BAKGRUND TILL DEL 1

En av Atlandias "spioner" i Malando &r FADDO GODZ; magiker, alkemist och
lard man, som arbetar som larare och rektor vid det nyinrattade universi-—
tetet. Godz har tidigare i manaden fitt ett meddelande om att ett magiskt
féremdl, en kristallkula som skall underlitta kommunikationen mellan honom
sjalv och hans kontaktperson i Atlandia, har konstruerats, och att det skall
komma honom tillhanda foére den religiésa hégtid som kallas "De Sjukas
Allmosa" har bérjat.

Den person som skall féra kulan till honom (spelarfiguren Brandor), har
emellertid oturen att komma till staden samtidigt som stadsridsmedlemmen
QENTOR EL-MALAN gor stickprov pd alla framlingar. Kulan ansdgs misstankt
och togs i beslag i vantan pid utredningen efter den férestiende hogtiden.
Brandor begav sig skyndsamt till Gadz och foérklarade vad som hant.

Godz tankte snabbt. Han ansig sig vara tvungen att hindra Qentor fran att
undersdka kulan narmare, eftersom det di foérmodligen skulle avsldjas vad det
ar. Hans personliga relationer till Qentor Ar inte goda, s& det skulle inte
g3 att muta till sig foremdlet. Det miste alltsid stjilas, men han har inte
tid sjalv eftersom han har ett antal sammankomster under hégtiden som han
forvantas delta i. Han maste ha andra att stjdla den, och eftersom hans egna
man knappaste racker till, miste han anstdlla utomstiende perscner. Det kan
inte vara folk fran staden eftersom det galler att férgripa sig pa en rids-—
medlem, och de miste dessutom ha hyfsad erfarenhet. Han sander ut fyra
trogna att hitta var sin person som kan vara lamplig, och sjalv underrittar
han krigaren som kom med kulan, och en anstilld p& skolan, en magiker, son
skall delta i uppdraget och se till att det gdr i hamn enligt planerna.

SJUKDOMEN

Malando har drabbats av en fdrbannelse. Fér ndgon mansilder sedan kom en
mindre stam av bergsfolk till staden fér att séka hjidlp fér en infektions-—
sjukdom som drabbat flera av dem. De avvisades av stadens rad, och stammens
shaman utslungade en foérbannelse o6ver staden, att "m3d de sjdlv drabbas av
sjukdom, till wvilken ingen bot skall finnas."

Sedan dess har ett mindre antal av stadens invanare insjuknat i en mystisk
till synes obotlig sjukdom som gjort dem fruktade i alla andras égon. De
har utvisats ur staden och samlats i mindre stammar i bergen. Alla nya fall
av sjukdomen har skylts pd smitta.

Sjuka personer kan leva i ett tiotal &r efter insjuknandet, innan de

slutligen bryts ned av infektioner som uppstir i spruckna bélder. Inget
annat an en WISH kan bota dem, och det skulle krivas en prist av 16:e

graden for att avlagsna férbannelsen frin staden (férutsatt att n&gon inser
att det ror sig om en foérbannelse).

Sjukdomen som si&dan smittar inte.



KRISTALLKULANS HISTORIA

For att smidigare kunna kommunicera med sin kontaktpersonen i Malando har
Atlandias utrikesminister bestillt ett par magiska kristallkulor som skall
fungera som direkttelefon mellan honom sjalv och kontaktpersonen. Dessa
bestiller han av magikersamfundet De Adertons Cirkel som évervakar all
magiverksamhet inom riket. Det var alven Crucicas som o6vervakade arbetet,
och han testade dem ocksi innan han skickade dem till bestallaren. Vad ingen
vet ar att under ett mindre misséde under konstruktionen fingades en mystisk
etervarelse in av de magiska ceremonierna och "ladstes" i kristallkulan.

Denna upplevelse paralyserade den underliga varelsen, och vid test verkade
kulorna fungera alldeles utmarkt. Nar den ena kulan skickats ivag till
kontaktpersonen, kvicknade varelsen till och boérjade utforska sin omgivning.

Varelsen 4r en si kallad ETERVARELSE, en av de fAtal kvarvarande sedan
skapandet for evinnerliga tider sedan. De aAr mycket langlivade, och till-
bringar hela sitt liv med att fara runt i etern, tala med varelser den
traffar och titta in i de olika materiaplanen genom de olikfArgade ridderna.

KULANS FUNKTION

Egentligen ar kulan bara en begransad kristallkula som enbart kan "oppna"
sig mot sin tvillingkula hos inrikesministern i Atlandia. Om bada Kulorna
ar aktiverade, kan personerna som aktiverat dem tala med och se varandra.

4lldeles fore scenariots borjan vaknar varelsen upp och saknar all form av
sinnesintryck. Den forsdker "roéra sig" men finner att den Ar insparrad i ett
mycket litet omride. Den férsoker desperat ta sig darifrin, men Ar inte
framgdngsrik.

Nar n&gon nyttjar kulan, kommer varelsen att se vederbdrande mycket tydligt,
och entusiastiskt forséka ta kontakt med denne. Tyvarr fungerar varelsens
krafter lite annorlunda har i det materiella planet, och dess kontaktfoérsdk
resulterar i att anvandaren av kulan blir utsatt fér en maktig mental para-
lys som helt "fryser" personen. Enda chansen att undgd denna ar att klara
ett raddningsslag mot WISDOM (ett test mot den mentala styrkan). Om man
nissar det, ar man fast 82 lidnge varelsen behagar vilja kommunicera med den
(en lang tid) och om kontakten bryts plétsligt drabbas man av svir chock och
dor inom nigra minuter.

Om man klarar raddningsslaget, har man visserligen st&tt emot varelsens
mentala kraft men detta kommer den att finna s& obehagligt att den foérsdker
kampa emot av alla krafter. Detta resulterar i att den teleporterar bort sig
fran platsen, med kula och allt.

Det Ar riskfritt att ta i den, om man inte férsdker anvanda den.



STR:
INT:
WIS:
DEX:
CON:
CHA:

Kladdsel: Liderrustning, fotsid kappa, mjuka skor.

12
12
10
17
10
13

KARVAR
Thief 4
Man, 25 Ar

Hp: 14
AC: B

Karaktarsdrag

Girig.
Verkar "framit" men ar
synnerligen feg.

Utrustning: Kortsvard (1d6-1d8), Dolk +1 (1d4+1/1d3+1), Tjuvverktys,
Ring of Spell Storing (Jump, Knock, CLW, CLW), 2 Mat, 15 GP, 3 SP.

Skickligheter: Backstab (+4, skada x2), Pick Pocket 50%, Open locks 47%,
Find/Remove traps 35%, Move silently 38%, Hide in shadows 30%, Hear

noise 15%, Climb walls 88%, Read languages 20%.

Bakgrund

Du kommer ursprungligen fran ett litet land som ligger bortom Zagarike, men
har drivit kring storre delen av ditt liv. Dina féraldrar foérskét dig efter

det att du hade stulit frin det lokala templet, och kérde ut dig fr&n byn.

Men vad skulle du med dem till, du klarar dig ju bra pi egen hand...

Du har varit i staden ett tag och "yrkesarbetat". Det har gdtt hyfsat, och
det lokala tjuvgillet har inte wvarit nidgot problem. Vid ett tillfille kom

du over ett elfenbensskrin som verkade lovande, men vid det senare déppnandet
bara visade sig inneh&lla en sliten bok. Skrinet gav en del nar du avyttrade
det, men boken kunde du inte rakna med att fi4 nigot fér. Emellertid, nar du
bladdrade férstrdtt i den, visade den sig vara intressantare An vad du
trodde vid foérsta anblicken. Den berittade historien om en maktig (namnlés)
magiker som residerat i en borg i bergen strax norr om staden, och som
férsvunnit spirlést f&ér ungefir 200 Ar sedan. De Aventyrare och lycksdékare
som drogs till borgen under de nidrmaste Airen efter forsvinnandet, Aterkom
tomhianta eller inte alls, och legenden om Den Stora Skatten som magikern

skulle lamnat kvar i sin borg vaxte sig stark...

Du har varit uppe vid borgen och tittat, men funnit att den numera bebos av
en stor mangd av de sjuka som férvisats frin staden. Du har inte den minsta
lust att dé ung, men samtidigt har historien i boken etsat sig fast i ditt
sinne och du funderar p3 om man inte skulle kunna trumma ihop ett mindre

sallskap som tog sig an uppgiften att gi Skattletning...

Infér den lokala tvadagars hoégtiden har du sett fram mot goda fértjanster,
men rikade ut f8r en obehaglig &verraskning. En fér dig obekant man slog sig
ned vid ditt bord i tavernan och tyckte att hans chef var mycket intresserad
av att utnyttja dina tjanster fér ett uppdrag. Du avbdjde artigt, men nar
mannen gjorde uttalanden som antydde att han hade klart foér sig att han
visste vad du hade haft for dig den senaste veckan, och du skulle anges for
stadens radd om du inte gick med pd att ta uppdraget, behédvde du inte fundera
lange. Du vet att det Ar dédsstraff pd tjuveri i staden, och att du fair

svadrt att komma harifran férrin stadsportarna éppnas om tva dagar.

Mannen férde dig till ett hus i staden, dir du erbjéds en riklig maltid av
vilken du inmundigade endast en liten del. Du visades sedermera in +till
din uppdragsgivare, dar du finner dig tillsammans med fem andra personer.
En &aldre man sitter vand till er i en stol, och bérjar tala...

Mal: 1) Fullfdlja uppdraget eller komma ut ur staden.

2} F& hjalp med att komma in i bergshorgen och sdéka Skatten.

3) Ta allt som hittas fér egen rakning.



TIMLAS

STR: 18 (O/+1) Fig 2 » MU 2 7 Thi 2 Karaktirsdrag

INT: 14

WIS: 13 Manlig halvalv, 47 &r Lever dag fér dag.
DEX: 14 Loftestrogen.

CON: 18 Hp: 13

CHAa: 12 AC: 8

Kladsel: Laderrustning, mantel, mjuka stévlar.

Utrustning: L&ngsvird (1d8/1d12), Kortbige, 8 +1 pilar (1d6+1/1d6+1),
20 pilar (1d6-/1d6), Flute of Animal Charm (Stannar upp djur),
Tjuvverktyg, 15m rep, Lanterna, 1 oljeflaska, 5 Sp.

Reseformelbaok: 1) Read Magic, Sleep, Charm Person, Shield, Identify,

Skickligheter: Backstab (+4, skada x2), Pick pockets 40%, Open locks 24%,
Find/Remove traps 25%, Move silently 26%, Hide in shadows 25%, Hear
noise 15%, Climb walls 88%.

Egenskaper: Motstindskraft sleep 8 charm 30%, Infravision 20m.

Formler: Charm Person
Sleep

Bakgrund

Du ar mycket sv3ar att skilja fran en manniska eftersom din far endast var
halvalv. Dina féraldrar levde ett kringflackande liv, vilket resulterade i
ditt ndgot splittrade yrkesval. Din far kinde sig aldrig hemma vare sig
bland alver eller manniskor, men du har levt bland manniskor hela ditt liv.

Din far soékte hela sitt liv efter ndgot som skulle f& honom accepterad bland
alver igen. Han sdékte 3terfinna nigot av alla de maktiga magiska féremil
som gdtt forlorade genom Aren, men hade ingen lycka. Hans berittelser om
underbara stader har fastnat i huvudet p& dig, och Aven du langtar efter
att bli upptagen bland alver. Du har fortsatt hans sdékande, och det har nu
tagit dig till en mindre stad som heter Melando.

Du har Arvt en magisk panfléjt av din far. Den har den egenskapen att den
hypnotiserar djur. Du koncentrerar sig pd en djurtyp (exempelvis rittor,
hastar eller hundar) och spelar pd fléjten, varefter de helt stannar upp
och iakttar dig intresserat. Effekten varar ett tag (1d8 rounds) efter det
att du slutat spela. Om nd3got hypnotiserat djur skadas, bryts fdértrollningen
aoch djuren attackerar dig.

Du tankte bege dig frin staden innan hégtiden bérjade (du har nastan fobi
f8r sjuka varelser), men du fann stadsportarna stiangda naAr du kom dit. Nagot
nedslagen tog du dig till en bar, dir du funderade pd vad du skulle géra
medan du ség pd3 en 6l. Pengarna var som vanlig helt slut. Plésligt slog en
man sig ned vid ditt bord. Han sade sig vara p3 jakt efter nigon som var
intresserad av ett vialbetalt uppdrag. Efter lite smiprat bestamde du dig foér
att du var intresserad, och fdlide med honom +till ett hus i sddra delen av
staden. Dar blev du erbjuden god mat, vilket du tacksam tog emot. Nigot
senare blir du invisad i ett rum, dir du finn er dig omgiven av fem obekanta
personer. En &ldre man i en stol bhérjar prata...

MAl: 1) Finna ndgon foérkommen alvrelik.
2) Fullfélja uppdraget.
3) Undvika kontakt med "sjuka" s3 mycket det bara géar.



NANJA

STR: 14 Assassin 4 Karaktirsdrag
INT: 14

Wis: 13 Kvinna, 29 Aar Lugn.

DEX: 13 Kallt beriknande.
CON: 10 Hp: 14

CHA: 12 aC:s 7

Kladsel: Halvlang kappa, svart balte, svart pannband, liderhandskar,
mjuka skor.

Utrustning: Dolk (1d4,/1d3), Stav (1d8), Bracers of Defence AC7,
Ring of Iron Fist (1 attack/round med hinderna, skada 146-/1d46),
Behdllare med en dos gift (20/3 skador) att stryka pa dolken,
Tjuvverktyg, 2 Facklor, 3 Mat, 1 GP, 8 SP, 17 CP.

Skickligheter: Assassination, Disguise, Backstab (+4, skada x2), Pick
pockets 40%, Open locks 29%, Find/Remove traps 25%, Move silently 31%,
Hide in shadouws 20%, Hear nocise 10%, Climb walls 98%.

Bakgrund

Du ar fédd och uppvuxen i en isolerad stam av bergsfolk. Det fanns, och
finns, en stark lénnmérdartradition i stammen och din far, som var stammens
ledare, utbildade dig i denna konst. Ditt folk har alltid betraktats med
misstanksamhet av Malandos befolkning och detta framlingshat kulminerade
nar din far vid ett besdk dar stenades till déds och skickades hem med en
halsning frin stadens rid att ni inte var valkomna i staden.

Det har nu gatt ett par &r och du har, férkladdd till en kringvandrande MUNK,
kommit till staden fér att sdka himnd fér din far. Du har studerat vanorna
hos ndgra av ridsmedlemmarna de senaste dagarna, men ar inte helt pid det
klara med hur du skall ta din hamnd. Helst skall hela staden kdnna av den...

Du satt i all stillhet p& en bar och studerade folkvimlet infdér de stundande
festligheterna. "De sjuka" frin bergen skall komma ned till staden fér att

ta emot allmosor i form av mat och alla i staden skall fira sin lycka att de
inte ar sjuka sjalva. En drucken herde gjorde otillstindiga narmanden och

du fallde honom med ett vialriktat slag, vilket rénte viss uppmarksamhet i
baren. Strax darefter kom det fram en man som undrade om du var intresserad
av ett valbetalt uppdrag. Det var du inte frin bdrjan, men nir han antydde
att det gallde att hamta tillbaka en sak frin en ridsmedlem var du plétsligt
ned.

Du férdes till ett hus i stadens sédra del och erbjods mat medans du vintade
pd uppdragsgivaren. Du &t forsiktigt av maten, eftersom du inte kande dig
sdker pd att den inte var forgiftad. Du har precis blivit inférd 1 motes-—
rummet, dar du marker att du inte Ar ensam om uppdraget. Det finns fen
andra personer narvarande, ingen som du sett eller métt férut. En dldre man
som sitter i en stol en bit frin er bdérjar tala...

Mal: 1) Ta en raffinerad hamnd pi staden.
2) Inbringa vardefulla féremil till stammen.
3) Undgd att avsléjas som assassin eller medlem i bergstammen.



XARXANNAKAS

STR: 11 Magic User 4 Karaktirsdrag

INT: 18

WIS: 11 Man, 37 &r Diplomatisk.

DEX: 7 Tanker efter fore.
CON: 12 Hp: 10

CHA: 12 AC: 10

Kladsel: Fotsid kappa, mjuka skor.
Utrustning: Dolk +1 (1d4+1/1d43+1), Girdle of Animal Senses, 2 Mat, 2 GP.

Reseformelbok: 1) Feather Fall, Sleep, Hold Portal, Magic Missile.
2) Knock, Vocalize.

Formler: Magic Missile Knock
Magic Missile Knock
Feather Fall

Bakgrund

Du ar fddd och uppvuxen i en lagadlig familj i Atlandia, och kom redan under
unga &r i larjungskap under den vise Faddo Gadz. Han Ar som en far for dig,
och du ar honom obrottsligt trogen. NAr han flyttade till Melania fér att

bli rektor fér den nya skolan som Gadz inridttat i staden, flyttade du med
utan att tveka. Du vet att han Ar underrittelseman (andra skulle siga spion)
for ert gamla land, och att han bide skickar och tar emot "meddelanden”.

Han har verkat lite spand den sista tiden. Efter det att stadsportarna
stangts infor hégtiden som bérjar idag, kom han till dig och férklarade att
en viktig forsandelse fran hans éverordnade i Atlandia tagits i beslag av
en sjalvsvialdig radsmedlem vid namn Qentor El-Malan. Han har inte kunnat
finna ndgon annan l&sning An att den mdste stjdlas tillbaka innan denne
forstdtt vad det Ar och tagit sig ut ur staden. Han kommer inte att kunna
vara med sjdlv, pd grund av hodgtiden, utan mdste ta hjalp av utomstiende
personer. Dessa &r dock inte att lita pd, och darfér skall du vara med. Du
skall forsdkra att uppdraget fullféljs och att det saknade "konstverket"
Aterfors till honom, samt att ingen av deltagarna smiter,

Han ger dig en underlig gérdel som verkar bestd av hudar fran ett stort
antal olika djur. "Detta Ar en magisk Sinnesgdrdel", foérklarar din lirare.

"Med den kan du férbattra ett av dina sinnen, syn, hérsel, lukt och smak,

58 att det blir lika skarpt som ett djurs. Du behdver bara tinka pa djuret
och vilket sinne du wvill efterlikna, 24 har du ett lika skarpt sinne efter
ungefar en minuts koncentration. FAst den under kappan, si syns den inte.
Dessutom skall du observera Aventyrarna, och rapportera vilka av dem son
kan tankas vara anvidndbara fér framtida uppdrag." Han formanar dig att inte
forsdka anvianda "konstverket" utan bara ta tillbaka det.

Du blir ivagskickad till ett hus i staden sdédra del, féor att invanta de
andra expeditionsdeltagarnas ankomst. Ett tag senare blir du invisad i ett
rum tillsammans med fem andra personer som du inte sett foérut. En dldre man
du inte sett férut sitter i andra &nden av rummet, och bérjar tala...

M&4l: 1) Lyckas med uppdraget.
2) Undgd att avsléjas som informatdr fér uppdragsgivaren,
3) Tillse att ingen smiter frin uppdraget innan det slutférts.



BRANDOKR

STR: 17 (+1/+1) Fighter 3 Karaktirsdrag

INT: 14

WIS: 12 Man, 31 Ar Nigot envis.

DEX: 10 Har paladin-ideal,
CON: 15 Hp: 19 ar inkonsekvent i
CHA: 9 AC: 3 utférandet.

Kladsel: Plate mail, hdrda stovlar.

Utrustning: Bastardsvard +1 (2d4+41/248+1), Kortbage, 20 pilar (1d6/148),
Necklace of Curing (Laker 12 hp, 1 gingsdag), 3 Mat, Lanterna,
2 oljeflaskor, 5 EF, 3 GP, 8 SP,

Bakgrund

Du 3r fédd och uppvuxen i en stad i Atlandia. De patriotiska kanslorna hos
dig och dina foéraldrar har alltid varit stora, och du férsékte bli paladin

i rikets huvudkyrka n3r du blivit Aldre. Dock klarade du inte intridespraven
av nigon anledning, men stridskonst visade det sig att du foérstod dig p& och
snart hade du f3tt en mycket bra anstillning i rikets sakerhetstjinst. Som
siddan har du varit ute pd flera intressanta och delikata uppdrag.

Under ett sddant, kom du i besittning av en magisk anmulett. Den tillhdrde

en landsférradare som férsokt fly ur landet, och som din sjalvklara ratt-—
ighet tog du hand om den nAr han fingslades. Den ger dig mdjlighet att laka
varelser en ging om dagen genom handpdliggning, och du tycker att det inte
ar s34 stor skillnad mellan dig och en paladin i alla fall. Du ar helt till-
freds nar andra tror att du Ar en paladin, men det skulle aldrig falla dig
in att sjalv pisti detta. Eventuella frigor i amnet brukar du bemdéta med
leende tvstnad.

Nu Ar du ute p3 uppdrag till den lilla gransstaden Melando. Du leder en
mindre grupp som skall féra ett paket till en hemlig kontaktperson i staden
och ni har skyndat dit fér att hinna in innan stadsportarna stanger infér en
storre hégtid. Du vet att stadsvakterna endast slidpper in "utbélingar" en
och en, och darfér lamnar du gruppen ndgra timmars ritt fri&n staden fér att
ensam ta dig in. Nar du blivit insldppt, blir du stoppad av en grupp ur
stadsvakten ledd av en ra3dsmedlem som undersdker din utrustning. De hittar
paketet och &éppnar det, varefter de beslutar beslagta innehidllet son
smuggelgods. Du vet att de har monopol p& all handelsverksamhet i omradet,
och lyckas inte Svertyga dem om att "konstverket" som ldg i paketet inte
tagits hit fér att siljas. Diremot lyckades du "dvertyga" dem om att inte

ta ut dryga béter dessutomn. Diarefter tog du dig snabbt till den tinkta
mottagaren av paketet, magikern Faddo Godz, och berdttade vad som hint,

Denna funderar otiligt en stund, varpd han siger att det enda sattet att
fa tillbaka "konstverket" Ar att stjdla det. "Stadsridsmedlemmen son
beslagtog det var utan tvekan Qentor El-Malan, och han borde ta hem det
inom kort" far du veta, och han siger till dig att bege dig till ett hus

i sédra delen av staden. Dir kommer du att f& middag, och kan invanta fler
intressenter i uppdraget.

Du hittar snart till huset och dar f&r du ett rejilt m3l mat. Efter ndgon
timme blir invisad till uppdragsgivaren, och finner dig vara omgiven av
fem helt obekanta personer. En &ldre man som du inte sett férut, men som
du forstir mdste vara en bulvan fér magikern, beridttar om uppdraget...

M31: 1) Skaffa tillbaka "konstverket" till uppdragsgivaren.
2) Ha ledarskap dver alla inte uppenbarligen av hégre rang.
3) Avsléja spioner frin Zagarike.

men



HELENA

STR: 14 Cleric 4 Karaktirsdrag

INT: 14

WIS: 18 Kvinna, 35 ar "4verseende" med andra.
DEX: 9 Bestiamda &sikter.

CON: 12 Hp: 18 Viagrar underkasta sig
CHa: 12 AC: 4 "otrogna" ledare.

Kladsel: Kedjepansar, liten metallskéld, tunika, hi&rda stévlar.

Utrustning: Mace +1 (1d6+2/146+1), Helig symbol (svird & arm i sol),
Scroll (Animate dead(7), Continual light, C3W), 7 Mat, 2 Facklor,
25 GPp, 13 SP.

Skickligheter: Undead turning.

Formler: CURE LIGHT WOUNDS HOLD FERSOHN
CURE LIGHT WOUNDS HOLD PERSON
CURE LIGHT WOUNDS SILENCE 1%°
CURE LIGHT WOUNDS3 SPEAK WITH ANIMALS
COMHAND

Bakgrund

Du ar foédd och uppvaxt i en stad i det stora Zagarike. BAida dina fdéraldrar
ar respekterade medlemmar i kyrkan, och ditt "yrkesval" var tamligen enkelt.
Din kyrka predikar den enskildes framgdng och personlig makt, badde via vapen
och diplomati. Efter minga &r i fédelsestadens tempeltjanst har du &ntligen
fitt ett uppdrag av din dverstepriast som tar dig utanfér din hemstad.

Du skall undersdka om grogrunden foér ett tempel av din kyrka ar god i
gransstaden Melando, och samtidigt ta reda pid om det ligger nigon sanning i
ryktena om en smyginfiltration av en perverterad kyrka som predikar fred,
givmildhet och omtanke om alla andra wvarelser. Du har tagit dig till staden
for att skaffa kontakter och underséka laget. Du har varit har ett par dagar
och skaffat lite information om folk, nar hdégtiden bérjar och portarna

stangs infér invasionen av “"sjuka" frin bergen.

Du tar dig langsamt fram i folkmassan, nar en man i laderrustning kommer
fram till dig och undrar om du &r intresserad av ett uppdrag. Du tackar
nej och gdr vidare, men han hinger pa och beridttar att uppdragsgivaren ar
en framstiende medborgare i staden, och att han skulle bli mycket tacksam
om du ville pi3ta dig uppdraget. Du borjar bli intresserad nu, och wvill veta
lite mer om vad uppdraget galler. "&h, inget avancerat" svarar mannen.
"Bara Aterskaffandet av ett stulet foremil.," Du accepterar och féljer med
mannen till ett hus i staden, dar du bjuds pid mat i vantan pid att uppdrags-
givaren skall ta emot. Slutligen blir du invisad i ett rum dar du finner
dig omgiven av fem andra personer som du inte sett férut. En aldre man i
en stol bérjar tala till er...

M31: 1) Skaffa goda kontakter i staden.
2) Fullfdlja uppdraget si lange det inte strider mot egna intressen.
3) Avsldja spioner frin Atlandia.



Del 1: DET VAR VAL INGEN KONST

1. HUSET I S8DRA DELEN AV STADEN.

De sex rollfigurerna férs var fér sig till ett hus i de sédra delarna
av staden. De visas in samtidigt i ett av husets stoérre rum och Godz
{(som skapat en mindre illusion éver sig sjalv fér att se annorlunda ut)
delger dem uppdraget:

Jag hdlsar er vdlkomna, bolda dventyrare. Det bereder mig
stor glddje att se ett s& starkt sédllskap samlat till min
hjdlp, och jas kénner redan pé& férhand en stark évertygelse
om er framgang.

{Han lutar sig fram.)

Sver till sjdlva ... &rendet. Ni férstér, jag har blivit
bestulen. Den svekfulle och korrumperade radsmedlemmen
Qentor El-Nalan har beglagtagit en férsédndelse som skickats
nig av en god van. Det roér sig om ettt konstfdremdl som utan
tvivel fallit den lede storbuvken | smaken; en perfekt glob,
slipad ur bergskristall och satt p& en vackert utsirad fot
som en symbol fér solen. Jag behbver er fér att f& tillbaka
den/

(Han lutar sig tillbaka igen.)

Tjuven befinner sig med stérsta sdkerhet hemma nu, fér att
férbereda sig infér hégtiden. Hans bostad finns utmdrkt p&
den h8r kartan (ger skissad karta till Xarxannakas). S&k upp
mitt konstverk och tag tillbaka det/ Jag erbjuder er 50 guid
var om ni antar uppdraget, och 500 guldmynt var om ni lyckas.
Négra fragor?

(Besvarar relevanta frigor helt kort, och delar sedan ut
penningpungar med 50 GP var.)

D& s&. Farvdl och lycka till/

Rollfigurerna visas ut ur huset, till gator som bérjar fyllas med
firande manniskor.

2. QENTORS HUS. (Karta 1)

Nar rollfigurerna kommer fram till det hus som uppdragsgivaren pastar
vara Qentors, ser de att det Ar ett av de bittre i staden. Det Ar helt
(till skillnad fran de flesta andra i staden), och omgiven av en lag

mur. Huset ar omgivet av en grasmatta, P& framsiden finns ett litet
stall och pd baksidan kan skidas ett par frukttrad. Tva vakter sitter
framfor ytterdérren, ndgot avtrubbade av det som funnits i kruset
bredvid dem. I stallet finns Qentors hdst, sadlad och redo.

VAKTERNA &r endast beredda att slappa in personer som ar kanda eller
har nagon form av fullmakt med sig. Om nd3gon fridgar om Qentor, svarar
de att "Excellensen" visserligen ar hemma, men att han férbereder sig
infér de stundande festligheterna. De pdpekar att han &r en av de
viktigare mannen i staden och att ganget borde delta i festandet
istallet f4r att =t& hiar och hanga.

Vakterna Ar inte fanatiker, och om spelarna "pressar" dem, kommer de
motvilligt att visa vagen till Qentors mottagningsrum och be dem vanta.
Om rollfigurerna attackerar dem, kommer de att fdrsvara sig tills det
&r uppenbart att de befinner sig i underlage (en round eller s&).



Vakt Ledan, Manniska 27 Ar, Fig 2, AC 7, Save 17
#att: 1, THACO: 19, Skada: 148, hp 14 ~ -7 -
Utrustning: Sabel, Forstarkt laderpansar, 5 SP, 8 CP.

Vakt Nadon, Manniska 25 &r, Fig 2, AC 7, Save 17
#att: 1, THACO: 19, Skada: 1d8, hp 14 -
Utrustning: Sabel, Férstarkt laderpansar, 7 SP, 5 CP.

HUSET inneh3ller wvid tillfdllet endast en hushallerska {(alla andra har
ledigt under festligheterna). Hon hdlls i kdéket och forbereder mat.
(Just nu fyller hon ett vildsvin med allehanda godsaker.) Hon vet att
Qentor gick ned +till kallaren fér ungefar tjugo minuter sedan, och att
han ibland kan vara dar i flera timmar.

Hushillerska Wilma, Manniska 29 A&r, Fig 0, AC 10, Save 19
#att:—-, THACO: 20, Skada: —, hp 2
Utrustning: Kokskniv, klanning, 1 GP (som hon stulit av Qentorl.

I &6VRIGT &r alla rum behagligt mdblerade och utsmyckade. 1 Qentors
studerkammare ligger det ett antal paket och brev pd skrivbordet. Det
ar vad som har tagits i beslag av Qentor under dagen, under special-
kollen av inkommando utlanningar. De ar +till ett antal mindre kanda
invanare i staden. Godz paket finns inte har, det har Gentor tagit
med sig ned +till den gamle magikern under staden.

TRAPPAN ned till k&llaren finns i koket. Kallaren ar inte upplyst. Den
innehiller fdérnddenheter for ett par wveckor; frukt, saltat kott, difat
och vinkrus. Det finns en grop i golvet, bakom ett par tunnor i vin-—
férrddet, som leder ner till lamningarna av den stad som fanns fére

Malandc p& samma plats.

3. RUINEENA AV DEN GAMLA STADEN. (Karta 2)

Halet i golvet leder till ett av husen i den gamla staden. Ett stort
utrymme har skapats genom att jorden gravts undan och kastats ned i
brunnen. Det &ar alldeles mérkt har nere och nédvandigt att medfdra
ljus. Det finns i princip endast tva platser som Ar intressanta:
BRUNNEN och MAGIKERNS BOSTAD.

Om rolifigurerna spenderar en langre tid pd att vandra runt i gingarna
eller underséka brunnen, kommer de att mdta en "vildman" med hund.
Mannen, som har ett stort yvigt skagg, &r endast iklddd ett hoftskynke
och hunden ser ganska luggsliten ut. Han stracker fram handen och
erbjuder sig att bli vagvisare. Han ar nagot knapp efter att ha vistats
harnere i sju &r, och vill bara ha pengar foér att visa vagen till

den ganmle magikern. (Vilket mynt som helst duger.) Han kan beratta att
det emellanidt kommer folk hit som han kan visa viagen till "den gamle
mannen".

Man, Manniska 36 &r, Fig 1, AC 10, Save 17
#att: 1, THACO: 20, Skada: 144, hp 5
Utrustning: Dolk.

Hund, HD 1, AC 7, Save 17
#att: 1, THACO: 19, Skada: 1d4, hp 4

BRUNNEN anviandes som offerplats av invAnarna i den gamla staden. De
kastade ned en stor mangd guld och kreatur i brunnen, men det kraver
tid och t&lamod fér att hitta nidgot. Den Ar 6 meter tvarséver och 20
neter djup (gyttjebotten). Om spelarna lagger ned 8 mantimmar pid att
leta och grava, kommer man att hitta en liddertub med en scroll i. Den
innehidller tv3 formler: Passwall (9) och Dig (9). Om man tillbringar

30 mandagar med att grava ut brunnen, kommer man att hitta en vialdsan
mangd pengar av olika valdrer,



UTANFOGR MAGIKERNS DORR aAr det upplyst (Continual Light) och dar star
tvd personer med fotsida kappor och stor huva over huvudet. Endast
deras 6gon och hander syns. De ar tvd "sjuka" som vaktar magikern.
Eftersom magikern ar upptagen med Qentor just nu, kan inte roll-
figurerna komma in och vakterma siger 3t dem att vanta. Om de forsdker
ta sig in med v3ld, kommer vakterna att férsvara sig. D& foser de
tillbaka huvan och rollfigurerna fAr se tva av "sjukdomen" svart

markta ansikten.

Vakt Liberatore, Hanniska 30 &r, Fig 4, AC 10, Save 18
fatt: 1, THACO: 17, Skada: 1d8, hp: 30
Utrustning: Langsvard.

Vakt Lacocaracha, Manniska 29 Ar, Fig 3, AC 10, Save 16
#att: 1, THACO: 18, Skada: 148, hp: 25
Utrustning: LAngsvard, Ring of Sustenance (kan undvara mat/dryck).

Nigra minuter senare, eller strax efter det att de har borjat strida,
rasslar det i lasen till dérren och Qentor sticker ut huvudet. Han ser
en massa obekanta personer, stanger om sig omedelbart och smiter ut
genom lénngdngen +till bergen.

Vakterna anser fortfarande att magikern &r upptagen, och bevakar
dérren tills de besegras. Den ar inte reglad, utan bara stangd med
nvckelldset, och kan éppnas frin utsidan (normal Open Locks)

INNE I RUMMET ligger magikern pd ett par kuddar. Han har just uwtfort en
identifiering av kristallkulan och ar fdérsvagad. Kummet ar upplyst och
sparsamt moblerat. Det finns en dérr som gir +till sovrummet och en
daligt igendragen 16nndérr som leder till lénngldngen till bergen.
Magikern &r vid medvetande men kan inte gdra nigra haftiga rorelser.

P& golvet finns en urdrucken vinkaraff och en pung med is som avger en
svag fiskdoft (rester efter identifieringen).

Magikern Almata, Manniska 85 ar, MU 5, AC 10, Save 12
#att: -, THACO: 19, Skada: -, hp: 12
Formler: 1) (4) MAGIC MISSILE, SLEEP
2) (2) WEB, MIRROR IMAGE
3) (1) FIREBALL

Magikern frdgar svagt vad de vill, och férhdér sig om sina vakters till-
st&nd. Om spelarna fridgar om Qentor, kommer han att beritta att denne
flvtt genom lénngéingen till bergen. Efter en liten paus kommer han att
beradtta att han undersdékt ett foéremdl som Qentor kommit hit med, och
att han kommit fram till att det var en utomordentligt maktig sak: en
magisk kristallkula genom vilken man kan styra personer man betraktar.
Magikern sager att detta foremdl ar alldeles for maktigt for att Qentor
skall f& ha det foér sig sjdlv. Han ber rollfigurerna hamta tillbaka
Kulan och taden till honom, s& att han kan ta reda p3 hur den fungerar.

SOVRUMMET Ar inte upplyst, och innehiller en sang, ett skrivbord med
tre lAdor som innehdller ett tiotal oskrivna vellumark och ett igen-
torkat blackhorn, samt en fatdlj. En kista vid sangen innehdller lite
mat och klider.

Under sangen, bakom en 1és sten i vaggen, finns en POTION OF HEALING
{laker 2d4d8+2 skador) och en scroll (SLOW(7), WIZARD EYE(7) och FIREBALL
(7). Bakom vytterligare en sten finns den gamle magikerns formelbok.
Den innehiller 12 formler i nivlern<a 1-3, och Ar nigot otymplig att
slapa med. Formlerna &r:

1) READ MAGIC, IDENTIFY, MAGIC MISSILE, DETECT HMAGIC, SLEEF,
VENTRILOQUISH.

2) CONT. LIGHT, DETECT INVISIBILITY, MIRROR IMAGE, WEB.

3) FIREBALL, TONGUES.



D&GRREN till lénngdngen &r latt att Sppna.
4, LONNGANGEN.

Efter lénnddSrren Ar det en trappa ned till sjdlva gingen. Den aAr ganska
grovt uthuggen, ungefiar en meter bred hela vigen, och givetvis inte
upplyst. Det finns tre fallor i ga&ngen, tvid av dessa har utldésts av
@entor nar han sprang igenom.

ALLDELES I B&8RJAN finns en fallgrind med spetsar, som utldsts via en
sten i golvet och férhindrar vidare framfart i gingen. Den kan lyftas
upp med summastyrkan 17, men bara om man férst tryckt in en sten i

vAggen som fungerar som lis.

UNGEFAR VID MITTEN finns en fallucka. Den finns p3 vanster sida och on
ingen specifikt siger att vederbdrande bara gir pad héger sida, ar det
50% chans fér varje rollfigur att falla i (med bdorjan franmifrinl). Den
som utléser fallan, faller 4 meter och tar 146 skada darav. PA botten
finns ett par skelett och en magisk RING OF IMMUNITY. (Ger totalt
skydd mot skada av ickemagiska vapen. OBS! Normala lakningsformler

tar inte p3 varelse med denna ring.)

VID SLUTET av g&ngen kommer det in ljus genom ett tunt skikt av buskar
som déljer utgingen. Har finns en falla som skjuter ut ett spjut mot den
som gar forbhi. Qentor har traffats av detta, vilket man kan se av den
blodiga spetsen, och blodsspiren som leder ut. (Han har dock traffats

i armen och inte sinkats speciellt mycket.) Man kan se hdlet i vaggen

om man undersdker den.

5. T BERGEN.

Alldeles vid oéppningen bérjar en stig, som gir mellan klippblock upp
i bergen. Skymningen har nu bdrjat falla, men det Ar fortfarande till-
rackligt ljust fér att man skall kunna foélja stigen utan problem,

OBS! KARVAR (TJUVEN) KANNER IGEN SIG!' Detta Ar stigen som leder till den
gamla borg i bergen som han har studerat ett tag.

EFTER UNGEFAR 15 MINUTER passerar rollfigurerna mellan en samling stora
stenar. Dar blir de pdhoppade av en svart hungrig puma. Den d6verfaller
ndgon i sallskapet och attackerar +tills denne slutar sldss. Om nigon
annan strider mot den, forsvarar den sig men lamnar inte sitt offer
férran den har fem hitpoints eller farre kvar.

Puma, 3 HD, AC 8, Save 186
#att: 3, THACO: 18, Skada: 1d3/143-/1d6, hp: 13

TIO MINUTER SENARE kommer de upp till ett krén och kan skidda en borgruin
en bit bort. De kan &Aven skida en person som ror sig snabbt bort mot
denna ruin (Qentor). De uppskattar att det Ar ungefidr en halvtimmas
marsch dit.

Om rollfigurerna springer, finns det en viss risk (10% kumulativt per
fem minuter) att de halkar och ramlar (1d4-1 skador). Sprangmarsch tar
femton minuter och leder +till en viss inhamtning av avstindet +ill
Qentor, men han hinner &indi férst in i borgruinen.

Solen sjunker ganska fort nu, och strax innan de kommit fram till
borgen, kan de se fladdrande sken (facklor) genom vissa gluggarna.
Nigot annat levande ser de dock inte.



6. UTANFS8R OCH I BORGEN. (Karta 3)

Borgen bebos av "de sjuka" som foérdrivits fran staden. De flesta av dem
har gdtt ned till staden fér att samla in den mat som kastas ut. De har
ingen formell ledare, men det har bildats smigrupper bland dem. Det
finns i princip folk i alla rum, och skulle rollfigurerna méta nagra
sddana, skulle dessa bara stirra pid dem med tom blick och sakta ta sig
niarmare dem, fér att slutligen ta pi dem och be om allmosor. (Roll-
figurerna torde vilja akta sig fér sddan berdring.)

GLUGGARNA sitter tre meter ovanfor marken, och kan séledes inte nds
utan klattring,

DE STORA PORTARNA till borggdrden Ar sedan linge borta. Nar man kommer
in p& borggarden ser man en mindre ansamling korgar vid en vagg, och den
halvtrasiga dubbelddérren som leder in. Det finns blodsspdr pa trappan.

HALLEN efter huvudingingen &r moérk och helt tom. Samtliga ddérrar till
hallen &r stangda, men ur flera av dem kommer det ut ljus. Till vanster
om rollfigurerna finns en bred trappa som leder neddt. Den som letar

noga pa golvet, kommer att hitta lite blodsspir som leder mot trappan.

DE ANDRA RUMMEN innehaller inget av varde, De sjuka kommer skrikande att
fédrsvara sina f& &godelar mot "banditer", vilka knappast kan locka
spelarna. Ett par dorrar Ar igenspikade, vilket beror pd att de leder
till svirt raserade omraden. Om ndgon envisas med att g& i dessa,

kommer de att slinta och snubbla fér 1 skada per round.

7. I KALLAREN UNDER BORGEN. (Karta 4)

Borgen byggdes och beboddes fér Sver 200 &r sedan av en magiker som
huvudsakligen sysselsatte sig med forska om andra existensplan och de
varelser som finns dAr. Effekterna av hans forskning kan fortfarande
studeras i kallaren. De sjuka skyr ki3llaren, eftersom de ibland hor
konstiga ljud darifridn och folk som undersdkt saken har forsvunnit.

Qentor kanner till borgen och den lénndérren nedanfdér trappan. Som
liten pojke tog han sig in i borgen och ned hit trots sin skrack for
de sjuka. Han upptackte lénndérren (som di inte hade nidgra pdhiangda
reglar), men en av de férdémdas skara upptackte det fladdrande ljuset
nedifradn och kom ner och koérde ut honom. Han har inte vagat komma
tillbaka sedan dess men den extrema situation han befinner sig i har
gjort honom desperat. Han gick in genom lénndérren och hangde pi alla
de reglar han kunde. Val inne i laboratoriet sedan, kande han sig
sdker och bérjade underscdka kristallkulan (vilket férmodligen blir

hans underging).

En noggrann undersékning av golvet nedanfér trappan leder till att fot-
och blodsspdr visar hur Qentor har tagit sig till lénndérren. Denna ar
dock last och reglad fri&n andra sidan med totalt 13 1l4s och kraver
s&lunda 7 st KNOCK o6r att oppnas. Alla sex rummen i "menageriet" ar
moérka (férutom D som Ar svagt upplyst av varelsen som finns i det). Tre
av de sex rummen inneh&ller varelser som levt har i 200 A&r,

4. Detta rum innehdller en underlig djurart frin ett parallellt univer-
sum. Det aAr en korsning mellan mygga och korp; en fjaderkladd kropp
med en lang, spetsig nadbb. Den kan lagga sig i dvala under langa
tider (niar det Ar ont om mat) och sprudla av aktivitet nar det finns
mat inom rackhall.

Nir rollfigurerna kommer in i rummet, ser de ett antal skelett som
ligger i en hég pid golvet emellan dérrarna. Med bra ljus ser de

ocks3 ett storre antal (20 st) "ludna klumpar" pd golvet i bortre
hérnet, Niar de har kommit halvvags in i rummet, vaknar dessa till



liv och flyger upp mot Aventyrarna. De attackerar instinktivt
ogonen, och 50% av alla skador de goér ar ogonskador. Ett skadat éga
ar blint och defunkt. Fér att liaka det krivs en CURE SERIOUS WOUNDS
(eller starkare lakningsformel). Ogonskador har féljande effekt:

&Antal skadade &égon Traffjustering Formelplacering
Ett o6ga: -2 pd traff Mindre svarigheter.
Bida d&gonen: -4 p3 traff Stora svarigheter.

Dessa varelser Ar djur, vilket betyder att halvalvens fléjt fungerar
alldeles utmarkt. Forsta ronden attackerar endast i4tta varelser,
darefter alla. De cirklar runt rollfigurerna och gér stértdvkningar.

20 Flimrar, 1 HD, AC 4 (smi), Save 17
#att: 1, THACO: 19, Skada: 1d2 (50% ogontraff)
hp: 5, 3, 7, 4, 1, 6, 4, 5, 8, 6, 2, 7, 86, 4, 2, 4, 5, 6, 4, 8

SKELETTEN i rummet visar sig vid en narmare undersdkning vara
utan saker av varde. Ett av dem har emellertid en "brvynja" av
nadgon latt, oidentifierbar metall. Den bestldr av tv3 korslagda
kedjor som bars over axlarna (som patronband). Denna ar MAGISK och
skyddar mot elektricitet. Det Ar emellertid ndgot tveeggat skydd,
eftersom den aven drar till sig alla "blixtar" inom ett tjugo meter,
aven nar den inte skyddar langre. Den "tar upp" 50 skador, och
miste sedan vila i 24 timmar fér att fungera igen.

Loénndorren ar lidst med en regel.
B. Detta rum &Ar tomt.
Lénndérren &r ladst med en regel.

C. Detta rum innehdller endast ett skelett. Det ligger framme wvid doérren
till rum D, och ar i mycket daligt skick. M&nga av kroppsbenen har
sprangts sénder av urladdningen. En trasig lanterna ligger wid sidan
om skeletten, och insytt i de gamla kladdtrasorna finns ett antal
mynt (10 GP, 20 SP, 30 CP).

Lénndoérren ar ladst med en regel.

D. Varelsen i detta rum har ett mycket diffust vttre. Det ser ut som
ett underligt ljussken rullar runt i rummet, och en latt rék som
tumlar runt. Den kommer fran ett existensplan som bestir av rdék, ljus
och elektricitet, och kan leva mycket linge med minskliga m&tt matt.

P4 golvet finns det ett par, tre skelett med olika rustningar pd sig.
Det finns en murken laderrustning, ett rostig kedjepansar och en
blank och fin plate mail. De Ar inte magiska, forutom den sista som
ar CURSED -3. Den gir inte att ta av om inte bAraren ar déd. P&
skelettet med kedjepansaret sitter ocksid ett par magiska BOOTS OF
WATER WALKING.

Lightsmoke, 8 HD, AC 2
#att: 1, THACO: —, Skada: 1d12 (Elektricitet), Hp: 50

Varelsen attackerar med sin blixt s34 fort ndgon stiger in i rummet,
och fortsatter tills den inte kanner nigot levande i sin omgivning.
Den kan bara skadas av magiska vapen. Man kan sl3 lite hur som helst
i rummet, men man maste ta i ordentligt. NAar varelsens alla hitpoints
ar borta, kommer den att férsvinna tillbaka +till =ittt existensplan.

Varelsen Ar endast vagt medveten om vad eller vem de attackerar, si



alla attacker sker fullstidndigt slumpméassigt mellan de personer son
finns i rumnmet.

OBS! Om n&gon bar p& Brynjan frin rum A, kommer denne att f& alla
attacker pd sig.

Lénndoérren Ar lidst med en regel.

E. Detta rum ar fyllt med vatten upp till trdéskeln. Om man tittar ner
i vattnet kan man skdénja ett par halvstora fiskar, som lockats hit
av ljuset. Dessa Ar dock helt ofarliga, och lever pad vad som kommer
in i vattnet utifran. Vattnet &r namligen rinnande; har ett inlopp
vid bortre vaggen och rinner ut vid den hitre kortvaggen.

I bortre delen av rummet finns en upphdjning av golvet som bildar en
5, och p& denna sitter en underlig varelse. Den &r vagt humanoid, med
armar, ben och huvud, men &éver hela kroppen sticker det ut skarpa
taggar.

Nir varelsen lagger marke till rollfigurerna boérjar den tala, och
bénar och ber om att dessa skall komma +ill hans hjalp. Han pastar
sig inte kunna lamna on, eftersom han inte t&l vatten, och skulle

bli S& tacksam om de kunde hjadlpa honom ur situationen. Om spelarna
3r tveksamma, kommer den att siga att den vet var det finns en enorm
skattgémma och den visar dem SA garna var den finns om den bara
hjdlptes harifran.

Varelsen ar en mindre djavul och sitter i ett pentagram. Detta kan
inte ses fran dérren, utom med mycket skarpa o&gon. Det enda som kravs
fér att den skall bli fri, Ar att négon utifridn kommer in i penta-
grammet och darigenom bryter magin. Den kan inte anvanda ndgon av
sina krafter foérran daA.

Uxkgevk, Taggdjavul, 4+2 HD, AC 3, Save 18
#att: 3, THACO: 15, Skada: 143,143,248, Hp: 20
SD: Magic resistance 5%, Immun mot normala vapen.
Egenskaper: Kommunicera med alla intelligenta varelser,
Kasta eld (244), Kalla hit annan Taggdjivul 10%.

Om ndgon bryter pentagrammet kommer den att attackera med ett vral.
Den har 200 &rs elakheter att ta igen, och kan knappt beharska sin
iver. Om striden borjar gi den emot, smiter den och kallar pi
kompisar. Den vet att det finns en stor skatt i narheten, och kommer
slutligen att driva ut spelarna (och alla andral) ur borgen.

Lénndérren 3r lidst med en regel.

F. Detta rum ir tomt. Dorren till laboratoriet &r oldst och ljus tranger
ut genom springorna.

8. LABORATORIET. (Karta 4)

Det har stora, vial upplysta rummet innehiller en massa saker. Rakt fram
p& golvet sitter Qentor med kulan framfér sig. Han stirrar rakt in i

den, med ett fanigt leende pd lapparna, och verkar inte observera ganget
intdg. Han &r i sjdlva verket "l3st" av Kulan. Det enda sattet att radda
Qentor &Ar att lagga en DISPEL MAGIC p& kulan, si att kontakten bryts. Om
man bryter den fysiska kontakten kommer han att d6 omedelbart av chock.

Det gir bra att halla i Kulan utan att den "attackerar", men om nigon
forsdker anvanda den maste vederbérande fdorst dvervinna den "mentala
attack" som varelsens kontaktmetod utgor.



I 6VRIGT finns det en del intressant i rummet. Bland 35 flaskor pi en
hylla langs bortre kortvaggen finns en POTION OF HEALING (Laker 2d48+2),
en POTION OF EXTRA HEALING (Laker 34843 eller 3 x 148), en POTION OF
GASEQUS FORM, och en POTION OF FLY. Resten a&r att betrakta som gift.

P& den jattelika arbetsbanken finns allehanda apparater och konstruk-
tioner som kan tiankas behévas fér forskning.

P& vaggen over arbetsbinken hinger ett stor tavla, férestillande den
magiker som senast bodde i borgens kallare. Han ger ett intryck av att
vara mycket gammal. I tavlans bakgrund kan man se laboratoriebanken.

BAKOM LONNDSRREN finns ett mindre rum med ytterligare en dérr rakt fram.
Den som tar i den dérren, utléser en Fire Trap som ger 20 skador. Bakom
denna dérr finns ett rum med en veritabel jitteskatt mitt i: 1000 PP,
5000 GP, 7300 SP, 15000 CP.

Spaken p& vaggen kan dras neddt. Det hander inget nir man goér detta
eftersom fallan som skulle utlésts klappat ihop fér lange sedan.

I ett skdp utmed hodgervaggen syns ett antal idelstenar, trollspodn,
stavar, ringar och scrollar. 84 fort glasdérrarna till skapet oppnas,
kommer en INVISIBLE STALKER att hoppa ut och attackera alla om inte ser
ut som den magiker som bodde har fér 200 Ar sedan.

Invisible Stalker, 8 HD, AC 3, Save 13
#att: 1, THACO: 12, Skador: 4d4, Hp: 36

I skd3pet finns en WAND OF FIRE (10), en WAND OF ICE (15), en STAFF OF
POLYMORPH, en RING OF THREE WISHES(1), och en SCROLL OF VAMPIRE CONTROL.
Adelstenar: 5x 50 GP, 2x 100 GP, 500 GP, 1000 GP, 5000 GP.

9. UPPLOSNINGEN.

Om rollfigurerna forsoéker ta kristallkulan tilbaka till staden, ar den
basta vagen férbi den gamle magikern. Om mer in &tta timmar forflutit
innan de kommer dit, kommer han att vara uppvilad och goéra allt fér att
komma éver kulan fér egen del. Han kommer att misstinka att de fitt tag
pa& kulan Aven om de ddéljer den, och lagger en Web foér att ta hand om
dem en och en.

Om mindre &n Atta timmar gatt, Ar han fortfarande svag efter identifi-
eringen och kan inte hindra rollfigurerna fran att ta kulan till Godz.
Han kommer dock att férsdka uppehdlla dem genom att pipeka att det
vore bra att f& reda pa allt om kulan, och att han har en magisk
scroll som kan hjdlpa till med det. Om de bara ville vianta lite...

Om rollfigurernas anstrangningar mynnar ut i att kristallkulan férs
tillbaka till Faddo Godz i Malando, kommer han att beldna dem med
500 GP wvar och tacka fér ett vAl utfért uppdrag.
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