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BAKGRUND

Kung Shartock av Muurs dotter, Ewli, ska &ifta sig med Fhilyb,
kronprinsen av Karr, for att stdrka de bdda lidnderna mot den
gemensamma fienden det ondskefulla landet Ryyfh som styrs med
jdrnhand av den storhetsvansinninge kejsar Gadukh XI.
Brollopet ska std i Karrs huvudstad Khaaf och prinsessan miste
fédrdas dit inkognito s8 att inte Gadukhs trupper kan sl8 till
mot foljet och om&jliggbra bréllopet. Keffdle ledare, Bweel,
en ldttjefull man, gick inte med pd& kung Shartocks begiran

om att f8 fdrdas genom Kefffl med en eskort av 150 krigare.
Darfor midste prinsessan smugglas till Karr pd detta sitt:

Ni, ett 16st sammansatt och i all hast sammanplockat ging
bestdende av Feazl och Chortsin ad Nikor ur kung Shartock av
Muurs specialtrupper, Gothrik och Raahf som &r tvi av kung
Khabor av Karrs nédrmaste min, och Balin och Grimlin Deek som
representanter for den i bdda lénderna viktiga dviarg rasen
fick i uppdrag att fora prinsessan Ewli till Karr.

Ni ténkte ut en plan som gick ut p8 att ni skulle ta vigen
genom norra Ryyth, som &r praktiskt taget obefolkat, istidllet
for genom Keff4l som &r den tillsynes bidsta vigen.

Men Gadukhs spioner tycks ha tagit reda pd planerna for cirka
15 mil nordost om Veilinyak forsvann prinsessan under natten,
trots vakt. Ingen av er har mirkt n&got under era vakt pass

eller er sbmn men pd morgonen var prinsessan Ewli borta.

Ni gav er av fran Muurs huvudstad, Sailuuk, for sju dagar sedan
och bréllopet stdr om A4tta. Det &r 60 mil kvar till Khaaf och det

dr ndstan lika l&ngt som ni fdrdats hittills. Med Ewli.



Beirut Blues Dhadd 1

DM_info

Liagret ser fullstdndigt ordrt ut och trots vakten under natten

upptédcktes inte forovarna. Om Feazl letar spdr s& hittar uttver
spelarnas egna spir ocksd spdr efter tvi glende midniskor, dessa
leder mot norr och éfter 300 meter forenar sig spdren med spir
efter ytterligare en mdniska och tre hidstar. Fradn denna plats

leder endast spdr av tre galloperande hidstar vidare mot nord

ost och bergen vid Ryyfhs gréns...

Cirka 200 meter frdn berget ligger en skogsdunge i &vrigt &r
terrdngen Oppen.

Ett stenblock blockerar ingingen. Blocket viger 12 000 GP och
kan inte flyttas av spelarkaraktédrerna. Runt omkring blocket
ligger annat "smigrus" och det ser ut som om ett stenras har
intrdffat. Vddret har dock varit lungt de senaste dagarna.

I n&rheten ligger en eldstad och en stor hdg med ris och buskar
frén dungen. Under hdgen med ris ligger tre histar slaktade,
tydligen nigon sorts slakta-hist-ritual, om man letar reda

P4 hdstarnas hdgra bakben ger man att dessa dr brinnmirkta
med ett GXI-mdrke, detta dr Gadukh XI’s mirke.

Berget &r cirka 500 meter hdgt och dvdrgarna i gruppen vet

att det heter Talahan den ondes berg efter en Skind trollkarl

som terroriserade Veilinyak-regionen for ndstan 1000 &r sedan.



N&r Tigoh, ghen av Rokast, under sin storhetstid intog Veilinyak
&r 489, flydde Talahan hit och har aldrig setts till sedan
dess. Man vet att Achanah, master of master thieves, en ging
gjorde en expedition hit for att se om stdllet var ndgot att
ha, men han 1&r ha sagt att "Vichan har aldrig tilltalat mig
och Tallahan mdste ha varit en &drke bonntjyv. Stdllet saknar
stil." Grathem den &dldre, en arch-mage, som var en av Achanahs
foljeslagare i expeditionen omndmner Talahans berg i sin sjdlv-
biografiska kronika pd vers "Mina dventyr och en och annan
halv mesyr." utkommen i Eandor 1302, 16 &r fore hans déd (ett
experiment spridngde hela hans hus och odelade betydande delar
av sydvidsira Eandor, hidndelsen k&nd som Grathems sista stora

fyrverkeri (1318).).

Stycket lyder:

Som ett torn o
utan gard,

som en bard
utan horn,

s& byggde Talahan.

. u
I

utan figring,
som en l&dgring

utan kvinna, /%\

s& byggde Talahan.



Lo

En kdllare
befolkad av otyg,
s& barbariskt! min friande.
En vaning ”"‘———> ﬁl—-—
befolkad av ingen,
s& indtvéant! ursikta min forvaning.
Och alla dessa
smd klurigheter,

omodernt! mi jag missa.

Som en borg
utan fasad,
som en stad fii|

utan torg, 4o 17y ny
s& byggde Talahan.

Som ett vin
utan &rging,

som en séng
utan vin,

sd byggde Talahan.

Och jag sdg elidndet.

(Styckets titel &r "Ridtteligen utom synh811")

Grathem den dldre dr en av Chortsin ad Nikors favorit forfattare

och han kan citera stycket ur minnet.



1._(forts.) Utanfsr grottan
Stenblocket kan passeras med hjdlp av magi (ex Passwall,
Rock to mud, Dig, mm) eller genom manuelt grédvande om

man inte vill spendera sin ungdom grédvande hir miste man

dock ha redskap och &dven d2 tar det djavligt léng tid att

grdva sig in.

Berget ser ut s& hir (ungefir):
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For hela grottsystemet gidller att d& inget annat ndmns

2._Grottan

ir gdngarna tio fot breda och tio fot hoga i tak bade

rum och gingar &dr uthuggna direkt ur berget och &dr inte
upplysta.

Géng, 162'. Efter 9o0' delar sig g3ngen &t tv& hill. Det
dr 12' i tak. Om man tittar noga pi golvet (letar spir
eller fdllor) ser man konstiga tecken som gir framit mitt
i géngen och slutar efter 126' . Tecknen ir gamla och
ndtta och pd ett sprdk som bara kan forstds mad Comprehend
languages, texten lyder- "Detta &r Talahans hus, vind om
eller d6i". P4 vidggarna finns slocknade facklor uppsatta

i h3llare.



Om man gir mitt i géngen, pd inskriptionerna, kinner man
bara en 14ttt yrsel di man passerar gingens delning.

G&r man diremot ldngs sidan av gingen kastas (faller)

man bortit (ned&t) i korridoren. De 60' 1&nga gingarna
har Reversed Gravity &t varsitt h8ll, dirav jédmnvikten

i mitten. I slutet av korridorerna dndras graviteten #nnu
en gdng och man &terfdr den normala fallriktningen vilket
kdnns som om man faller 8t sidan de sista 10'.

Allt detta gor att man tar 7d6 i skada (6+1).

Slutet av korridorerna &r i Permanent Darkness som gor
att dven den starkaste 1juskdlla bara lyser ett par tum.
En spelare som fallit befinner sig i ett kolsvart 10'x10!
rum med 20' i tak och en Cppning 10' upp i ena viggen,

Oopmingen syns inte p&grund av mdrkret.




Hir delar sig g3ngen helt &t tv4 h&ll, hdger ging uppit

( 8 graders lutning ) och vinster nedit p& samma sétt.
Precis vid delningen stir en staty som man frén 18' avsténd
kan se 4r levande. Detta &r en Riddler (ny) se bilaga.

Riddlern sdger foljande:

En ging upp,
en ging ner,
vart ska ni g4

ni frdgar er.

Jag kan visa er ritt
om ni svarar mig:

Vem &r jag?
Rdtt svar dr den som frdgar, frigestidllaren, den som visar
vidgen, vidgvisaren, en ointelligent Riddler eller ndgot
annat liknande svar.
Vid felaktigt svar 1. sidger han inget.
Vid felaktigt svar 2. sidger han inget.

Vid felaktigt svar 3. sidger han:

G4 gingen ner
s& fir ni se

vad som vidntar dir pi er.
Vid rdtt svar sidger han:

Upp inte ner
ska ni g&
det sdger jag och inget mer.

Efter ratt svar eller tre felaktiga sidger han inget mer.



Invid ddrrarna dr gingen nigot bredare Zm tidigare. Dorrarna
dr 18sta och 8' hoga, men konstigt nog inte utrustade
med en enda djidevelusisk fdlla., I vidggarna runtomkring

finns fackelh&llare med utbrunna facklor.

6. _Rum modell stdrre

Rummet &r 80' x 80' och inneh8ller sex statyer med midnskligt
utseende, placerade enligt kartan. N&r ndgon passerar
mitten paret statyer bSrjar statyerna rdra sig och hindrar
med alla till buds stdende medel folk och dvirgar frin

att komma igenom rummet till den andra ddrren.

Statyerna &r Stone Guardians (MM2) se bilaga.

Dérren dr oldst. Nar man Oppnar dorren frin rum 6. ger man
bara en mycket t&t dimma i rum 7.. Detta visar sig vara
fallet ocksd om man kliver in i rummet och man kan inte

se mer #n fem tum framfor sig (eller bakom om man har

Sgon i nacken). S& snart ndgon har gitt in och stingt
dorren bakom sig s& upphOor den existera och den hemliga
dorren i taket borjar en existens period i samma ogonblick.
Ingings dorren 4terkommer d& ndgon passerat in i rummet
och stdngt det hemliga h&let/ddrren efter sig. D& dorren
stangs upphSr ocksd vidggarna runt dimman att existera

och ersidtts med ett Telport filt.

Dimman &r nu 20' bred men eftersom dérren stod mitt i

den behdver man bara flytta sig 10' frammdt eller bakdt

fran dorrens tidigare ldge for att komma ut ur dimman.



Varje sida i det "inre rummet" &r 80' l&nga och helt besti-
ende av dimma fridn golv till tak. Man kommer till samma
"inre rum" varje géng man kommer ur dimman. Rummet &r

vdl upplyst men utan synliga 1ljusk&llor. Golv och tak

dr av sten och inga hemliga d6rrar finns i det "inre rummet".
Om man gir frén "inre rummet™ ut i dimman kommer man tillbaka
in i rummet p& den diametralt motsatta sidan (ur dimman)

mot den man gick in frdn. Detta didrfor att man efter 10!

i dimman teleporteras till den punkt som &r den direkt
motsatta (egentligen &r dimman altsi 10' tjock men beroende
pd teleporteringen s& upplevs den som 20' tjock).

Den enda utgdngen dr genom en hemlig dorr i taket inne

i dimman (se kartan). Den hittas om man letar i taket

pd ridtt stidlle i dimman. Den Sppnas med en latt knuff.

Ovanfor gdr en ging med standard mi&tt.

8._Trappan

I vidggen ddr gingen svinger finns en hemlig dorr. Bakom

den finns en trappa som leder nedit. Trappan &r en illusion
och tar aldrig slut. Den gir inte att Disbeliva, men en
Dispell Illusion eller liknande spell gor att man ser

det tomma 10' x 10' rummet som verkligen finns hir.

2. Halging

Har gdr en 20' bred svagt neddt lutande ging 20' in &t
sidan och slutar med en dorr. Golvet dr friktionsldst

och om ndgon gir in i gingen bdrjar denne omedelbart kana

utfor. Efter 20' mirker man att vidggen med vidhdngande



9._(forts.) Halging

dérr nog inte fanns hér utan ytterligare 40' bort (beroende
p& en Distance Distortion) varfor man med god fart till-
ryggaléger dven denna strdcka och med samma goda fart
dunsar in i ddérren och tar 4d6+6 i skada. Dorren visar

sig vara falsk och bakom den finns bara vidgg, vilket &r
trékigt for hédr hade vi ténkt oss ett morkt, djupt schakt,
men det dr det ju inte, ddremot &r det vissa broblem att

ta sig upp igen.

10. Rokrum

Dorren dr 14st men utan f&dllor. Rummet dr 50' x 50' och

i motsatta dnden finns en ging. Hir finns en Shadow (MM1)
se bilaga, den bevakar en flaska med rykigt inneh&ll som
stdr i hornet markerat med x p4 kartan. Om spelarna bara
gar igenom rummet gdr Shadowen ingenting men fSrsdker

de komma &t flaskan &r det stopp-di sl&ss den. Om Clericen
lyckas turna den flyr den bara in i hérnet dir flaskan
star.

Flaskan &r en Eversmoking Bottle (IMG) och i den finns
dessutom en Para-Elemental Smoke (MM2) se bilaga.

Rummet fylls snabbt med rdk och spelarna har en strid

i tat rok framfor sig.

Gé&ngen 30' 1li8ng och slutar med en ol&st dorr.



1. Hir &r_ni rvm
Nir spelarna kommer in i rummet ser de négra andra som
kommer in genom den motsatta dorren. Vid ndrmare efter-
seende midrker man att de ser exakt likadana ut som spelarna
sjdlva, vilket till stdrsta delen beror pd att de egentligen
dr det.

Allt spelarna gbr gor de andra ocksd. Om man strider mot

sin kopia s& trdffar denne exakt lika mycket som man sjidlv.
Detta beror p& att rummet dr vikt i fjdrde eller annan
lamplig dimension.

Det finns tvd (egentligen en) hemliga dorrar i rummet

(se kartan) varav den bortersta &r den "riktiga". Bida
oppnas med varsin ldtt knuff.

G&r man ut genom dorren i rummets motsatta sida eller

genom "fel" hemlig dSrr kommer man in i rum 10 respektive

12.

G&ng som #r 60' 18ng och bara 5' bred. I bortre dnden

dr det bara vigg men en ganska tunn sidan, den liter i-
h8lig om man knackar pd den. Det &r en tunn Wall of Stone
som gdr stnder efter tre minuters behandling medelst

trubbigt vapen.

c13. INTE_RUM
P4 grund av otur och lagen om alltings besvidrlighet i
kombination &r rum 13 ndstan odtkommligt och det &r tur

for spelarna det. Vidggen verkar helt solid men om man

trots detta skulle f4 for sig att ta sig genom den si
hénder ndgot si otrevligt som 1s&7f%)3§(fkesweziis.



14 Trappa mer (inte trappa ner, fast det &r det ju)
Trappa 40' 13ng trappa som gir nedit.

Inga fdllor eller ddrrar.

15, Choop rum

G&ng som ir 60' 1l&ng och 15' i tak. P mitten (efter 30')
finns en utlosningsmekanism for en fdlla. Trampar man pi
denna Sppnas en liten springa ovanfor dorren man kom in

genom och en sylvass klinga kommer glidande i de sm& skirorna
i viggarna (se skiss). Man upptédcker skirorna bara om

man uttryckligen vill underscka viggarna eller letar f&dllor
och lyckas i gingen. Befinner man sig mitt i gingen och

dr mdnniska eller 35' minst in i gingen och dr vad som

helst trdffas man av klingan/skivan och tar 1d6+20 i skada.

v Hitd e, Filicring
i ” N

Fdllan adminstreras som s§ att ndr en spelare utldst fdllan

sdger IM“en: "Ni hor ett klickande 1jud bakom er. Skriv
vad ni goér, var for sig, pd baksidan av karaktidrsbladet.
Ni f&r 15 sekunder pd er fridn nu."

Samla in karaktdrsbladen och lds vad de har skrivit. Om
nigon sett skivan (vint sig om) hinner denne slinga sig
ner pd golvet men inte varna de andra. Springer man hinner
man 30', gir man kommer man 10' pd den tid det tar for

skivan att glida ner (max 5s).



Dra av.1 hp pd skadan for varje fot framfor 30' in i korri-
doren man hunnit. Befinner man sig inom 28' frd&n dérren

in tar man ingen skada. De som trédffats av skivan minst

45" in i korridoren hamnar ovanpd och alla andra under.

N&dr skivan trdffar golvet vid den bortre dorren utldses
ndsta fdlla. Vatten strdmmar in under skivan och stiger
med en hastighet pd fyra fot per elva minuter. Nir vattnet
dr fyra fot djupt kan man inte léngre kasta trollformler
pd grund av koncentrations problem.

Dorren spelarna kom in genom har genom ndgon magisk nyck
och fdllans beskaffenhet stidngt sig om spelarna inte gjort
detta omdjligt (st& ividgen, dérr stopp).

Dorren kan Opmas genom magi (Knock) eller om man slir

in 150 hp innan vattnet &r 5/3 fot djupt fér ménniskor/
dvidrgar di vattnet hindrar effektivt huggande.

P4 den frimre dorren (dir inget vatten kommer in om man
inte gbr hdl i skivan) framtrider en Magic Mouth som siger:
"Ni kan passera mig om ni kan sdga mig varfor vinden flyger,
som om en hund sade det." Detta &r forbannad 16gn, dorren

dr 13st men ett eventuellt svar piverkar inte ndgonting.

Rum 50' x 50'. Upplyst genom facklor var tionde fot pi
5'8% hdjd pd viggarna(14 facklor totalt, inga i htrnen
eller vid dorrarna).

I takets bortre véinstra horma och golvets hdgra nirmaste
hérn stir/hinger en kista. Mitt i sidoviggarna pd 5'8"

finns ogon som hela tiden f6ljer spelarna.



16. (forts.) Ugon mm rum

Mitt i den bortesta viggen, med centrum 5'8" Gver golvet,
finns en helt svart cirkel med tv& fots diameter.

Ogonen &r kopplade till en kristallkula i rum 21,

I den ndrmaste kistan, den pd golvet,finns fyra Blood
Kats (nya) se bilaga. De anfaller om det oldsta locket
opmas. I kistan finns ocksd ett krypstort hidl som leder
ner till 17.

I den bortre kistan, den i taket, finns bara ett litet,
3 tum i diameter, Portable Hole i botten (taket). Genom
detta hil kan man komma upp i 18A.

Den svarta cirkeln &r ett teleportations hil och nér man

sugits in i det kommer man till rum 19.

7. BK rummet
Till h811 for Blood Kats 20' x 20' rum med 5' i tak.
Hir luktar starkt av blod och ett ror med 10 cm diameter

mynnar i ena vdggen. I roret finns levrat blod, i mynningen

altsa.

Detta &r ett teleportationssystem. P4 kartan finns markerat

var man hammar d& man gir genom varje dorr.

Det &dr 10' i tak i alla rum och ljust trots att ingen

synlig 1ljuskilla syns. Anvénder man sidoddrramma hinder inget
- man kommer in i det rum som kartan visar, med ett undantag

(tva vad giller rum 18C1): rum 5 mot rum 1 i varje cylinder

18E frén ddrren ndrmast C-cylindem. .



I rum 18E (40' x 40') finns en glasskiva pd det pd kartan an-
givna stdllet. Den dr 10' x 10' och &dr 2" tjock. Det dr genom
skinligt glas och spelarna kan se ner i den glasmontercell
vari den bortrovade prinsessan Ewli befinner sig. Hon ser
ganska tagen (ej véld—) och blek ut. Cellen dr 10' hdg och

i ovrigt 10' x 10'. Cellens vidggar och golv dr av glas, men
lufthil finns borrade i dem ut i den lokal som ligger runt
den nedsénkta cellen. Lokalen &r tom och &r 40' x 40' in-
klusive den sfédr som cellen ockuperar. Slir spelara sonder
glasskivan dor prinsessan Ewli av skadorna glassplittret

dsamkar henne.

19._Teleportsfarreceptionsrum
Hit kommer man genom den teleportsfir som fanns/finns i
viaggen i rum 16. En likadan finns i denna vidgg varur man

kom.

En utlSsningsmekanism kopplad till en fdlla finns pd den
plats som siffran 20 representerar pd kartan.

Cirkeln dr ett schakt 50' hogt med en diameter pd 30'. I
mitten finns en skruvmojang av kraftig typ och sammankpplad
med den dr tvd tvdhandssvidrd med en muttermojing mellan
sig. Ndr fdllan utldses borjar svirden med hjidlp av mut-
termn skruva sig nerdt och upmédr si sméningom en ganska
hog fart. Ndr de ndtt ner till géngens taknivd lossar de
frin skruvmojingen (som inte gidr léngre ner) och faller
skruvande mot gingens golv. Om ndgon stdr i cirkeln fir

denne 5d6 i skada
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Gangen fortsdtter efter cirkeln och ser likadan ut som
tidigare gingar.

20. (forts.) Choop-MojZng-Choop-Schakt

21. Folk-till-skillnad-frn-fd rum

Dorren hit ar 18st. Dock inga fdllor. Nir rummet visar sig
ir det 40' x 70' befolkat och mdblerat om inget hant som nu
ska tas upp.

De personer som redan ockuperar detta rums utmidrkta faci-
liteter dr: Ksyr the Non-lawful-and-Demonlike Wizard, Yuha
the Close-to-or-Very-Brave Superhero och Vrunsj the Not-so-
chaos-but-Evil Executioner. Dessa och bortrdvarna av prin-
sessan Ewli dr identiska. De har blivit forvamade om spe-
larnas ankomst av kanske O - 2 anledningar: 1) Ksyr sig
att ndgot rorde sig i kristallkulan vilket det sdllan gbr
och sig att spelarna var dir (rum 16) om inte Sgonen i
viggen blivit blinda av nigon anledning (a) om spelarna
"dodat" ogonen eller skadat dem upptidcks de direkt d&ar-
for att kristallkulan borjar knastra och ha sig, b) om
spelarna tdckt over eller hindrat Sgonen frén att se pd
ndgot annat fredligt sidtt har de inte blivit upptiackta
alls, c) om de inte gjort ndgonting 8t Sgonens syn blir
de upptidckta ndr de bevistat rum 16 i tvd Turns eller
mer (c) giller nir a) eller b) skett efter tvd Tums)),

2) de horde att fdllan i 20 utldstes om den utlostes och
alarmerades om négon/négras snara ankomst av det.

Om Ksyr & Co. blivit forvarnade har de forberett sig pd
f6ljande s&dtt:

1) Yuha har fitt en Strength-trollformel sliéngd pi sig
som tkat hans styrka till 18/00.

2) En Hallucinatory Terrain-formel har slingts i rum-
met for att f4 det att verka tomt.

3) Ksyr har slidngt en Globe of Invulnerability pd sig
sjédlv som skyddar honom frin trollformler pd nivierna 4 sl



4) En Distance Distortion-trollformel har sléngts i rmmet
for att forvringa uppfattningen av alla avstand.

5) En Invisibility 10' Radius har sléngts for att spelarna
inte ska se ndgon av de tre maroddrerna ndr de forstnamnda
trdder in i rummet.

6) De har grupperat sig si att de stir intill viggen 10°
direkt till hdger om dorren.

Alternativ 1, 2 och 4 stryks om spelarna inte blivit upp-
tdckta farran via f&dllan i 20,

Ksyr kommer hela tiden att vara beredd att kasta en Mag-
isk Missil pd den prist/trollkarl som borjar mumla, gesti-
kulera och stro orter omkring sig forst. Ksyr & Co. gir
$ill attack ndr spelarna antingen borjat f& for sig att
undersoka rummet ndrmare eller nir de stiangt dorren och
vint ut. (D& smyger sig Vrunsj till dérren och Sppnar den
ljudlost varvid de gdr till attack bakifrdn i korridoren.
Detta upptécks inte av spelarna om de inte omtalat att
de hdller uppsikt bakdt. Gi&r utbygdsjédgaren sist bli spe-

larma inte Sverraskade.)

Rummet &r upplyst av sammanlagt tolv facklor (en var 10').
Dessa syns dven om alternativ 2 intrédffat.

Det dr mdblerat med en lyxig sidng och tv& mindre fashio-
nabla madrasser, litteratur, kokmdjligheter, bad och andra
ting som IM’en finner tillhor normal standard for rika
dventyrare.

Streckningen pd kartan representerar ett draperi. Bzkom
detta har Ksyr sin mysmagihdrna. Hdr forvarar han sin fack-
litteratur, de trollformelkomponenter han inte béar pd sig
samt den kristallkula varigenom han kan overvaka ruml16 (en
kvarleva frén de dagar Talahan anvinde detta rum (21)). I
htrnet (markerat x) stir en stor, rentvittad sk&1 med till-
slutande lock och med h3l i botten. Detta hil &ar 4" tjockt
och dr ett zbr som leder till rum 17 (en kvarleva fran den
tid d& Talahan matade kattorna, vilket Ksyr gor emellanit).

Mer finns inte att tilldgga om 1 - 21, grottans Ovre del.



Ksyr & Co. Karaktédrsdata
Ksyr, level 12 Magic-user, human wizard.
st 8, In 19, Wi 16, Ix 18, Co 8, Ch 15,
Hp: 25, AC: 1 (Due to Bracers AC 5, Ix adj).
Alignment: Chaotic/evil
Dagger +2, Staff
Spells: 1) Magic missile x 2, Feather fall, Read magic.
2) Detect invisible, Mirror image, Web, Strength
3) Water breathing, Protect from normal missiles,
Suggestion, Invisible 10' radius.
4) Hallucinatory terrain, Fumble, Polymorph self,
Wall of fire,
5) Wall of stone, Telekinesis, Cloudkill, Distance
distortion.
€) Globe of invulnerability.

Yuha, level 8 Fighter, human superhero.
St 18/66, In8, Wi 8, Dx 18, Co 16, Ch 8.
Hp 71, AC =3 (Chain +4, Dx adj).
Alignment: Neutral/evil

Two-handed sword +3

Vrunsj, level 8 Assassin, human executioner.
st 15, In 15, wi 8, Dx 18, Co 16, Ch 8.
Hp: 44, AC -2 (Displacer cloak +2, Protect ring +3, Bracers
AC 7).
Alignment: Neutral/e;il

Braodsword +2

.Pick pocket 65%, Open lock 62%, F/R trap 50%, Move silent 52%,
Hide in shadew 47, Hear noise 20 %, Climb walls 92%, Read
Languages 30%.



Riddler, av Thomas Alm

Frequency: Very rare
No.of Appearance: 1

Armor class: 0 or -6
Move: nil

Hit dice: T+7

% in lair: 100%
Treasure type: none

No.of Attacks: 2 or 1

Damage/attack: 1-6/1-6

Special attacks: Sleep Gas Breath, minor spell use
Special defense: Turn into the shades (AC -6)
Magic resistance: Immune to mind-influencing spells
Intelligence: Genius

Alignment: Neutral

Size: M (3' + 3' altar)
Psionics: nil and immune
Xp/Level:

Dessa kroppslOsa varelser vaktar ibland flervigspassager nir
de kallats att gora sid av en trollkarl av 16:e eller hdgre
nivd. De talar om vilken vig som #r den ritta (om det finns
ndgon) eller den vdg de beordrats tala om som den ratta, om
en gita 16ses av den/de tillfrigade. Oftast ger den en tre
chanser, men det &r inte alltid att lita p4. Svarar man fel
visar Riddlern en fel vig (om det finns nigon) eller den vig
de anvisats att visa som fel.

Riddlern talar enbart i versform (vilket versm&tt den an-
viander beror pd4 dialekt). Den &r inte speciellt spriksam av
sig och talar inte alls utdver det den anmodats sdga. Den
vdljer sjdlv hur den vill uttrycka saken, men tilligger
inget. P4 sitt hemmaplan talar Riddlers med varandra om
allt frén avancerade versmétt till gdtlosares ddlighet och
olika passagers utseende.

Vill man gora en Riddler pd gott humdr svarar man p& vers
och helst d& pd det versmitt som just den Riddlern anvinder.
Man kan di f4 ett leende eller en favoritvers fran Riddlern
som tack, och har man lyckats sdrskilt bra visar den ritt

vidg dven om men svarat fel pd gitan.



Riddler (forts)

Om Riddlern attackeras kan den om den vill vinda sig in i
skuggorna vilket gor att den f&r AC -6. Sjdlv attackerar
den girna med sina bida hinder som inflikar 1-6 podng i
skada var. Den har di tvd attacker per omging.

En ging om dagen kan Riddlern utfdra en Somngasandning
som gor att alla inom en 10 meters radie somnar. De som &r
av T:e nivan eller hiogre fér gdra ett rdddningskast med
-2 mot Breath Weapon. Klarar man sig inte sover man ostort
i ett fullt dygn, 24 timmar, och &r sedan helt utvilad
och redo for nya friska tag.

Riddlern kan anvidnda fdljande trollformler en ging om
dagen som om de vore en trollkarl av 7:e nivdn: Detect
Invisibility, ESF, Forget och Confusion. Den &r immun mot

alla trollformler som pd&verkar sinnet inklusive ESP,

Riddlerns hemmaplan &r Ethereal Plane.

Den kallas pd uppdrag av en 16:e.nivins eller hogre
trollkarl som med Ring of Etherealness eller andra till
buds stdende medel forflyttar sig till Ethereal Plane.
Didr letar han reda pd en Riddler, vilket kan visa sig
vara en knivig affdr eftersom de &r sdllsynta ocksd hir.
Nir man vdl f&tt tag pd en overtygar man den om att vak-
tandet av just den h&r passagen skulle vara gortrevligt
och om man dessutom erbjuder en present i form av en poe-
tisk skrift eller ndgot annat som kan tinkas intressera
en Riddler, kan den eventuellt (beroende p& hur vil man
lyckats med Gvertalning och mutor) tinka sig att ta sig
an uppdraget pd& en sisdddr 200 &r. En Riddler &tar sig
aldrig ett vaktpass p& mer Zn 998 &r.

Det forutsdtts att trollkarlen fort kdpslagandet med
Riddlern pd& vers annars kan han inte dvertyga den om
ndgot. Men om han anvint den givna Riddlerns eget vers-
mdtt under negotionerna befinner sig trollkarlen i en

god forhandlingsposition.



Blood Kat, av Thomas Alm & Joakim Lundvall

Frequency: Very rare
No.of appearance: 1 or 3-5
Krmor class: -5

Move: 18"

Hit dice: 5+3

% in lair: 10% or 50%
Treasure type: X (in lair)
No. of attacks: 3
Damage/attack: 1-6/1-6/1-10

Special attacks: Throatbite (see below)
Special defences: None
Magic resistance: Standard

Intelligence: Exceptional
Alignment: Chaotic evil

Size: S (2' at shoulders)
Psionics: nil

Xp/level: 425+6/

Dessa katter dr skugglika varelser av vilka man inte kan

se stort mer &n konturer. De &r onda och blodtorstiga.
Eftersom de &dlskar flytande foda kan man ibland finna
potions i deras bon.

De blir mycket gamla, kanske flera tusen 3r och deras
ondska och blodtorst bara okar med &ren.

Sédllan, men &ndock, lierar de sig med mycket onda troll-
karlar eller prédster som i dessa fall forser kattorna
med deras favorit foda - ménniskoblod - i utbyte mot deras
tjanster.

De attackerar med bdd framtassarna och munnen varje omging.
Tassarna gor 1-6 och bettet 1-10. Vid ett To Hit slag pd

19 eller 20 eller fyra mer #n nddvindigt for att triffa
hénger sig Blood Katen fast i halsen (giller bara bett)
pd offret. Skadan blir 3-18 varje omging tills katen avligs-
nats, om man rycker.bort den ger detta 3-18 i skada, dessutom
tar man 1-6 hp per omging av blddningen b&de d& Katen &r
kvar och efter att den avligsnats och tills dess att man

behandlas med helande magi eller av en lidkekonst kunnig

karaktir.
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Noter for DMen
I all hast har John och jag skrivit ut det AD&D-&dventyr ni nu har
framfor er. En rad missforstdnd med mig, John, Magnus och Bersten
i centrum har fdrorsakat den dryga veckans forsening, men for-
hopmingsvis &r allt frid och fr6jd nu nédr vi i alla fall kan
presentera ett fdrdigt och tvd gdnger speltestat tdvlingsscenario.
Om ni kikat igenom dventyret redan har ni s&kert upptdckt minst
tv& saker: 1) hela den undre grottnivin saknas med kartor och
allt, 2) inga data p& andra #n de nya monstren finns. Anledningen
dr att tidsbristen gjort att den undre, och for sjdlva tavlingen
oviasentliga, grottnividn f&tt komma p& halvt undantag, men den
kommer p& fredag - med kartor (som finns firdiga redan nu, lik-
som egentligen resten ocksé). Monsterdata skulle vi nog fétt med
om inte John l8nat mina AD&D-bdcker for att gora fadrdigt sitt
scenario for tvad veckor sedan, och nu ndr vi hemma hos mig skulle

Bl va ut scenariot som du nu l&ser fanns dessa bocker helt

enkelt inte att tillgd och eftersom jag &r Travellerfreak kan

jag inte alla monsterdata innantill.
Jag hoppas ni har Overseende med det s8 lidnge. Dessutom har nog
de flesta av er bdde MM1 och MM2.

Hur poidngbedémmingen gdr till kommer vi att ldmna ut pd frdag i
samband med genomgingen av AD&D-Zventyret, di ni ocksd fir chansen
att klaga.

Négot mer kan jag for tillfdllet inte komma pd att sdga si& jag

avstir.

+ = Thomas Alm, Dhorr Spelprodukter

S, men jag har inga
iva ut dem pd jsut nu s& ni fdr hilla
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