblerat stort
run. I runnet flnns allt sonr behövs för att nan skell
kunna bo bekvänt där lnklusive bokhylla ned tiocka bäcker,
kista av typisk "skattyp' och ett skrlvbord där en }IIND
FLAYER (nm70) sitLer och läser ur en bok. AlIt nan ger
genom glasdörren är som sagt en illusion i verkligheten
leder endast en gång (23) vidare not norr, detLa ser nån
on Ban öppnar dörren.

19 KNARR.
Ton korridor där det vanliga stengolvet täckts av trä
vilket gör att man får intrycket av att golvet här är av
trä, vllket det ocksA är. Plankorna knarrar lJudligt dä
nan trampar på dem men I övrigt är de ofarliga.



20 SVARTLJUS.
Mycket nornal korridor förutom att den västra väggen är
tåckt av ett mycket invecklat nönsler. För att kunna
urskilja mer ä; att det är invecklat och detatJrikt måste
man gå nära. När men komnrer närmare ser man att där finns
brunä sllngrlga linJer som avbryts av .snå rutor ned olika
bilder i. ftit[ i rnålnlngen finns en knytnävsstor svart-
prick från vllken Llnierna utgår. om raan försöker se vad
,ragon av bilderna förestä1Ler blir rnan hypnotlserad och
kan lnte låta bli att fö]ia lini€rna från httd till bild
med blicken. Den som är hypnotlserad kan inte göra nagot
annat än att fortsäLta titta. Flera personer kan nycket
väl verå hypnotlserade samtidigt. För att bryta hypnosen
kan men exenpelvis täcka för den tittandes ögon ell9r
flytta honom bort frAn nrÅIningen rned våld. För att kunna
rrytta någon måste den eller de som fösöker ha högre
saämanlagå styrka än den hypnotiserade. om tlttandet
avbryts *ints tttat lnget av vad de snå bilderna
föreåtäller. Om den hypnotiserade får titta ostört i den
minut det tar att fötja mönstret ln ttll prlcken I srltten,
skriker han till och faller ihop. Han är nu bltnd vilket
kan botes ned cure blindness, remove curse eller direkt
solljus (det magiska solliuset i Troplkgrottan räcker) -

HUNGRIGSTENS RUH
Tornt run med en hemlig dörr sotn men bara kan upptäcka om

man verkligen letar och på rätt ställe. Efter några
minuters letende på ungefär rätt plats hittar man öppnings
mekanisnren och kan få upp dörren. De på kartan skuggade
rutorna i rummet är nornrala och ofarliga nen on rner än fem
GP vikt placeras på nÅgon av de övriga sa sugs detta
obevekligt ner g"ro* =t"tr"rr. Den eller det n€lrsugna hannar
i ett loxlo*10 «sxgxg) run som hefinner slg 10' (3nr) rakt
under den plats där nersugningen skedde'

ZZZU IT-PLOPP-BOOM.
Medbörjanviddörrarnåfrån(16)och(18)såharalla
dörrar här inne föliande egenskaper:
De stänger sig autonatiskt otrr inget är ivägen'
När en dörr äI öppen (inte sönder) är alla övriga 1åsta.
De tål sOHP men samtidigt Eron en dörr gar sönder sa
utlöses värrne+ky1a+el attackerna som beskrivs nedan alla
på en gång och ned dubbel kreft på båda sidor osr den
Lrasigä dErren (gä1ler ei dörrarna från (16) och (18)).
I dörrarna ArB oEh c finns dlnenslon doors son förbinder
rummen ned korridorerna utan att det syns något konstigt'
När en dörr tilt något ev rummen XrY eller Z glr igen
uLlöses en värme, *ifa eller el (slA d3) attack inne t
rummet som ger 8HP orn nan nisssr sitt seve och 4HP ennars.
Dessa snfall. kan utlösas hur nånga gånger som helsL

Ton lång korridor son slutar i dubbel dörrar. At våst-er
finns en vanlig dörr som däremot är ovanllg på det viset
att den har etl väI synligt krafttgt lås. Denna dörr tAl
1OOHP och om nan s1år sönder den lerrnes glvetvis husets
i nnevånare.

L IKRUM.
Gigantisk nörk grotta som stlnker lik. I rader av kisLor
lifger omväxl.nä" skeLett och munifierade 1tk. Här finns
.""-är, 500 kistor verav ca 100 t,onma. Efter en nlnut
bärjer men nÅ illa av att vlstas här inne, on nan int-e har
speclel l rökelge t änd, och ef t-er ytterl igare en rninut
ratter nan i coare för ett- efter tio mlnuter dö. Detta
finns beskrivet i en bok t (33).
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27*

33
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32

HI'.SET.

HALL.
Tom hall med facltelhål1are ned utbrunna facklor.

LOGEMENT.
Sovplatser för 30 personer I våningssängar.

},IATSAL.
Enkel natsal ned sex tlopersoners bord.

KARTA #3

KöK.
Här arbetar tre ZZOYTBIER (bilaga) med hushålls sysslor- De
stannar upp orn de får se någon de lnte känner lgen rnen
fortsätter sedan arbeta. De s1åss bera i sJälvförsvar
eIler på Mandors order.

FöRRÅD.
I'latförråd som lnnehåLIer ganska nycket färskt kött och
"plockad växL mat" från Djungelgrottan.

PIGKAI'IMARE.
Tomt rurn där fem zzafiBIER står orörllga Lills de får order
eller någon av dem blir anfal1en.

FIN LOGEMENT.
Välutrustat logement med plats för 30 Personer-

BANKETTSAL.
Sal med plats för 10O ätande längs två stors bord-
Lönndörren syns inLe men om men letar på rätt stäl'le
hlttar nan den.

SMYGISRUil.
Togtt lönnrum med kikhåI in t111 31.

ARBETSRUM.
Här finns mängder av böcker och ett .stort skrlvbord-
Ilandor sitter vld skrlvbordet och studerar assisterad av
Lvä ZZOIIBIER. Han är koncentrerad och hör bera ganska
väsnlga ljud utanför sltt run. stridslarm hör han. orn han
hör något så blir han vaksam och skickar en zzollBlE att
undersöka. Om den inte kommer tillbaka eller liud hörs
närnare hans rum så gör han:
1. KoLlar vad sorn pågår rned ESP.
2. Sätter igAng den inbyggda GUARDS AND IIARDS för rum 33
som startas frÄn 34 och inte pAverkar ZZOIfiBIER eller den
gon starter den.
3. HämLar hiälp i, 29.
4. Slåss, helst i run 33.
On han lnte hlnner göra nAgra förberedelger sA bluffar han

,om han kan. Han ångrar sig och vill visa spelerne runt
och/eller bjuda på nat. I vllket fa}l anfaller han så
snart- han har fler zzol.IBIER I närheLen eller då han kan
starta sin GUARDS AND WARDS

33b Skattrurn med splran pA hederspats sant skatt blubb'

34 SOVRUM
Ilycket lyxtgt sovrun.



APPEI§I) I><.

Frekvency
No. appering
Armor Class
Move
Hit Die
Z In lair
Treasure t-ype
No. of altacks
Damage/alLack
Special attacks
Special defences
Magic resistance
Int-elligence
A1 i gnmenl
Size
Psionic abi 1 ily

Very rare
1- 10
4 (2)
18"
2
Nir
Ni1
1 (2)
1-4(+2)
See below
NiI
Normal
Ani. ma1
NeuLral
s (5')
Ni1

Very rare
25
6
o
4+3
Ni1
Nil
1

2-12
Ni1
Nil
See below
Semi
NeuLral
M

Ni1

En Rabbesaurus är en dinosauriernas kanin. Den är korL och
knubbig med elefanl lika ben. Fårgen är ödlegrön uLom
svansen som år rnycket liusL grön. Rahbar ängnar sig
sLåndigt ål en el1er om de kan flera ev föliande sysslor:
äta, springa och föröka sig. On nan lräffar mer än en
Rabbe är del 5AZ chans per par atl förökning pågår.
Om eLt par Rabbar Störs under förökandet, oväsen e11er
närgångna åskådare, annfaller de ursinnigl och anväder i
detta enda faIl värdena i parantes ovan. f övrigt är
Rabbar mycket Iika kaniner t-i11 humör och uppförande.

En Zzombie ser ul som.€n vadlig mäniska men är Iångsamnare
och stirrar tornl frarnför .sig. De har samma immunities som
van I i ga Zombi er men turnas som l.Irai Lhs.

Loth Mandor, Level 10 Fighter, Människa, Chaotic Neut-ral

sT tl
IN 13
r{I t4
DX t7
co 15
CH 14

ULrustn i ng:

+1 TO HIT
+1 DAMAGE
-3 AC
+2 MISSILE

6 '5'T LÅNG
1861bs TUNG
34 ÅR GAM}IAL
73 HIT POINTS
3/2 ROUNDS

Sword, +4 Chain m

gånger /dag.
+2 Two handed
Ring of ESP 3
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