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BAKGRI]ND

I{ung Shartock av Muurs dotter, Ey1i, 
"La 

gifta sig ned Fhilyb,

kronprinsen av Karr, för att stärka de båda Iänderna uot den

gpmensaruna fienden det ondskefulla landet Ryyfh sou styrs med

jiirmhand av den storhetsrransir:ninge kejsar Gadukh XI.

kö3.).opet ska stå i l(arrs hurmdstad Khaaf och prinsessan måste

fåirdas dit inkognito så att inte CaduH:s tnrpper kan sIå ti11

not följet och omöjliggora bröI1opet. Kefffla ledare, Bree1,

en lättjefu11 nan, gick inte ned på lcrmg Shartocks begåiran

on att få färdas genon Keffdl med en eskort av 110 krigare.

Dåirför nåste prinsessan stmrgglas ti1l i(a:r på detta sätt:

Nir ett 1öst sarnmansatt och i all hast samranploekat gäng

bestående av Feazl och Chortsin ad Nikor ur l«mg Shartock av

ltlnrs speeialtnrpperr Gothrik och Raatrf som är två av lcung

Khabor av Karrs nä,:maste män, och Salin och Grinlin Deek som

representanter för den i båda Iänderna viktiga dvärg

fick i uppdrag att föra prinsessan Erli til1 Karr.

Ni tänkte ut en plan som gick ut på att ni skuIle ta

gBnom norra Ryyth, som är praktiskt taget obefolkat,

för genon Xeffdl som äi den tiLlsynes bästa vägen.

tasen

vagen

istä1Iet

llen Gadukl:s spioner tycks ha tag:it reda på planerna för cirka

15 mil nordost om Veilinyak försvann prinsessarr under natten,

trots vakt. Ingen av er har nåirkt något r:nder era vakt pass

elIer er sörr nen $, morgonen var prinsessan E\rIi borta.

Ni gav er av från l{uurs huvudstad, Sailuuk, för sju dagar sedan

och brölIopet står on åtta. Det irr 5O nit kvar tiI1 Khaaf oeh det

är nästan lika långt som ni färdats hittilLs. Med Ew1i.



Seinrt Blues

St_rgrg

tåigret ser fullst€indigt orört ut och trots nakten under natten

upptäcktes inte förövarna. 0m Feazl letar spår så hittar utöver

spelarnas egna spår också spår efter två gående näniskor, dessa

leder mot nom och efter 100 meter förenar sig spåren ned spår

efter ytterligare en näniska och tre hästar. Från denna plats

leder endast spår av tre galloperande hästar vidare not nord

ost och bergea vid Ryyfhs gräls...

1 ._Utanför_rgdpgeg

Cirka 200 neter från berget ligger en skogsdr:ngB i övrigt åir

te:räagen öppen.

Ett stenblock blockerar ingången. Slocket väger 12 000 Gp och

kan inte fryttas av sperarkaraktärerna. Runt omkring br.ocket

ligger annat rrsmågrusr och det ser ut som on ett stenras har

inträffat. Vädret har dock varit lungt de senaste dagarna.

r nåirheten ligger en eldstad och en stor hög med ris och buskar

från dungen. under högen ned rj.s ligger tre hästar slaktade,

tydligen någon sorts slakta-häst-ritua1, orn n€r,n letar reda

på hästarnas högra bakben ger Ean att dessa är bråinnnärkta

ned ett GXI-märke, detta åir G,adukh XI's mdrke.

Serget är cirka 100 neter högt och dvärgarna i gnrppen vet

att det heter Talatran den ondes berg efter en ökänd trorlkarl
son terrori.serade Yeilinyak-reg:ionen för nästan 1000 år sedan.

nhadd 1



l._(!orts.) utanfor :"SgggP

Nåtr Tigoh, &en av Rokast, under sin storhetstid intog YeillnSrak

är 489, flydde lalatran hit och brr aldrig setts tiI1 sedan

dess. lIan vet att Achanah, master of master thieves, en gång

gjorde en expedition hit för att se om stälIet var något att

ha, men han 1åir ha sagt att rYiclran har aldrig tilIta1at uig

och Iallahan nåste ha varit en ärke bonntjyr. Ståillet salrrar

sti1.r Grathern den ä1dre, en arch-unge, son var en av Achanahs

föLjeslagare j. expeditionen ourdwrer Talahans berg i sin sjä1v-

biografiska krönika 1å vers tlMina äventyr och en och a.nnan

halv nesyr.tt utkommen i Eandor 1)O2r 15 fu före hans död (ett

experJ.ment sprängde hela trans hus och ödelade betydande derar

av sydvästra E+qdor, händelsen känd son crathens sista stora

fY:rrerkerj. ( 1118). ).

Stycket lyder:

Son ett torn

utan gard,

son en bard

utan horn,

så bygsde Talalran.

Som en kvinna

utan fägring,

som en 1åi6ring

utan kvinna,

så byggde Talahan.



E:

så

&i

kä1Iare

befolkad av otygt

barbarisktl min fräade.

våning

befolkad av ingent

så inåtvåintl ursäkta min fönråning.

Och a1la dessa

snå klurigheter,

onoderntt nå jag mässa.

Son en borg

utan fasad,

som en stad

utan torg,

så bfg6de Talahan.

§ou ett vin

utan årgång,

som en sång

utan vin,

så §ggde Talahan.

Och jag såg e1äadet.

(Styckets titel är nRätteligen utom synhål1n)

Grathen deer äldre är en av

och tran kan citera stycket

ofi

1+tr-,T

Chortsin ad Nikors favorit författare

ur mirrnet.



1,_(Lolts.) gtgngor ggtra4

Stenblocket lcan passeras ned hjä1p av nagi (ex Passwall,

Rock to mud, Dig, m) eIler gBnom nanueLt grävande on

man inte vil1 spendera sin r:ngdom grävande håir nåste oarr

dock ha redskap och även då. tar det djävIiet låne tid att

gräva sig in.

Berget ser ut så hiir (r:ngpf€ir):

{u'a It

,+ö
5

Qoo*r

2._Grottan

För hela grottsysteroet gälIer att då inget annat närrrs

åir eåneprna tio fot breda och tio fot höga i tak både

rrrm och gångar är uthuggna direkt ur berget och är inte

upplysta.

Gångr 162t. Efter 9or deLar sig gången åt två hå11. Det

äE 12r i tak. Orn man tittar noga på golvet (letar spår

e11er fä1or) ser Ban konstiga tecken "o, 
gå, framåt nitt

i gången och slutar efter 1261 . Teclslen är gamla och

nötta och på ett språk eon bara kan förstås nad Conprehend

languages, texten lyder- lDetta åir Talahans hus, vänd om

e11er dötrr. På väggarna finns sloclsoade facklor uppsatta

i. håIlare.



f ._Gångens_dglgrle

0n nan går nitt i gången, på instriptionerna, känner na"n

bara en 1ätt yrsel då nan passelar gångpns delning.

Går nan däremot låines sidan av gången kastas (faffer)

nan bortåt (nedåt) i korrid.oren. De 50r Iånga gångarna

har Reversed Gravity åt varsitt hå11, dåirav jåimvikten

i mitten. I slutet av korridorerla ändras graviteten ännu

en eåne och nan återfår den normala fallriktningen vilket

känns som om man faIler åt sidan de sista 10r.

AIlt detta gör att nan tar ?d5 i skada (5+t).

Slutet av komidorerlla är i Per:maneert hrlmcss son gör

att även den starkaste ljuskäI1a barå lyser ett 1nr tum.

kr spelare som fallit befinner sig:5. ett kolsnart 10rx10r

n.rm ned 20r i tak och en öppning 10r upp i eera våiggen,

öppingen syns inte påg&nd av mörkret.

,'urilr

I,,
,"LÅ

E-IER IEI,+



4. _Gåpg"r s_agdga_dglglgg

Eär delar sie gångpn helt åt två hå11' höger eåns uppåt

( e gmaers lutning ) och vänster nedåt på sama sätt.

Peecis vid delnlngen står en staty som nan från 18t avstånd

kan se är levande. Detta är en Ridd.ler (ny) sc bilaga.

Riddlern säger följande ;

Er gång upp,

en gång nert
vart ska ni gå

ni frågar er.

Jag kan visa er rätt
om ni svarar mig:

Yen åir jag?

Rätt svar är den son frågar, frågeställaren, den som visar

vä6en, väryisaren, en ointelligpnt Riddler e11er något

annat likrande svar.

Vid felaktigt svar 1. säger han inget.

Yid feLaktigt svar 2. säger han in§et.

Vid felaktigl svar ). såiger han:

Gå gången ncr
så får ni se

vad som väatar där på er.

Yid rätt snar sägBr han:

Upp inte ner
ska ni gå

det säger jag och inget ner.

Efter rätt svar eller tre felaktiea säger tran inget mer.



.:.._Djb!91 9ö:Er
Invid dörrarna åir gångpn något bredare är ttdigBre. Itirra:rra

åir 1åsta och I' höga, nen konstig:b nog inte utmstade

ned en enda djäevelusisk fäL1a. I våiggarna nmtornkring

finns fackelhållare ned utbn:nna facklor.

5._&rm_nodsrf större

Rr:met är B0r x 80r oeh innehålIer sex statyer med nåinskligt

utseende, placerade €rnligt kartan. När någon passerar

nitten paret statyer biirjar statyenaa rör:a sig och hindrar

ned a1la til1 buds stående nednl folk och dvärgar från

att koma ig:enon n:mnet tilL den andra dijrren.

Statyerrna är Stone Grardians (m,Ie) se bilaga.

l. Indisla_diunrumret

Dijrren är oIåst. När nan öppnar dörren från nrm 5. t.r nan

bara en nycket tät dinrma i n:n 7.. Detta visar sig nara

fal1et också om nan kliver in i rtmnet och uan kan inte

se mer än fen tun fra,nför sig (e11er bakom om nan har

ögon i naeken). Så snart någon har gått in och ståingt

dörren bakon sig så upphör den eristera och den henliga

dörren i taket triirjar en existens period i sa.ma ögonblick.

Ingångs dömen återkormer då någon passe::at in i rrrnnet

och ståingt det henli ga trä]et/dörren efter sig. Då dörren

stäags upphör också väggarna nrnt dimran att existera

och ersätts ned ett Telport fä1t.

linmaa är nu 20t bred men eftersorn dörren stod nitt i
den behöver Dan bara flytta sig 10' fra.mqåt e1ler bakåt

från dörrens tidigare 1äge för att korura ut ur dinrman.



f.._(Lo$g.) 1pa;§ta sisnrqgmet

Yarje sida i det ninre nrmetn åir B0' 1ånga och helt bestå-

ende av dima från golv till tak. Ilan komer ti]1 BarEIDa

ninre nrmtt varje gång man konrmer ur dimmarr. Run'rnet är

väl upplyst nen utan synliga ljuskällor. Golv och tak

är av sten och inga henliga dfirrzr finns i det rinre m'rrretrr.

0n man går från trinre nrmmetn ut i dirnman kommer nan tillbaka
j.n i nnnet på den dia,netplt notsatta sidan (ur di'r'man)

mot den nan gick in från. Detta därför att nan efter 10t

i dinman teleporteras ti11 den punkt son är den direkt

motsatta (egentligen är dirnnan altså 10t tjock men beroende

på teleporteriagen så upplevs den son 20r tjock).

Den enda utgången är genom en henlig dörr i taket inne

i diman (se kartan). Den hittas on Ilran letar i taket

på rätt stäille i dimran. Den öppnas med en lätt hnuff.

Ova^nför går en gång ned standard mått.

8._T:agpan

I väggen där gången svänger finns em henlig dörr. Xakon

den finns en trappa son leder nedåt. Trappan är en illusion

och tar aldrig slut. Den går inte att }isbeliva, nen en

3ispe11 lllusion e1ler lihrande spe1l gör att Eran ser

det torma 10r x 10r nrnmet som verkligen finns här.

9. 4g1$ge

Eiir går en 20t bred svagt nedåt Lutande eåne 20r in åt

sidan och slutar med en dö:r. Golvet är friktionslöst

och om någon Sår in i gångBn börjar denne omedelbart kana

utför. Efter 20r rnärker man att väggen med vidhängande



9.-(gogtg.) g"]*Pe

dörr nog inte faans håir utari ytterligare 4Ot bort (beroende

på en Sistance Distortion) varför nan ned god fart ti1l-

ryggalä€er även denna sträcka och med sarura goda fart

dr.msar in i dörren och tar 4d6+6 i skada. Xtirren visar

sig vara faLsk och bakon den finns bara vägg, vilket är

trå.higb för här hade vi tåhkt oss ett mörkt, djupt schakt,

men det är det ju inte, därenot är det vissa broblem att

ta sig upp igen.

10. lotrym

Iftjrren är Iåst nen utan fällor. hrmet åir 50r r l0r och

i notsatta änden finns en gång. Håir f inns en Shadow (Wt )

se bilaga, den bevakar en flaska ned rykigt innehål1 som

står i hörnet markerat med x på kartan. Ori spelaxna ban

går igenom nrrnmet gör Shadowen i.ngenting rnen försöker

de konrma åt flaskan är det stopp-då sIåss den. 0n Clericen

lyckas turna den flyr den bara in i hörnet där flaskan

står.

Flaskan är en Eversuoking 3ott1e (UttC) och i den finns

dessutom en Fara-Elemental Snoke (mnZ) se bilaga.

Rumet fyl1s srrabbt med rök och spelanaa har en strid

i tät rök frarnför sig.

Gången ]0t IånS och slutar med en oLåst dörz.



11. Här eir;n! n:g

Nåir spelarna konmer in i :r:nmet ser de några andra som

ftennrrer in genon den motsatta dörren. Yid nä:mare efter-

seende märker roan att de ser exakt likadana ut som spelarna

sjä1va, vilket tiI1 största delen beror på att de egentligen

är det.

AIIt spelarna gör gör de andra också. 0m man strider not

sin kopia så tråiffar denne exakt lika nycket son nan sjä1v.

Detta beror på att nunmet är vikt i fjåirde eller annan

1änP1ig rl'imension.

Det finns två (egentligen en) hemliga dörrar i nrnrmet

(se kartan) varav den bortersta är den lriktigafl. 3åda

öppras ned varsin }ätt hruff.

Går rnan ut genon dörren i nmrnets rootsatta sida e1ler

gEnorn nfeln hemlig dörr konner man in i nrm 10 respektive

12.

12: leg å"s"Så_!gs!agtg fa€qgng edge

Gång son är 50t lång och bara !r bred. I bortre änd.en

är det ba::a vägg lnen en ganska tr:nn sådan, den 1åter i-

håIig om nan knackar på den. Det iir en tunn lla1l of Stone

son går sönder efter tre minuters behandling nedelst

tmbbigt \rapen.

r1l. rNgE-nuM

På grund av otur och lagen on alltings besvärlighet i
kombination är nun 1] nästan oåtkomLigb och det är tur

för spelarna d.et. Yäggen verkar helt solid men om man

trots detta sku11e få för sig att ta sig gEnorn den så

händer någpt så otrevlist son ta/ll}+§(gec7eJ.3g.



l4-T:ptpr geg (:nte tr*ppa ner, fast det åir det ju)

Trappa 40r 1ång trappa son går nedåt.

Inga fäIlor elLer dörrar.

'15. gheop Iug

Gång son är 50r 1ång och 1)t i tak. På nitteer (eftcr J0')

finns en utlösningsnekanj.sm för en fä11a. Trampar rnan på

denna öppras en liten springa ovanför dörren oan kom in

genom och en sylvass klinga konrmer glidande i de snå skårorna

i väggarna (se skiss). Mån upptäcker skårorna bara om

nan uttryekligen viIl undersöka väggprna eller letar fåilLor

och lyekas i gången. Sefirurer Eran sig nitt i gången och

är nänniska el1er ]5t ninst in i gången och är vad som

helst träffas rnarr av klingan/skivan och tar 1d*2O i skada.

ffi- 
r'lliddo.,fil&d&ri'5

Fäl1an adninstrem.s soo så att näi en spelare ut1öst fäI1an

säi6er Dll'en: rNi hör ett klickande ljud bakom er. Skriv

vad ni gör, var för sig, på baksidan av karaktärsbladet.

Ni får 1l selcunder på er från nu.n

Sa.nla in karektärsbladen och Iäs vad de har skrivit. 0m

någon sett skivan (veint sig on) hinner derure s1änga sig

ner 1å golvet men jnte varna de andra. Springer nan hinner

nan JOr, går oan konmer uran 10t på den tid det tar för

skivan att glida ner (max !s).



t 5. (rcrts.)_cEogp_rym

Dra av.1 hp på skadan för narje fot framför ]0' in i korri-

doren nan hunnit. Befinner nan sig inon 2Bt från dören

jn tar nan ingen skada. Da som tråiffats av skivan ninst

45' in i ko:ridoren hamxar ovarrpå och a1la andra under.

När skivan trä.ffar gplvet vid den bortre dörren utlöses

nästa fälla. Vatten strömmar in under skivan och stiger

med en hastighet på fyra fot per elva ninuter. När vattnet

är fyra fot djupt kan man inte }ängre kasta trollfo:mler

på gn:nd av koncertrations problem.

Dörren spelaraa kom in genom har genon någon magisk nyck

och fäI1ans beskaffenhet ståingt sig on spelarna inte gjort

detta onöj1igt (stå ivåieBn, dörr stopp).

I)tirren kan öppas genon mag:i (froct) eller on man s1år

in 150 hp innan vattnet äx 5/1 fot d.jupt för rnänniskorf

dvärgar då vattnet hindrar effektivt huggande.

På den främre dörren (aeir inget vatten komrer in om narr

inte gör hå1 i skivan) franträ.der en Magic Mouth son säger:

rNi kan passera mig om ni kan säga nig varför vinden flyger,

som on en hr:nd sade det.rr Detta är förbannad 1ögn, dörren

är 1åst men ett eventuellt svar påverkar inte någonting.

15. gryn_mg gug

Run 50t x 50r. Upplyst genon fackLor var tionde fot på

StBr höjd på väegaroa(1{ factlor totalt, inea i hömen

eLler vid dörrarna).

I takets bortre vänstra hörna och golvets högra närmaste

hörn står/ninglr ene kista. Mitt i sid.oväggarna på !'Brl

finns ögon som hela tiden fö1jer spelarna.



r 5. (rert":)_ögog 9,0_qgp

Mitt i den bortesta väggen, med cent:rrm 5t8r över gPlvet,

finns en helt svart cirkel ned två fots dia.rneter.

ögonen äir kopplade tiII en kristallkrila i nun 21.

I den nä,:maste kistan, den på golvetrfinns fyra 31ood

Kats (nya) se bi1ap. h anfaller on det olåsta locket

öp1rras. I kistan finns också ett krypstort hål sorn leder

ner tiLl 17.

I den bortre kistan, den i taket, fians bara ett Iitet,

1 tun i dia.neter, Portable Hole i botten (tatet). Genon

detta hå1 kan man konna upp i 1BA.

Den svarta cirkeln åb ett teleportations hål och när nan

sug:its in i det konrner nan ti1I ztn 1!.

l?s lx-rymge!

Ti11 håII för 31ood Iiats 20t x 20r l:um ned )r i tak.

Häir luktar starkt av blod och ett rör med 10 cu diameter

mJmnar i ena väggen. I röret finns levrat b1od, i nynningen

altså.

1B:3I I I s4s

Detta är ett teleportationesysten. På kartan finns narkerat

var rrnn hawrar då man går genon varje dörr.

Det åix 10r i tak i a1la nrm och ljust trots att ingen

synlig ljuskäI1a slnSo Använder nan sidodörrarna händer inget

- nan koumer in i det rum som kartaa visar, med ett undantag

(två vaa gä11er nrn 18C1): nrn 5 mot run 1 i varje cylinder

tar en in:.i nästa cylinders stora nmda I1rg gog gn_nan_dtt

in§t-fgåg glg 2. Från n:.u 18C1 not nrn 18C5 tar en ti1l nm

1BE från dörren nä:mast C-cylindert" .



t e. trg{s . )_T_K_}rt_},t_rum_

I nrn 188 (40' x 40t) finns en glasskiva på det på kartan an-

givna stället. Den är 10r x 10t och äT 2t' tjock. Det iir genom

skinligt glas och spelazna karr se ner i den glasmontercell

vari den bortrövade prinsessan Ewli befinner sig. IIon ser

ganska tagen (ej våld-) och blek ut. Ce11en är 10' hög och

i övrigt 10r x 10t. Cellens väggar och golv är av glas, men

lufthåI fir:ns borrade j. den ut i den 1okal son ligger nrnt

den nedsänkta celIen. Lokalen är ton och är 40r x 40r in-

klusive den sfär som ceIlen oclcuperar. S1år spelarna sönder

glasskivan dör prinsessårr EwIi av skadoraa glassplittret

åsamkar henne.

19 lTglgrgrls!ärre c e pligngrym

Eit komer nan genon den teleportsfär som fanns/finns i

väggen j. nrn 16. &1 likadan fi-nns i denna vägg vamr nan

kom.

!0. §h9op-goj4e;c!o9p=sglBk!

En utlösningsmekanism kopplad till en fäL1a finns på. den

plats som siffran 20 representerar på kartan.

Cirkeln är ett schakt 50r högt med en dia.meter på ]0'. I

mitten finns en sknrvnojiing av kraftig typ och sarrmankpplad

med den är två tvåtrandssvärd med en nuuttersrojåing nellan

sig. När fäIlan utlöses börjar sväiden ned hjälp av uut-

tern skmva sig neråt och upprår så snåningom en ganska

hög fart. Näx de nått ner till gångens talcnivå lossar de

från sknrvnojängen (som inte går 1Ehgre ner) och faIler

sknrvande rnot gångpns go1v. 0n någon står i cirkeln får

denne 5d6 i skada
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Gången fortsätter efter cirkeln och ser likadån ut som

tidigare gångar.

31 . Folk-t![-stirhaa;fgåg-!ä_q]m
Dtirren hit är Iåst. Dock inga fiillor. När nmet visar sig
är det 40' r 70t befolkat och nöblerat om inget hänt som nu

ska tas upp.

De personer som redan oclnrperar detta nlms utnärkta faci-
liteter är: Ksyr the Non-1awfu1-and-Demonlike llizard, Yuha

the Close-to-or-Very-fuave Superhero och Yn:nsj the Not-so-

chaos-hlt-Evil Executioner. Dessa och bortrövarna av prin-
sessan Etli åir identiska. De har bLivit förrrarnade om spe-

larnas ankomst av kanske O - 2 anledningar: 1) Ksyr såg

att något rörde sig i kristallkulan vilket det säI1an gör

och såg att spelarna var deir (run 15) orn i.nte ögonen i
väggen blivit blinda av någon anledning (a) om spelarrra
xdödatrr ögonen eller skadat den upptäcks de direkt dåjr-

för att kristallkulan börjar lmastra och ha sig, b) om

spelarna täckt över e1ler hindrat ögonen från att se på

något annat fredligt sätt har de inte blivit upptäckta
a11s, c) on de inte gjort någonting åt ögonens syn blir
de upptäckta när de bevistat nrm 15 i två frrrns e1ler
ner (c) gäI1er när a) el1er b) skett efter två t\rrns)),
e) ae hörde att fäI1an i 20 utlöstes om den utlöstes och

a1a:merades ou) nägpnfnägtzs Eillara ankomst av det.
0m Ksyr & Co. blivit förvarnade har de förberett sig på

följande sätt:
t ) V*a har fått en Strength-tro1lfo::ne1 sIäned på sie

son ökat hans styrka ti11 18rl00.

2) e, I{a11ucinatory Terrain-fo:mel har s1ängts i nrm-

rnet för att få det att verka tomt.

)) Ksyr har s1ängt en Globe of Inrml-nerabillty på sie
sjäiIv som s§ddar honom från trollfo:srler på nivåezna j -4,



:f:({uf}" )_Fo tk-t .§, !.!. _nu
4) fu Distance Distortion-trollfo:mel har slängts i rmet
för att f,örvråinga uppfattningBn av aIla avstånd.

,) E, Invisibility 10r Badius har slängts för att sl>elarna

inte ska se någon av de tre marodörerna när de förstnämda
träder in i nrmet.
5) D" har gnrpperat sig så att de står intill våiggen 10t

direkt tiU höeBr on dörren.
Alternativ 1, 2 ocL. { stryks om spelarna inte blivit upp-

täckta fairr€in via fä11an i 20.

Ksyr komer hela tiden att vara beredd att kasta en l'Iag-

isk Missil på den präst/trol1karl son biirjar uu"m1a, gesti-
kulera och strö örtår.onkring sig först. Ksyr & Co. går

ti11 attack när spe)-arna antingen biirjat få för sig att
undersöka rrrmmet nämare e11er när de ståingt dörren och

vänt ut. (lå smyger sig Ynmsj till dörren oeh öpprar den

Ijudlöst narvid de går tilI attack takifrån i korridoren.
Detta upptäcks inte av spelarna on de ilte ontalat att
de hå11er uppsikt bakåt. Går utbygdsjål€aren sist bli spe-

larna inte överaskade.)

Rr:nnet är upplyst av saqrmanlagt tolv facklor (en var 1Or).

Dessa slms även on alterastiv 2 inträffat.
Det åir nöblerat med en lyxig säng oeh två mindre fashio-

nabla rnadrasser, litteratur, ko}cmöjligheter, bad och andra

ting son IX{t en finner tiIlhör no:mal standard för rika
äventyrare.

Strecloaingen på kartan representerar ett draperi. Bakorn

detta har Ksyr sin nysmagihörna. Här förvarar han sin fack-
littcmtur, de trollfo:enelkonponenter han inte bär på sig
samt den kristallkula varigenon han kan övervaka nrm15 (en

kvarleva från de dagar Talahan använde detta nun (Zt)). f
hörnet (markerat x) står en stor, rentvättad skå1 ned ti}1-
slutande Lock och med hål i botten. Detta håI åir 4rt tjockt
och Ir ctt rtir ron Lcder ti1l nm 1l (en krrarleva från den

tid då Talahan matade kattorna, vilket Ksyr gör emellanåt).

Mer finns inte att tillåiggp on 1 - 21, grottans ö'rre de1.
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Ikyr, Ievel- 12 l,tragic-user, human wizard.
St B, In 19t IrIi 15, D( 18, Co B, Ch 1r.
Ep: 2!, AC: 1 (nre to hacers AC !, k ad.j).
Alignrnent: Chaotic f evit
bgger +2, Staff
Spe11s: t) ttag:ic nissile x 2, Feather faI1, Read nagic.

2) *tect invisible, Ili.rror inage, Ueb, Strength

1) Water breathing, Protect from no:mal missiles,
Suggestion, Invisible 10, radius.

4) Xaffucinatory te:rain, Funble, PoltrmorpLr se1f,
LIaI1 of fire.

5) Waff of stone, Telekinesis, C1oudkil1, Distanee

distortion.
5) GfoUe of invulnerzbility.

Yuha, level I Fighter; hunan superhero.

st 18/66, rn8, t'/i 8, nx 18, co 16, ch B.

Ep ?1 , AC -1 (Cfrain +4r h adj).
Alignnent : Neutral f evll-
Ero-handed sword +J

Vrr:nsj, 1eve1 B Assassin, human executi.oner.

St 15, In 15, Wi I, nD( 18, Co 15, Ch B.

Bp: 44, AC -2 (lisplacer cloak +2, Protect ting +J, Sracers

o. z):
Alignraent: Neutral f evll

&:aodsuord +2

*,Pick pocket 6r%, Open Lock 62fi, f/n trap 5@", lttove silent !21,
Eide in shadorr 47, Hear noise 20 %, Clinb wa1ls )?1, Read

Ienguages ]0%.
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Riddler, av llhomas AIn

Frequency: VerY r€rre
No.of Appeara^nce: 1

Araor cl-ass: 0 or -5
Move: ni1
Hit dice r, 7+7
% in :.ai.r z 10V'
Treasure type: none
No.of Attacksr 2 or 1

Dirr.gef attack: 1-6/1-6
Special attacks: Sleep Gas Bneath, minor spe1l use
Special defense: 1\rrn into the shad.es (nC -6)
llagic resistance: Immune to urind-influencing spel1s
Intelligence: Genius
Alignaent: Neutral
Size: u (rt + !r altar)
Psionics: ni1 and innune
Xp/Level:

Sessa kroppsJ-ösa varelser vaktar ibla.nd flervä.gspassager när
de kallats att göra så av en trollkarI av 16te eller högre

nivå. De talar om vilken vä§ som är den rätta (om det finns
någpn) e11er den väg d.e beordrats tala otr som den rätta, om

en gåta Iöses av den/de ti1lfrågade. Oftast ger den en tre
ctranser, nen det åir inte alltid att lita på. Svarar man fel
vi.sar Riddlern en fe1 väg (on det finns någpn) e1ler den väg
de anvisats att visa som fel.

Riddlern talar enbart i versform (vilket versmått den an-
väader beror på dialekt). mn åir inte speciellt språksa^rn av

sig oeh talar inte a1ls utöver det den annodats säga. Den

vä1jer sjä1v hur den vi11 uttrycka saken, rDen tillägger
inget. På sitt hemnaplan talar Riddlers med varandra om

a1lt från avancerade versmått tiI1 gåt1ösares dålighet och

olika passagers utseende.
Vill nan g<ira en Riddler på gptt humör svarar nan 1å vers

och helst då på det versmått som just den Riddlern anviinder.
Man lran då få ett leende elIer en favori.tvers från Riddlern
som tack, och har man lyckats särskilt bra visar den rätt
väg även om man svarat fel på gåtan.



Ridd.ler (forts)

0m Riddlern attackeras kan den on den vill våinda sig in i
skuggorna vilket gör att den får AC -5. Sjä1v attackerar
d.en gä^rrra ned. sina båda hiiader som inflikar 1-5 poäng i
skada var. Den har då två attacker per omgång.

er gång om dagen kan Riddlern utföra en Sönngasandning

son gör att alla i-non en 10 neters radie sortrtar. De som är

av ]te nivån el1er högre får göra ett räddnilgskast ned

-2 mot Breath Ueapon. I0arar oan sig i:ote sover man ostört
i ett fuIlt dygr, 24 timmar, och är sedan helt utvilad
och redo för nya friska tag.

Riddlern kan använda följande trollformler en gång om

dagen som om de vore en trol1karl av l:e nivån: Detect

Invisibilityr ESPr Forget och Confusj.on. Den är imr:n mot

alla trollfo:mIer som påverkar sinnet inklusive ESP.

Riddlerns hennaplan är Ethereal Plarre.

Den ka11as på uppdrag av en 15:a.nivåns el1er högre

tro1Ikarl som ned Ring of Etherealness e11er andra til1
br.rds stående nedel förflyttar sig ti11 Ethereal P1ane.

Där letar han reda på en Riddler, vilket kan visa sig
vara en lmivig affär eftersom de är sä1lsynta också här.
När man väl fått tag på en övertygar narr den oro att vak-

tandet av just den här passagen skulle vara görtrevligt
och om man dessuton erbjuder en present i fo:m av en poe-

tisk skrift e11er något annat son kan tänkas intressera
en Rid.dler, kan den eventuellt (beroende på hur väI man

lyckats ned övertalning och mutor) teinfa sig att ta sig
an uppdraget på en sisådär 200 år. En Riddler åtar sig
a1ilrig ett vaktpass på mer äri 998 åx.

Det fömtsätts att trollkarlen fört köpslagandet ned

Riddlern på. vers annars kan han inte övertyga den om

någpt. Men on han använt den g:ivna Riddlerns eget vers-
mått r:nder negotione:na befi.nner sig trollkarlen i en

god f örhandl ingspo sit ion.



Blood Ytzt, av

Frequency:
§o.of appearances 1 or

Ttromas Aln & Joaki-m Lundvall

Very Sare
1-5

frrtor class:
Move:
Eit dice:

-5
l Brl

5+1
% in tair: 1V" or 5$"
Treasure type: x (io lair)
No. of attacks: ,
bnage/attack: 1-5/1-6/1-1o
Special attacks: Itrroatbite (see below)
Special defenees: None
Magrc resistance: Standard
fntelligence:
Aligrunent:
Size:
Psionics:
Xp/1eve1:

kceptional
Chaotic evil
S (zt at shouLders)
niI
425+6/

Dessa katter är skugglika rrarelser av vilka nan inte kan

se stort mer dn konturer. De åir onda och blodtörstiga.

Efterson de älskar flytande föda kan nan ibland finna

potions i deras bon.

De blir mycket gamIa, kanske flera tusen år och deras

ondska och blodtörst bara ökar med åren.

Sällan, aen äadock, lierar de sig med mycket onda troll-

karlar e1ler präster som i dessa fal1 förser kattorna

ued deras favorit föda - nåinniskoblod - i utbyte not deras

tjänster.

De attackerar med båd fra.rntassarna och munnen varje ongång.

Tassarna eör 1-5 och bettet 1-10. Vid ett To Hit slag på

1! e11er 20 eIler ftrrca mer än nödvändigt för att träffa
häager sig Blood Katen fast i halsen (eätfer bara bett)

på offret. skadan bli= J-18 varje ongång tiIIs katen avlägs-

nats, on utaJr rycker bort den ger detta ,-18 i skada, dessuton

tar nan 1-5 hp per ongång av b1ödningen både dlt I(aten är

kvar och efter att den avlägsnats och ti1ls dess att nan

behandl"as ned helande nagi e11er av en läkekonst hmnls

karaktär.
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I all hast har John och jag skrivit ut det AD&Däventyr ni nu har

framför er. E: rad nissförstånd med nig, John, l{agnus och Sersten

i centnrn har förorsakat den dryga veekans förseningr men för-

hoppingBvis är aIlt frid och fröjd nu när vi i a1la faIl kan

presente::a ett färdie;b och två gånger speLtestat tävLingsscenario.

fu ni kikat igenon äventyrat redan har ni säkert upptäckt uinst

två saker: t ) treta den undre grottnivån saloras ned kartor och

aIlt, 2) i"ga data på andra än de nya monstren finns. Anledningen

är att tidsbristen gjort att den wrdre, och för sjä1va tävlingen

oväsent15.ga, grottnivån fått kouna på halvt r.rrdantag, men den

kommer på fredag - ned kartor (som ffu:ns färdiga redan nu, 1ik-

son egpntligen resten också). lilonsterdata skulle vi nog fått ned

om inte John Iånat nina ABDböcker för att göra fiirdigt sitt

scenario för två veckor sedan., och nu när vi hemna hos mig sku11e

skriva ut scenariot som du nu Läser fanns dessa triicker helt
enkelt inte att tiilgå och eftersorn jag är travellerfreak kan

jag inte alla monsterdata irrnantill.
Jag hoppas ni har överseende med det så Iänge. Dessuton har nog

de flesta av er både MM1 och MM2.

Errr poåingbedörningen går ti11 komner vi att 1ämra ut på frdag i
sa"nband med genomgången av AD&D-äventyret, då ni också får ctransen

att klaga.
Något mer kan jag för tiI1fä1let inte koma på att säga så jag

avstår.

f åirdi I men jag har lnga

. - Thomas Ahn, nhörr Splprodukter

OBS:
vettiga

tärerna
ut den på jsut nu så ni får hålla



$IHUT BLUES. Dradd 1.

Id6, utvecklingr design: Joakin Lwrdvall & llhonas Aln

Redigering: Thomas AIn & John Saredal
Utskrift: John 3neda1 & Ttromas A1m
Xartor: Joakin Lundvall
Illustrationer: John Bredal
Verser: Ttromas Alm
Fä11a, Rum 15: Jarrne Andersson
Gåta, Run 15: John Bnedal
Yärldskarta: Thomas Aln

Speltestning: Gr:nnar A1m, Jame Åndersson, l,lorgan. Johansson,
Bertil (r..), John 3reda1, Iasse Heimonen,
Ilåkan Jonsson, Krister Lindgren, Jesper lloberg.

Tack: John för nycket, Janne för ku1 id6er, Gunnar för hjä1p med
n:m I, Gary för 51, Tracy för IJ - I), de speltestande,
A:magedon & Ostento Yigiliu för nöjligheten att franföra
det offentligt, och inte minst oss själva för att vi or-
kade göra det (inkluderar Jonh).

nhö:= Spelprodukter 1!85

Xkrörr Spelprodukter
e/o T:honas Alm
Nolhagagatan !0 nb
5o2 16 BoRÅs

Tfn: 01J-122517


