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Formalia

Detta scenario ar skrivet av Peter Aberg for finalen i lag AD&D tavlingen pa
LINCON 87. Omslaget ar tecknat av Hdkan Ackegdrd. Ovriga teckningarna
star Asa Printzen och Hiakan Ackegdrd for.

Introduktion for DM

Detta ar ett scenario som bygger pd skrdcken for det okinda och obehaget av
en ogdstvinlig miljo. Det utspelas till storsta delen pa ett gammalt, svagt
forfallet slott beldget flera mil ut i ett gudsforgatet trask diar det rader evig
dimma. Trasket har det passande namnet Dodens Triask. Men det ir inte helt
dott, tvartom sjuder det av liv och rérelse i och under det. Tyvarr méste dock
de flesta av dess innevdnare klassas under kategorin levande ddda.

Scenariot dr upplagt sd att det borjar med att spelarna ar inne p4 sista
etappen av sin resa genom trasket med destinationen, slottet, inom rackhéll.
Innan de nar fram dit hinner emellertid ndgra encounters ske vars
huvudsakliga syfte ar att bygga upp en stamning av mystik och ogastvanlighet
infor det kommande slottsdventyret. Tdnk p4 dimman, den unkna, fuktiga
luften, den bléta marken och vad som lurar under den. Forsok formedla denna
stamning till spelarna.

Storre delen av scenariot utspelas som sagt i ett slott, ett slott tillhérande
dtten de Malade (franska: uttalas ungefir ’du mallad’ med kort v’ i ’du’ som i
‘under’ och betoning pé forsta stavelsen i 'mallad’). Spelarna har rimligen inte
en aning om vad som vantar dem dar. Mojligen har de misstankar &t olika hall.
Deras rykten handlar t.ex. mycket om lycantroper. Men just detta rykte
kommer dock visa sig vara fullstandigt falskt. Nir de sd smdningom bérjar
soka sig fram genom vaningsplanen kommer de finna slottet vara befolkat av
innevéanare langt ifrdn sd fantastiska. Det bebos till storsta delen av vanliga
manniskor. Men, dnda inte helt vanliga. Det ligger en moérk skugga 6ver dem i
skepnad av hushallets hirskare, Greve de Malade. Denne man ar den siste av
en att som fortarts av dess egen ondska. Det ar for sent for honom att andra
pa ndgot nu, alldeles for sent. Istillet tillbringar han den tid han har kvar med
att komponera musik. Ty dven han inser att den dag skall komma d& han
moter sitt slutgiltiga 6de. Det gér inte att leva en evighet pd andra manniskors
blod och méda.

In i denna milj6 kommer spelarna med rattvisans svard i hogsta hugg. De
kommer snart att upptacka i vilken ringa grad detta uppskattas. Har man inte
kérlek fér man stjila den, har alltid varit Grevens, i och for sig pdtvingade,
motto. S har han gjort, med foljden att alla hans tjanare dyrkar honom och
hatar alla som kommer for att skada honom. Spelarna har hamnat i en mycket
ogastvanlig omgivning. Men Greven ar den som ar varst ute. Han leker med
Doéden. Men & andra sidan, han borde kdnna till ett och annat om Den redan.
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Tekniska detaljer

Detta scenario ar en fortsdttning pd scenariot Sldktingen skrivet av Peter
Printzen och Jan Lindgren till kvalet i lag AD&D p4d LINCON 87. Dar
introduceras magikern Xardas till spelarna och det iar han som skickar ut dem
pa det uppdrag som scenariot gdr ut pd att l6sa. I det scenario du nu héller i
handen kommer Xardas &terigen att traffa gruppen. Knappt tvd 4r har d&
forflutit sedan de sist sdgs och p& den tiden har spelarkaraktarerna hunnit
stiga tva nivaer.

Scenariot ar skrivet specifikt som ett konventscenario. Detta innebir bl.a. att
referenser till foreteelser i varlden runtom har héllits till ett minimum. Det
enda som férekommer i scenariot ar en kult kallad Bachrad. Denna ir Chaotic
Euvil och star for handlingskraft, egoism, hansynsloshet och &verkan. Dess
symbol ar den &ttapilade kaossymbolen. Den spelar ingen framtradande roll i
scenariot men finns 4nda med och spelarpriasterna kanner till den.

Grevens charmférmdga ar mycket kraftigare an en vanlig Charm Person och ar
narmast att betrakta som en sorts dyrkan eller foralskelse. Den kan bara
brytas av att en ny charm laggs p& personen i friga.

Tidsmassigt spelar det ingen roll nar p4 dagen spelarna anlander till slottet.
Tjanarna ar alltid upptagna och Greven komponerar. Det enda som kan
behova dndras dr beskrivningarna for de rum som har fonster utdt ifall det da
ar morkt ute. Observera dock att de stora katedralsfénstren hogst upp i tornet
liksom fonstren pd Grevens véning alltid ir svagt upplysta, dven under natten
alltsd (detta kan dock inte ses ifr&n utsidan).

Den inramade texten skall du ldsa upp for spelarna nar situationen ar den
ratta. Den beskriver vad de ser och upplever.

Spelargruppen

Har foljer en kort genomgdng av karaktarerna i gruppen samt de bada
prasterna religiosa samfund.

Ullbjorn ar gruppens stottepelare. Som stridsman ar han ar stabil och sansad.
Hans kalla till sjalvfortroende och stolthet ar svardet Gildabring. Det limnar
han aldrig ifrdn sig.

Thifur ar gruppens tjuv och som sddan, mycket skicklig. Han ar lojal mot
resten av gruppen. I strid féredrar han att ha en ryggtavla att sld mot.

Twang ar gruppens traffsikra bagspecialist. Nu nar hon uppnét niva 8 skjuter
hon tre(3) pilar per minut! Alla med mérdande precision. Hon skulle foredra
att vara ute i skogen.
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Frost ar gruppens magiker. Hans specialomrdde ar mind effecting och
koéldmagi. Hans dominanta instdllning samt hans hoga charisma gor honom till
gruppens naturliga ledare.

Viderik ar prast och tillhér en kult vars tonvikt ligger p& hygien och helande.
Han kan nédr som helst utnyttja det faktum att han ser helt ofarlig ut och
undvika att bli anfallen (jmfr Sanctuary). Minsta antydan till offensivt
beteende frén hans sida bryter dock effekten. Hans magiska helande drycker
har tillretts av kulten som foreskriver att pristen skall vaka over dessa tills de
kommer till nytta. Han kommer allts inte att lamna ifrdn sig dessa utan ser
istallet till att finnas till hands nér sdr behover likas och skador helas.

Kruse ar ocksd prést men i en helt annan kult. Han tillh6ér en utpraglad
stridskult och finner det viktigt att behdlla aran i en strid. Han tar darfor
endast vardiga motstdndare men anfaller for den skull inte som en Cavalier allt
som kan ge en intressant strid. Han kan anvanda den for kulten speciella
handyxan i vinster hand samtidigt som han har ett svird i héger hand utan
néagra avdrag. En annan egenskap ar att han forblir vid medvetande tills det
att han har mindre &n -8HP. Nu nar han har uppnat nivad 7 har han dessutom
3/2 attacker per minut.

Bakgrund

Magikern Xardas har nyligen fitt ett brev frdn sin gode vin Alfred som bor i
Nolpor, séder om Spegelsjon (se kartan).

Broder!

Naér jag senast var till virt eminenta bibliotek har i Nolpor, som du allt for
séllan besoker min van, s upptickte jag denna intressanta information i en
bok om Titernos, ditt hemland:

?Ldngt ut ¢+ Dodens trask, norr om den blomstrande staden Antimera, ligger
agorna som en gdng tillhorde dtten de Malade. Denna pd sin tid mycket
inflytelserika dtt har mycket gamla anor, kanske tom. sd lingt som tusen dr
tillbaka. Det slott som hdr skall berdttas om var ett av de mdnga som dtten
dgde och byggdes for ca 500 dr sedan, fore de stora krigen. P& den tiden var
Dédens trisk inte ndgot trask overhuvudtaget. D& fanns ddr blomstrande
Jordbruk och vidstrdackta skogar.

Men sé kom de stora krigen for ca 300 @r sedan, dd@ underjordens varelser
lyckades bryta upp en av de ldsta portar som hdllit dem pé plats sedan
urminnes tider (de ezakta omstindigheterna kring hur de kunde lyckas med
detta dr holjda 1 dimmor men legenden sdger att de fick hjdlp av onda
mdnniskor). Den forddelse de spred kring sig forstérde marken och skogarna.
Sd kom den stora dversvimningen, orsakad av svart magi, som spolade bort
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flera byar och slott, kvarlimnande kala, livlésa trakter. de Malades slott
klarade sig genom allt detta men tydligen till ett hogt pris. Legenden sdger att
de kopte sin overlevnad till priset av att tjana underjordens herrar. Den giriga
Greven de Malade hade dock sdkert inga samvetskval mot att gora detta.
Samma legend sdger dessutom att han fick evigt liv pd kuppen (och dirmed
verkligen kunde géra skdl for sliktens devis ’Jag skall aldrig helt d6’). Men
kronikorna fortsdtter att berdtta att ndr Greven ldt tillfdngata och branna en
kvinlig prdstinna av ansenlig makt som kimpat pd mdnniskornas sida, lade hon
en mdaktig forbannelse éver honom och hans slikt. Deras sjalar skulle visa sig 1
deras yttre utseende sd att folk kunde se vilka giriga, blodsugare de var och inte
langre forledas av deras vackra tal. Denna forbannelse hade tydligen en mycket
ovantad effekt pd Greven men som forbannelse fungerade den. de Malade
overgavs inom kort tid av alla sina anhdngare.

Sd smdningom vann mdnniskorna krigen och lyckades dter stinga den port
varelserna tagit sig upp genom. Men nu var den en gdng sd blomstrande
trakten helt ddelagd och genom de rester av svart magi som fanns kvar bérjade
trasket bildas. Atten de Malades slott blev isolerat ute i trasket och Svergavs,
trodde man. Men for inte alltfor linge sedan dtervinde en grupp dventyrare
frdn trdasket och de kunde berdtta att de funnit bdde ett och annat ddr ute.
Slottet var inte alls 6vergivet utan beboddes tydligen av bdde monster och
madnniskor. Med tanke pd att Greven sjilv sigs ha evigt liv ar det inte alls
omajligt att han ocksé finns ddr. I sé fall ar det ocks@ méjligt att han har kvar
den kinda mithrilhalsringen som ger formdgan att lisa andras tankar.”

For att komma till saken sd har mina senaste efterforskningar i 4mnet lett mig
fram till ett mycket intressant faktum. Det verkar som om atten de Malade
harstammar frén din anfader, kire Xardas. Dessutom finns det en hel del
skrivet om en viss halsring som visst tillhért dtten sedan linge och som Iir ge
intressanta krafter som du kan se ovan.

Utdraget ovan ar ca 10 4r gammalt men jag tror inte att s§ mycket har hunnit
hénda sedan dess. Kanske har det gtt ivdg ndgra dventyrargrupper ditdt men
ingen lar ha lyckats. D3 skulle vi ha hért om det. Dessutom har jag lyckats ta
reda pd att det tvd gdnger om &ret 4ker ut ett skepp frdn Antimera fullastat
med mat m.m. mot triasket och att det &tervinder tomt tvi veckor senare.
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Eftersom du nu vet att man kan méirka av nirvaron av en av dina
sliktklenoder om man sjilv bir en, kan ju inte du ge dig ut dit for att himta
halsringen. Sjilv ar jag s& upptagen nu for tiden att jag aldrig skulle hinna.
Darfor foresldr jag att du anlitar ndgra duktiga men giriga aventyrare och
skickar ut dem i trisket att himta denna halsring ifall du ir intresserad av
den. (Du har ju alltid den dar gruppen som hjilpte dig sist du behévde f3 tag i
en av dina sliktklenoder. De lir val ha stigit lite sen dess!)

Lycka till! Och kom ih8g att en tjinst ir vard en gentjinst!

Alfred the Mage
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Scenariot borjar

Har foljer nu bakgrundsinformation till spelarna, formedlad genom magikern
Xardas, en gammal bekant till dem. Det har forflutit ca 2 ar sedan de sist sigs.
D& var det i samband med &terfinnandet av det berdomda mithrilpannbandet
tillhérande Xardas att (LINCON 87 kvalscenario).

Hos Xardas

Spelarna befinner sig hos Xardas i hans hem.

Ni ar alla ater samlade hos Xardas, er gode van. Efter de sedvanliga
artighetsfraserna har ni nu slagit er ner fér att hora honom berédtta om ett
nytt, spdnnande och I6nande aventyr han erbjuder er. I ett brev han
nyligen fatt av ndgon magikerkollega inom Wizard’s Club har han fatt
information om var den tredje sldktklenoden, halsringen, lar finnas.

Han berdttar: ”Den tredje och sista klenoden, halsringen, finns pé ett slott
ute i DAdens trask, ndgra mil norr om Antimera. Den lar visst vara i atten
de Malades 4go, en mycket avliagsen sliktgren som &ven den hiarstammar
frdn min anfader. Min information siger att de pd ndgot satt bar pd en
forbannelse eller sjukdom i sldktgrenen som gor att de knappast kan sigas
tillh6éra méanniskosldktet lingre samt att de lar ha forfallit till djup
ondska.”

Han fortsatter: ”Darfor erbjuder jag er en riklig beloning ifall ni ar villiga
att ge er ivag ut till deras slott och himta halsringen. Denna géng vill/jag
inte att ni tar med den nuvarande dgaren. Tyvarr kan jag inte sjalv folja
med er eftersom jag nu vet att man kan kdnna av narvaron av en
slaktklenod om man sjalv bar en och det skulle ju avsloja oss omedelbart.
Jag vill i och for sig passa pad och varna er for vad ni kan finna. Jag har
ingen aning om vad som har hant med de Malade atten, men om de ar
villiga att frivilligt bo ute i Dédens trask kan det inte vara ndgon vanlig
dkomma de lider av.”

Han plockar fram en karta och fortsatter: ”Jag har forberett en karta 4t er.
Som ni kan se ligger slottet ungefar en veckas resa fr&n Antimera. Om en
maénad har jag ett viktigt uppdrag att utfora i Antimera och d& skulle jag
behéva halsringen. Vi kan val bestdmma att vi ses dir vid den tiden och
om ni dd har den med er sd far ni pengarna av mig.”

/ Er tveksamhet till en borjan ersatts snart med entusiasm néar ni far hora
vad Xardas ar villig att betala er. Med de pengarna skulle ni kunna bygga
om er herrgard till ett riktigt slott!}




Individuella rykten

Nedanstdende rykten skall lasas upp for spelarna efter Xardas berittelse, innan ni
satter igdng.

Alla:
Detta ar vad som far genom era huvuden medan ni lyssnar pa Xardas berattelse.
Twang:
Ut till ett trask! Vilken pldga! Dar kan man nog drabbas av bidde en och annan
obskyr sjukdom.
De dar traskinnevdnarna kan kanske vara den koloni wererats jag hort talas om.
Ullbjorn:
Jag har minsann hort att i Dodens trask vandrar v8lnaderna av gamla tiders
krigare. Men Gildabring biter si klart p& dem!
Xardas har blivit annu skummare sen sist. Vem kan bo ute i ett trask? Han vill
nog bli av med oss!
Kruse:
Dar det finns ondska att nedgéra, dit far jag! Till och med till Dodens trask om
s& behovs. Vi har inte en dag att forlora.
Fran vad jag hort skall det finnas ett ont tempel ndgonstans ute i det trasket.
Vad var det kulten hette nu... Visst ja, Bachrad var det! Det ar dom som har
den attapilade kaossymbolen som sitt (o)heliga tecken.
Thifuar:
Xardas verkar gilla oss. Utmarkt.
Det ska bli intressant ute i trasket. Dir lir finnas manga och stora skatter fran
forna tider som bara ligger pd att bli hamtade. Numera ar de val doda sedan
lange de som en gdng bevakade dem:.
Viderik:
Vi maste se upp i trasket. Dar finns ménga oticka smédjur vars bett latt kan
sprida sjukdomar. Jag misstanker forstds att den dar atten lider av ndgot mycket
varre an ett rattbett.
Det ar nog bast att plocka med sig handboken i att handskas med lycantroper
och oddda i alla fall (denna finns som bilaga till spelaren).
Frost:

Forbannelse eller sjukdom, ’humbug’ Jag har hort att i trasket bor en mycket
maktig magiker som forskar pd underliga och férbjudna saker. Bast att bereda
sig pa det varsta.



Videriks Handbok

Lycantroper
Belladonna kan vara bra att ha mot dem liksom silvervapen.
Varulv
Antingen ulv eller manniska. T4l en hel del.
Varritta
Otacka varelser. Ofta andra rattor till hjalp.
Varbjorn
Snalla och trevliga men mycket ovanliga.
Vartiger
Mycket ovanliga.

Ododa
Ta med heliga symbolen!
Skelett
Kanns igen p& sitt ’beniga’ utseende. Ofarliga.
Zombie
Ar mycket ldngsamma. Finns i farligare varianter.
Ghoul
Luktar mycket illa. Kan paralysera.
Shadow
Ser ut som en skugga.
Wight
Ser ut som ett lik. Mycket elaka. Drar nivier.
Ghast
Se ghoul.
Wraith
Halvmateriella och skuggiga. Drar nivéer.
Mummy
Ovanliga. Sprider sjukdomar.
Spectre
Immateriella. Mycket farliga. Drar nivéer.
Vampire
Ser ut som bleka manniskor. Roda ogon. Mycket farliga. Undvik bettet!
Dodas lampligen mha péle i hjartat, skar av huvudet, stoppa heligt i
munnen. Rinnande vatten kan hjilpa ibland.
Ghost
Mycket ovanliga. Mycket farliga. Aldras av att se pa dem.
Lich

Gamla hognivdiga magiker som inte vill d6. Mycket farliga. Kan magi.
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Sé efter en stund kommer ni ut frdn Xardas och ger er ivig séderut mot
Reltonia for att hyra en bat till Antimera. Dar kan ni utrusta er for den
kommande farden in i Dodens trisk.

Lat spelarna utrusta sig med allt (inom rimliga grinser) de anser vara
nédvéandigt for denna resa nu. Pdpeka dock att de kommer att vara tvungna
att rora sig till fots i trisket och darfor maste tinka p4 hur mycket de bir.\

Gruppen kan inférskaffa hégst tva silvervapen (typ svérd eller kniv) samt
hogst ett dussin silverspetsade pilar och/eller armborstpilar./Alla materiella
komponenter de behover till sina formler finns att tillgd, dock inte offerdjur
till Divination eller diamantstoff for Glyph of Warding.)

Prasternas heliga symboler ar speciella; se karaktirsbladen. Inga andra i
gruppen behéver eller far utrusta sig med sidana. Pristerna kan ha ett par
flaskor heligt vatten var.

Olja &ar av tva typer: belysnings- och stridsolja. I scenariot férekommer bara
belysningsolja. En Molotov tar en minut att forbereda och méiste vara gjord
av stridsolja. Observera att det kan vara mycket farligt att anvinda eld i
slottet med dess tragolv.

Fortsatt nar de ar klara:
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(“)vernattningen

Nu bérjar scenariot. Spelarna har kommit ut i trasket och befinner sig vid
sjon (se utomhuskartan). Skapa stdmningen!

Det har nu gatt nastan tre veckor sedan ert méte med Xardas. Det har
varit en jobbig och besvarlig tid fér er. Trasket har visat sig vara mycket
varre an vad ni ndgonsin anat. Allt ar blott, luften &r fuktig och stinker
forruttnelse och det gar inte att se langre an hogst 50m pga. den konstanta
dimman som ligger 6ver omrddet. Sen alla dessa gamla skelett som ligger
halvbegravda har och var, alla oticka spindlar av alldeles for stort format,
alla giftiga ormar och 6dlor. Nej, trasket ar som taget frdn ndgot djupt
plan i Abyssen.

Xardas karta var inte speciellt exakt heller, vilket har kostat er atskillig
extra tid. Men nu har ni i alla fall slagit lager fér kvallen vid en sj6 som
borde vara den som ar utmarkt pa kartan. Annars ligger ni illa till
tidsmadssigt. Om bara dtta dagar skall ni traffa Xardas i Antimera och det
tar sdkert en vecka att ta sig snabbaste vigen ner dit igen. Morgondagen
ar er sista chans. Om bara dimman lattar s& pass mycket att ni har en
rimlig chans att hitta ratt.

Ert lager ligger pd sluttningen av en kulle i narheten av sjokanten. Nar ni
kom hit fann ni en liten flatbottnad bt uppdragen p4 land har i narheten.
Den har ndgot ar p& nacken men drorna fanns kvar och den verkar
tillrackligt sjoduglig for att klara av att bara er 6 ut i sjon. En
orovackande detalj dr dock alla de klosmarken som finns lings kanten p3
béten...

Natten kommer. Dimman ligger tjock. L&t spelarna gora upp ett vaktschema.
De har alla formler inldsta och ar helt oskadda.

N

Mitt i natten hander ndgot nar Frost sover. Vakterna ser detta:

Allt ar lugnt och stilla men ni kan se att en del av gruppens medlemmar
sover oroligt. Erost ligger och vander och vrider sig. Nar han snurrar ett
halvt varv sd han kommer med ansiktet &t ert h&ll till kan ni se att det ar
alldeles blodigt!

Blodet kommer inte frdn Frost vilket spelarna snabbt kan konstatera om de
vacker honom. Daremot ar han helt indrankt i det. En narmare undersékning
visar att Frost har legat mitt i vigen for en liten rannil av blod som kommer
frdn hogre upp pé kullen.
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Om de undersokte kullens kron tidigare fann de inget markvirdigt. Nu
daremot finner de detta:

Genom tjocka sléjor av dimma ror ni er sakta upp for kullen. Nir ni
kommit s& pass att ni kan se kronet, ser ni att det dir finns ett ca 1m hogt
stenrose. Rannilen av blod verkar komma frdn basen p4 detta. Pl6tsligt fir
ni en kdnsla av att ndgot mycket kallt finns i er nirhet. Nar ni vander for
att se er om moter ni en fruktansvard syn.

Om de inte ger sig ut for att underséka dyker denna varelse upp i utkanten
av lagret, upp mot kronet till.

Detta ar vad de ser:

Ni ser en dimmig kvinnogestalt med ett starkt férvridet ansikte med stora
svarta hal istillet for 6gon och mun. Plotsligt avger den ett fruktansvart
skrik som skidr genom kroppen likt tusen svird.

Detta ar en Minor Banshee. Alla som ser henne méste sl& save vs. magic eller
std och darra av skrack, oformdgna att gora nigot s linge den finns kvar
inom synhall. Hennes skrik gér bara skada, dirfor ir hon blott en Minor
Banshee:
Minor Banshee AC:0 Mv:15” HD:7 THACO:13 Dam:d8 and special

+1 weapons needed

50% magic resistance(- F 35%, V 35%, K 30% success)

Scream damage 32HP (1/2 if save vs death) 3” area of effect (9m)

HP: 32
OBSERVERA att en Ezorcise dodar Bansheen direkt.
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nan
Senare samma natt hinder detta nir Twang sover:

Na ¥l

11

Plotsligt vaknar ni alla av att Twang skriker till. En halvrutten arm
sticker upp ur marken vid hennes huvud och har tagit ett strypgrepp.
Medan ni reser er upp kommer fler ruttnade armar och hinder upp ur

marken och griper efter er. Ni kan hora pligade klaganden nerifrdn under
marken.

=
)
i
A

SIS
="
R

De forsoker fa tag i spelarna for att direfter med enorm styrka dra dem ner i

marken. De gor ingen egentlig skada. For att f4 loss Twang kravs att en
raddare lyckas gora Bend Bars p4 armen, di gir den av med ett knak. Om
nagon av présterna ligger en Prayer eller Bless 6ver omridet férsvinner de
omedelbart. Likas3 ifall de gor en turn undead.

Underground Dead AC:10 Mv:0” HD:1 THACO:20 Dam: -
Destroyed by turn undead, bless or prayer

HP: 1 (each)

Resten av natten gér i varje fall bra.

Resan over sjon

Spelarna fér sjdlva bestimma nar pd dagen de vill ge sig ivig, om de vill lisa

in formler osv. P4 morgonen har dimman littat si pass att man kan se
ca50m.

Nar de kommit ut en bit pé sjon hinder detta:

Plotsligt hors en duns foljd av skrapande ljud i bitens botten. Strax darpa
greppar ett par grda, slemmiga hinder med ldnga naglar 6ver kanten pé
baten och tar tag s& att en varelse med ett utseende som ett drunknat lik
borjar ta sig ombord. Samtidigt kommer fler hinder upp pa andra stillen
runtom béten. De stinker dod och férruttnelse.
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Detta ar Lacedons, ett slags vattenboende ghouls. Deras taktik ar att
paralysera sina offer och sedan dra dem 6ver kanten pa baten. Eftersom de
maste hélla sig kvar vid baten kan de inte anvinda mer an hdgst en av sina
klosattacker samt bettet (om de inte lyckas ta sig ombord, vilket tar en hel
minut).
Lacedons AC:6 Mv:9” HD:2 THACO:16 Dam:d3/d3/d6 + paralyze

Touch can paralyze unless save vs paralyze

Turned as ghouls

1. 11 5. 15
2. 10 6.9
3.9 7. 3
4. 9 8. 14

Prasterna kan latt forinta dem med sina turn undead (d12st per ging).
Annars kan de vara mycket farliga for gruppen. En spelare som faller i
vattnet paralyserad drunknar inom CON/3 minuter (avrundat uppat).

Efter detta kan fiarden fortsitta.

Slottsmuren

Efter sammanlagt en timmes fard ir de nu framme vid slottet. Hir vintar
dem ytterligare en encounter innan de kommer in i slottet.

Plotsligt dyker en gammal mur upp ur dimman. Den lutar svagt utdt ert
héll till och har stora, synliga sprickor. Nar ni kommer nirmare kan ni se
att det finns ett skoldmarke inhugget ovanfér en stor portal i muren. Det
ser ut som ett stiliserat slott med kraftiga borderfilt upptill och nertill.
Genom portalen skymtar négra fallfirdiga byggnader. Sjokanten ligger
alldeles framme vid portalen.

Visa bilden pd skoldmérket - detta ar slottsvapnet. Det
gar bra att ta sig 4nda fram till portalen och ga i land
utan att ndgonting hander. Allt ar lugnt och stilla. Efter
ett par minuter hander:

Plotsligt hors ljuv sdng innifrdn gdrden bakom portalen. Det liter som en
kor av vackra kvinnordster. Sdngen ir s§ vacker att ni kinner hur ni dras
ditdt.
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De som inte forberett sig med
oronpluggar el.dyl. maste sla save vs
magic eller bli helt trollbundna av
sdngen och vandra ivdag mot dess
kélla. Det enda sattet att stoppa en
person som blivit trollbunden ar att
knuffa omkull denne och sen sitta pa
eller binda personen sa denne inte
reser sig upp igen, alternativt att sla
ett slag mot huvudet s att personen
blir medvetslos.

Vid kéllan till sdngen finner spelarna ndgra harpyor. Deras taktik gér ut pa
att f4 tag i s ménga manniskor som méjligt for att sen flyga ivig med dem
upp till det hogsta tornet pd slottet. OBSERVERA att aven en harpyas
vidroring kan charma en manniska, men dd kan inte harpyan gora nigot
annat den minuten. De som drabbats av harpyornas charm blir helt passiva
och gar gladeligen med pd att bli omhindertagna av dem. Harpyorna sléss
flygande och anvander sina klor och en dolk att skada med.

Harpies AC:7 Mv:6”/15” HD:3 THACO:16 Dam: d3/d3/d6
Can charm by touch (save vs. magic)

1. 15 4. 17
A Ktose 5. 15 1
U3 Rt 6.1‘8\é

Nar harpyorna fatt tillrackligt med stryk, dvs. om mer an halften fallit, flyr
de kvarvarande.

Nar de flyger bort mot slottet (oavsett om de fitt ndgon med sig eller inte)
kan spelarna se detta:

Harpyorna lyfter och flyger ivig. Genom en slump(?) si tunnas plotsligt
dimman ut lite grann och ni kan se vart de tar vagen. Ett femtiotal meter
frdn er reser sig en valdig, svart fasad uppadt. Ni har funnit slottet. Frin
utsidan ser det inte sarskilt inbjudande ut. Det ar s& hogt att det inte gér
att se det hogsta tornets slut. Fonster finns forst en bra bit upp pd muren.
Men skottgluggar finns det gott om langre ner. Harpyorna flyger upp mot
det hogsta tornet och férsvinner in i dimmorna. Nér de inte lingre syns
blir allt ter lugnt och stilla.

Det finns tva andra byggnader pa narmare hall har pd slottsgdrden. Bagge ser
ganska fallfardiga ut.
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1. Gamla stallet

Denna byggnad verkar tidigare ha tjinstgjort som stall. Nu &r den kraftigt
forfallen. Allt trd ar genomruttet. Det finns stora hil i taket. Golvet ar
tackt av brdte, bl.a. ser det ut att ligga ett stort histskelett en bit in.

Om spelarna letar kan de finna en gammal stentrappa som dolts av brate.
Den gar nedat och leder in i den underjordiska géngen till slottet (3).
Skelettet ar ett mycket gammalt héastskelett.

2. Gamla logementet

Taket har rasat ner i denna byggnad och dragit med sig den dvre
vaningen.

Inget av intresse.

3. Underjordiska gdngen

Denna smala gdng verkar inte ha anvants p4 mycket linge. Golvet ir
ojamnt och skrédpigt. Viggar och tak dryper av fukt och ar tickta med
slem.

Gaéngen gar i riktning mot slottet. Den ar i mycket daligt skick men h&ller.
Den leder in till slottets kéllare (79).

Slottsexterioren

Slottet ar mycket stort. Dess markyta dr ca 120m x 70m. Dess hégsta torn ar
ca 100m hogt.

Slottets framsida

Nar ni kommer ndrmare slottet kan ni se hur kolossalt det verkligen ir.
Framsidan verkar vara 6ver 100m bred. Mitt p& den finns ett hégt torn
som stracker sig dtminstone 70-80m uppéit, lingre kan ni inte se pga.
dimman. Fasaden ar helt svart. Ldngt upp p& viggen sitter en rad morka
fonster och dnnu hégre upp pé tornet, ett par enorma, katedralsliknande
fonster. Nere vid marknivan finns en bred portal i tornet, vars stora portar
star péd glint. Vaggen runtom den &r dekorerad med uthuggna bilder av
riddare och rikt kladda manniskor. Hégst upp ovanfér portalen grinar ett
stort hornférsett ansikte.
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S RN ) AN

Slottets sida och baksida

Slottet ar ca 70m djupt. Baksidan ser mycket tristare ut in framsidan. Den
svarta fasaden gdr rakt uppdt utan utsmyckningar. Hogst upp sitter en rad
med morka fonster. Hir finns tvd portar till, en i vardera sidobyggnad. P&
marken vid respektive hérn av den bakre slottsviaggen, ligger tvd
illaluktande hégar med avfall, blandat hushédlls- och toalettavfall.

Om spelarna tittar efter s4 kan de se de sm4 hilen som gir upp till latrinerna

inne i slottet...

Bégge dessa portar ar lasta (se (10) resp (25)).
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Slottet

Till att borja med kommer nu ndgra allminna saker om slottet. Darefter
foljer beskrivningar pd utrymmena i slottet uppdelade efter vaningsplan. Till
varje vaningsplan hor en karta markerad med samma bokstav som den som
anges i vaningsrubriken.

De yttre och inre vaggarna i slottet 4r gjorda av sten. Trabalkar utgér
stommen for golv och tak. Utanpa dessa har lagts stenplattor eller plankor.
Fonstren ar gjorda mha. Glassteel och darfor oférstérbara.

Vaningsavstdnden dr 10m men eftersom inte alla rum ir 10m i tak blir det en
del ’dott’ utrymme héar och var. Detta har dock inte utnyttjats. Slottet bestr
egentligen av fyra separata byggnader som byggts ihop. Dels finns de tva
sidobyggnaderna, dels slottstornet och sist huvudbyggnaden. Detta ger sig
tillkdnna genom att golvnivadn inte i4r densamma i alla byggnaderna. Darfor
finns det ibland sm4 trappor mellan rum beldgna i olika byggnader.

For den som ar intresserad av detaljer s g&r roken frdn de manga
eldstadderna ut uppe i de fyra mindre tornen. Slottet ir vilventilerat. Vatten
finns genom en brunn inne i slottet.

Nedre tjinarviningen (A)

De tva forsta vaningarna i slottet ar tjanarvéningar. Den nedre av dessa
hyser nyttorum sédsom kok, tvitteri, smedja m.m. Inredningen ir ytterst
enkel. Dér inget annat anges ar viggarna i alla rum och korridorer
vitkalkade, golven av gra sten, samt taken av trd med synliga balkar.
Takhojden ar normalt 6m.

De omrdden som inte anvinds lingre ir genomgdende smutsiga; skrip pd
golvet, flagnande vaggputs m.m. De som fortfarande ar i bruk ar dock i
utmarkt skick.

Alla korridorer som maste passeras av tjinarna regelbundet ar belysta med
facklor placerade i hdllare p4 viggarna. Ovriga utrymmen ir belysta om s&
anges i rumsbeskrivningen.
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1. Forgard

De vildiga(6m) traportarna in verkar hart ansatta av tidens tand och star
nu pa glant, fastrostade i sina gdngjarn. Innanfér syns en stor, tackt gard,
fylld med vaxtlighet och bréte. I bortre anden av gérden finns en bred
stentrappa som leder upp till ett par svarta portar, nastan lika héga som
de ni star vid nu. Blekt ljus kommer in genom skottgluggarna mot slottets
utsida och forbi er genom de halvoppna portarna. Ni kan ocksd skymta att
det verkar finnas skottgluggar som ar riktade in mot girden fran slottets
inre.

Slottstornet ar viktigt ur strategisk synvinkel med skottgluggar bdde utdt och
innifrdn 6vriga slottet. Dessa ar dock inte bemannade just nu. De yttre
portarna gar inte att rubba.

Val inne pa girden kan spelarna se:

De inre portarna ar av kraftigt bepansrat ektra och helt svartmélade. De
bar inga spar av aldersangrepp. Det finns ett stort nyckelhdl i den hogra
porten och i vaggen brevid den sticker ett handtag ut.

Den brate som delvis fyller gdrden tycks till stor del utgoras av gamla,
ruttnande traféremal sdsom mobler, tunnor och larar.

Portarna ar lasta men Thifur klarar férstds av att dyrka upp dem. De glider
latt upp utdt mot spelarna. Handtaget i viggen ringer en stor klocka i salen
innanfér om det dras utédt.

Om nédgon tanker pd att se hur taket (12m) ser ut s3 kan de se att det dven
dar finns skottgluggar samt tva stora luckor, den ena ovanfér ytterportarna
och den andra ovanfér de svarta portarna. Det finns ocksd 10% chans att de
hinner se ett par roéda, lysande 6gon som snabbt drar sig undan
uppmarksamheten, i ndgon av takskottgluggarna.

Om spelarna letar bland bratet finner de inget av intresse utom mdjligen
nagra Giant Centipedes som bor dar:

Giant Centipedes AC:9 Mv15” HD:1/4(-1) THACO:20(1) Dam:special
Poison damage is d12 or 1/2 if save vs poison

1.2 4.2
2.2 5.2
3.2 6.2
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2. Stora trappan

Ni ser en stor, upplyst sal som domineras av en valdig 6 meter bred trappa
i morkt trd och med kraftiga riacken. Det ar en imponerande syn. Tv4 stora
fyrfat pd var sida om trappan kastar sitt ostadiga, fladdrande ljus 6ver den
vidstrackta salen. Inredningen ar av hégsta klass. Golvet ar av vitaste,
blankpolerad marmor. Viggarna ar tackta med mork trapanel med elegant
snidade borderdekorationer. Taket ar likaledes av morkt tra men har finns
cirkuldrt formade landskapsmalningar regelbundet inlagda (varje 3x3m
ruta). Fyra tjocka, svarta pelare stricker sig frdn golvet upp till taket som
ar oppet runt trappan. Trappan leder upp till en avsats varifrdn tvd
smalare trappor fortsatter uppat tillbaka in mot salen.

Helhetsintrycket dr mycket gediget och robust. Det ar ca 10m fran golv till
tak i salens sodra del. I norra delen ar det endast ca 5m. Salen ar valstadad.
Takkonturen ar markerad med streckad linje pd kartan. Utrymmet bakom
trappan ar avstangt anda fram till bortre viggen men det finns en hemlig
dorr pd hogra sidan.

Nar spelarna for forsta gdngen narmar sig trappan ser de denna syn:

Pl6tsligt syns en halvt genomskinlig skepnad i trappan. Det ser ut som en
vacker kvinna klddd i en svepande klanning. Hon glider sakta ner for
trappan mot er.

Det tar en minut fér skepnaden att komma hela vagen ner. Dar forsvinner
den lika pl6tsligt som den dok upp. Inget kan pdverka den utom om négon av
prasterna skulle férsoka gora turn undead. D3 forsvinner den omedelbart (for

gott).
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3. Killartrappan

En ganska brant, mérk stentrappa leder ned4t. Stegen ar tickta av ett
lager damm och annan smuts.

Trappan gir mellan kéillaren (78) och denna vaning.

4. Brunnsrum

Salen ni ser verkar vara denna vanings stora vigkorsning. Ni kan rakna till
6 dorrar, varav tva ar stora dubbeldorrar, i viggarna runtom. Dessutom
finns tva breda trappor som slutar hir. Den ena leder uppit, den andra
nedat. Salen domineras av en bred, cirkuldr brunn omgiven av en ca 1
meter hog mur i dess mitt. Belysning kommer frdn facklor placerade i
hallare langs vaggarna.

Brunnen ar den stora slottsbrunnen. Den ger dnnu ifrdn sig fullt drickbart
vatten.

Trapporna leder uppat till ndsta véning (30) samt ner till killaren (77). De &r
byggda med flera avsatser sd att de inte blir for branta. Det finns 10% chans
att ndgon som ser upp4dt i trappan hinner se ett par réda, lysande dgon som
snabbt drar sig undan uppmérksamheten. En vidare undersdkning av spelarna
ger inget resultat.

Dérren vidare till (13) ar LAST.

Nar spelarna varit har i en minut hinder detta:

Plotsligt 6ppnas dubbeldérrarna nirmast trappan och in kommer tva
enkelt kladda man. De ser férvdnat p3 er.

Om de inte genast blir anfallna fridgar en av tjinarna barskt vad spelarna gor
hér. De bar inga vapen s de kan inte gora annat an att hota kalla p4 Greven
om spelarna inte genast lamnar slottet. De pastir att Greven dr en mycket
kapabel magiker. Om ndgon av dem charmas s& kan spelarna f3 reda pa den
vanliga informationen (se spec. blad).
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5. Koket

Ni ser en enorm sal i vars ena horn det finns tvd vildiga eldstader. I den
ena brinner en kraftig eld under ett par stora jirngrytor som nigonting
kokar i. Strax intill eldstdderna finns tre bakugnar. En av dessa ir ocksd
tand och en ljuvlig doft av nygraddat bréd sprider sig frdn den. Flera
enkelt klidda ménniskor stdr och arbetar vid bord i salen. En del bereder
mat, andra knddar deg och ytterligare ndgra bara stdr och pratar. Enkla
traskdp star utmed vaggarna och har och var finns hyllor med burkar av
olika slag och storlekar uppsatta.

Har finns 9 tjanare - 4 man och 5 kvinnor. Alla ir osammarbetsvilliga som
vanligt och sdger &t spelarna att lamna slottet eller d6. Om négon charmas
och f6rs avsides sa fir spelarna reda pa den vanliga informationen (se spec.
blad). Dock kommer de andra tjinarna inte passivt tillita att s& sker. De gar
da till angrepp med koksknivar, m.m.

Takhojden har ar ca 10m. Skdpen innehéller diverse koksutrustning typ matt,
knivar, lerkarl, m.m. Burkarna p& hyllorna innehéller bl.a. socker, gryn, mjél

m.m.

Dérren ut mot géngen till (10) &r 13st.

6. Matforrad

I denna stora sal finns fullt med lirar och tunnor. Av lukten att doma ar
detta matforradet.

All mat som finns har ar fullt 4tbar. En del tunnor och lirar ar fortfarande
forsedda med fraktsedlar som avsléjar att de kommit frdn Antimera.

7. Bransleforrad

Utmed vaggarna i denna sal finns en stor mangd ved uppstaplad. Den ar
torr och relativt farsk. Det star ocksd ndgra tunnor (4st) brevid en prydlig
hog facklor rakt fram i rummet.

Tunnorna innehdller belysningsolja.
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8. Forrad

Denna sal verkar ocksd ha varit anvind som férrdd tidigare. Nu star den
tom sa nar som pa ett par tunnor.

Tunnorna innehaller daligt vin.

9. Skytteging

Denna gang belyses av ljus som tranger in utifrdn genom smala
skottgluggar i den s6dra vaggen. Ut genom dem har man uppsikt 6ver
framsidan av slottet samt indt mot en tackt gird. Gangen ir mycket
smutsig och vaggputsen flagnar p8 sina stillen. Bakom en uppstilld dérr
finns en trappa som leder uppAat.

Se beskrivningen pa férgdrden (1) fér vad man ser dardt. Trappan leder upp
till véningen ovanfor (39).

10. Stora forrddet

Ni ser in i en vidstrackt sal, tydligen ett forrdd av ndgot slag. Sex kraftiga
stenpelare bar upp det héga (10m) taket. Salens golv ar tickt av brate;
rester av larar, tunnor, sonderrostade jarnforemél m.m. m.m. Det finns tva
stora dubbelportar i salen. Det ena paret sitter i yttervaggen och ar
kraftigt forstarkta. Det andra sitter vid slutet av en kort trappa som
stracker sig upp fran salens golv mot slottets huvudbyggnad och ar helt
svartmalade.

Har kan spelarna komma fran tva hall, utifrdn eller fr&n koket. Bagge
dubbelportarna ar ordentligt 18sta men Thifur kan alltid forsoka dyrka upp
dem. Om spelarna kommer utifrdn lyckas han automatiskt. Det finns inget av
intresse bland all bréate.

11. Kryddforrad

Att doma av de dofter som sldr mot er frdn detta lilla rum ar detta
kryddforradet. Kryddburkar stdr i rader p4 hyllor utmed vaggarna.

Vildoftande och dyrbart.
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12. Forrad

Detta halvtomma rum innehdller bara ndgra hirt dtgdngna jarngrytor av
olika format samt diverse annan sliten koksutrustning typ lerkarl, matt,
rostiga knivar m.m.

13. Forrad (LAST samt Wizard Lock)

En Dispel Magic eller Knock tar bort denna Wizard Lock automatiskt.
Bakom dorren finns da:

En unken, instangd lukt sl&r emot er ndr ni 6ppnar dorren in hit. Innanfor
kan ni se ett rum vars golv ar fullstindigt tdckt av skriap. Det verkar som
om det en gdng suttit hyllor utefter viggarna som kollapsat fér linge sedan
och fallit till golvet. Ruttnande trabitar, krossade lerkarl och trasiga flaskor
har blandats till en enda réra. Langst in i rummet sticker ndgot upp ur
skrapet som ser ut som ett forgyllt svirdshandtag.

Detta var en ging ett férrdd av diverse hushéllskemikalier typ lut, farger,
blekmedel m.m. vilket innehéllet i en del oforstorda kirl kan vittna om.

Det som ser ut som ett svirdshandtag ar mycket riktigt ett sddant, fast vid
ett rostigt svard. Nar spelarna ndrmar sig for att undersoka det fir de se
denna syn:

Tva dimmiga, halvmateriella gestalter syns plotsligt vid svirdshandtaget.
De ar en man och en kvinna klddda i gammalmodiga klader. Manner haller
kvinnan bakom sig och siger p4 gammal common: ”Lit de déda vila i
frid”. Ni kan se att svirdshandtaget sitter fast pd ett mycket rostigt sviard
som ar instucket i ett skelett liggande pd golvet. Alldeles intill ligger ett
annat skelett. Svardshandtaget ar markt med slottsvapnet (vapenskolden).

Dessa tva stackars offer for Grevens vrede dédades av honom fér ménga ar
sedan dd han fann dem tillsammans har. Mannen hette Mikael och var
brorson till Greven. Kvinnan hette Brigite och dlskades dven av Greven.
Rummet forseglades darefter av Greven.

Om spelarna genast slanger igen dérren och sticker hander inget. Om de
daremot stannar ett 6gonblick och forblir lugna s berattar mannen om vilka
de ar och hur de hamnat har. Han ber ngon av pristerna om en bon for
deras befrielse. Om detta gors racker de 6ver (frdn skeletten) varsin ring for
att darefter forsvinna (for gott).

Om spelarna ar aggressiva sd forsvarar sig mannen samtidigt som han
forsoker skydda kvinnan.
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Spirits AC:4 Mv:12” HD:5+3 THACO:15 Dam:d6 + fear
+1 weapons needed
Immune to mind effecting spells
Immune to cold, electricity, poison and paralyze
Fear touch - flee for 6 rounds unless save vs magic

Man: 32
Kvinna:19

Ringarna ar osedvanligt vackra, gjorda av rikt ornamenterad guld, och sikert

varda en hel del. De ar graverade med varsina initialer, M och B. Den som
tillhorde Mikael ar dven forsedd med slottsvapnet (ringen med M pa).

14. Snickeri

Har finns ett litet snickeri inhyst. Flera arbetsbankar star i rummet och pa
dessa ligger mobler m.m. i ett halvfardigt skick. Snickeriet anvinds
fortfarande att doma av den mangd farska sdgspan som ticker golvet.

Hér kan man finna diverse trabearbetningsverktyg sdsom s&g, hammare, spik,
tanger m.m.

15. Linneforrad

Langs med vaggarna i detta rum stdr stora traskdp. P& ett par stora bord i
rummets mitt ligger lakan och klader prydligt vikta. En doft av lavendel
finns i luften.

Skapen innehdller lakan och annat linne samt arbetsklader. Ett sarskilt,
LAST skap innehdller lakan av siden forsedda med slottsvapnet.

16. Torkrum

En vdg av varm, fuktig luft sl&r mot er nar ni 6ppnar dérren. I detta rums
tak sitter linor spanda frdn végg till vigg p4 vilka det hianger klader och
linne. En stor eld brinner i en eldstad i rummet.

Detta ar torkrummet horande till tvattrummet brevid.
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17. Tvattsal

P& bord i denna sal ligger kldder upplagda i hégar. Tv4 stora kittlar
hanger ovanfor elden i en eldstad mot bortre kortvaggen. I bigge kokar det
valdsamt. I nirheten av eldstaden finns en brunn. Det finns fem kvinnor i
salen sysselsatta med att tvatta plagg i mindre baljor.

Kvinnorna tittar forvdnat upp mot spelarna men beter sig sedan lika tufft
som alla andra tjanare. De hotar sl ihjil spelarna om inte de genast sticker
frdn slottet. Och sd ska férstds Greven f4 veta att de finns hir! Om nigon
charmas och fors avsides (ndgot som de andra kommer att motsitta sig & det
valdsammaste) s far spelarna reda pa den vanliga informationen (se spec.
blad).

18. Bryggeri

Har finns all n6dvandig utrustning for att kunna brygga 6l. Tyvarr verkar
den inte ha anvéants pd mycket lange och har tilldtits férfalla. Mot bortre
vaggen star en rad med mycket dammiga, gamla tunnor uppstallda.

Alla tunnorna ar helt tomma.

19. Forrad

Bryggeriforrddet ar tomt och 6vergivet.
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20. Smedja

Denna sal har en gidng varit en mindre smedja. Nu har dock sedan lange
smedens hamrande tystnat. Kvar finns bara utrustningen. Forutom sjilva
smedjan star flera skdp utmed viggarna.

Skapen innehaller allt tdnkbart i verktygsvag; tdnger, hammare, mejslar,
m.m.

21. Forrad

Smedjans forradsrum innehdller inte mycket numera. Narmast innanfér
dorren ligger en vedhog. En bit in mot vaggen star ett stort skdp.

I skdpet finns ytterligare verktyg men denna géng for finsmide. Sakert virda
en hel del.

22. Skytteging

Ljus utifrdn tranger in genom de smala skottgluggarna och belyser
denna smutsiga skyttegdng med dess flagnande vaggputs. Ut genom
skottgluggarna har man utmarkt uppsikt 6ver omradet framfor slottet.
Dessutom finns skottgluggar som leder indt till en tackt gird.

En mycket trasig dorr hanger slappt pa sina gdngjiarn pa innervaggen.
Bakom finns en trappa som leder upp4t.

Se beskrivningen p4 férgdrden (1) for vad man ser dardt. Trappan leder upp
till vdningen ovanfor (41).

23. Forrad

Rummet ekar tomt nar ni slar upp dorren. Nagra rostiga vapen p& golvet
alldeles innanfér dorren antyder att det kanske varit ett vapenférrdd en
gang i tiden.

P& de fatal mer vilbevarade vapnen kan man dnnu se slottsvapnet.

24. Trappa

Denna mycket breda spiraltrappa ar utformad av vit marmor. Dock ar den,
liksom gangen som leder hit, tackt av ett lager damm. Trappan gir uppaét.
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25. Bestiarium

Golvytan i denna sal upptas till stor del av tre enorma burar. Burarnas
dorrar stdr 6ppna men de ser inte ut att lingre innehdlla nidgot levande,
daremot en hel del skrap. Taket befinner sig ca 15m upp frdn golvet och ar
oppet kring salens mitt s att en balkong bildas p& 6vervdningen. Burarnas
galler stracker sig dnda upp till takhojd dar det bojer av mot balkongens
vtterkant s3 att burarna dven blir tackta. Ovanfor dorren in till den
storsta buren sitter ett stort skdldmarke med slottsvapnet samt ett stort I

under det.

Dérren till trappan ar LAST. Thifur lyckas dock automatiskt dyrka upp den
om spelarna kommer in i slottet via ytterdorren hir.

Nar spelarna borjat se sig omkring och INNAN Thifur dyrkat upp l3set, si
hander ndgot:

Plotsligt reser sig ett vildigt skelett ur skripet i den storsta buren. Det ar
inte ett manniskoskelett. Snarare ser det ut att vara skelettet av en
jattetiger. Det tar ett spréng ut ur buren och gér till anfall.

Tiger
Skeleton AC:3 Mv:12” HD:7+2 THACO:13/11 Dam:d4+1/d4+1/2d6

+2 to hit with bite

Immune to sleep, charm, hold, cold, poison

Half damage sharp weapons (arrow, sword, etc.)

Holy water causes 2d4 damage

Turned as Spectre (but see below)

HP: 383 2% L g \{ \ 3

ey |

OBSERVERA att den INTE kommer att \"péverkas av turn undead under
konventet. Trappan leder upp till ndsta vaning (53).
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Ovre tjinarvaningen (B)

De tva forsta vaningarna i slottet ar tjanarvadningar. Den 6vre av dessa hyser
samlingsrum, sovsalar och en del férrdd. Inredningen ar ytterst enkel. Dar
inget annat anges ar vaggarna i alla rum och korridorer vitkalkade, golven av
trd, samt taken av trd med synliga balkar. Takhojden ar normalt 6m.

De omraden som inte anvdnds lingre ar genomgdende smutsiga; skrap pa
golvet, flagnande viggputs m.m. De som fortfarande ar i bruk ar dock i
utmarkt skick.

Alla korridorer som madste passeras av tjinarna regelbundet ar belysta med
facklor placerade i hdllare pd viaggarna. Ovriga utrymmen ar belysta om sd
anges i rumsbeskrivningen.

26. Stora trappan

Har pd andra vaningen framgdr det att den stora, centrala trappan med
sakerhet maste vara slottets stolthet nummer ett. Nerifrdn bottenvaningen
kommer den breda, moérka trappan upp till den norra avsatsens vita
marmorgolv. P4 denna stdr tva stora fyrfat vid repektive hérn av trappan
och ger ett varmt sken &t de stora malningar(4st) som hinger pd den
eleganta traviggen av morkt adeltra. M&lningarna ar portratt av herrar i
eleganta klader.

Fran den norra avsatsen fortsdtter tvd smalare men andock tillrackligt
breda trappor upp till den s6dra avsatsen. Dessa trappor gir i samma stil
som den breda frdn bottenvéningen. Den s6dra avsatsen ar identisk den
norra till utseendet. Den s6dra viaggen ar behingd med stora
mélningar(4st) portratterande herrar p4 samma vis som de andra. Hir
finns ocksé tva stora fyrfat, placerade vid hérnen av den 6 meter breda
trappa som fortsatter uppdt mot nasta vdning. I viggarna p& bagge sidor
om avsatsen sitter det en dorr.

Den norra avsatsen ar alltsd pd en lagre nivd an den sédra. Mellan de smalare
trapporna och de breda centrala trapporna ar det 6ppet bdde uppét och
nedat. Ifrdn s6dra avsatsen ar det ca 10m till golvet i bottenvaningen.

Herrarna som portratteras pd malningarna ser alla mycket allvarsamma ut.
Samtliga malningar ar forsedda med slottsvapnet under vilket det star ett A.

Om spelarna fortsatter uppat, vintar dem dar ett bakhall med stor
sannolikhet (se (55)).
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27. Blindgéng

Bakom doérren gar en ldng korridor som forsvinner bortdt in i morkret.
Korridorens utseende ar elegant, med mérka traviggar och ett blankt, vitt
marmorgolv.

Korridoren hélls stddad for att kunna uppfylla sin funktion som falla &t
ovialkomna géster. En skickligt malad vigg rakt fram i korridorens slut gor
att det ser ut som om den fortsatte framat ett bra tag till.

Filla: Nar ndgon kommit ungefar halvvigs in i korridoren Sppnas tre sma
luckor i den bortre vaggen och ut ur dessa skjuts tre kraftiga spjut med en
véldsam kraft. SI4 fér hur manga(d3) som traffar den forsta personen. Sl sen
for den andra personen hur manga av de spjut som missade den forsta
personen triffar denna, osv. bakat tills ingen langre stér i vigen for spjut som
missat alla dittills.

Damage: 2d6/hit + poison d20 (1/2 if save vs poison)

28. Trappa

En elegant korridor med spegelblankt marmorgolv och mérka traviggar
leder fram till en mycket bred spiraltrappa av vit marmor som bérjar hir
och gar uppét.

Redan efter 1 varv (ca 3m uppat) finns en dorr ut fran trappen. Denna leder
mot templet och ar l&st samt Wizard Locked. Under géngen till templet, p4
normal golvhéjd f6r véningsplanet, gar en korridor (se kartan).

29. Tempel (LAST)

En Dispel Magic eller Knock tar bort denna Wizard Lock automatiskt.
Bakom dorren finns da:

Ni ser ut i en sal s enorm att era starkaste belysningskallor inte formar
kasta ljus pd de bortre viaggarna. En obehaglig kansla ligger i luften, en
kénsla som sdnder kalla kdrar lings era ryggrader. Golvet och nirmaste
vaggarna ar av morkbrun sten. En bit in i salen kan ni se att det finns
ndgot som ser ut som spetsen p4 en stor pil inlagd i vitt i golvet. Pilspetsen
ar vand mot dorren ni ser in genom. Taket ir helt svart.

Detta ar det stora slottstemplet, tillignat Bachrad naturligtvis. Det som syns
i golvet dr en av de 4tta oregelbundet formade pilspetsarna som utgér

kaossymbolen, kultens (o)heliga tecken. Gar spelarna in i salen kan de se hela
symbolen. Bagge spelarpraster vet vad tecknet ar och vad det stir for. Nar de
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kommit in sd ldngt att de kan se hela kaossymbolen kan de ocksa se altaret.

Ert ljus ndr nu fram till altaret i bortre delen av salen. Altaret ar absolut
svart - dvs. det reflekterar inget, absolut inget, ljus. Det finns en
forsankning i det lagom stort att placera en méanniska i. P4 viggen bakom
det hénger ett stort brunt draperi med kaossymbolen i vitt. Vid dess sidor
hanger tvd vapenskdldar med slottsvapnet samt monogrammet N. P4 var
sida om altaret stdr ett stort fyrfat (slackt).

Medan ni stdr och forfasas 6ver denna syn s& brinner det plotsligt upp
eldar i dessa béagge fyrfat. Plotsligt ser ni ocks& hur kaossymbolen pd
draperiet ser ut att a&ven den borja brinna.

AN

V

Templet har vaknat genom gruppens nirvaro. Nu kan flera saker handa:
Om gruppen OMEDELBART springer s& lyckas de fly.
Om de daremot avvaktar eller tvekar s hander detta:

Dorren in stangs och gér inte att 6ppna. En rést talar frdn altaret: "Er
narvaro har vackt mig igen. Fall ner och be till vdr gud Bachrad s& skall jag
utfora er onskan”.

Om alla som befinner sig i salen gor detta trader en demon (se nedan) ut ur
altaret och erbjuder dem sina tjanster. Om dock ndgon av prasterna gor detta
(8ven om det bara ar i taktiskt syfte) eller gdr med pd att anlita demonens
hjalp 6verhuvudtaget sd forlorar denne omedelbart ALLA formler for resten
av scenariot. Demonen utfor endast EN sak 4t spelarna (en strid, 6ppna en
doérr m.m.) och den vill géra den s& fort som méjligt (ca 10 minuter). Den vet
inget om slottets utseende.

Om diremot samtliga narvarande inte ber, eller bara l&tsas be, sd blir det
strid istallet:
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Demon IV AC:-1 Mv:9” /12” HD:11 THACO:10 Dam:d4/d4/2d4
+1 weapons required
65% magic resistance -- F 20%, K 15%, V 20% success
Create illusion (as wand), cause fear (as wand), levitate (Mul2)
Detect magic, dispel magic (Mul2), symbol of fear or discord
Holy water causes 2d4 damage

HP: 50

Dess taktik ar att bedra och lura gruppen tills den ar ’'mér’ nog att plockas
enkelt. Den borjar med att framkalla illusionen av att en Balrog komplett
med svard och piska (dock utan omgivande eldmur) dyker upp med ett
valdigt BANG och en rokpuff. Denna far sliss tills dess att ndgon traffar den
d3 den omedelbart férsvinner.

Balrog (illusion) AC:-2 THACO:10 Dam:d12+1
Not affected by magic (of course)
Destroyed if hit

Om négon kommer pd tanken att misstro den s fir denne ett save vs magic.
Annars inte. OBS att den skada som den illusoriska Balrogen ger riknas som
verklig skada dven om det senare uppenbaras att det hela var en illusion.
Déremot kan man inte d6 av illusionen (bara bli medvetslos).

Nar illusionen forstorts framkallar demonen en Symbol of Fear pd altaret
(save vs magic med -4 p4 tirningen eller fly bort i 12 minuter - det gir inte
att komma ut ur salen).

Nar detta ar gjort lamnar den sjilv altaret och ger sig p4 spelarna. Helst tar
demonen dem en och en. Om néagon blir alltfor besvarlig leviterar den upp
denne i taket tills vidare (save vs magic eller levitera 3m upp4t/round).
Alternativt anvander den sin egen Fear forméga (save vs magic eller fly i 6
rounds) for att rensa slagfiltet lite.

Nar den till slut blir nedgjord kan man finna en medaljong graverad med en
bokstav: B pad den. Medaljongen ar mycket fin och troligen vildigt dyrbar.

30. Tjanartrappa

Denna trappa gar badde uppdt och neddt. En ensam fackla belyser den
harifran.

Uppét kommer man till (69). Nedat till (4). Observera att trappan ar byggd
med flera avsatser sa att den inte blir fér brant.
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31. Tjanarmatsal

Framf6r er oppnar sig en stor matsal. Men det syns tydligt att detta inte
ar herrskapets matsal. Inredningen ar enkel; tre ldngbord av trad med stolar
runtom och ett antal stora skdp lings viggarna. Mot bortre vaggen finns
en stor eldstad i vilken det brinner en eld. Har och var langs viaggarna
brinner facklor i hallare. Vid det ndrmaste bordet sitter flera enkelt klidda
manniskor och pratar.

De ar 5 st, tva kvinnor och tre man. De reser omedelbart p4 sig d& de fir syn
pa spelarna och frdgar vad de gér hir. Far de inget bra svar s siager de &t
spelarna att genast ld&mna slottet, annars kommer Greven att utpldna dem.
Om ndgon charmas och fors 4t sidan (vilket de andra valdsamt motsitter sig)
s berdttar denne de vanliga sakerna (se spec. papper) SAMT hénvisar till
"chefen’ i (51A eller 51B).

Skdpen innehdller porslin, bestick m.m.

32. Tjanarsovsal

Detta ser ut att vara en sovsal med ett antal biddar i form av enkla
sangar. Att doma av den typiska ’odéren’ ar den fortfarande anvand, vilket
ockséd syns pd de obdddade sangarna. Fér nirvarande syns dock ingen till.
Det finns facklor i hallare langs viggarna men dessa ar slackta.

Om spelarna boérjar leta igenom salen upptiacker de snart en kvinna som gémt
sig har for att fa sova ut. Hon ar lika motspanstig som de andra tjinarna men
om hon charmas sd kan hon beratta att hon har jobbat hart de senaste
dagarna och haft tdta yrselanfall sen hon blev biten av en ritta fér en vecka
sedan. Hennes namn ar Isabella. Om hon underséks s har hon ett par sma
marken pd halsen men hon ar helt siker p& att det var en ritta som bet
henne. Hon har varit uppe hos Greven och vet att man kommer dit i ’ett
sorts rum som &ker uppat’. Hon berdttar att detta rum ligger pd véningen
ovanfor. Hon sdg honom trycka flera gdnger pd knappar i rummet och hur
néagra lysande bokstdaver d& tindes. Tyvarr kan hon inte lisa men hon
kommer ihdg att dar stod bl.a. ett ’sddant har tecken’ och ritar ett O i luften.
Nu har hon ledsnat pd det har stéllet och vill hem igen. Hon kommer frin
Antimera. Att hon hamnade har berodde pa att hon sokte en plats som
hushallerska genom en férmedling. Det har var vad hon fick. De undlat att
beratta att det rorde sig om en plats pd ett slott belaget flera mil ut i ett
trask.

Sammanlagt verkar det bo ca 14 kvinnliga tjinare har. Deras tillhorigheter
finns vid sangarna. De verkar inte ha ndgra som helst pengar eller andra
vardeféremal.
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33. Tjanarsovsal

Denna sal verkar tidigare ha tjanat som sovsal men ar numera inte
anvand. Kvar stdr hir dock en hel del tvdvdningssangar.

34. Latrin

Detta ar tydligen en av slottets &nnu anvanda latriner. Funktionsprincipen
ar mycket enkel. Ett shackt leder ut till utsidan av muren...

35. Klassrum

Denna sal anvdnds som klassrum. Framfor en svart tavla placerad mellan
de tvd oOstra dorrarna stdr forst en kateder och darefter fem rader med
bankar. Ingen syns till har just nu. P& tavlan kan man lasa om hur man
gor for att tillaga Bachradbakelser. Huvudregeln tycks vara att anvinda
mycket fett och massor av gradde.

Lararen sitter i lararrummet (36B) och jobbar. Han underséker genast
eventuellt ovasen har ute. Annars finns har inget av intresse.

36. Lararrum
Rum A:

Detta lilla rum ar inrett med en enkel sing och en garderob. En bok ligger
pa ett litet bord intill singen.

Detta ar lararens sovrum. Boken heter ’Veritas l6gner avsléjade’ och utgdr en
attack mot en av varldens stérsta goda kulter.

Rum B:

Detta rum hyser ett par bokhyllor samt ett skrivbord. P& skrivbordet
ligger fullt med papper framme och vid det sitter en dldre man hukad och
skriver.

Om inte lararen gdtt ut harifran sitter han vid skrivbordet och arbetar. Han
blir mycket arg p4 spelarna som kommer och stér honom och hotar att
rapportera dem for Greven. Han siger &4t dem att omedelbart limna slottet.
Om han charmas kan han beratta att han heter Adolph och att han ar larare
at tjanarna. Han kommer frdn Antimera dar han fullgjort tjugo &rs
tjanstgdring i stadens berémda Antipassus skola. Nu ar han pensionerad och
har ett trevligt (enligt hans tycke) jobb har.
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Han kanner till Grevens hiss samt att den mandvreras genom att trycka in
greveattens devis pd en knappanel. Han vet tom. att denna devis ar pd det
antika tungomalet Latin men han vet INTE vad devisen ar - ndgot i stil med
”jag skall leva osv.”’ sdger han (fast inte p4 Latin). Han &r klart stolt dver sin
position har.

De fatal bocker som finns i bokhyllorna har titlar ssom ’Konstsmide - gor

det sjalv!’, 'Bakverk av alla slag’, ’Svarvningens alla knep’ m.m. allts3
praktiskt orienterade handbdcker.

37. Vaktsovsal

Har ar det kyligt och ostadat. Denna sal fungerade antagligen en gdng som
en sovsal. Nu finns bara de trasiga sdngarna kvar.

38. Befalsrum

Detta rum var troligen ett privat sovrum i anslutning till sovsalen utanfér.
Nu finns har bara en ensam sing.

39. Trappa

Trappan gir nedit och man kan kanna trasklukt darifran.

40. Tornrum

En kort trappa leder ner i detta hoga (10m) tornrum. I tragolvet finns tvé
stora luckor intill norra och sédra viggarna. Mellan dem finns smala,
avlanga hél i golvet som troligen tjinar som skottgluggar. Svagt ljus skiner
upp genom dem. Intill den norra luckan ligger det en ansenlig hég med
stenar. Mot vaggarna star nagra stora, kraftiga skdp. En kort trappa vid
motsatta vaggen leder upp till en dubbeldorr likt den ni stér i.

Luckorna ar placerade precis ovanfor portarna i vdningen under (1).
Skottgluggarna ger utmarkt uppsikt 6ver hela férgérden (1).

Om spelarna inte kommit in i slottet genom (1) eller (25) samt inte varit i (4)
eller (55) s finns héar en del innevénare:

Nagra figurer kladda i chain rustning stdr spridda i rummet. De vander sig
omedelbart mot er och ser klart aggressiva ut. Ni lagger marke till deras
glédande roda 6gon och deras uttorkade, grda hy...




Karta B

Ne+——-

[ o |
) |

3

A G il | h

C L
. 3 3 :
» ./...,/ ™ = = m
N ﬂ./u//,, // - = o o
N ﬂM.ﬂxM M H /”mulll.../ & o
P ///r/ ﬂ ws QN S NN an“
3 RS //. 3 \C
FAINANANANNY ) 2

&
[on O\
<t <t
o

°§ 34




Slottet de Malade
Ovre tjanarvaningen

Om spelarna nu omedelbart flyr gir detta bra. D& gér innevdnarna till sitt
bakhdll i (55) istallet.

Om de ddremot stannar sd blir det strid: se (55) for deras varden.

Deras taktik har ar att forst 1dta ca hélften borja sldss medan den andra
halften hamtar armborst frdn skdpen. Sen fortsitter de med att 13ta de mest
oskadda sldss medan de 6vriga skjuter armborst mot spelarna. Nar det inte
langre finns tillrackligt mdnga kvar att skydda skyttarna s& sldss alla. De
slass tills de faller.

Om inga innevanare finns har (dvs spelarna varit i (1), (25) eller (4)) s4 ar
skdpen tomma.

41. Trappa

Trappan gir nedat och man kan kanna trasklukt darifrén.

42. Vapenrum

Flera gamla skdp stdr utmed viggarna i detta rum. De flesta har dérrarna
oppna och gapar tomma. P3 golvet kring skdpen ligger en hel del rostiga
vapen, typ svard, dolkar m.m.

Det gamla vapenférradet. Inga av sonderrostade vapen som finns hir ar
anvandbara. De skdp som inte 4r 6ppnade inneh&ller rostiga vapen de med.

43. Vaktsovsal

Ni ser in i en sal som ser ut att ha varit en sovsal. Singar stir prydligt
uppstallda pad rad, dock utan madrasser. Flera skdp st&r mot vaggen ni
kommer in genom. Over allt vilar ett tjockt lager damm.

Skdpen ar tomma.

44. Bransleforrad

Stora vedhogar ligger prydligt upplagda intill viggarna i rummet. Har
finns ocksd ndgra (3st) tunnor belysningsolja samt en trave med facklor
klara att anvandas.
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45. Forrad

Ett tomt rum.

46. Kapellet

Bakom de stora dubbeldérrarna éppnar sig en vidstrackt sal. I bortre
anden brinner tv3 stora fyrfat pd var sida om ett stort svart stenblock pa
vilket det ser ut att ligga saker. Det varma ljuset frdn fyrfaten gor att de
morkbruna vaggarna och golvet nastan ser blodfargade ut. Det verkar som
om nagon sorts symbol ar inlagd i golvet framme vid svarta stenblocket
till.

Detta ar Bachradkapellet. Har dyrkar tjanstefolket regelbundet denna
avskyvarda gud. Nir spelarna gitt in en bit kan de se:

Symbolen i golvet ar en stor kaossymbol, inlagd i vit sten. Det stora svarta
stenblocket ar alltsd ett altare och pd det ligger offer - trasig keramik,
forstorda trastatyetter av demoner m.m. Ni fir genast en mycket obehaglig
kansla.

Till skillnad frdn det stora templet finns har ingen demon inneboende. Om
ndgon av spelarpristerna vanhelgar altaret s blir det obrukbart tills en
Bachradprast kan aterstalla det.

47. Prastrum

Bakom den hemliga dorren syns ett rum med enkel méblering. Det verkar
ha tjdnat som bostadsrum tidigare, kanske &t praster. Har finns tva sangar,
skrivbord, ndgra garderober, en tom bokhylla och en stor kista.

Detta var mycket riktigt prasternas bostadsrum tidigare. Den stora kistan ar
mirkt med kaossymbolen. Den ar LAST och det finns en FALLA pa den - en
giftndl (save vs. poison eller d3). Innuti finns masskrudar, tre kaossymboler i
vitt ben, fem svarta ljus, rokelse och tre flaskor oheligt vatten. Inget ar
magiskt. Garderoberna ar tomma.
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48. Tjanarsovsal

Denna sal anvédnds tydligen som sovsal. Ett antal enkla baddar (12st) star
placerade i en prydlig rad mot bortre viggen. I en del av dem ligger méan
och sover...

Nagon av de 3 som ligger har vaknar automatiskt d4 spelarna tittar in. Om
han inte kdnner igen den som stdr i dorren ropar han ”"vem ar det och vad
vill du”. Om spelarna ger ett acceptabelt svar eller genast stinger dorren och
gdr s3 hander inget. Annars vacker han alla andra hir genom att ropa
”vaknal”.

Dessa kraver sedan svar av spelarna om vad de gér har medan de forbereder
sig for att sldss mot dem genom att plocka fram kdppar och andra tillhyggen

(se spec. blad). Om ndgon charmas berittar han den vanliga informationen.

Vid varje badd finns vissa personliga tillhérigheter men inget av varde.

49. Forrad

I detta rum finns en hel del mobler instdllda huller om buller.

50. Latrin

En stank av urin sldr emot er nir ni 6ppnar dorren in hit. Detta ar
tydligen en av slottets &nnu anvanda latriner.

Samma enkla funktionsprincip som den forra: ett hal till utsidan av muren
helt enkelt.

51. Sovrum (LASTA)

Samtliga ar inredda enligt foljande:

Ni ser in i ett rymligt sovrum. Har finns en stor sing, tv& garderober, bord
med stol samt en byrd. Allt ar i enkel men robust stil. Mot bortre viggen
finns en eldstad.
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Rum A och B ar bebodda:

En behagligt virmande eld brinner i eldstaden och frdn singen tittar en
(A:kvinna, B:man) férvdnat upp mot er.

Detta par ar chefer fér tjanarna och MYCKET trogna sin chef, Greven.
Bagge ar intill doden osammarbetsvilliga. Om spelarna borjar prata med den
ena av dem kommer genast den andre in genom den hemliga dorren -
bevipnad med en giftkula (se nedan). Den hotar han/hon att anvinda om
inte spelarna genast ger sig av.

Om spelarna fysiskt attackerar personen med kulan faller den till marken och
gar sonder. Om de anvander magi som skadar personen slipper denne kulan.
De l3ter sig inte utpressas av hot om att skada den andre. Hellre anvander de
kulan.

En Charm Person kastad pd ndgon av dem gdr automatiskt in och bryter
Grevens charm (som vanligt). Den andre férblir dock farlig om inte denne
ocksd charmas! Om man forsoker skilja dem &t s& faller kulan.

Om kulan kastas sd dor de bagge samt alla inom 3” tar 8d6 i skada (1/2 om
save vs poison).

Med charm sé far spelarna reda pd att de heter Jean och Jeanette. De vet en
hel del om slottet samt om Greven: Han har en hiss upp till sin vdning fran
vaningen ovan. Denne manévreras genom att knappa in ndgon obegriplig
mening pa ndgot fraimmande sprak. De vet att ett S ingdr i denna mening. De
vet att Greven gillar att forlusta sig med bdde méan och kvinnor samt att han
har ndgon mystisk sjukdom som gor honom kontinuerligt blek. Ingen av dem
bar ndgra marken i halstrakten. De ar inte har helt mot sin vilja utan sokte
anstallning som personalchefer genom en férmedling och hamnade har. De har
ju inte fatt ndgon 16n forstds och deras rorelsefrihet ar starkt begrinsad men
ingen av dem ar beredd att anklaga Greven for ndgot annat dn att vara snil.

52. Trappa

Denna breda, vita marmortrappa gir bdde uppat och nedat.

Upp till (63), ned till (24)
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53. Bestiariumbalkong

Spelarna kan komma frdn tva hall hir. Anpassa beskrivningen om
noédvandigt.

Ni kommer ut pd en balkong, hégt dver golvet i denna stora sal. Nedanfor
kan ni se in i tre stora burar, numera tomma. Det finns flera dorrar som
oppnar ut mot balkongen samt en ensam dérr i bortre dnden av balkongen
som gar in mot slottets huvudbyggnad.

Falla: S& snart ndgon kommit mitt in i det skuggade omrddet p& kartan
oppnas den fallucka som detta markerar och sldpper de som stdr dar de 15
metrarna ner till golvet i tigerburen’. Skada 15d6 (d6 per 3m kumulativt).
Sen om tigerskelettet finns kvar dar nere.... Naturligtvis syns denna dodligt
farliga filla mha. Find Traps eller tjuvens locate traps.

54. Sovrum

Bidda rummen &ir inredda pd samma satt:

Ni ser in i ett rymligt sovrum méblerat med en sang, ett skrivbord med
stol, tvd garderober och en kista. Ett lager damm téacker golvet och
moblerna

Har bodde tidigare djurskétarna. Nu finns inget av intresse langre. Kistorna
ar tomma liksom garderoberna.
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Fest- och gistviningen (C)

Denna vaning pa slottet ar inredd pd ett helt annat satt 4n de tva
underliggande tjanarvdningarna. Till att borja med finns det fonster p& denna
vaning vilket ger en kédnsla av 6ppenhet och rymd &t rummen och salarna.
Takhojden ar 8m i de flesta rummen - hégre ibland i salarna. Dar inget annat
anges ar golven av vit marmor, viggarna tackta med bokpanel och taken
vita, med ornamentering utefter viggarna. I alla korridorer och allménna
utrymmen hanger kristallkronor av guld fran taket. Dessa branner lampolja.
De tinds av tjinarna nar det blivit mérkt ute. I de allmanna utrymmen som
inte har fonster utdt brinner dessa alltid (dock €j i sviterna, forrdden och
latrinerna).

55. Stora trappan (och bakha&llet)

P34 vig upp hit hinder detta om spelarna varit i (1), {25), (4) eller om de
flytt fran innevdnarna i (40) (se 40).

Om de kommer via stora trappan:

Trappan fortsdtter i samma imponerande stil. P4 nasta avsats stdr dter tva
fyrfat. Har finns dock inga tavlor. Plotsligt kommer flera armborstpilar
flygande mot er. Ni kan se ndgra manniskor i rustning som star pa nasta
avsats hogre upp och skjuter mot er.

Om de kommer genom portarna till (56) eller (61):

Bakom portarna kommer ni ut i stora trapphallen. Har finns dock flera
figurer kladda i chain rustning som snabbt vinder sina spanande blickar
frdn trappan mot er istdllet och genast avfyrar sina armborst.

Jujuerna far alltid ividg minst en omgdng armborstpilar innan spelarna hinner
gora ndgot. Sedan fir de iviag ytterligare en omgdng medan spelarna springer
upp fér trappan.
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De star har for att bevaka dorren till (70) och dirigenom hindra spelarna fran
att komma vidare.

I den strid som nu foljer ar det viktigt att komma ihdg Jujus alla
specialegenskaper. Deras taktik dr att halla en front som skydd fér en grupp
skyttar som d& i lugn och ro kan pumpa ivdg sina pilar mot spelarna. De
héller sig i ndrheten av trappan och om de far tillfille s4 tar de tag i en
person och kastar ner denne for trappan eller i varsta fall, over racket ner till
bottenvaningen (20 meter). Om en Juju sldr 18 eller hogre pd sin attack
maste forsvararen sla ett save mot dex (alltsd under eller lika med dex pd
d20) for att inte bli nedknuffad. Om detta save blir en 20 (inte s& bra i det
hér fallet) s& dker denne ut &ver relingen och ner till bottenvéningen... (20d6 i
skada). En som bara knuffats ner fér trappan tar d6 i skada samt maéste
dterhdmta sig en minut och springa upp igen i ytterligare en minut.

Juju Zombies AC:6 Mv:9” HD:3+12 THACO:13 Dam:3d4
+1 weapons needed
Climb as 6th level thieves (92%)
Piercing or blunt only half damage, only cleaving do full
Immune charm, hold, poison, electricity, magic missile, cold, death
Fire causes only 1/2 damage
Turned as Spectres V:10, K:13
Holy water causes 2d4 damage

1. 20 4. 25
2. 24 5. 19
3. 32 6. 22

OBSERVERA att endast tvd av dem kommer att springa ivig om en turn
undead lyckas.

En av dem bir en medaljong mirkt med ett elegant D. Den ar gjord av guld
och ser mycket dyrbar ut.

56. Stora hallen

Om de salar ni tidigare sett har kallats stora s ar den har kolossal i
jamforelse. Den stracker sig genom hela slottet med hoga fonster i bagge
kortandar. Inredningen glanser i guld och vitt - viggarna ar av vitmaélat
tra, indelade i sektioner mha. guldbordrar. I mitten av varje sektion finns
omvaxlande slottsvapnet och monogrammet A inlagt i guld. Frén det hoga,
vita (10m) taket hdnger stora, glittrande kristallkronor av guld och
nedanfor dem ligger det blankpolerade, ljusa ekgolvet. Mot ena ldngvaggen
finns tva valdiga eldstdder, i bagge brinner det fér narvarande vilket ger
rummet en behaglig temperatur. Imponerande!

Salen ar valstddad men saknar all form av méblering. Som sagt, imponerande!
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Medan ni stdr och beundrar utsikten hander ndgot mycket mystiskt.
Plotsligt hor ni avldgsen musik och skratt. S&, infér era 6gon uppstar synen
av flera dansande par som virvlar fram i salen till musiken. De ler och
skrattar glatt men de ar halvmateriella och dimmiga i konturerna.

Efter ett par minuter férsvinner synen lika plotsligt som den kom. Om nigon
av prasterna gor en turn undead sd forsvinner den dock omedelbart.

57. Forrad

Ljus utifrdn lyser upp denna forrddslokal. Har finns mangder av eleganta
stolar staplade pd varandra tillsammans med flera bord.

Moblerna ar tinkta att anvindas i stora salen vid banketter eller dylikt.

58. Latrin

Den ljusa gdngen bakom dérren leder in till en latrin, s& elegant som nu en
sddan kan bli. Marmorbank, naturligtvis, med guldbeslag. Den har inte
anvants pd mycket lange.

59. Salong

Ni ser in i en bekvam salong. Ljus kommer in genom de stora fénstren och
belyser de eleganta soffgrupper som star uppstallda runt sma bord i
rummet. Inredningen gar i vitt och bldtt med blda kladsel pa sofforna, blda
draperier for fonstren samt vita vaggar, mobler och marmorgolv. Det star
ett par eleganta skdp mot bortre viaggen.

Sképen innehédller karaffer och glas av kristall (mycket dyrbara) samt négra
flaskor med négon fargad vatska i. Vid lukt och smakprov visar sig vatskan
vara blod - manniskoblod, tamligen farsk dessutom.

60. Trappa

Den breda spiraltrappan i vit marmor gir nedat.
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61. Galleri

Detta ar ett tavelgalleri. P4 de morka bokvaggarna hanger dtskilliga
malningar forestallande personer, landskap m.m.

Tavlorna visar faktiskt en kronologisk historia vilket blir uppenbart fér ndgon
som unders6ker dem narmare.

Den forsta tavlan visar slottet och dgorna runt det som det maste ha sett
ut nar det var precis nybyggt. Man kan se gronskande skogar och stora
dkrar. I narheten av denna tavla finns flera portratt placerade, antagligen
slottsfamiljen pd den tiden. P& slottsherrens portratt finns ett stort A och
slottsvapnet pd den vapenskold han héller. Darefter fortsatter malningar
av slottet och landskap omkring det under olika arstider, omgivna av
diverse portratt.

Sa verkar nagot hinda. En tavla visar ett stort slag mellan manniskor och
mystiska varelser - svartalver, demoner m.m. I bakgrunden kan man se hur
byar star i brand. Det foljer flera sddana krigsmalningar varvade med
portratt av slottsherrar i full rustning till hast. Men s& hander nagot igen.
Krigsmélningarna upphor men istallet borjar mycket morka och dystra
farger forekomma i tavlorna. Portratten visar mycket bleka manniskor -
inte magra eller trétta - utan bara bleka. En malning visar slottet mot en
bakgrund av stora svarta moln. Det ar hést och trdden runtom har férlorat
alla sina 16v. Som skelett star de bojda i bldsten. Malningarna som féljer
visar att saker bara blir virre. Naturen runtom slottet férmérkas och tynar
bort. Det verkar storma konstant. Portratten visar samma sorts bleka
manniskor med deras underliga, nastan rédaktiga 6gon. P& den sista tavlan
ser man en mycket sofistikerad herre, kladd i eleganta, svarta klader. Han
héller upp en skéld med slottsvapnet samt monogrammet R. Darefter
hanger en tom ram...
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62. Sovrum

Alla dessa rum ar inredda i samma lyxiga stil.

Det ni ser in i ar ett sovrum. Inredningen gdr i rott och vitt. Intill fonstret
med sina tunna, vita gardiner, stdr en bred himmelssing med r6tt 6verdrag
och sanghimmel. Mot viggen intill stdr en stor, elegant byrd i vitt med
silverhandtag. Narmare dérren finns ett bord med en spegel i en ram av
silver. Vid motsatta vaggen stér ett par vita garderober och alldeles intill
dem en stol med réd kladsel. Golvet ar av ljust ektra. Det var linge sedan
det brann en eld eldstaden.

Inget av intresse...

63. Trappa

Den breda spiraltrappans vita marmorsteg leder nedat.

64. Matsal

Den stora matsalen ar inredd i kolonial stil med mérka trafarger och
guldgula tyger. Salen domineras av det 14nga, blankpolerade bordet som
stdr i salens langdriktning. Det, liksom stolarna brevid det ir bastant
utformade i morkt trd. Stolarna har sittdynor klidda med guldgult tyg och
stadr placerade pé ett generdst avstdnd frdn varandra runt bordet. P&
bordet star tre guldkandelabror (flerarmade ljusstakar) ovanpé en smal
gulvit duk som l6per bordets lingd. Vaggarna ar av samma morka trislag
som moblerna. Taket ar vitt och frdn det hinger en stor, tung ljuskrona i
salens mitt. Golvet ar av gyllene ek. Vid fonstren hinger guldgula
draperier. Mellan dem finns en bred eldstad. Mellan de tv& dorrarna i
vastvaggen star tva stora, morka skdp med glasdorrar.

I skdpen kan man finna vackert, mycket dyrbart porslin samt en stor samling
silverbagare som, om man underséker dem noggrannare, ar graverade med
slottsvapnet och olika monogram: S, I, A och R.
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65. Svit
Rum A:

Ni ser in i ett rum utan fénster utdt och som darfér ar inrett i ljusa farger.
Av mobleringen att déma ar detta ett vardagsrum. Har finns ett par soffor
i ljusbldtt placerade vid ett litet vitt bord. Mot viggen intill dem stdr en
lang bokhylla i vitt trd (tom tyvérr). Viggarna och taket ir vita. Golvet ar
av ljust ektra.

Rum B:

Detta ar ett sovrum inrett i samma stil som rummet utanfor. Tillsammans
bildar de alltsd en svit. Hir dominerar en stor himmelssing med en
sanghimmel i svepande ljusbld och vita tyger. Den 6vriga mébleringen
bestdende av tvd garderober, byrd och bord gér i vitt.

Inget intressant ndgonstans.

66. Svit
Rum A:

Ni ser in i ett rum helt i vitt och silver. Vdggar och tak &r vita medan
golvet ar av ljus ek. Den s6dra halvan av rummet upptas av en posig
soffgrupp i vitt runt ett silverbord. I taket hinger en ljuskrona av silver.

Rum B:

Detta ar ett mycket lyxigt inrett sovrum. Det dominerande inslaget ir en
stor, bred himmelssing med en singhimmel i svepande ljusrosa och vita
tyger. P4 den vita vaggen hanger en stor spegel med en ram av rikt
ornamenterad silver. Framfér denna stir ett elegant, vitt bord med
tillhérande stol i vitt med rod sittdyna. Tv4 stora garderober stir mot
vardera kortsida i rummet. Biagge dr dekorerade med silverinligg i
intrikata moénster.

Rum C:

Ett mycket enkelt inrett sovrum. Till sin stil pAminnande om utseendet i
tjinaravdelningarna dock ndgot bittre klass. A andra sidan ir det troligt
att detta rum har tjanstgjort som tjinarbostad i anslutning till den svit
som det tillhor. Tva sdngar, ett bord, tvad garderober och tvi stolar av
vitmdlat trd ar hela méblemanget.

Mycket lyxigt men inget av intresse.
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67. Tvattrum och latrin

Denna latrin for det finare folket har forstds bank av marmor med
guldbeslag. Har finns ocksd ett badkar utformat som en vit svan.

Tjanarna far ansvara for hamtning och uppvarmning av vatten till badkaret.

68. Sovrum

Alla rummen ar inredda pd samma satt.

Detta rymliga sovrum ar ljust och luftigt. I bortre viggen sitter ett stort,
hogt fonster som sldpper in ljus utifrdn. Mot ena kortviggen stdr en bred
sang i vitmalat trad forsedd med eleganta dekorationer i guld. Intill den stdr
en liten byrd, aven den i vitt och guld. P4 byrdn stir en glasskdl med
matchande bagare. Alldeles till vinster om dérren stér en hog, vit
garderob. Intill viggen pd andra sidan dérren stér ett litet bord ovanfér
vilket det hanger en spegel i silverram. Den hogra kortvaggen utgérs till
stor del av en eldstad.

Inget av intresse. Garderoben ar tom.

69. Tjanartrappa

Inredningen har ar betydligt enklare dn for 6vrigt pd vdningen. En enkel
trappa i sten leder nedat harifran.

Trappan gar ner till (30).

70. Hiss

Bakom portarna ser ni en slit, svart vagg forsankt en halvmeter indt i
forhallande till omgivande viggen. P4 forsankningens hogra sida sitter en
spak av silverfargad metall.

Vaggen ar av sten och mycket kraftig. Om spaken fors nedat s& borjar viggen
sakta dka uppdt. Det tar en minut for den att férsvinna helt. Bakom den kan
spelarna d& se:
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Ni ser in i ett avldngt rum med vaggar och tak av ek samt golv av vit
marmor. En svag ljuskadlla finns placerad bakom en matt glaskupa i taket.
Rummet saknar andra utgdngar. P4 den hogra ldngvaggen finns en panel i
guld med guldknappar graverade med bokstéverna ur alfabetet. Ovanfor
panelen sitter tvd roda glaskupor markta 1 och 2 samt intill dem,
ytterligare en panel med ett antal svarta filt ordnade i tre grupper.

Det finns en bild till scenariot som visar hur alla knappar och paneler ser ut.
Visa denna for spelarna
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Detta ar alltsad hissen upp till hogsta slottsvéningen. Har galler det att
knappa in de bokstdver man har funnit i slottet for att p4 si vis bilda en
mening associerad med Grevens slikt. S& har fungerar det:

I princip ror det sig om hangman, ett spel dir man skall gissa ett ord av en
viss given langd dar man far prova sig fram bokstav for bokstav. Gissar man
fel kommer gubben ett steg nirmare galgen. Gissar man fel tillrickligt m&nga
ganger férlorar man och gubben héngs.

I denna tillampning fungerar det sd att spelarna fir samla p& sig de bokstaver
som utgor orden i meningen pd annat héll i slottet. Dock kan de ocksi ha
samlat pd sig en och annan falsk bokstav. De bokstaver som ar intressanta ir
de som har med grevesldkten att géra pd ndgot satt. Till slut skall det i alla
fall bli den latinska meningen NON OMNIS MORIAR vars betydelse
forklaras i (71).

Efter hand som de knappar in sina bokstiver tinds motsvarande
bokstavspositioner pd panelen med de svarta filten. OBSERVERA att
samtliga forekomster av en bokstav tinds nir dess knapp trycks in. For varje
felaktig bokstav de trycker in tdnds en av de réda lamporna. Nar bagge tvs
ar tanda och en tredje felaktig bokstav trycks in s& aktiveras fillan som
beskrivs nedan. Om de lyckas mata in hela meningen bér det ivig upp4t.
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Formeln Find Traps avslojar att golvet ar en falla - inget mer. Tjuvars forsk
till locate traps ger samma resultat (om rullningen klaras). Dock gar det inte
pa nagot sitt att oskadliggora fillan (men man kan férséka forbereda sig for

vad man tror ska hédnda).

Léas detta nar de for forsta gdngen trycker p4 en knapp med en bokstav som
FINNS med i meningen:

Nar ni trycker in knappen sd tinds en (flera) av de tidigare svarta filten
pé panelen ovanfér knapparna. Dar lyser nu den bokstav ni tryckte pa.

Rita in denna bokstav och dess position i bilden &t spelarna.

Lés detta nér de for forsta gdngen trycker pa en knapp med en bokstav som
INTE FINNS med i meningen:

Nar ni trycker in knappen sd tdnds den réda glaskupan markt ’1°.

Kryssa 6ver denna lampa péd spelarnas bild.

Nar de lyckats knappa in hela meningen borjar den stora porten sakta sinka
sig frdn taket. Det tar en minut for den att helt stingas igen. De som d& stir
i hissen marker foljande:

Den stora svarta porten bérjar ldngsamt glida ner igen. Dess insida ser ut
som de 6vriga vaggarna i rummet gér. Nar den helt stingts gar en st6t
genom rummet. Ni fir en kénsla av att hela rummet lyfts uppat. Efter ett
par minuter kommer en ny stét och rummet verkar nu st stilla igen.
Sakta borjar DEN ANDRA viggen dka uppét.

For de som eventuellt blir kvar pd denna véning drojer det nu ca 5 minuter
frén det att de dragit i spaken pa viggen utanfér porten innan porten Sppnas
igen.

OBSERVERA att om spelarna lamnar hissen innan de matat in hela
meningen sd stangs porten efter 10 minuter men bokstavs- och lamppanelen
forblir som den var dd de limnade den. Nar de d& senare kommer tillbaka och
drar i spaken sd 6ppnas porten pd en minut som vanligt.

tredi<
Nar spelarna matar in sin fjarde inkorrekta bokstav hiander féljande:

Nar ni trycker pad knappen sd faller plétsligt golvet ur rummet och ett
enormt luftsug drar er ner i det svarta djupet. (Aven de som stdr inom 6m
utanfdr hissen sugs ner). S& faller plétsligt porten ni kom in genom ner
med ett valdigt dén och allt blir svart.
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Allt och alla inom 6m frén hissen sugs in i den. Den enda raddningen ar att
hélla sig fast i trappracket (sl& save vs strength - dvs under eller lika med
styrkan pd d20) om ndgon kommer pé tanken att gora det (och d& maste de
ha stdtt precis intill det nar det hela hinde).

S1a ett save vs crushing blow fér eventuella rep som spelare har fist i ricket
(de klipps senare av nér porten faller och hissgolvet stings ind3).

De som pd négot sdtt klangde pad hissens vaggar for att undvika golvfillan
sugs istallet ner av luftdraget.

Frén hisskorgen ar det 3m ner till golvet (d6 i skada). Dar nere vantar ndgra
innevénare:

Nar ni hamtat er fran fallet upptacker ni att ni befinner er i en stor sal.
Ovanfor er kan ni se hur golvluckorna ni foll genom stangs. Ni marker att
ni inte &r ensamma har. Plotsligt ser ndgon ett par lysande, roda 6gon och
nar ni lyser ditdt ser ni flera figurer som pdminner om manniskor men har
torr, grd hud och fasansfulla, insjunkna ansikten med rédlysande 6gon. De
finns mitt bland er innan ni hinner reagera.

Jujuer igen! Denna gdng utan vapen men mitt bland spelarna. Kom ih&g att
Jujuer kan kldttra som 6:e nivds tjuvar (om ndgon skulle forsoka klattra ifrdn
dem). Stall en Juju pé varje figur.

Juju Zombies AC:6 Mv:9” HD:3+12 THACO:13 Dam:3d4
+1 weapons needed
Climb as 6th level thieves (92%)
Piercing or blunt only half damage, only cleaving do full
Immune charm, hold, poison, electricity, magic missile, cold, death
Fire causes only 1/2 damage
Turned as Spectres
Holy water causes 2d4 damage

1. 19 4. 22
2. 25 5. 26
3. 24 6. 29

Nar jujuerna ar avklarade kan spelarna borja séka efter utvagar.

Ni befinner er i en mycket hog sal (15m). Det finns inga utgdngar. Ca 3m
ovanfr er ser ni undersidan av det rum ni foll ifrdn. Det &r omgivet av en
svart metallstruktur som gir 4nda upp genom ett hdl i taket. Rummets
horn verkar kunna 16pa i denna struktur och forflytta sig uppét. Tv4a stora
stodjepelare for strukturen nar ner till golvet.
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Det gdr inte att fa upp golvet i hissen igen. Eventuella rep eller dylikt som
kommit i klam da dessa stdngdes har kapats. Daremot gar det att klattra upp
for metallstrukturen. P4 sd vis kan man nd nasta tornvdning dir man finner
en mekanisk anordning som 6ppnar dorren ut ur hisshacktet till (71). Det ar
dock inte helt ofarligt att klattra.

For icke-tjuvar géiller att de har 80% chans att lyckas. Kontrollera nir en
person kommit 3m upp om de klarar denna klattring. Om inte, faller
personen tillbaka till marken (1d6 skada). Denne kan d4 forsoka igen efter att
ha vilat en minut men nu med bara 40% chans att lyckas. Misslyckas det igen
har personen bara 20% chans nasta géng, osv. tills denne far hjilp av andra
att ta sig upp eller till slut lyckas pad egen hand.

For de som eventuellt befinner sig kvar utanfoér hissen efter det att fillan
utlosts fungerar spaken och porten som vanligt efter en minuts fordrojning.
Panelerna ar nollstdllda och man kan bdrja om igen med att forséka losa
ordet. Misslyckas man igen hdnder precis samma sak som forra gingen, dock
utan det kraftiga luftsuget (som bara fungerar en géng per dag).
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Grevens vining (D)

Denna vaning &ar sd speciell att det inte gir att ge ndgon allmin beskrivning
av den. Se istdllet rumsbeskrivningarna.

71. Tornsalen

Fonstren i tornsalen ar upplysta p& magisk vag och ser darfér alltid ut som
beskrivs nedan.

Nar porten sakta glider uppat s& 6ppnar sig en spektakulir syn infér era
ogon. Ni star pd en hég platform, ca 6m frdn golvet, i en valdigt tornsal
dar vaggar, tak och golv ir av svart sten. Rakt fram finns tva enorma, 10
meter héga, blyinfattade glasfénster i den bortre viggen. Ljus som tringer
in utifrdn visar ett stort skelett med en lie, omgiven av dédskallar kring
fotterna, i det ena fonstret och ett stort timglas dir sanden runnit nastan
hela vagen genom i det andra. I stora bokstaver stdr det skrivet langs
kanten i biagge fonstren Non Omnis Moriar - Jag skall icke helt do. Salen
ar kraftigt utsmyckad. Fénsterbdgarna ar féorsedda med otaliga uthuggna
dodskallar och skelett. Ifrdn taket hanger stora, spetsiga stenpelare.
Vaggarna har nischer som det star stenskelett i. Langre fram mot fonstren
leder tva trappor utan riacken ner till golvet i salen. Bigge gdr utmed
tornets vaggar och svanger i hornen. De leder fram till tvad olika utgédngar.

Den latinska inskriptionen non omnis moriar betyder ungefar jag skall icke
helt do. Hissporten forblir ppen. Det gir inte att g& mellan de tvd halvorna
av rummet annat an genom att gd via trapporna, forst upp och sen ner pd
andra sidan.

72. Salong

Ni ser in i en dyster salong. Vaggarna ar behingda med tunga, svarta
draperier. Mobleringen ar sparsam. Tv4 kraftiga, svarta stolar samt tva
svarta divaner ar allt som finns. P4 den ena ligger en mycket blek kvinna i
tjanarklader. Svag orgelmusik hérs frdn bakom ett annat par dubbelportar
i rummet.

Kvinnan ar medvetslos men lever. Man kan tydligt se tvd sm& mérken pa
hennes hals och en liten droppe blod vid varje mirke. Om hon fir en Cure
Light Wounds vaknar hon upp och visar sig vara lika osammarbetsvillig och
otacksam som de 6vriga tjinarna. Charmas hon si kan hon beritta att hon
heter Marie och att bakom de andra dubbelportarna finns Greven och att han
just nu ar mycket upptagen med att komponera. Hon inser inte att han ar
vampyr. Hon har hallits héar i tvd dagar nu men hoppas f4 g snart. Det var
Greven som hamtade hit henne (med hissen). Hon har samma bakgrund som
de andra tjdnarna (se spec. blad).
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73. Falla

Nar ni oppnar portarna in till detta rum viller en svart, stickande gas ut
frdn bakom dem. Ni kdnner hur den friater pa er hud och i era halsar.

Skada: 6d6 (1/2 om save vs poison). Gasen skingras p4 nigon minut.
Rummet bakom ar tomt utom fér en svart pelare i dess mitt med héal i
toppen. Detta ar giftgasalstraren.

74. Morkrets sal

Fonstren ar magiskt belysta och ser alltid ut som beskrivs nedan:

Spoklik orgelmusik d&nar i hela denna vialdiga sal. Till storleken ar den
storre an ndgot annat ni sett tidigare. Viggarna runtom ar svarta och har
smala, héga fonster med blyinfattat glas i mérka, dystra firger som bildar
oregelbundna moénster. Det lilla ljus som orkar tringa in genom dem racker
bara till for att ge ett ytterst dunkelt sken &t salen. Rakt fram brinner
dock ndgra stora fyrfat pa en hég (6m) upphdjning i golvet och kastar sitt
ljus p3 en kolossal orgel med glinsande orgelpipor som st&r dar uppe.
Framfor orgeln syns en svart figur sitta och spela med stor inlevelse. Taket
i salen ar vinklat i langdriktningen och mycket hogt (20m). Golvet ar av
svart sten. Salens horn ar buktade indt mot salen och i varje sitter en dorr.
Plotsligt upphor orgelmusiken...

;‘//

Greven vet att gruppen har kommit. Hans halsring (den sdkta) gor att han
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kan lasa alla deras tankar utan att beh6va se dem. Han satter igdng att spela
igen - denna gdng ar det en vanvettig vals, en dans macabre. De fyra
horndorrarna 6ppnas och ut kommer en mangd skelett.

Skeletten som valler fram ur horntornen ar av blandat format. Dansande och
svangande narmar de sig snabbt spelarna. En del bar vapen, andra inte. En
del har fladdrande tygstycken som annu sitter kvar.

De storre gar till attack mot spelarna redan frdn borjan. De normalstora
rycker med spelare som de kommer &t (sl& to hit men ingen skada) i sin dans
(save vs magic eller dansa i d4+1 minuter).

Major Skeletons AC:6 Mv:12” HD:4 THACO:15 Dam:3d4
Immune to sleep, charm, hold, cold, poison
Half damage sharp weapons (arrow, sword, etc.)
Holy water causes 2d4 damage
Turned as Spectre

1. 21 6. 25
2. 25 7. 24
3. 20 8.7
4. 20 9. 22
5. 20 10. 22

De anfaller inte dansande spelare utan vantar i s& fall tills de ir klara.

Skeletons AC:7 Mv:12” HD:1 THACO:19 Dam:(d6) special
Touch causes dance d4+1 rounds unless save vs magic
Immune to sleep, charm, hold, cold, poison
Half damage sharp weapons (arrow, sword, etc.)
Holy water causes 2d4 damage

HP: 5 each
Number: 50

De drar inte med s8dana som ar upptagna av att sldss i sin dans.

OBSERVERA att prasternas turn undead fungerar s4 att den forst och
framst pdverkar de vanliga skeletten. Viderik forstér d& automatiskt d6+6
varje minut och Kruse d12 varje minut (férutsatt férstds att de inte rycks
med i dansen eller anfalls av de storre skeletten). En person medryckt i
dansen fortsatter att dansa sin tid ut &ven om dennes ’danspartners’ forstors.
Nar de vanliga skeletten inte ldngre finns kvar, d& kan de stoérre paverkas. De
riknas dock som Spectres.

For skyttar mot Greven giller att man mdste vara minst 20 meter (3.5cm pd
kartan) frdn kanten pd upphdjningen fér att kunna se Greven
6verhuvudtaget.
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Den enda uppgdngen till orgeln ar genom en hemlig dérr (se kartan) som
leder in till en smal spiraltrappa upp. Det gir ocksé att klattra upp: for
Thifur géller d& 98% chans att lyckas p4 den slita stenviggen men det tar
honom 3 minuter.

Den lilla kvadraten i golvet pd kartan markerar ett brunnshal tickt av ett
kraftigt galler. Ullbjorn klarar dock av att banda isir det om han tar i
(automatiskt, dock far andra sld fér att lyckas dvs bend bars). Brunnen ar ett
50 meter djupt 1,5m x 1,5m schakt ner i kryptan (84).

75. Stora orgeln

Har sitter en stilig man i 50-arsdldern och spelar pd orgeln. Han ar klidd i
eleganta, svarta klader med mycket tyg som ger ett luftigt utseende.
Musiken ar hég och han verkar fullstindigt upptagen av sitt spelande.

Den eller de férsta som kommer upp har ett unikt tillfille ifall de nu
omedelbart agerar. Greven ar helt upptagen och marker dem inte forst. De
har chans till en attack/back stab.

Om de tvekar eller beter sig s& att det inte skulle kunna gé att inte mirka att
de var dar sd tar Greven omedelbart ett sprdng mot dem. OBSERVERA
dock att musiken fortsitter. Den upphér forst nar dansen ar slut (dvs. alla
skeletten ar forstorda).

Grevens taktik ar enkel: sug nivderna ur dem och bérja med stridsminnen.
Han byter till fladdermusform fér att forflytta sig snabbt inom salen. Blir han
svart skadad kan han sitta sig ett tag och regenerera ndgonstans uppe i
taket. OBSERVERA att det ricker med en vanlig traff for att Greven skall
dra tvé nivder frin offret (férutom hans normala skada). Han maste allts3
inte suga ndgot blod. Halsringen gér att han kan lasa spelarnas tankar vilket i
strid gor att du som DM forst hor vad alla spelarna tanker géra och darefter
agerar pa basta satt for att forhindra dem att lyckas med vad de tankt. De f§
formler han har anvander han sd gott han kan mot spelarna. Greven har
18/76 i styrka.

Det ar nu helt uppenbart att han ar en vampyr for spelarna. De kan se hans
blottade tander samt hans réda 6gon. De kan ocksd se att han bar en halsring
av mithril, rikt smyckad med roda ddelstenar.

Ingen av prasterna kommer att lyckas med ett férsék till turn undead mot
Greven - miljon ar alldeles for ogynnsam. Likasd gdr inte Greven att
férvandla till sten, han drabbas inte av mind effecting formler typ Hold
Person, Charm m.m., han kan inte forgiftas och han tar bara halv skada av
kold och elektricitet (dvs halv eller kvarts beroende p4 om han klarar sitt
save). Det kravs magiska vapen for att triffa honom. Silver duger inte.
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Vitlok haller honom borta frdn personen som bar det i d4 minuter, sen
angriper han anda. Han struntar i prasternas heliga symboler om de inte ar
Lawful Good, d& kan han inte nirma sig den (men s ar ju inte fallet har).

Kom ihdg att Greven regenererar 3HP /round. Han gir inte heller att doda i
vanlig strid. Nar han ndr OHP (eller lagre) forvandlas han till ett gasmoln
som snabbt (3”) tar sig ivdg mot golvbrunnen (se kartan samt (74)) p4 en
hojd sa att spelarna inte kan komma 4t honom. Spelarna kan inte tippa till
brunnen s att det inte gir att komma ner. Diremot SER de att molnet dker
ner dar (och présterna bér veta vad som nu méste géras).

Vampire AC:1 Mv:12” /18” HD:8+3 THACO:12 Dam:d4+6 and 2 levels
+1 weapons needed
Immune to sleep, charm, hold
Half damage from cold, electricity
Holy water causes d6+1 damage

HP:54

Spells (5th Ivl Mu)

1st 2nd

Magic Missile(3d4+3) Mirror Image (3 images)
Magic Missile(3d4+3) Stinking Cloud

Magic Missile(3d4+3)

3rd

Lightning Bolt(5d6)

Vinden (saknar karta)

P4 tornsvinden bor harpyorna. Det finns ett stort hil i taket som de tar sig in
genom.

76. Harpyorna

Har bor harpyorna och hit slapar de eventuella fingar. Av en hindelse finns
det en hel del rep har uppe. Nog for att 4tminstone kunna klittra de ca 80
meter det dr ner till marken. Fér konventscenariot s& gar detta bra
automatiskt (men det tar 10 minuter). Att klattra upp hit for att ridda
ndgon i néd klarar bara en tjuv eller magi. For konventscenariot s3 klarar
dock Thifur av detta men det tar honom ca 1 timma att komma upp.
OBSERVERA att det INTE gdr att ta sig in genom nédgot av de
‘ofdrstérbara’ fonstren pa lagre viningar ty dessa ir just ofdrstérbara.

Innan man kan riddda ndgon som finns har f&r man sldss mot de kvarvarande
harpyorna (har anvinder de dock inte sin sing eller charmférmdga utan
snarare forsoker de déda sina motstdndare sd snabbt som moéjligt).
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Killaren (E)

Kaéllarvdningen anvands inte lingre. Den ar alldeles for fuktig och otrevlig. P4
de fuktiga vaggarna och golvet hir nere vaxer det diverse svampsorter och
annan underjordisk vixtlighet. Viggputsen har sedan lange nastan helt fallit
bort. P& golvet ligger det massor av brate, bl.a. stenar som fallit ner frdn
taket. De fatal dérrar som finns kvar ar dock valskotta.

77. Forrad (LAST fran géngen)

Ni ser in i ett stort, morkt rum med fukt drypande pd viaggarna. Har finns
bérjan till stalagmiter och stalagtiter. Golvet ar mycket ojamnt och har
och var vixer sma svampkolonier.

Dérren in hit frdn gdngen ar 1dst men Thifur lyckas automatiskt med att
dyrka upp den. Inget av intresse finns i rummet.

78. Forrad (LAST fran trappan)

Rummet ser ut precis som (77).

Ni ser in i ett stort, morkt rum med fukt drypande pd vaggarna. Har finns
borjan till stalagmiter och stalagtiter. Golvet ar mycket ojamnt och har
och var viaxer smd svampkolonier.

Dorren till trappan ar l4st men dterigen lyckas Thifur automatiskt med att
dyrka upp den. Om spelarna underséker viggarna kan de finna att det en
gdng funnits en d6rréppning i norddstra-hérnet (se kartan) av rummet.
Denna har dock murats igen f6r mycket linge sedan (minst 100 8r) samt att
hela gdngen bakom den ar igenfylld.

79. Trappa

Denna enkla stentrappa leder uppét.
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80. Fangelse

I denna sal finns resterna av jarngaller i 6verfléd. Troligen har detta en
gang varit fingelsehdlan. Numera ar det mesta av jarnet forvandlad till
rost men det finns en del spar kvar av att det suttit kedjor frdn tak och
vaggar samt troligen férekommit ndgra tortyrinstrument som rack och dyl.
Plotsligt hors ett avldgset skrik som sakta dér ut. Det 1at som om det kom
frén inne i rummet...

Det finns inget annat intressant har. Skriket var en *horselvilla’.

81. Forrad

Ett litet rum, numera tomt.

82. Forrad

Har finns ndgra ruttnade stockar upplagda mot vaggen.

Helt ointressant.

83. Forrad

Tomt.

84. Schakt

Schaktet slutar i en korridor. Vaggarna ar fuktiga och i mycket daligt
skick. Putsen ar helt borta. Golvet ar tickt av brdte, bl.a. stenar som fallit
ner fran taket.

Om spelarna underséker viggen narmast schaktet finner de att dir en géng
funnits en dérréppning som senare murats igen. Detta var dock fér mycket
lainge sedan (minst 100 &r).
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85. Kryptan

Korridoren leder in i en krypta med flera sidokorridorer vars viggar ar
tackta med stenplattor i tre vdningar forsedda med namn och &rtal. En del
av plattorna har fallit ner...

Gravarna daterar frdn ca 450 ar sedan fram till drygt 250 &r sedan. Minga
plattor ar ograverade och deras gravar ar tomma. I de gravar som inneh4ller
ndgot finns bara ndgra gamla benrester.

86. Kort krypta

Denna kryptgdng ar kortare &n de andra och slutar i en slit stenvigg med
flera smé hél uppe i takhojd.

Halen (5st) leder in till ett utrymme bakom. De ar ca 10cm x 10cm. Vaggen
ar ca en meter tjock. Den ar gjord mha. Wall of Stone och kan siledes tas
bort mha. Dispel Magic. En Detect Magic visar att den ir svagt magisk.
Andra l6sningar ar Stone to Flesh, Disintegrate m.fl.

Bakom viaggen finns absolut ingenting (vilket en Clairvoyance t.ex. skulle
kunna avslgja).

87. Kistan

Denna kryptgdng ar kortare dn de andra och slutar i en slit stenvigg med
flera sma hal langst upp mot taket.

Hélen (5st) leder in till ett utrymme bakom. De ar ca 10cm x 10cm. Viggen
ar ca en meter tjock. Den ar gjord mha. Wall of Stone och kan s3ledes tas
bort mha. Dispel Magic. En Detect Magic visar att den ir svagt magisk.
Andra l6sningar ar Stone to Flesh, Disintegrate m.fl.

Bakom vaggen finns en kista pd en upphdjning. I kistan ligger Greven. Fér
att nu helt lyckas d6da honom maste man kora in en tripale i hans hjirta,
kapa hans huvud (varpd man kan ta av halsringen) samt fylla munnen med
nagot heligt, t.ex. heligt vatten. D4 férvandlas han omedelbart till damm. Om
inte spelarna hinner hit inom 8h frdn det att de slog honom under 0 HP s&
har han d4 hunnit dterhdmta sig helt och fullt och kan g3 till férnyad attack
mot dem...



Siottet de Malade
Slottets tjanare

Slottets tjanare

Alla slottets tjanare ar under pdverkan av Grevens charm. Denna bryts endast om en
Charm Person eller Charm Monster laggs p4 personen i frdga. D4 kan spelarna fa reda
pé foljande information frén tjanaren (svara bara ps de frdgor som Frost staller direkt
till tjanaren):

1. Alla tjanarna kommer fr&n Antimera.

2. Jag lurades hit av en skurkaktig kapten vars b3t jag hyrt plats pd for att fara
norrut till Antioch (staden brevid floden med samma namn p4 kartan).

3. Greven vill inte att vi pratar med framlingar. Han har sagt att han skall
skydda oss frdn sddana som er.

4. Greven bor langst upp i slottet.

5. Greven ar en mycket hemlighetsfull man darfor att han lider av en allvarlig
sjukdom som han ar radd ska smitta andra. Det har hant att andra tjanare
drabbats av den och dott.

6. Senast en tjanare dog var for ca tre manader sedan. Det brukar do ett par om

aret.
7. Jag har varit har i ca d4 ar.

8. Det ar mycket farligt att vara utomhus. Jag har hért om en tjanare som for-
sokte rymma men istallet blev uppéten av manniskofdglar.

9. Dorren som leder till Grevens vaning sitter pd finvdningen. Den fir vi inte gd

in genom.

10. Den stora finvdningen hélls i ordning av oss tjanare pd basta majliga vis.
Ibland gér Greven omkring dér och inspekterar.

11. Jag har hort att man sett Greven dansa alldeles for sig sjalv i stora salen pa

finvéningen.
12. Greven ar aldrig elak mot oss tjanare.

13. Greven bestaller ofta stora middagar fr&n koket men han ater ytterst lite av
dem.

14. Det spokar pé slottet.
15. Greven har ett skrammande siatt. Hans 6gon ar si intensiva.

Observeras bor att de flesta tjanare aldrig har varit p4 Grevens vdning. Han foredrar
att ’traffa’ dem pd finvdningen. Effekten av Grevens charm gor att de inte kommer
ihdg dessa 'moten’. De tjanare som fir komma upp p8 hans vdning brukar inte bli
langlivade (som stackars flickan i (72)).

Om man noggrant undersoker saken kan man finna tv4 smé arr p4 halsen hos de flesta
av tjanarna. Dessa ar annars INTE uppenbart synliga.

Servants AC:10 Mv:12” HD:0 THACO:20(AC1) Dam:d4 (see below)
Weapons used are knife or club

HP:5 (each)
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