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1 Synopsis och Bakgrund

Lliajas port ligger djupt nere i marken under ett gammalt tempel i regnskogen sdderut. Spelarna far
information som leder dem dit. P& vagen till templet kommer de att stéta pa problem i form av en stam
djungelfolk som har ett avtal med ett monster som bor i ruinerna. Monstret ar en ordinéar drake, men det
far spelarna inte reda pa forrin senare. Draken bor i ruinerna och maste antingen forgoras eller drivas
bort for att spelarna skall kunna ta sig ner.

Under marken visar det sig att det finns en formlig labyrint av gangar och rum. Hit har magikern
Leowen tagit sig efter mycket letande. Han kom fram till den slutliga labyrinten innan porten och fann
att man inte kunde ta sig in dit utan en speciell formel. Denna var dock glémd sedan linge och han
fick borja agna sig at forskning. Allt efter som tiden gick blev han dock sjukare och sjukare och de
livsférlingande droger och formler han forfogade 6ver borjade falera. Han behovde dock fortfarande tid
for att kunna avsluta sin forskning och fragade sig desperat hur denna ekvation skulle ga ihop. Hur kan
man leva vidare och anda vara dod... bli en Lich naturligvis! Han dgnade sa sin sista tid at att forbereda
sin forvandling till Lich. Problemet var bara att nar han var fardig (=d6d) och skulle ta sin gamla kropp
i besittning misslyckades han. Det fortsatte med ging efter ging. Allt medan tiden gick blev han allt
desperatare och galnare. Nu har tjugofem &r gitt och som spelarna kommer fram lyckas han antligen
ta sin kropp i besittning igen. Han ar nu komplett galen och hans enda tanke ar att fa fortsitta sin
forskning. Riktigt varfér har han gldmt, men om han bara blir 1amnad ifred skall han nog komma pa det
ocksd. Han kommer mao att gora allt for att utrota spelarna eller i alla fall driva dem pa flykten.

I omgivningen har det samlats diverse vandéda som det brukar goéra runt en Lich. Leowen har i
och for sig inte varit aktiv Lich sirskilt lange, men de har kunnat k3nna hans nirvaro allt sedan han
férvandlades. Det ar friga om de gamla vaktarna av templet och dven annat oknytt som dragits hit av
locktonerna frin Leowen. Dessa kan han nu utnyttja i sin kamp.

Spelarna kommer ner genom labyrinten och stdter nu pa diverse motstand fran de oddda. Dessutom
finner de det problem som Leowen gick bet pa. De finner aven hans laboratorium (fortfarande i gott
skick) och kan med lite list inse vad han forsékt astadkomma. Kamisham eller Eilor kan nu avsluta det
han pabérjat och fardigstalla den formel som tar dem genom den sista delen i labyrinten.

Nar de s kommer ut pa andra sidan aterstar bara en sista kamp med Leowen innan de kan avsluta
aventyret.

2 Skarvinfo

Detta aventyr borjar precis dar det féregdende slutar. Det kan ju gott vara si att de som spelar detta
aventyr inte lyckats riktigt med att 1osa det foregdende, varfor du kanske blir tvungen att informera
spelarna en smula om hur nigon eller ndgra av problemen i det forra skulle l6sas. Emellertid skall du
inte avsléja ndgot om de prylar som spelarna hittade eller det faktum att man kunde 16sa problemen pa
tva satt. Det star klart och tydligt pa din forberedelselapp vad spelarna har valt for vag (ond eller god)
samt vilka prylar de lyckats identifiera och vilka de misslyckats med.

Nir spelarna startar detta aventyr antas de alla for enkelhetens skulle vara helt uppldkta. De har
prexist vilka formler de vill inlasta fran sina formellistor.

Om spelarna nu vill 4gna tid at att identifiera prylar gar det alldeles utmairkt. Konsultera bara lis-
torna i slutet pa aventyret for att se vad som ar vad. Om en person i spelargénget ger mystiska ljud
ifran sig nar prylar identifieras eller om andra spelare ger sken av att redan innan identifiering “veta” vad
en specifik pryl gor, sa ignorera detta. For att problemet med lackande spelledare skall elemineras har
alla prylar andrat karaktéar en smula. Alla potions riknas som konsumerade oavsett om spelarna lyckats
identifiera dem eller inte. Om spelarna vill 5ppna eventuella gravar i grottan innehaller de kadaver men
INGA prylar. Dessa stir med pa listan bara for de som redan lyckats identifiera dem. Inte heller finns
det langre nagra fillor pa kistorna om spelarna envetet pastar att de inte oppnat dem innan.



Naturligtvis ar spelarnas utrustningslistor i 6vrigt tomda nar detta aventyr tar sin borjan. For att
gora den biten enkel gor du helt enkelt si att du later spelarna utrusta sig med vanlig enkel utrustning
ur PH:ns listor med undantag av vapen och sillsynta eller dyrbara ting. 1 forra aventyret hade de inte sd
mycket pengar nar de utrustade sig och dessutom var det en enkel handelsbod pa landet de hade tillgdng
till. Mao kan de helt enkelt inte ha haft tillgang till sidana saker som silverspeglar och drakben.

Om nigon av spelarna har dott i det tidigare dventyret eller forlorat lemmar av olika slag har den nye
spelaren tillgang till potions och scrollar som prexist racker till att ateruppvécka respektive regenerera
saknade kroppsdelar sen ar de slut. Om den sjatte spelaren &r spiran sa ar det frdga om sav fran olika
delar av tridet som har dessa egenskaper, men gemensamt for de alla ar att allt &r slut vid dventyrets
start.

3 Lliajas Port

3.1 Aventyret tar sin bérjan

Nir spelarna tar tag i spiran och bryter loss den, borjar den skimra med ett varmt gront sken. Tradet
den suttit fast i skrumpnar ihop och verkar dé6. Rummet uppfylls av det varma skenet och de kan ett
kort dgonblick férnimma en gudomlig narhet. Sen dor skenet ut och de rummet ser ut som vanligt.

Du kan nu dela ut rollfigurerna till spelarna. Spelare nummer sex ar dock lite speciell eftersom han
var spelledare i den férra omgangen. Beroende pa hur génget valde att spela figurerna kommer han denna
gang att fi karakterisera olika figurer. P& bladet med information om vilka prylar spelarna hade star
ox3 lite information om hur de spelade. Dessutom har jag dar skrivit vilken figur spelledaren skall spela.
Ge honom denna. Om spelarna betett sig snallt kommer den sjatte spelaren att fa spela pristen i gata
tre 1 foregdende aventyr. Har de valt den onda vagen kommer han att fa spela spiran. Présten dyker
helt enkelt upp i tillflykten, han har fattat att spelarna ar ute pa farliga vigar och kommer nu for att
erbjuda sin hjilp. Spiran bér de vid det har laget halla i handen och alltsd behdver den inte introduceras
pa nagot speciellt sitt.

Den sjatte spelaren har fatt information som han troligivis kommer att delge de andra. Gor han inte
det hander ingenting alls forran han beslutar sig for att gora det. Om spelarna gar ut och in i tillflykten
under tiden blir inte langre tvungna att braka med jittarna som fanns i omgivningen. De har helt enkelt
fatt nog och begett sig till vanligare trakter.

Den information som den sjatte spelaren har att komma med géar i princip ut pa att langt i sder
finns Lliajas port. Exakt hur langt vet han inte, men det ir ca tre dagsmarscher som korpen flyger sdder
om en by vid namn “Yemis”. Vart denna by kan tankas ligga ar dock lite mer osikert, men det ror sig
garanterat om mer an tio dagsmarscher.

3.2 Resan till Yemis

Totalt tar hela resan ca femtiofem dagar. Det visar sig att spelarna far vandra ut ur bergen och bérja gi
langs den karga sldtten. Ja sarskilt slatt ar det inte, det sluttar hyfsat brant och spelarna far intrycket av
att de befunnit sig pa toppen av ett mycket stort bergmassiv som de nu haller pa att 1amna bakom sig.
Den sjatte spelaren kan berdtta om att detta ir si, dvs att de nu ar pa vig mot den avligsna kusten.
Men oavsett vem den sjitte spelaren spelar sa har han inga kunskaper om hur dér ser ut, han har aldrig
varit dar.

Efter tio dagar stoter de pa en karavan pa vig osterut. Karavanen &r lastad med allehanda varor och
denna ging kan spelarna faktiskt f3 kdpa vad de vill ur PH:ns utrustningslista. Naturligtvis forutsatt
att de tagit med sig nigra pengar eller ndgot som kan gilla f6r pengar. Har de inte det, blir det inget.
Karavanen kan dessutom férse dem med information om Yemis, de kan namligen fa kdpa en enklare karta
for 10 GP om de har vett att friga. Dessutom far de da radet att bege sig nigon annan stans. Det gar
namligen ett rykte att omradet runt byn ar terroriserat av ett fasansfullt flygande monstrum som det ar
bast att inte raka ut for. Faktum &r att det enbart &r pga detta rykte som karavanen har fardats sa langt



norrut. P3 fragan om hur vilgrundat ryktet ir si ar svaret att ryktet tydligen ar en mansélder eller sa
gammalt och &n har ingen dementerat.

Som spelarna fortsitter sdderut kommer de nu in i ett varmare omrade och vegetationen tilltar. Efter
trettio dagar har de kommut in i ett skogsbilte som raskt tilltar i frodighet. Det blir raskt mycket mycket
varmare och de blir tvungna att latta pa kladseln. Skogen &vergar snart i regnskog och varmen tilltar
ytterhgare Efter fortio dagar kommer de till en liten by med ett hundratal innevanare. Dar kan de fa
reda pa att de ar pa ratt vig och dessutom att de inte bor fardas langre sdderut. Det fruktansvirda
monster som har sin boning i trakten av Yemis har siktats av spejare hérifrdn och dven om man inte
kunde se nigra detaljer verkade det inte bra. (Du kan matta mellan hénderna hur stora ogonen ar pa
den talande personen nir han forsoker beskriva hur hemskt monstret — som han inte sig — ser ut). 1
princip kan spelarna bara fa reda pa att det fidg och att det inte sig ut som en fagel borde se ut. Du
kan svamla hur mycket som helst om hur fruktansvart monstret var och hur ménga kor den at i en tugga
osv. Ingen i byn har sett det och spinner naturligvis loss helt nir de far en villig lyssnare. De kan om de
fragar fa reda pa att monstret hérjat i trakten i ca 20-30 ar.

3.3 Yemis

Spelarna kan inte pa hela véagen till byn f4 ndgon glimt av det monster som det ryktats sa om. Byn
Yemis bar inga storre spar av vare sig civilisation eller stora monster. Inte vid forsta anblicken i alla fall.
Byn verkar dock befolkad och ankomsten av framlingar lockar snabbt ut horder av smutsiga sma barn
och efter ett tag dven deras nigot renare foraldrar. Spelarna befinner sig nu mitt i en tat regnskog och
stigen de foljt dor nu ut och ersdtts av viltspar i manga riktningar. Det kan ju rora sig om stigar dven
det, men det ser mest ut som viltspar.

Nar spelarna forhor sig om det fasansfulla monstret fir de reda pa att det mycket riktigt harjar i
omgivningarna och att man inte bor g vidare om man vill bli dldre. Sjélva héller sig byborna nogsamt
norr om byn nar de jagar och strovar inte sdderut. Monstret beskriver de som ett tvahévdat odjur som
sprutar eld och blixtar. Du kan beskriva ett hydraliknande odjur med hullingforsedd giftig svans. Guida
spelarna vidare sdderut vill de rakt inte. Inte pa nagra villkor. Ja, néstan i alla fall. Om spelarna
insisterar mycket valdsamt eller generdst blir de visade till en stérre hydda dar stammens maktigaste
krigare (h6évdingens son) bor.

Om spelarna vill traska vidare pa egen hand si gér de vilse. Efter mycket besvar och 1D6 dagar kan
de hitta hitta tillbaka till byn Yemis, men nagra framsteg gor de inte. Sen far folk med Directlions Sense
saga vad de vill. Han kan ange riktiningar om han klarar sitt slag, men stigen gir inte som han pekar
och att bana vag ar bara trottsamt, for att inte siga fruktlost.

3.3.1 Hudji nAe

Sonen, som heter Hudjii, kan med viss tvekan (och mot rundlig ersdttning (i forskott)) tanka sig att fora
dem vidare. Om spelarna berattar vad det ar fraga om eller i alla fall hintar om vart de vill, sd sdger han
sig veta vart de skall. Han har faktiskt varit dar en ging, som en del i sitt mandomsprov. Han visar nu
pa stora, men gamla och lakta, arr pa sin rygg. Han forklarar att monstret hdgg honom i ryggen med
ett huvud medan han slogs med det andra. Det var knappt att han kom darifran.

I fértroende berattar han att han hade hoppats kunna ta hem en del av den stora skatt som monstret
samlat pa hog i sin labyrint dar. Hans farfars far hade kartlagt labyrinten 1 den gamla ruinen strax innan
monstret kom flygande ingenstans ifrdn och slog sig ner har. Det &r enbart med denna kartas hjalp man
kan ta sig in i byggnaden. Mot ytterligare dvertalning (rundhént) kan han skiljas fran kartan. Kartan ar
inte sa mycket en karta som en beskrivning om hur man skall ga. Den &r inte heller sarskilt lasbar, utan
Hudjii far tolka. Detta dr vad spelarna kan fa sig till livs:

“Ndr man passerat in genom den hemliga porien, som jag leder er till, skall ni gd tio steg. Ddr mdste
nt ha en slor stock med er, for dir finns etl djupt hdl med giftiga ormar ivdgen. Nar ni passeral del
skall ni gd 1l héger i den redje dppningen och darefler till vanster i den andra. Dér skall man krypa
och inte gd uppratt om man inle vill fd fler hdl i huvudet dn man redan har. Ndr man krypil tjugo steg



skall man dter ta fram sin stock och hdr trycka den mot taket. Dd tippar en bil av det ner och avsldjar
en hemlig uppgdng i taket. Den skall man spirra sd all den inie tippar upp igen om man vill komma ul
senare. Sedan klittrar man dnda tills man kommer il en lucka. Ovanfér luckan ligger odjurels hala.
Var forsiktiga, det ser ¢ morker.”

Hudjii forklarar sig alltsa villig att leda dem till den plats de vill komma. Han kan ocksa skafla fram
folk som kan hjilpa dem pa vagen, mot ersattning naturligtvis. Det ir da fraga om barare och folk som
kan hjilpa till med att bana vag. P4 fragan om hur langt det tar att komma fram ar han mycket svdvande
och tycker att det beror mycket pa hur illa dvervixt vagen dit ar och hur mycket de maiste ligga stilla och
vanta pa att monstret inte skall upptacka dem. Han forklarar att monstret mest ar ute och jagar dagtid,
varfor nattetid ar den basta tiden att vandra. Eftersom det ar omdjligt att g nar det ar helt morkt far
man ndja sig med gryning och skymning, s det kan ta tid.

3.3.2 Finten

Vandringen blir mycket riktigt valdigt langsam ocksd. Spelarna far uppleva alla mojliga problem man
kan tinka sig i en djungel. De &r helt ovana vid omgiviningen och vilda djur och insekter staller till alla
mbijliga besvir. Det ar allt fran giftiga insekter till vid beréring giftiga vaxter de rakar ut for. Dessutom
verkar alla stigar vara 6vervixta och man far hugga sig fram hela tiden. Kort sagt tar det dag efter dag
efter dag utan att de antyds komma narmare. Mestadels sker forflyttningen som angivits under gryning
och skymning, under dagen och natten ligger ganget stilla. Detta gor att de far mycket svart att orientera
sig och om de gor forsok med direktion sense far de bara for sig att de ar pa vig visterut, ibland tom
norrut och inte séderut som de borde

Dag fem hander nagot annorlunda. Pl6tsligt stannar Hudjii upp och ser lyssnande ut. Han ber alla
sitta tysta och siger att han skall spana. Det kan vara monstret som landat langre fram och ligger i
forsat. Hudjii beger sig bortover. Om spelarna inget gor kommer han tillbaka och meddelar att han
misstagit sig och att de kan fortsdtta. Om nagon av spelarna daremot smyger sig efter kan han se hur
Hudjii efter en kort promenad (inte ett dugg smygande) kommer fram till en grupp andra manniskor i
en glinta. Det ser ut som ett jaktlag som &ar pa vig tillbaka till byn. I alla fall ar de nerlastade med
djurkroppar och skinn och bar sina vapen pa ryggen och inte i fardigstéllning, mycket avslappnat alltsa.
Han talar upprort med dem pa sitt eget sprak ett kort tag och de ser lite generade ut. Sedan talar de
mer lugnt med varandra ett tag och sedan beger sig Hudjii tillbaka. De andra beger sig bort frin glantan
i en annan riktning 4n den de verkade vara pa vig i, dvs inte langre mot spelarna.

Om spelarna fragar Hudjii om detta ser han lite dverraskad ut men forklarar att det var ndgra stamkri-
gare som var ute och férsékte spinna sig, verka modiga genom att jaga dar det var riskfyllt. Han skallde
ut dem och skickade ivig dem hem.

Efter ytterligare fyra dagar kommer de fram till en flod. Hudjii forklarar att de nu ar mycket nara
och maste iakta stdrsta forsiktighet. Han skickar hem de dvriga infédda med motivationen att de inte var
betalda for att ta sana hir risker och att de aldrig skulle kunna Svertalas till det heller, oavsett priset.
Hudjii berattar att det nu ar knappt tre timmars marsch kvar till de ruiner i vilka monstret har sin boning
och som tydligen dessutom &r den plats spelarna vill komma till. Han insisterar ocksa pa att denna sista
forflyttning skall ske nattetid med enbart manen som ljus for att minimera risken for upptickt. Han
tycker att det racker bra med de arr han redan har pa ryggen.

Om spelarna inte tar sig for négot speciellt far de nu vanta nagra timmar och sedan féreta en ldngsam
promenad i manljus nigon kilometer till nagra ruiner som ligger i en krok av floden. Hudjii leder spelarna
till baksidan av en gammal raserad mur och gér ndgot i morkret. Nar han viser till spelarna att komma
fram kan de se en fyrkantig 6ppning i muren som leder nerat. Hudjii sdger att i och med detta ar hans
del i uppdraget avslutad. Han kommer att vanta hér for att fora spelarna tillbaka om de dverlever. Sen
vantar han pa att de skall g ner. Om spelarna insisterar pa att Hudjii skall ga fore dem ner gar han
efter lite tvekan med pa att leda dem forbi de forsta hindren, men inte langre &n halvvigs. Han tander
en fackla och beger sig ner.

Alldeles oavsett vad spelarna tar sig for nu kommer Hudjii att snabbt ta sig ut via en sidogang om



han gick ner eller ocksé att lugnt vanta till spelarna alla begett sig ner. Sedan uldser han en mekanism
som raserar de bada utgangarna och begraver dem under flera ton sten. Han beger sig sedan raskt hemat
via den snabba och bekvima djungelstig alldeles intill som leder raka sparet till byn. I grottan kan
spelarna bara konstatera att de &r innestingda, men att de har lufttillforsel. Med utnyttjande av formeln
dig pa bista satt kostar det fyra stycken innan de har gravt sig en vig ut. Naturligtvis kan Kamisham
teleportera sig ut, men det ar i s fall hon ensam om. Med list och vald kan hon ta Hudjii till finga och
tvinga honom att hjilpa till i uppréjningsarbetet, men négon enkel vag ut finns inte.

Nar spelarna tar sig ut finner de snabbt den djungelstig som leder dem tillbaka till Yemis. Det tar
dem ca fyra bekymmersfria dagar innan de kommit tillbaka. Under resan kan de frin stigen ibland se
delar av den komplicerade och slingrande vig de banat vid sidan av stigen pa sin vig till ruinen.

3.3.3 Sanningen

Spelarna vill antagligen & tag i Hudjii snarast om de inte redan lyckats med knepet att finga honom.
Alternativt har de varit smarta och kommit pa att det ar nagot galet pa géng redan innan. I vilket fall
som helst vill de nu klimma sanningen ur honom. Om de inte tagit honom till finga far de sdka efter
honom i byn. Dar ar man oftrstillt forvanad dver att spelarna kommer tillbaka. Om de lite misstanksamt
undrar varfor sa sager byborna hastigt att de trodde att de alla blivit konsumerade av monstret. Hudjii
vet de inte var han ir. Inte alls. Spelarna kan vid detta tillfalle se hur ett barn som hallit sig i bakgrunden
plétsligt stortar ivag i riktning in mot byn. Om spelarna inte nu med en ging séger att de springer efter,
s varnas Hudjii och han flyr in i djungeln. Si linge spelarna héller sig i byn véagar han sig inte tillbaka.
Deras enda chans ar att ligga sig i forsat utanfor byn och vanta. De kan under denna tid se hur méanga
jaktlag bade gir och kommer, alla fran séder. I vilket fall som helst lyckas de efter en smula jobb att
infinga Hudjii. Han &r ocksi den de maste tala med, den &vriga lokalbefolkningen sager sig envist inte
veta nigot om de skumraskaffirer som Hudjii dgnat sig 4. Hovdingen &r pa besdk i en annan del av sitt
rike och kommer inte tillbaka under den tid spelarna ar dar.

Till slut kan de i alla fall fi tag i Hudjii och f& honom att beratta sanningen for dem. Det gér han inte
godvilligt utan de far pressa honom lite forst. Vad han sedan berittar ar kort och gott att de har ett avtal
med monstret, att byn leder vilse alla skattsokare snabbt och att monstret i sin tur héller omradet fritt
fran vilddjur. De verkar ha annan dmsesidig nytta av varandra ocksa, men i huvudsak ar det orsakerna
till spelarnas behandling. For att fa reda p den riktiga védgen blir spelarna nu tvungna att plocka med
sig Hudjii och pressa honom p& upplysningar varje meter av vigen. De blir tvungna att bevaka honom
dag och natt for han gor allt for att fly. Emellertid kan de nu sjalva mérka att de rér sig i vad som verkar
vara ratt riktning. Efter fem dagars marsch langs delvis 6vervuxna stigar kommer de sa fram till en plats
dar marken borjar hoja sig uppat. Lite spaning visar att det ar en kulle som hdjer sig éver djungeltaket
och att det pa toppen av den finns en gammal tempelbyggnad ur vilken det ryker en slinga av svart rok.

Vad spelarna nu goér med Hudjii & upp till dem, och i vilket fall som helst kommer han nu att si
snabbt som mdjligt férséka ta sig tillbaka hem. Han muttrar nagot om att monstret inte gillar att bli
lurat och att han tanker ta sig sa 1dngt bort sorn majligt innan det upptacker att det trots allt kommit
fram skattstkare.

3.4 Draken

En karta till templet finns som bilaga. Tag fram den och orientera dig noga. Draken kommer till slut att
ligga pa sin skatthdg pa niva tre under jord och bara vintar pa att spelarna skall dyka upp. Innan dess
kommer den emellertid att bjuda kamp sa att spelarna far att sta i.

Beroende pa vad spelarna har valt for vag kommer de att stta pa olika drakar. De goda kommer att
finna en svart drake och de onda en massingsdrake.

Namn: Nyezeri, Ras: Svart Drake, Storlek: G (13+12 m), AC: -1, HD/Level: 14, HP: 63

Save som lvl 14 Fighter. 18 m Fear radius, spelarna har +2 pa detta save. Draken har tre formler
“inlasta”: Light, Hypnotisam och Shield. Formlerna tar som vanligt ingen tid att kasta.

Vapen: Claw/Claw/Bite, No of Attacks: 3, Skada: 1D6+6/1D6+6/3D6+6, THACO: 3



Vapen: Breath (Acid) 1.5x18 m stream, No of Attacks: 1/3, Skada: 12D4+6, THACO: 3

Namn: Nyezeri, Ras: Massing Drake, Storlek: G (13+12 m), AC: -2, HD/Level: 14, HP: 63

Save som Ivl 14 Fighter. 18 m Fear radius, spelarna har +2 pa detta save. Draken har tre formler
“inlasta”: Light, Hypnotisam och Blur. Formlerna tar som vanligt ingen tid att kasta.

Vapen: Claw/Claw/Bite, No of Attacks: 3, Skada: 1D6+6/1D6+6/4D4+6, THACO: 3

Vapen: Breath (Sleep) 21x6x1.5 m cone, No of Attacks: 1/3, Skada: Save vs breath or sleep 60 min,

THACO: 3
Vapen: Breath (Heat) 15x12x6 m cloud, No of Attacks: 1/3, Skada: 12D4+6, THACO: 3

Hela templet ar i ruiner och de dvre vaningarna ar helt grusade, man kan dock se att det varit ett
Lliaja-tempel en gang i tiden. Den magnifika trappan upp till templet finns kvar, liksom portalen, men
sedan ir det inte mycket bevant med det. Draken huserar normalt i den stora underjordiska kallaren tre
vaningar ner och har for att gora det 1att att flyga ut och in delvis raserat vissa delar av de mellanliggande
nivaerna si att en direktvig ner i utrymmet finns.

Nir spelarna kommer fram till templet kommer draken att just vara pa vag ut for att jaga, men han
fir omedelbart syn pa dem och vinder. Han hojtar da: “N3& se pa tusan, besdkare!” och attackerar med
sitt breath weapon. Spelarna har har 45 pi sitt save eftersom de’ér i delvis skydd av skogen. Draken
avbryter efter denna round sin attack och flyger ner i sin hala igen. Exakt vart kan inte spelarna se
eftersom det ar inne i ruinen och dessutom helt tackt av en illusion som férestaller just ruiner.

Sedan ligger har lugnt och véntar pa att spelarna skall ta sig ner till honom och bli lite méra pa vigen.
Om spelarna forsoker ta sig ner via hans ingingsvag har de dels problemet att 6ver huvud taget hitta den.
Det ar dock ingen risk att de drullar ner i den f6r om de blir for nargdngna kommer draken omedelbart att
attackera med sitt breath weapon. Lat alltsd forst draken frusta en salva uppat som inte triffar spelarna,
men val skrimmer dem en smula, innan du pa allvar siktar in dig pa dem. Spelarna bor alltsi snart inse
att detta inte ar en bra vig ner. Daremot kan de finna delvis raserade trappgangar och ta sig ner via dem.

3.4.1 Vigen ner till draken

Hela templet ar i fallfirdigt skick. Beskriv rummen som fukt och brandskadade med ruttnande och
brinda gobelanger. Inredningen bar spar av strid och hastig plundring (sénderslagen och uppbrackt hir
och dar)

Nival
T1, T2 Stensatt spiraltrappa.

T3 Stensatt spirlatrappa. Utgangarna till denna trappa dr avspirrade pga kraftiga ras i den vastra
gangen och avsiktligt avsparrning i den sédra. Man kan naturligtvis ta sig igenom med dig men
vanlig arbetskraft kraver verktyg spelarna inte har alternativt mycket arbete.

K1 Kok. Rummets ddrrar ar stingda och inne i rummet finns tre stycket mycket irriterade owlbears.
Dom drullade ner i hilet tidigare i veckan och har nu hunnit bli lagom hungriga. Spelarna hinner
stinga dSrren for dem om de inte velar for mycket efter att ha dppnat den. I vilket fall som helst
kommer bara en Owlbear at att attackera it gangen.

Namn: Tre Owlbears, Ras: Owlbear, Storlek: L (2.4m), AC: 5, HD/Level: 542, HP: 25
Vapen: Claw/claw/bite, No of Attacks: 3, Skada: 1D6/1D6/2D6, THACO: 15

Vapen: Hug, No of Attacks: 1, Skada: 2D8, THACO: Automatic (Om en av claw-attackerna
ger to hit >= 18)

K2 K&k.
L Lisesal



H Hal ner till drakens hala. Om spelarna kommer for nira hinder samma sak som beskrivits ovan.
Detta hal har dock ingen illusion lagd pa sig.

Al, A2 Arbetsrum med skrivpulpeter.
Bib Bibliotek med gamla formultnade bocker. Inga aterstar i lasbart skick.
Scr Scriptorium. Fyllt med skrivbankar, en del med gamla formultnade bocker kvar i sina stall.

$1-S24 Sovrum med plats for tva munkar i vart och ett. I princip bestar de bara av enkla trabaddar och
en liten skrivpulpet.

Niva 2
T1, T3 Stensatt spiraltrappa.

T2 Hir har trappan avlagsnats och ersatts med en illusion av trappa. Om forste spelaren inte klarar
sitt save sa drullar han ner och tar 1D6 skada.

F Forrad av nagot slag. Vad som forvarats dar ar osakert, men det verkar ha varit tra och papper
mest.

H HA&l ner till drakens hala. Om spelarna kommer for nara hinder samma sak som beskrivits ovan.
Detta hal har dock ingen illusion lagd pa sig.

BR Badrum av enklare modell med stora reservoarer for vatten och ett storre antal trabadkar. Foérsett
med stor eldstad under en av reservoarerna for uppvarmning av vatten.

AT1, AT2 Avtriden, plats for fem at gangen.
LF Linneforrdd med hyllor med multnande lager av tyg.
TR Tvattrum.
LS Lisesal eller motsvarande. Svart att avgora.

S1 Sovsal med rader p& rader av britsar. I singarna (50 st) finns det illusioner av ruttnande manniskor
som ligger. Nir spelarna kommer in reser de sig pa sina ruttnande ben och travar ivag mot spelarna.

S2, S3 Sovsalar med rader pa rader av (tornma) britsar.

O Orgelrum, atkomligt endast fran niva tre. Orgeln ar obrukbar. Dess membran och pumpar har
sedan linge multnat sénder.

Niva 3
T1-T3 Stensatt spiraltrappa.
T4 Tratrappa upp till orgelrummet.
K Kaprum. Har hanger munkkapor multnande pa sina galjar.
ARI1-AR4 Arbetsrum for slojd av olika typer (tri, metall och papp).

Lab Kemiskt laboratorium. Som gjort att tillverka brygder, salvor och annan smorja av olika slag i.
I detta lab finns ett rostmonster. Monstret har glurkat i sig en potion of tnvistbility (rik pa jirn)
som det fann i sin jakt pd metall alldeles nyligen. Naturligtvis blir det synligt snart, men forsta
attacken har den gratis. Alla andra potions eller prylar av virde har monstret slagit sonder eller
konverterat till rost.

Namn: Pelle, Ras: Rostmonster, Storlek: M (1.5 m langt), AC: 2, HD/Level: 5, HP: 25
Vapen: Rust metal, magic items have save of 10%/enchantment, No of Attacks: 1, Skada:
Rust, THACQO: 15



F1-F4 Férrad som har med tillverkning av magiska prylar att gora. Allt ar emellertid ruttnat, multnat
eller rostat. Inget av intresse finns kvar utom (om spelarna tillbringar tid med att leta) 35 st 100+
GP parlor. OBS! Alla dérrar har en Firetrap med 20 hp skada pé sig.

GB Mindre glasblaseri och metallgjuteri. Har har man tydligen kunnat specialtillverka olika karl av glas
och gjuta metallprylar. Dock endast for mycken liten produktion. Révaror finns kvar om spelarna
vill prova att blasa glas eller gjuta i metall. Med lite tur futtar dom eld pa hela bygget...

F5-F6 Forrad till glasblaseriet/gjuteriet.
TR/OR Tvittrum/ombytesrum fér de som arbetat i med smutsigare hantverk.

TS Tempelsalen. Har har draken slutligen sin viloplats. Over hela omradet ligger en illusion av en
drake som ligger pa en ofantlig hog med guld och sover. I illusionen ligger den riktiga draken pa en
gigantisk hég guld, men han sover inte.

Det ar mao laddat for redig slutfight, och draken kommer att gora sitt bésta for att nita spelarna.
De har dock fordelen av surprise for sin férsta attack om de inte visar sig oppet, t.ex forsoker smyga
in for backstab eller nagot annat dumt.

Om spelarna &verlever kan de 1 ena hdrnet av rummet, bakom draken, finna en 16nndérr ner i
labyrinten p& nasta nivad. Vidare kan de i 12 tons hdgen av guld och &dla stenar snabbt finna en
liten trakista med rika inlaggningar av guld och silver. Den innehaller en potion of restoration och
tre stycken potion of ezxtra healing.

3.5 Labyrinten
3.5.1 Monsterlista

Detta ir en lista pa de monster som spelarna kan stdta pa hir och dir. Referera da bara till denna lista.

Namn: Skeleton, Ras: Skeleton, Storlek: M (1.8 m), AC: 7, HD/Level: 1, HP: 5
Immuna for sleep, charm, hold och kyla-baserade attacker. Trubbia vapen (Typ B) och eld gdr dubbel

skada. Heligt vatten ger syraskada, 2D4.
Vapen: Rostigt sviard, No of Attacks: 1, Skada: 1D6, THACO: 19

Namn: Shadow, Ras: Shadow, Storlek: M (1.7 m), AC: 7, HD/Level: 3+3, HP: 14
Immuna for sleep, charm, hold och kyla-baserade attacker.
Vapen: Strength Drain. Skada + 1 str, No of Attacks: 1, Skada: 1D4+1, THACO: 17

Namn: Wight, Ras: Wight, Storlek: M (1.6m), AC: 5, HD/Level: 443, HP: 21
Immuna fér ickemagiska vapen, sleep, charm, hold, paralysis, poison och cold baserade formler. Heligt

vatten ger syraskada 2D4.
Vapen: Energy Drain. Skada + 1 Ivl, No of Attacks: 1, Skada: 1D4, THACO: 15

Namn: Wraith, Ras: Wraith, Storlek: M (1.8m), AC: 4, HD /Level: 5+3, HP: 25.5
Immuna for ickemagiska vapen. Heligt vatten ger syraskada 2D4.
Vapen: Energy Drain. Skada + 1 1lvl, No of Attacks: 1, Skada: 1D6, THACO: 15

Namn: Zombie, Ras: Zombie, Storlek: L (3 m), AC: 6, HD/Level: 6, HP: 27

Immuna for sleep, charm, hold, death magic, poison och kyla-baserade formler. Heligt vatten ger
syraskada 2D4.

Vapen: Claw, No of Attacks: 1, Skada: 4D4, THACO: 15

Namn: Mummy, Ras: Mummy, Storlek: M (1.7 m), AC: 3, HD/Level: 6+3, HP: 30

Immuna for ickemagiska vapen, magiska ger halv skada, sleep, charm, hold och kyla-baserade formler.
Eld ger dubbel skada. Spelarna skall sl& save vs fear, men har +2 pa slaget.
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Vapen: Fist, No of Attacks: 1, Skada: 1D12, THACO: 13

Namn: Leowen, Ras: Lich, Storlek: M (1.7 m), AC: 0, HD/Level: 12, HP: 54

Immun for ickemagiska vapen, charm, sleep, enfecblement, polymorph, cold, eleciricily, insanity och death
magic. Obs, paralytic touch kan bara upphévas med dispel magic.

Vapen: Paralytic touch, No of Attacks: 1, Skada: 1D10, THACO: 10

A ett rum med en blank vattenyta. Vattnet ar grumligt och man kan inte se ner i det.

Enkel labyrint som inte leder ndgon vart. I rum markta med en (*) star det ett skeleton och vintar
pa offer.

Ett rum med fem skeletons.

D Ett rum med tre mumier.

Lab

Tva dubbeldorrar. Om man trycker eller drar i dorrarna faller falluckan ner och dumpar spelaren
tre meter senare i ett vattenschakt med slita vaggar. Det gar hir under vatten en ging till rum
A. Man kan inte utan hjilp ta sig upp i rum E och luckan falls upp omedelbart som man har blivit
dumpad. Dorrarna gar med lite krangel att dyrka upp.

Ett rum med en tron. I tronen sitter Leowen och ser deppad ut, om nu en Lich kan gora det in-
trycket. Nar spelarna kommer in vralar han med gravlik stamma: “Ge er av, annars dor ni! Liamna
mig ifred i denna min boning!”. Ignorerar spelarna detta eller forsdker tala med honom attackeras
de av tre Shadows, Leowen sjilv forsvinner. Beskriv honom malande, en fasansviackande figur med
intorkat ansikte och lysande bla punkter dar 6gonen borde varit.

Ett rum fyllt med klart, tva meter djupt vatten. I rummet finns ett antal stenpedistaler 3 x 3 meter
stora. Pa pedistalerna star lite olika prylar vi kan diskutera senare. Min tid &r ute :)

En pelarsal. I varje pelare finns en Mumie som kommer ut ur en 16nnddrr nir man kommer narmare
an en meter. Golvet ar dessutom tackt med en illusion av frisande syra.

Laboratoriet r en sillsam plats. Nar spelarna narmar sig dérren hor de skrapande hasande ljud
innifrdn. Om de tittar i kan de se ndgot som du bast beskriver som Frankensteins laboratorium +
sisdddr atta, tio monster som vandrar omkring. Dessa zombier bryr sig inte ett dugg om spelarna
utan gar runt och stadar, plockar, fyller pa vatska i rér har, kokar i karl dar, stoter orter 1 mortlar
och filtrer vatskor i flaskor. Dessa zombier har helt enkelt varit Leowens labassistenter och de har
fortstatt med vad de blivit tillsagda att gra 4nda sedan Leowen sist gav order, dvs tjugofem ar tidi-
gare. Till f6ljd av detta ar labbet i prydlig ordning och mycket valforsett med ravaror. Kamisham
och Eilor kan lugnt vandra omkring och studera vad som pégar. Det finns uppslagna formelbocker
och luntor dverallt, och i4ven om zombierna inte verkar studera just béckerna, sd har de i alla fall
dammat dem regelbundet.

Vad exakt som pagir ir mycket svart for spelarna att avgdra, men sd mycket ar klart att zom-
bierna ar upptagna med att tilverka olika substanser. Att déma av de valfyllda behallarna som
stdr 1 rader pa hyllor 6verallt har de h&llit p4 med det linge. Om spelarna vandrar runt och tittar
omkring i detta mycket stora laboratorium finner de till slut tva arbetsbankar som inte stadats pa
mycket mycket lange. Det ar det arbetsbord dir Leowen som biast forsskte forska fram den saknade
formeln for att kunna ta sig vidare igenom labyrinten och det dar han omvandlade sig sjalv till Lich.

Om Kamisham och Eilor tittar pa de &vriga processerna som pagér finner de att de, liksom de bdcker
som ligger uppslagna alla handlar om framtagandet av olika ravaror som man senare kan anvinda
vid tillverkning av magiska brygder och dylikt. Kort och gott, tillverkning av basutrustning. De
Gvriga borden ar mer intressanta men du fir forklara for spelarna att det kommer att ta tid att
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V1-V3

T1
T2
T3

LP

avgdra vad som har gjorts pa de borden. Om spelarna trots detta anmaler sitt intresse sa tar det
Kamisham och Eilor tre dagar att lista ut att det ena bordet anvants till beredning av vétskor och
oljor som har med odéda att géra. Bara mycket mycket kraftigare sadana &n de trott var mojligt
att gora. Absolut inget som man nyttjar till de vanddda spelarna hittills traffat pa. Det andra
bordet ar mer lurigt, men det har att gora med konsten att kanalisera energi genom kristaller, s
mycket ar sikert. Det ligger en kristall p4 bordet. Den visar sig efter lite undersikning kunna
tappa av energi fran det negativa planet och fokusera den en bit utanfér kristallens spets. Verkan
ir emellertid mycket liten, och kan aldrig varit avsedd som négot annat an ett prydnadsféremal, for
effekten ir mycket uppseendevickande nir den prévas. Man gnider helt enkelt kristallen med en
guldlésning varpa den borjar skimra och spraka i alla de farger. Kristallen ar ca en tum i diameter,
fem tum langa och oregelbundet skuren eller slipad. Uppskattat varde ca 500 gp.

Magiska viandplattor. Om spelarna gor Delect Magic ar dessa plattor mycket magiska. Det ser ut
som ett rum med stenviggar och en inging nir spelarna kommer in. Tittar de noga kan de se att
sjdlva ingdngen ser ut att ha en sém i sig, som om rummet var avskiljt fran korridoren. Mitt i
rummet finns en stor vev pi en stenpelare. I pelaren finns en tumsbred oregelbunden férsankning,
ca tre tum djup. Att veva pa veven ar tungt, mycket tungt. Det krdvs att de tva starkaste i grup-
pen drar veven for att fa runt rummet. Men nir man vevar vrider sig rummen. Utan kristallhjalp
kommer man via V1 till T1 eller till V2, via V2 till T2 eller till V3, via V3 till V1 eller till T3. Med
kristallhjalp kommer man via V1 direkt till V2, via V2 till V3 och via V3 till LP. Med kristallhjilp
gar vevandet dessutom latt som en plitt, den svagaste 1 gruppen kan utan att bli svettig med en
hand utféra det som det tog de starkaste att med moda utfora utan kristall.

Fem Zombier och en Wraith som attackerar.
Tva irriterade Wights som attackerar.

Hair har Leowen placerat det kirl i vilket han har bundit sig sjdlv. Det ar i form av den storsta
juvelen i ett juvelbesatt svard. Svérdet ar ett +3 svard normalt, men -2 vs undead. Det dr viktigt
att du far spelarna att ta med sig svirdet, sa du kan beskriva det som ett mycket mycket vackert
svard som om de gor detect magic el identify ger ritta egenskaper ifran sig, utom just det som har
med -2 vs undead att gdra. Svardet vaktas for syns skull av en mumie. Nir spelarna kommer in
kan de omedelbart se svirdet i ett still pd ett bord bakom mumien. Dessutom ligger dér en bok
och tre kristaller av typ de kanske sett tidigare.

Boken innhaller oordnade beskrivningar pd vad som verkar vara forskning vad géller en formel som
binder kraft eller energi 1 kristaller. Exakt vad ar svart att se om man inte lagger ner tid pa det,
men sa mycket gir att se att det inte ar en komplett formel som star dar utan bara spridda ideer
och anteckningar om hur man eventuellt skall kunna fardigstélla en. Se avsnittet Formelforskning.

Liajas port. Rummet domineras av den bortre viggen som bestar av ett skimrande gront energifalt.
Om man tar i det erfar man en stickande konstig kinsla (statisk elektricitet). Framf{dr detta finns
en stensockel med en fordjupning som exakt passar spiran. Vill man slippa in Lliaja maste stoppa
ner spiran dar och halla en ceremony. D& Oppnar sig porten och Lliaja med félje trader in. De
inblandade blir naturligtvis rikt belénade och har inga problem i framtiden.

Vill de & andra sidan ta sonder spiran si smeds den pa ett stad vid en lavagrop i det hogra hérnet
av rummet. Da skall man banka s6nder spiran pa samma plats och halla en annan Desecration (rex
ceremony) sa forstdrs den. D4 slocknar ocksa faltet och porten stings for evigt.

Innan man kan gora nagot av detta iterstar dock ett problem: Leowen. Han finns i svirdet som
spelarna maste ha fitt med sig in. Han kommer nu att materialisera sig, niagot som kostar my-
cket mycket hart pa hans krafter, och sedan slass som bara den. Blir han nitad &teruppstar han
igen, men som 3 nivaer ligre fast fullakt och med formler. Vid niva 5 slutar han aterkomma. Du
péapekar var gang att den stora juvelen i svardet gloder till varje ging han dér. Om spelarna ar
lite smarta och hystar ner svardet i lavagropen dér han slutgilitigt redan forsta gingen darefter.
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Nedan har jag listat stats for honom, men bara intressanta formler, han har naturligtvis manga fler.

Level HP | Spells

14 63 | 5554421

11 49 44433

8 36 14332

5 22 (421

Level Formel Sidai PH
1 Burning Hands 131
1 Chill Touch 132
1 Color Spray 132
1 Light 136
1 Magic Missile 136
1 Shield 137
1 Shocking Grasp 137
2 Blind 140
2 Blur 140
2 Cont Light 140
2 Mirror Image 144
2 Scare 145
2 Web 146
3 Fireball 149
3 Lightning Bolt 151
3 Suggestion 153
4 Confusion 154
4 Ice Storm 159
4 Polymorph Other 161
4 Wall of Fire 163
4 Wall of Ice 164
5 Cone of Cold 166
6 Eyebite 177
7 Spell turning 187

Du madste ju inte ta kal pa spelarna, men du kan ju gora ett gott intryck pa dem!

3.5.2 Formelforskning

Om spelarna hittat boken med Leowens anteckningar kan Kamisham och Eilor fa bdrja arbeta pa att
forska fram l6sningen pa problemet. S& linge de haller sig innestingda i labbet kommer de inte att
stOras pa nagot sitt. Vad det gir ut pa ar att dppna en port till det negativa planet via kristallen. Om
den skulle aktiveras i det fria skulle en hiftig explosion bli féljden. Med lite otur skulle en port till det
negativa planet 6ppnas en kort stund och nagot otackt skulle kunna trava dver. Darfor hade Leowen
tankt sig att det skulle aktiveras med ett kommandoord sedan det placerats pa ratt plats. Problemet var
delvis att han behdvde lite udda komponenter och att han inte hade tid att avsluta det hela. Kristallerna
blir naturligtvis engangsprylar pga de krafter som ar involverade.

Materialet har tagits fram av zombierna Gver tiden som de varit aktiva s3 det ar inte lingre ett prob-
lern. Om spelarna nu lagger ner tid (tio dagar, sl& bf massor med tarningar och 13t dven spelarna géra det
(Kamisham och Eilor alltsd) si visar det sig (sucka lite missbelatet) att de nog kan klara det sinir som
pa oppnandet av porten till det negativa planet. Det kan goras men kostar da en Con permanent av den
som utfor det, sa pafrestande ar det att utféra formeln. En per kristall alltsi, och spelarna behdver tre.
Bara formelkastare kan komma pa frigan naturligvis, men prast eller magiker kvittar lika. Lit spelarna
valja sjilva.
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4 Lista over kistornas innehall

Prylar som ligger i rummen men som har tillhort dessa personer har ett “f™ efter sitt ordningsnummer.
Saker som ar begravda tillsammans med agarna har ett “t” efter sitt ordningsnummer. Prylar som &r
markerade med ett “oo” kan inte identifieras med den magiska formeln identify. Den effekt som prylarna
hade i del 1 ar skrivet med kursiv stil och galler enbart om de redan har identifierat dem. Om prylarna
icke ar identifierade galler det som &r skrivet med normal stil.

4.1 Wano Neyof
WN1 Longsword +2 Longsword +1
WN2 Dagger +2/+3 vs Large opponents. Dagger +1
WN3 Bitar till Plate WNT74, Liket har bara chain-delen pa sig.
WN4 Scroll: Prot vs Unmagical Weapons. Prot vs Normal Missiles Lv] 10.
WN6 Pase med adla stenar. Varde: 5000 GP.
WNT74 Plate +1 Plate med en aura av enchaniment. Ar dock omagisk.
WN8§ Horse Barding

WN9{ Ring of trap protection. Denna ring skyddar bararen fran att ulésa den magiska falla som &r lagd
pa denna kista.

Pengar 500 PP, 300 GP, 30 GP i silver och koppar.

4.2 Greta Nayif

GN1 12 st 100 GP pirlor i en svart sammetspase.

GN2 Wand of Metal and Mineral Detection (30 charges). Samma fast 3 laddningar.
GN3 Braces of Defence, AC 6. Samma, fast AC 8.

GN4 Earring of Free Action. Denna ring funkar endast om den bars i rat Vill spelarna nyt{ja den fdr
de pilla hdl i érai. Vanlig dronring med aura av magi, ar dock helt omagisk.

GN5 Toun Stone. Uliramarine. Skyddar biraren mot gifigas. Adelsten vird 4000 GP.

GN6 Sju pasar med starkt luktande orter. Dessa har anvints for att halla mal och annan ohyra pa
avstand.

GNT Sjutton pasar med diverse smatt och pyttigt som i sjalva verket ar spell-compontents.

GN8 Scroll: Cone of Cold, Ice Storm, Wall of Ice. Level 11. Scroll: Continual Light, Knock, Fireball.
Lvl 10.

Pengar 120 PP, 300 GP

4.3 Dirk Belahandris

DB1 Dagger +2 Dagger +1

DB2 Dagger +3 Dagger +1

DB3 Leather Armour +2. Leather Armour +1
DB4 Disguise Kit.

DB6 Blowgun

DB7 20 darts till blowgun. Sémngift. Save vs poison eller somna.
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DBS8
DBYY
DB104

Pengar

4.4
SB1
SB2
SB4
SB5
SB6
SB7

SB8joo

Pengar

4.5
AY1
AY 2400

AY3}
AY4t

AYS5t

Pengar

4.6
HY1
HY2
HY3
HY400

HY5
HY600
HYT4

Pengar

4.7

Thieves Picks and Tools.

Braces of Defence, AC 4. Samma, fast AC 7
Cloak of Protection +2. Cloak of Protection +1.
450 PP, 500 GP, 25 GP i silver och koppar.

Shiban Belahandris
Longbow +3 Longbow +1
Arrows +2, 15 st. Vanliga pilar med aura av magi.
Seroll Protection vs Lycanirops Scroll: Prot. vs Earth Elementals.
Girdle of Swimming and Climbing Girdle of Feminity/Masculinity.
Longsword +2 Longsword +1
Shield +1 Shield.
Arrow of Direction Vanlig pil med aura av magi.

300PP, 200GP, 15 GP i silver och koppar.

Albaxe Yezhev
Ring of Warmth

Lance, Medium Horse. “Giant Slayer” +2 i grund, +3 mot Large och dubbel skada mot riktiga
jdttar. Lans +1

Horse Barding

Bastard Sword +2/+4 vs Undead. Deita svird ar brulet och mdste alllsd lagas innan det kan
anvindas. Magin finns dock fortfarande kvar. Bastard Sword +1. Maste fortfarande lagas.

Field Plate.
700 PP, 150 GP, 1 SP

Hasqua Yezhev
Hat of disguise
Luta.
Panflgjt.

Mungiga. (Tooth Cleansing, 23 laddningar) N&ar man nyttjar detta instrument vibrerar hela kéften
pi ett mycket obehagligt sitt och man blir tvungen att klia sig pa tungan, sta och spotta och
allmint bete sig konstigt 1 ndgon minut. Ténderna visar sig dock vara skinande rena efter denna
behandling.

Flsjt.

Boots of Dancing.

Chime of opening. 12 Laddningar. Samma, 1 laddning.
340 PP, 400 GP, 35 SP

Leowen och Vithod Wetysh

Dessa kistor star 6ppna och tomma si nar som péa nagra plagg av olika slag. Inga finare saker utan mest
underklader, strumpor och linnen.
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Advanced Dungeons ¢ Dragons Character Sheet

A A

Character Name: Vpozi Rradanoeic Class: WARRIGR / RoGUE
- Race: ; H UMAr Level: /S

Sex: q MALS N Languages: U mami

Age: g2l Money:

Height: c 3¢ | He: 4o

Weight: 20

I‘Z-:ye‘g s o __Bown

Hair: C BLACW

STR: \&  Todfit: +| Dam: +2 OD: \\ BB: \L'7.  Weight: \\o  Max.

DEX: \5  React: MA: Def: - . Press: 25
CON: \3  HP: SS: - 25Y. Res: 404 Poison: Regen.:
INT: \0  # Lng: 2 SL: LS: Max/lvl: Imm vs Ill:

WIS: 4 MDA: BS:"
CHA: & MaxH: 3 LB: -\ React:

AC:  ‘Base AC:  Dex: | Other:  Melee THACO: 15 Missile THACO: 1S I
Weapon: To Hit Mod | . Weapon Data Damage| Damage Mods
Type | Speed | ROF| Ranges SM L Strength | Magic
Loy Soen SE1E5 | - 108/10vy
SoEal P | 6V |Vv/2/3 [ipe/ b3
CLLR g | 4 \ [V /213 [w6/io3
DA T P2 |\ |1/21% [iwuries3
SHoQT SwWodD |3 ' (P /102
i
Paralysis, DeathM, Poison: _\\ | NWE: Skills:pe 1 15 (+$)
Rods, Staves, Wands: 13 Zing RujLoing oL : Yo
Petrification, Polymorph: _12 MUANG, T elnre ac
Breath Weapons: '3 Roes U Mg Go (xto)
Spells: " SIMMING Bo: LS (+S)
PN u$
Wisdom Bonus: ' o 30 (10
Dexterity Bohus: ‘ L=

Ttems:




Advanced Dungeons e Dragons Character Sheet

Character Name:_Sevcvo rezusv Class: WAL 0@,
- Race: Romand Level: 2
Sex; _MmE - | Languages:_vmaeri
- Age: ¥ 30 Money:
Height: L 199 “|HP: 53
Weight: ' __4% s ;
‘Eyes: . Reown ' !
- Hair: | DAl Reows [ALACK
STR: \&(5F To Hit: +2 Dam: A3 _0D: ‘3 BB: 25 Y. Weight: \co Max
DEX: '\ React: MA: Def: . Press: 308
CON: 1% HP: SS: 8st Res: 4o, Poison: Regen.:
INT: 1| #Lng: 2 SL: LS: Max/lvl: Imm vs I:
WIS: 1 MDA: BS:
CHA: 9 MaxH: Y LB: React:
AC:  ‘Base AC: Dex; Other:  Melee THACO: \\ Missile THACO: '3 I
Weapon: To Hit Mod | - Weapon Data Damage| Damage Mods I
Type | Speed| ROF| Ranges S-M L | Strength | Magic
LoNg  Sioen $ 16 : \o21oie| + 3
Raeran Swol O $ |6/9 RGN Y
Lpea i P | & b | Vz/z 106 fiog | + 3
LLuR ] Bl u |V [1/z2/3 [wchina | ¥
DAGLER : Pl 2|V 17213 |y /103 +3
BATTLE AYE: S |7 ws e [ + I
Paralysis, DeathM, Poison:_\o__| NWP: SKills:
Rods, Staves, Wands: \Z Qee Ruiong
Petrification, Polymorph: _\! IEa Pon SPTH
Breath ‘Weapbns: \Z Cvoimming
Spells: K
Wisdom Boniis:
Dexterity Bonus:

Ttems:

A1




Advanced Dungeons e Dragons Character Sheet

Character Name: _€won Yeznev. Class: WizARD [Walrioe
" Race: Hum aa Level: S5

Sex; ( MaLE | Languages: _(common , Umner
- Age: 3 Money:

Height: | 183 HP: - 33

Weight: : 24

Lyes: TN
- Hair: ~ geown

STR: S To Hit: Dam. OD: 2, BB: 7 Weight: 5SS  Max

DEX: ‘|  React: MA: Def: Press:\Fo
CON: \\ 9P SS: 26", Res: 3oy, Poison: Regen.:

INT: '3  #Lng: 3 SL: LS: Max/lwl: Imm vs IUI:

WIS: 2 MDA: _ BS:

CHA: 9 MaxH: 4 LB: React:

AC:  Base AC:  Dex: Other:  Melee THACO: & Missile THACO: \6
Weapon: To Hit Mod Weapon Data Damage| Damage Mods

Type | Speed | ROF| Ranges SM L Strength | Magic

S HoeT Row ’ P T | slohs |15 108 I
$ P AL - P | & I [ V2 /3 |\Ww&/ing

cLur A Sl 4 |t /2/2 [od)ipz

DALGER | P L2 |V (/273 |vou) o3

SHoet  Swon y |3 \vélipg

' |
Paralysis, DeathM, Poison: | | NWP: Skills:
Rods, Staves, Wands: 12 Do RoiLpwe,
Petrification, Polymorph: _12 | _(aererrvrw
Breath Weapons: \2 DitEcTion  GEmis
Spe[&: ‘U Qowven [ CLETLHEL
ove UsE
Wisdom Bonus:
Dexterity Bonus:

Ttems:
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Eilors formelbok

Antal formler: 4 /2 / 1

Burning Hands

Bzisz Guided Arrow
Cantrip

Feather Fall

Jump

Shield

Shocking Grasp

Bzisz Speeding Arrow
Detect Invisibility
Melf’s Acid Arrow
Shatter

Spectral Hand

Dispel Magic

Flame Arrow
Protection from Normal Missiles




Bzisz Guided Arrow

Range: Touch
Components: S
Duration: 1 round/level
Casting Time: 1

Area of Effect: 1 arrow
Saving Throw: None

When this spell is cast on an arrow, the arrow simply can’t miss. The caster mentally
guides the arrow on its path. If the caster looses sight of the arrow he is still able to guide
it, but he doesn’t know its position. The chance of still hitting the target is 100% - 20%
per turn the arrow makes after disappearing from the caster’s sight. The normal range of
the bow still applies as usual.

Bzisz Speeding Arrow

Range: Touch :

Components: V,S

Duration: 1 round/level

Casting Time: 2

Area of Effect: One arrow per level of caster.
Saving Throw: None >

When this spell is cast the caster is able to shoot an arrow twice the normal range of
the bow. Simply double the given ranges for that bow. g

Bzisz utvecklade dessa formler specielll for dig. Du har av naturliga skiil inte skrytit
med deras existens utan har hdllit det hcla mycket hemligt. Inte ens Kamisham kdnner
till deras ezistens, dven om hon ibland verkar misstdnka ndgot. Formlcrna har varit till
god hjilp vid alla skyttetdvlingar hittills.



Advanced Dungeons ¢& Dragons Character She

et |

CHA: S MaxH: 2 LB: -

React: -3

Character Name: \camistam  Beianaoec]  Class: W 1zAeD

Race: tman ~ Level: 3

Sex; ferni Languages: _Commow, Umren |
 Age: 292 Money:

Height: 180 HP: 2

Weight: &S

Eyes: Beown

Hair: Brown

STR: 2. ToHHit:  Dam: OD: 7 BB: W/ Weight: S Max
DEX: 9  React: MA: Def: : Press: o
CON; \0  g{p; - SS: Fo'r. Res: 3 Poison: Regen:
INT: \6  #Lng: § SL: R LS: Fov. Max/lwl: 1\ Immvs Il:

WIS: \T __MDA: BS:

AC:  Base AC:  Dex: Other:  Melee THACO: 12 Missile THACO: 12 I

Weapon: To Hit Mod Weapon Data Damage| Damage Mods
Type | Speed | ROF| Ranges SM L | Strength | Magic

DALGEL K AR R AV A RV AT

Foorman's Tt & | 7 Do+l /2pY

Paralysis, DeathM, Poison: 13| NWP: Skills:

Rods, Staves, Wands: 9 fies Quitomg

Petrification, Polymorph: _\! | toowwq

Breath Weapons: 12 S 2 immi g

5}76[[:5-' VO Rean [ Weire
Sestienaer 2.

Wisdom Bonus:

Dexterity Bonus:

Ttems:




Du ar Alteration-specialist. Detta innebar att du inte kan anvinda formler ur den
skola som nyttjar magi av typen Abjuration. Din liromistare har av naturliga skil kon-
centrerat din utbildning pa din specialitet. Du har till foljd av din specialiscring formanen

Kamishams formelholk

av att ha en extra formel av Alteration-typ per formelniva.

>
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Antal formler: 441 / 3+1 / 341 / 241

Alteration

Burning Hands

Comprehend Languages |

Enlarge

Feather Fall
Light

Spider Climb
Alter Self

Fools’ Gold
Knock

Levitate
Strength

Bzisz Wee Dram
Haste
Infravision
Water Breathing
Bzisz Tasty Morsel
Dimension Door

-
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LT

Andra

Cantrip

Detect Magic

Identify

Magic Missile

Read Magic

Unseen Servant

Dcafness

Flaming Sphere

Mirror Image

Stinking Cloud

Web

Clairaudiance

Fireball

Hold Person
Tampiric Touch

Dig

Wall of Ice




Bzisz Wee Dram

Range: Touch
Components: V,S.M
Duration: Permanent
Casting Time: 3
Area of Liffect: Cylinder, radius 17 /level, depth 1/2 ft/level.
Saving Throw: Special gkl

When this spell is cast on a pool of liquid a volume with the above specifications is
transformed into another liquid. The caster chooses which liquid by anointing his finger in
the chosen liquid prior to casting the spell. Magical liquids, potions etc, receives a saving
throw vs magic. The effect is permanent, but will naturally mix with the surrounding
liquid in due time. This can be avoided by transforming all liquid in a bottle for example.

Bzisz Tasty Morsel

Range: Touch

Components: V,S

Duration: Permanent

Casting Time: 4

Area of Effect: One handful per level of caster.
Saving Throw: None

When this spell is cast on a solid object, the caster can tear out a handful of that
substance which will then be edible. Its taste will still be that of the original substance,
but it will be nourishing. One handful is enough to sustain one man for one day. The
volume of what is torn out is naturally dependent on the size of the caster’s hands but
will be roughly the size of an orange. Magical or living objccts are not affected by the
spell. The structure of the transformed materia will be such that it is casy to tear even
if it prior to the change was stone for example.

Brisz berdttar att nér han gick i lara hos sin mdslare ingick det i varje gradering,
alltsd prov infor ndsta stadium av studier, att man skullc fasta en vecka. Bzisz fann detla
mycket pligsamt och nedsdttande pd tankeformdgan.

Efter att ha misslyckats for tredje veckan i rad med proven infoér den nionde nivdn tog
desperationen uttryck i dessa tvd formler. Han missade diirefter aldrig nigon gradering.



Advanced Dungeons ¢& Dragons Character Sheet
Character Narﬁe:

Ttems:

Pivee Newor Class: PeiesT
- Race: Homan Level: 3
Sex: Femarl | Languages: _Cormon, Unmaeni
- Age: 298 HMoney:
Height: 132 HP: 3%
Weight: 64
FEyes: GreEN
Hair: AuRuim
STR: To Hit:  Dam: OD: S BB: |/ Weight: 35 Max
DEX: 3 React: MA.: Def: Press: 90
CON: \\ g{p: SS: 28 v, Res: 8ov.Poison: Regen:
INT: \2 _ # Lng: 3 SL: LS: Max/lwl:  TImm vs Il
WIS: \&  MDA: +»2 BS: 2/2
CHA: o MaxH: W LB: React:
AC:  Base AC:  Dex: Other:  Melee THACO: \b Missile THACO: L l
Weapon: To Hit Mod Weapon Data Damage| Damage Mods
Tipe | Speed | ROF| Ranges | S-M L | Strength | Magic

MA CE 213 10641 (D¢

D ALGER Pz | \/2/3 [\pY (I3

$PEAR Pl & 1 N/l e /g
Paralysis, DeathM, Poison:_F | NWP: Skills:
Rods, Staves, Wands: 1\ s Qowoing
Petrification, Polymorph: _10 | _LeaTdiee \Woew
Breath Weapons: 2 Sy
Spe[[:;: 12 Hew ariem

CEAD [ (RTE

Wisdom Bonus: =
Dexterity Bonus:




Pinels formellista

Antal formler: 3+2 /342 /2 /1

All
Bless

Combine

Detect Evil

Purify Food & Drink

Pk et ek et

Creation

3 Create Food and Water

R B O WD NN BN e

Major spheres

Animal

Animal Friendship
Invisibility to Animals
Locate Animals or Plants
Charm Person or Mammal
Messenger

Snake Charm

Speak with Animals
Hold Animal

Summon Insects

Animal Summoning
Giant Insect

Repel Insects

Minor Spheres

Healing
1'- Cure Light Wounds | 1
2 Slow Poison 2
3
3
3
3
3

Plant

Entangle

Pass Without Trace
Shillelaugh
Barkskin
Goodberry

Trip

Warp Wood

Plant Growth
Snare

Spike Growth

Tree

Hallucinatory Forest
Hold Plant

Plant Door

Speak with Plants
Sticks to Snakes

A B B B 00 00 O 0O DD RO BT B e =

ecromantic

Invisibility to Undead

Aid

Animate Dcad

Cure Blindness or Deafness
Cure Diseasc

Feign Death

Negative Plane Protection




Advanced Dungeons ¢r Dragons Character Sheet

- Character Name: Liiases Svias Class: PeEsT
Race: S04 Level: 7
Sex: — Languages: _Lemmes Umaci | Lamer
Age: 753 Money:  _—
J{et;gﬁt: b HP: “d
- Weight: 3
Eyes: —
Hair: —
| STR: — To Hit: Dam. OD: ‘BB: Weight: Max
. DEX: — React: MAa: Def: Press:
CON: -  HP: SS: Res: Poison: Regen.:
INT: \%  # Lng: 3 SL: LS: Max/ Tl Immvs IlL:
WIS: \&  MDA: +T BS: z/z
CHA: 2 MaxH: s LB: React: |
AC: © Base AC:  Dex: Other:  Melee THACO: — Missile THACO: —
Weapon: To Hit Mod Weapon Data Damage| Damage Mods
Type | Speed | ROF|  Ranges SM L | Strength | Magic I
{zew CNLUG - 4+ | R 2 VDG V3
SELE  $TAR r | 117 \Dh V03
= , NIWP: SKills: |
Q{oc[s, Staves, Wands: i Vip <$7AR) SAVY VS
Heatt Porson Eus2 10 9P
Breath Weapons: 13 SWADA, AL vEIYS V10 otVE
Spells: 1z
Lo, Ligurwing &)
Wisdom Bonus: iz (st 0@ DA
Items:




Lliajas Spira

Lliajas spira, 2513 &r. Du &r nyckeln till Lliajas port i denna varld. Du fungerar ocksa
som prast i hennes kyrka. Du ar ganska fanatisk (av naturliga skél) vad géller Lliaja och
tal inga avstamp fran den smala vagen.

Du ser och talar som en normal person men kan inte forflytta dig sjalv, utan litar till
lagre stdende varelsers hjalp med detta. Du &r alltsd prast och kan kasta formler, dock
behdver du inte nyttja somatiska eller materiella komponenter. Kraver en formel touch
sa maste nagon se till att du vidror det objekt du vill paverka med formeln.

Du ar nyckeln till Lliajas port har pd Phirr. Porten, liksom den plats du en gang
smiddes pa ligger i sdder. Du har glomt exakt var, men sd mycket vet du att platsen lig-
ger tre dagsmarscher som korpen flyger soder om byn Yemis i syd. Dér finns ett gammalt
Lliaja-tempel pa toppen av en kulle, och i dess katakomber finns porten.

Om tilldter ndgon att nyttja dig i strid som klubba eller dolk fungerar du som ett +1
vapen av motsvarande sort. Som dolk ar du dessutom giftig och gér 10 HP skada om
offret inte lyckas med save vs poison och i s fall 5 HP skada. Du kan dessutom utfora
Call Lightning en gang per dag.



Lliajas spiras formellista

Antal formler: 442 /4+2 /3 /2 /1

Major spheres

All Animal Plant
1 'Bless 1 Animal Friendship 1 Entangle
1 , Combine 1 Invisibility to Animals 1 Pass Without Trace
1 Detect Evil 1 Locate Animals or Plants |1 “Shillelaugh
1 ?Purify Food & Drink | 2 *Charm Person or Mammal | 2 Barkskin
5 Atonement 2 Messenger 2 Goodberry
2 "Snake Charm 2 Trip
2 *Speak with Animals 2 "Warp Wood
3 Hold Animal 3 Plant Growth
3 Summon Insects 3 Snare
4 * Animal Summoning . 3 Spike Growth
4 Giant Insect 3 Tree
4 Repel Insects 4 Hallucinatory Forest
5 Animal Growth 4 Hold Plant
+ 5 Animal Summoning II 4 Plant Door
4 Speak with Plants
4 - Sticks to Snakes
5 - Anti Plant Shell
5 Pass Plant
Minor Spheres
Creation Healing Necromantic

3 Create Food and Water | 1 Cure Light Wounds { 1 Invisibility to Undead

2 Slow Poison 2° Aid

3 * Animate Dead

3 Cure Blindness or Deafness
‘3 Cure Disease

3 Feign Death

’3 Negative Plane Protection




Arnulf Bretvede

Arnulf Bretvede, 37 ar. Du ar prast i Elerios kyrka. Du &r en lugn och sansad per-
son som girna gar metodiskt till vdga for att losa problem. Du kommer ursprungligen
viasterifran, men efter en mindre {érsyndelse i din ungdom skickades du till denna avligsna
plats. Med hért slit och mycken mdda har du lyckats att bygga upp en storre forsamling.

Efter besoket av de fem egendomliga &dventyrarna sokte du ledning av Elerio. [ en
drém uppenbarade han sig och befallde dig att hjalpa dem i deras stravan, eftersom det
verkar gd att 6vertyga dem att forgdra spiran. Du kande dig uppfylld av din gudom och
mycket starkare dn forut.

Elerio berattade att Lliaja vantar bakom den port till vilken spiran ar nyckeln. Spiran
smiddes pa just den platsen for 2513 ar sedan, men har varit gomd i 1427 ar. Porten,
liksom den plats dar spiran kan férgoras ligger tre dagsmarscher som korpen flyger soder
om byn Yemis i syd. Dar finns ett gammalt Lliaja-tempel pa toppen av en kulle, och i
dess katakomber finns porten.

Samma morgon begav du dig under gudomlig ledning till den plats spelarna befann
sig. De verkar just ha lyckats fa tag pa den spira Elerio talat om.

I samband med Elerios befallning upphdjde han dig till Oversteprast i sin kyrka. Du
kanner pa dig att du kommer att gd en arofull framtid till motes som ledare.
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Arnulfs formellista

Antal formler: 4+2 /442 /3 /2 /1

All

Bless

Combine

Detect Evil

Purify Food & Drink
Atonement

Combat

Magical Stone
Shillelagh

Chant

Spiritual Hammer
Prayer

L DN BN = =

[ B A

QO W W W WWDN BN DN e = =

Major spheres

Healing

Cure Light Wounds
Slow Poison

Cure Serious Wounds
Neutralize Poison
Cure Critical Wounds

DLW W WwWwwWwN »—

Minor Spheres

Protection

Endure Cold/Heat
Protection from Evil
Santuary

Barkskin

Resist Fire/Cold
Withdraw

Dispel Magic
Magical Vestment
Negative Plane Protection
Protection from Fire
Remove Curse
Remove Paralysis

Necromantic

Invisibility to Undead
Aid

Animate Dead

Cure Blindness/Deafness
Cure Disease

Feign Death

Negative Plain Protection

Raise Dead

Sun
1 Light
3 Continual Light
3 Starshine




