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Forord

Sjojungfrur! Vid sidan av pirater, superhjéltar,
rymdkrigare och rosa sma ponnyhéstar har dot-
tern alltid dlskat sjojungfrur.

Redan innan vi skrivit ithop reglerna spelade vi
langa sessioner med sjojungfrur som spelfigurer.
Julia bestimde mycket av premisserna, som un-
der arens lopp har éndrats en hel del. Men sé har
hon ocksa blivit fyra ar dldre.

Vi hoppas att ni kommer att ha lika kul med At-
lantis som vi har haft.

Mycket noje!

Umed 201312

1. Atlantis

Sagoriket Atlantis, pa botten av havet, dr en virld som myllrar av liv. Atlantis
styrs av en vis drottning som i mdnga dr lyckats undstyra ett krig mot fientligt
instillda Utmark - ett annat undervattensrike. De flesta landlevande varelser
kéinner inte till Atlantis - en hemlighet som sjojungfrurna girna bevarar...

Att leva som sjojungfru

Livet i Atlantis 4r pA manga sdtt vil-
digt annorlunda jimfort med livet
pa land. Till att bérja med; i Atlantis
simmar man. Upp och ner har inte
lika stor betydelse som nir man le-
ver pa land.

Manga saker som vi tar for sjilvkla-
ra pa land fungerar inte alls i vatten.
Eld, till exempel. Atlantis invinare
har istillet speciella glodstenar som
de anvinder for att laga mat. Likasa
nir det giller ljuskallor, istillet for
vaxljus och facklor har de lyktor
med sjilvlysande alger och skinande
kristaller.

Sjjungfrurna bor oftast i smd ko-
kongliknande bon eller i sma grot-
tor som de inrett. I stiderna hinger
bostadskokongerna i spindeltrads-
liknande konstruktioner lings tak
och viggar.

Livet i Atlantis ir till stora delar har-
moniskt och lite av en idyll. Men
det finns stormoment. Sjdodjur
terroriserar ibland riket, det fient-

ligt instillda riket Utmark ligger
standigt pa lur for att invadera eller
gora rider innanfor rikets grinser.
En bricklig fred har dock uppritt-
halles under lang tid nu, tack vare
en drottning som arbetat hért for
att losa problemen pa fredlig vig.
Konungen har vacklande hilsa och
har 6verlatit de mesta delarna vad
giller rikets styre till drottningen. I
hans krafts dagar delade de pa reger-
ingsmakten, men nu har glémskans
sjukdom tagit ut sin ritt.

En vardag i Atlantis ar fylld av sing,
lek och arbete. Invdnarna hjilps ét
med dagens bestyr, och nir de ir
klara tar néjena vid.

En populir plats ir Gamla salen, dar
laktare 4r utmejslade ur berget och
stora skidespel och forestillningar
dger rum.

Men innan vi gir in pa personer och
nojen, ar det bist att vi tar och tittar
pa Atlantis geografi.



Drottningvatten

Huvudstaden i Atlantis. Har styr
drottningen och kungen vist Gver
folket. Drottningvatten ir en un-
dervattensstad pd havsbotten, dir
endast nigra torn och ett fital bygg-
nader sticker upp ovanfér havsbot-
ten. Resten av staden finns under
den, i grottor och tunnlar. Grot-
torna och tunnlarna ir inte morka,
for dir finns sjilvlysande alger som
ticker taken. I staden bor det bara
sjojungfrur.

1. Ingang.
En vildig port som leder in till

Drottningvatten. Porten ir tio me-
ter hog och 6ppnas och stings av
vildiga havsbestar som sjéjungfrur-
na timjt. Vid ingdngen finns det all-
tid ett antal vakter utposterade.

2. Stora salen.

I stora salen bor de allra flesta av
sjojungfrurna i staden. Grottsalen
ir sextio meter hog och har vilvda
kanter - det ser ut som insidan pa
en boll, och overallt lings viggarna
och i taket - samt lings spindeltrad-
sliknande konstruktioner mellan
viggarna och det vildiga stentornet
i mitten av salen, hinger ett gytter
av bostider. Bostiderna bestir av

7




o)
|

'I_"ri'" I

=

e

=

5=

smé kokongliknande hem, tillrick-
ligt stora att sova och leva i. Lings
med de vilvda viggarna i salen finns
ocksa ett stort antal smé grottor, el-
ler snarare alkover uthuggna. Dessa
fungerar ocksd som bostider och
sovplatser. Det stora stentornet i
mitten av salen fungerar som bosti-
der och forrad. Tornet stricker sig
upp genom havsbotten och nar nis-
tan hundra meter upp 6ver denna.

3. Gamla salen

Gamla salen ir egentligen en natur-
lig undervattensgrotta som sjojung-
frurna hittade av misstag och sedan
forband med stora salen genom att
hugga ut en bred tunnel. Gamla
salen har fatt fungera som en ski-
deplats, och sjéjungfrurna har latit
hugga ut liktare direke ur berget.

4. Palatset

Drottningens palats dr noga vaktat
av ett flertal av Atlantis mest betrod-
da soldater. En port in till palatset
stinger vigen for oinbjudna. Porten
ar magisk och kan endast 6ppnas
genom magi eller av vinligt sinnade
besokare. Inne i palatset bor drott-
ningen och kungen hégt uppe i ett
torn som stricker sig ett tjugotal
meter over havsytan. I palatset finns
ocksa vaktsalar, en tronsal, forrads-
utrymmen och allra lingst ned finns
finghélorna.

5-10. Grottor som fungerar som
marknadsplatser, arbetsplatser och
bostider. Dir finns butiker, hant-
verkare och allt vad man kan tinka
sig i en stad.

Eremitens stuga

Eremiten 4r en enstdrning som bor
oster om Skeppskyrkogarden, allde-
les vid Korallskogen. Eremiten ir en
gammal och skréplig blickfisk med
langt algliknande skdgg och glaso-
gon. Trots dessa ser han mycket da-

ligt.

Fiskfinge

Detta ir en liten korallskog oster
om bergen Saltryggen. Hir brukar
sjojungfrurna plocka sillsynta 6rter
och sjogris med helande egenska-
per. Om spelfigurerna vill leta efter
sillsynta orter och sjogris dir, far
de sld pa nedanstiaende tabell varje
gang de lyckas med att soka. De far
soka en gang per person och besok
i Fiskfinge.

Forhixade bergen

Bergen ir fruktade i hela Atlantis.
Expeditioner som skickats dit har
forsvunnit for att aldrig mer ses till,
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Fyndtabell for Fiskfinge

1T10 | Ort/sjogris

1 Morkergris. Suger at sig
allt ljus inom en radie av
fem meter.

2 Hjirtegras. Liker ett hjir-
ta.

3 Lakedrt: Liker tvd hjir-
tan.

4 Vixtort: Far forlorade ar-
mar och ben att vixa ut
igen.

5 Svalgris. Helar brinnska-
dor.

6 Blodargris. Helar sir som
bloder.

7 Lagarort. Helar brutna
ben.

8 Synargrids. Ger en blind
synen dter.

9 Styrkedrt. Gor nagon en
punkt starkare under en
saga (Manover plus ett).

10 Aterstillningssére.  Upp-

hiver verkan av en for-

trollning.

pa nitterna syns det markliga ljus-
sken &ver bergen och ibland hérs
det frimmande, sprakande ljud.
Manga siger ocksd att de sett sillan
sedda monster och varelser stryka
omkring i omradet.

10

Glimma

Liten korallskog nira kanten till
Stora djupet. Drottningvattens in-
vanare fiskar (med nit) en del i sko-
gen dé flera olika sorters smakliga
fiskar trivs dir.

Gnistra

Gnistra ir en liten korallskog invid
kanten till Stora djupet. I Gnistra
finns det gott om musslor och pirlor.

Hixans stuga

Hixan har sin stuga hogt uppe i For-
hixade bergen, dir far hon bo mes-
tadels ifred for nyfikna och objudna
gister. Hon ir inte elak, dven om
hon har ett sddant rykte om sig. I
sin stuga har hon en mingd olika
saker med magiska krafter, som livs-
elixir, fortrollningsdrycker, magiska
draktarar pa butelj, och mycket mer.
Hon kan ge en flaska elixir till spel-
figurerna om de hjilper henne pa
nagot sitt. Se avsnittet om bifigurer.

Korallia

Korallia dr en ganska stor korallskog
ddr det sigs att det spokar. Dirfor
haller sig de flesta ddrifrin. Vad

Hixans stuga

ingen vet dr att det inne i skogen
finns ett gammalt slott fran ett rike
som fanns innan Atlantis. I slottet
(som fortfarande dr ganska helt)
finns det en del ovirderliga skatter
fran svunna tider.

Korallskogen

I Korallskogen brukar sjojungfrurna
jaga fisk med harpun. Dir finns ock-
sd rikligt med ljuskoraller, vilka sj6-
jungfrurna anvinder som ljuskallor i

sina hus. Korallskogen sigs dock
vara hemsokt av spoken frin svunna
tider. Rastlosa andar strévar omkring
dir pa jake efter frid. Kanske ett méj-
ligt uppdrag for spelfigurerna?

Kungsvatten

Oster om Saltryggen finns Kungs-
vatten, en stor stad som frimst lever
pa att grava fram guld och ddelste-
nar ur bergen. Virdesakerna byts se-
dan mot andra varor.
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Tabell f6r Skeppskyrkogarden

1T10

Hindelse

1

Arga spoken 6verfaller dem som vigar sig in pd deras omrade. Spo-
kena kan egentligen inte skada spelfigurerna, men for att inse det maste
spelfigurerna lyckas med ett Trolldomskast. Annars tror de att spokena
skadar dem och svimmar dirfor om de nér noll liv, men vaknar upp ett
tag senare utan nagra skador alls.

Ett av skeppsvraken ir inget skeppsvrak - det ir en demon som tagit
formen av ett gammal forlist fartyg! Och det forsoker dta upp spelfigu-
rerna!

Spelfigurerna hittar en fantastisk skatt bestiende av mer guld och silver
dn vad nigon kan bira. Problemet 4r bara att skatten vaktas av en drak-
rocka som inte alls vill sldppa ifrin sig skatten!

Ett stim av hungriga hajar bestimmer sig for att spelfigurerna bér bli
deras nista mal mat!

Spelfigurerna triffar en ledsen jdtteblickfisk som fastnat med tre av sina
armar under ett forlist fartyg. Den dr mager och svag och har bara levt
pa det som flutit f6rbi med strommen de senaste dagarna. Kan spelfi-
gurerna hjilpa den sa blir den evigt tacksam och erbjuder i sin tur sin

hjilp till spelfigurerna.

Spelfigurerna hittar ett magiskt svird som ir nedstucket i en klippa. Alla
far ett forsok var pa sig att dra upp svirdet. SIa tvd tirningar och vilj
den som visar simst. Lyckas nagon, 6kar deras Mangver och Trolldom
med tvi (max till nio) sa linge de har kvar svirdet i sin dgo. Svirdet delar
ut tre liv i skada pd fiender, men f6r varje ging som spelfiguren skadar
nigon annan med svirdet, forlorar ocksa spelfiguren ett liv.

En mindre armé piratskelett kommer marscherande. De ir drabbade av
en forbannelse och méste ga 6ver havets botten tills de sonat sitt straff.
De forsoker nedgora allt i sin vig (vilket stindigt okar pd deras straff).

En ensam och olycklig gast fortrollar spelfigurerna sé att de blir insting-
da i ett skeppsvrak tillsammans med honom. Han vill ha sillskap och
slipper ogirna spelfigurerna fria...

Spelfigurerna bevittnar dnnu ett skepp férlisa och sjunka mot skepps-
kyrkogarden. Kanske finns det nigon ombord att ridda?

10

SIa tvi ginger.

12

Saltryggen

Bergskedja som stricker sig langt so-
der om Adlantis. I bergen bor havst-
roll och andra varelser. Det sdgs ock-
sd finnas en urildig drakrocka dir.
Bergen innehaller en mingd tunn-
lar och grottor, uthuggna ur berget.
Ingen vet vem som gjort dem, men
de ir sedan urminnestider.

Sjogrisslitten

Vidstrickta sldtter som breder ut sig
Oster om Atlantis.

Sjoormsgrottan

I Sjéormsgrottan, ett djupgiende
system av grottor och gingar, lever
orikneligt mdinga sjoormar. Vad
ingen vet dr att den stdrsta sjoor-
men, drottningen, bor lingst ned.
Och hon ir over femtio meter ling.
Det finns minga modiga dventyrare
som forsvunnit i grottorna pa jakt
efter skatter som sigs ska finnas dir.

Skeppskyrkogarden

Skeppskyrkogarden dr fylld av sank-
ta skepp i olika delar av forfall. Det
ar ett mycket bra stille for att soka
efter skatter - ddr sigs finnas omit-

bara rikedomar. Men det ir ocksi
en outsigligt farlig plats. Spoken,
monster och allehanda markliga
varelser déljer sig dir och vintar pa
att sl till nir man minst anar det...

Stora djupet

Stora djupet dr en mycket farlig
plats. Sjéormar jagar dir. Hajar trivs
ocksa bra i de stora djupen. Det sigs
att det finns andra frimmande faror
ocksa. I Stora djupet finns inga ljus-
koraller eller ljusalger, si dir rader
ett kompakt morker. P4 sina hall
finns magiska omriden dir inget
ljus kan finnas, dven om man for
dit en ljuskalla slukar omrédet allt
ljus fran denna sa att dér bara rader
kompakt morker.

Stora slottet

Stora slottet dr egentligen en stad.
Dir lever folket i vilstind och ig-
nar sig mestadels at sing och dans
nir de inte jobbar med att jaga eller
fiska. Borgmaistaren i staden ir en
vis gammal man som har planer pa
att bygga fler stider i Atlantis, lingre
osterut pd andra sidan Sjogrisslit-
ten.
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2. Bifigurer

Det finns en méngd personer i Atlantis som det kan vara bra atr kinna till.
Bland dem finns naturligrvis drottningen, men ockséi en mingd andra person-
ligheter; bide hjiltar och skurkar.

Kung Deh-Méns

Manoéver: 3 Kunskap: 2
Trolldom: 1  Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 0
Ovrigt: Kungen har ingen sir-
skild utrustning, men behdver
aldrig sakna nagot tack vare alla
tjdnare som passar upp honom.

Specialférmégor: Glomskans sjuk-
dom: Kungen har drabbats av glom-
skans sjukdom. Ibland har han
bittre dagar, ibland simre. De
bittre dagarna kan han minnas
vissa saker och féra ett nigorlunda
konstruktivt samtal. De simre da-
garna gar det inte att f4 ur honom
nigot vettigt alls.

Kung Deh-Méns ir en sorg-
lig syn. Han i4r ihopsjunken,
grd och éldrad, och sjuk-
domen syns tydligt i hans
ogon. Atlantis bista magiker

och likekunniga har forsoke bota

honom, men utan framgang,.

Vad fi vet dr att det nagonstans

djupt i kungens sargade minne
Han lever kvar i palatset dir Drott-  finns hemligheter som skulle kunna
ningen har sett tll att han fir god bringa kaos i det annars vilordnade

vard och aldrig behover ga hungrig. riket...
14

Drottning Dealita

Manéver: 4  Kunskap: 6
Trolldom: 4 Uppticka: 6

Liv: 4 Rustning: 2
Ovrigt: Utrustad med svird, guld-
krona pa huvudet, en dodskalletatu-
ering pa ena axeln.

Specialformagor: Magisk  sing:
Sover andra varelser med sin sing i
1T10 minuter om hon lyckas over-
vinna den med ett trolldomsslag.

Vishet: Slar tvd tirningar péd alla
kunskapsslag, viljer den bista.

Kimpe: Slar tvd tirningar pd alla

tirningskast vid strid med svirdet.

Vilj den bista.

Dealita 4r drottning i Atlantis. Hon
ar vis och mycket skicklig med svir-
det. Som ung prinsessa var hon all-
tid ute pa nagot dventyr, hon bese-
grade sjodrakar och jatteblickfiskar
eller riddade riken frin underging.
Nir hon blev drottning har hon va-
rit lite mindre dventyrlig av sig, of-
tast skickar hon ut andra pa dventyr,
men ibland hinder det att hon sak-
nar gamla tider nog mycket for att
ge sig av pa nigot farofyllt uppdrag.
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Eremiten

Manoéver: 3 Kunskap: 7
Trolldom: 3  Uppticka: 4

Liv: 4 Rustning: 0
Ovrigt: En mingd magiska fore-
mal, ingredienser till olika magiska
drycker, kristallkulor och formler.

Specialféormagor: Langsam: Vid
strid slar eremiten tvé slag for Ma-
nover och viljer det simsta.

Uraldrig: Eremiten ir ildre 4n alla
nu levande varelser i Atlantis och far
sl tvd tirningar pd alla tdrningskast
for historia och geografi, och vilja
den tirning som visar bist.

16

Vishet: Slar tva tirningar péd alla
kunskapsslag, viljer den bista.

Ingen vet vad eremiten egentligen
heter. En gammal legend siger att
en trollkarl en gang férhixade er-
emiten sd att den som kinner hans
riktiga namn kan befalla honom,
och att han sedan dess har skyddat
sitt namn s gott han kunnat.

Vid besok i eremitens stuga far spe-
larna ibland sld pa tabellen pa mot-
staende sida.

1T10

Uppdrag

Eremiten behéver en sillsynt sjograsblomma till ett elixir. Sjo-
grisblomman vixer dock bara i Stora djupet...

P4 skeppskyrkogarden finns en mingd saker fran virlden ovan-
for. Eremiten skickar dit spelfigurerna pa skattletarjake.

Eremiten ir forsvunnen! Det syns tecken pé strid i hans stuga.
Spelfigurerna méste ridda honom.

Eremiten i4r bortrest. Spelfigurerna rakar av misstag komma at en
magisk fortrollning som fértrollar dem pa négot vis. Nu méste de
bryta fortrollningen!

Eremiten har genomf6rt ett experiment! Han har férvandlat en
liten sjohast till ett stort och farligt monster. Monstret har rymt,
men mdste fingas in s det inte dter upp nigon sj6jungfru eller
forstor stiderna i Adantis.

Eremiten har blivit svirt sjuk och méste fa hjilp av spelfigurerna
att hitta botemedlet. Dessvirre 4r botemedlet gift fran sjdormens
tand...

Eremiten har i en syn férutspatt att Atlantis kommer att gi under
da en hord av hungriga sjdormar krossar allt i sin vidg. Spelfi-
gurerna maste ge sig av utanfor rikets grinser for att leda in de
skenande sjdormarna pé en annan vig.

Eremiten har blivit bestulen pa sin formelsamling. Han tror att
det 4r hixan som stulit den. Spelfigurerna far i uppdrag att ta
reda pd hur det forhaller sig.

Eremiten har fortrollat en treudd som fatt stora magiska egenska-
per. Han dr ridd att treudden ska falla i oritta hinder, si han ber
spelfigurerna fora treudden till Drottningvatten f6r att dir ge den
till drottningen och kungen.

10

En av eremitens kiraste dgodelar, en magisk kristallkula, 4r stu-
len! Pa brottsplatsen finns spér efter dykare, minniskor, som
stulit kristallkulan. Eremiten ger spelfigurerna en trolldryck som
forvandlar dem till ménniskor sd att de kan leta reda pa kristall-
kulan och fora den tillbaka till honom.
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Hera Hjiltinnan

Manéver: 7  Kunskap: 3
Trolldom: 1  Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 3

Ovrigt: Tva svird, rustning pi mage
och bréstkorg. Arr pa ena armen ef-
ter en gammal strid.

Specialformagor: Magisk sing:
Sover andra varelser med sin sing i
1T10 minuter om hon lyckas over-
vinna dem med ett trolldomsslag.
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Kimpe: Slar tvd tirningar pd alla
tirningskast vid strid med svirdet.
Vilj den bista.

Hera ir en sann hjiltinna. Hon har
ménga ganger riddat Atantis frin
underging di Kraken eller sjoor-
mar hotat riket. Hon soker ofta
upp aventyr och faror och ir en av
drottningens trognaste undersitar
och medhjilpare. Hon ir orddd och
klarar aldrig av att backa for en ut-
maning.

Plato Palatsvakt

Manéver: 6 Kunskap: 2
Trolldom: 1  Uppticka: 5
Liv: 4 Rustning: 4

Ovrigt: Hillebard, rustning pi mage
och brostkorg. Tatuering forestil-
lande ett hjirta pa ena axeln.

Specialf6rmagor: Magisk  sing:
Sover andra varelser med sin sing i
1T10 minuter om han lyckas over-

vinna dem med ett trolldomsslag.
Vaksam: Slar tvd tdrningar pd Upp-
ticka, vilj den bista.

Plato idr chef 6ver palatsvakten i
Drottningvatten. Han har haft job-
bet i snart tjugo ar och har skott sig
exemplariskt. Han kinner dll allt
som hinder i staden och det ir till
honom man ska gd om man vill ha
information.
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H:ixan Jolabea

Manoéver: 3 Kunskap: 7
Trolldom: 7 Uppticka: 3

Liv: 4 Rustning: 1
(")vrigt: Magisk amulett runt hal-
sen, omger henne med ett skyd-
dande kraftfilt som til tre skador.
Magiske bilte som gor henne stark
(tva tdrningar nir hon forsoker lyfta
nagot, vilj den bista).

Specialf6rmagor

Magisk sing: Séver andra varelser
med sin sing i 1T10 minuter om
han lyckas 6vervinna den med ett

20

trolldomsslag.

Magi: I strid kan hon forsvara sig
med vapen av magisk kraft. De dy-
ker plotsligt upp i hennes hinder
och hon anvinder trolldom nir hon
strider med dem (istillet f6r mano-
ver).

Jolabea ir en snill hixa som bor i
de Forhixade bergen. Hon har rykte
om sig att vara farlig och elak, men
det ir inte sant. Hon ir vildigt snall
och trevlig och bjuder girna beso-
kare pa nagot gott att dta.

1T10

Elixir

Magiska draktirar. Ger osirbarhet for en saga for en person
(Osarbarheten giller ej magiska vapen eller varelser).

Livselixir. Detta kan vicka upp en déd person (eller lika alla
skador). Ricker till en anvindning.

Minniskodryck. Med denna dryck blir en sj6jungfru en min-
niska. Ricker till en férvandling. Sjéjungfrun forblir minniska
till dess hon atervinder till havet igen.

Fortrollningsdryck. Fortrollar offret till: 1T10: 1. Sjostjirna. 2.
Krifta. 3. Sjoorm. 4. Haj. 5. Delfin. 6. Val. 7. Blickfisk. 8. Ma-
net. 9. Krabba. 10. Svirdfisk.

Fortrollningsdryck. Fortrollar ett vapen: 1T10: 1. Ett extra hjir-
ta i skada. 2. Tva extra hjirtan i skada. 3. Vapnet kan inte doda.
Men alla som triffas av det blir medvetslosa. 4. Vapnet forstenar
den det triffar i strid. 5. Ett vapen som brinner med en magisk
laga som forstor magiska rustningar vid trdff. 6. Vapnet kan ald-
rig skada nidgon oskyldig varelse. 7. 8. 9. 10.

Osynlighetsdryck. Forblir osynlig 1T10 minuter.

Styrkedryck. Spelfiguren kan efter att ha druckit drycken lyfta
ofantligt tunga saker. Ricker en ging och fungerar sedan i 1T10
minuter.

Sanningsdryck. Den som dricker drycken maiste tala sanning
dnda till ndsta ging det dr fullmane.

Storleksdryck. 1T10: 1-5. Drycken gér den som dricker den li-
ten som en mus. 6-10. Den som dricker drycken blir stor som
en val.

10

Likedryck. Liker skador. Ricker till tio hjirtan.
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Ina Prinsessa

Manéver: 5  Kunskap: 4
Trolldom: 3  Uppticka: 5
Liv: 4 Rustning: 0

(")vrigt: Kroksabel, guldarmband,
magisk amulett formad som ett
hjirta som ger henne tre omslag per
saga.

Specialf6rmagor

Magisk sing: Sover andra varelser
med sin sing i 1T10 minuter om
hon lyckas 6vervinna dem med ett
trolldomsslag.

Oridd: Skrims inte av spoken och
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andra hemskheter och behover dir-
for aldrig sl pa en sadan tabell.

Prinsessa: Som alla prinsessor ar Ina
duktig och kvick. Mot farliga fien-
der som har mer in henne i Ma-
nover far hon sld tvd tirningar och
vilja den som visar bist.

Ina ir modig och berest. Hon har
nog sett allt som finns att se i Atlantis
(nistan). Hon letar jamt och stindigt
efter skatter och for att hitta sidana
kan hon besoka de mest ogéstvinliga
platser. Hon 4r en bra vigvisare om
man behover hitta ndgonstans.

3. Stammarna

Det finns ett flertal olika stammar i Atlantis. I stiderna dr sjojungfrurna en-
dade, men ute bland stammarna som lever i vildmarken rider stor misstink-
sambet och ibland till och med oppen fiendeskap. Det ir enbart drotmingens
jarnvilja och pondus som enar stammarna. Hir presenteras de fyra viktigaste

Elanerna.

Krakens déttrar

Krakens déttrar 4r en krigisk stam
som girna vill styra 6ver sitt omré-
de (och andras om de fir chansen).
De ir dock trogna drottningen och
lyder henne. Sa linge hon sitter pa
tronen blir det inga stamkrig med
Krakens dottrar inblandade.

Krakens déttrar lever som nomader
och har hjilp av dresserade sjoor-
mar till att flytea sina hyddor och
kokonger. De drar oftast omkring

langt ute pa Stora sjogrisslitten.
Stammens ledare heter Char-Tin
och hon ir en luttrad forhandlare.
Hon ir vida respekterad av sina un-
dersdtar for sitt mod och sin styrka.
Hon har dock forlorat sin ena arm i
strid, sd ibland kallas hon Char-Tin
Enarm, nigot hon inte gillar.
Krakens dottrar lever som jigare
och samlare och ir, férutom mycket
duktiga soldater, ocksé skickliga pa
hantverk.
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Havets soner

Havets soner lever bofasta pa Sjo-
grissldtten dir de bor i myrstacks-
liknande bebyggelser under havs-
botten.

Havets soner kommer inte alls 6ver-
ens med Krakens déttrar och det ra-
der 6ppen fiendeskap dem emellan,
dock utan att det gate till blodspil-
lan (pa linge).

Havets soner leds av Riel Rask. Han
ar vida kind i Adantis som den
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snabbaste simmaren som finns och

har vunnit ett flertal tivlingar.
Havets soner livnir sig till storsta
delen pa att plundra och sinka
minniskofartyg. foremélen de stjil
dirifrdn idkar de sedan byteshandel
med.

Drottningen har forsokt fi dem att
sluta med plundringarna, men utan
att lyckas.

Hajfolket

Hajfolket lever med tama hajar om-
kring sig, och for det dr de fruktade
av de andra stammarna eftersom det
forr i tiden hint att de anvint ha-
jarna i strid.

Hajfolket lever i stim och sover ofta i
korallrev eller andra tillfilliga skydd.
De har inga fasta boplatser och till
skillnad mot andra sjojungfrur byg-
ger de inte heller bostadskokonger.
Hajfolket 4r mycket duktiga som

jagare och végar sig till och med ib-
land upp mot ytan for att stjila fis-
kendt som minniskornas fiskebdtar
slippt ut i havet.

Hajfolket leds av Benet. Benet ir
en mycket gammal, men kirnfrisk
sjojungfru. Ingen vet om benet ir
kvinna eller man. Benet lider av en
sjukdom som gor att hela kroppen,
och inte enbart stjirten klads av fjll.
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Skoldpaddsfolket

Skoldpaddsfolket lever tillsammans
med jitteskoldpaddor och bor ofta
i eller pa deras skal i smd kokonger
som de fast pa skoldpaddsryggarna.
Skoldpaddsfolket lever i Adantis
utkanter och haller sig mest for sig
sjalva, men de 4r manga till antalet
och dr en maktfaktor att rikna med.
Skoldpaddsfolket leds av ett rid med
de ildsta av stammen. Radet bestar
av nio personer, atta ridsmedlem-
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mar och en hévding. Hévdingen
har dock inte ensam beslutanderitt,
utan miste fatta alla beslut tillsam-

mans med de atta ridsmedlemmar-
na. For tdillfillec heter hovdingen
Jorel och han sitter som héving tills
han forlorar en omrostning di na-
gon annan blir hévding.
Skoldpaddsfolket ses av de andra
stammarna som knepiga och udda
men manga frukear dem for deras
antal.

4. Utrustning

Magi éir vanligt i Atlantis och i stort sett alla brukar vissa mer vardagliga ma-
giska foremdl sisom lyktor, vissa redskap och likande drycker. Forutom dessa
mer ordindra saker finns det betydligt mer sillsynta magiska ting. Hir hittar ni

etrt urval av dessa.
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sU s U Magiska blixtar Magisk skold
Magiska blixtar Magiska glodstenar

Blixtarna kan anvindas som vapen.
De ger tvé hjirtan i skada och bedo-
var offret i 1T10 minuter. Blixtarna
kan ocksa anvindas for att springa
stenar, klippblock eller annat som
behover avligsnas. Magiska blixtar
kan kopas i Hixans stuga for 50 sil-
vermynt/styck.

Glodstenarna anvinds av invinarna
dagligen, for att laga mat eller halla
virmen. Glodstenarna 4r magiska
och alstrar virme som de sprider
omkring sig. Glodstenarna samlas
in vid undervattensvulkaner.
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Magisk kroksabel
De magiska kroksabeln skir igenom
alla rustningar (utom magiska).

Magisk krona

Den magiska kronan gor att dgaren
inte kan ljuga eller lata bli att svara
pa en fraga. S linge dgaren har den
pa sig aldras dgaren inte.

Magisk lykta

De magiska lyktorna ir nagot som
alla invinare i Atlantis regelbun-
det anvinder. Lyktorna sprider ett
varmt och hemtrevligt sken om-
kring sig och ljuset nar omkring 10
meter it alla hall.

Magisk pirla

Det finns manga magiska pirlor
som ger sin dgare olika f6rmagor. Se
tabell hir intill.

Inget virde pd en egenskap kan bli
hégre 4n nio. Pa grund av att pérlor-
na stor varandra gir det bara att ha
en magisk pirla per person. Har na-
gon flera magiska pirlor fungerar de
bara om man slar 1-3 pd tirningen.
Detta tirningskast far inte slas om.
De magiska pirlorna kan man hitta
i Stora djupet dir de vixer i stora,
vackra snickor.

Magiskt spjut
Det magiska spjutet kan lysa upp
28

1T10 | Resultat

Manover + 1.

Hjdrtan + 1.
Trolldom +1.
Kunskap +1.

Uppticka +1.

SN NN Bl Rl I fan

En specialformaga frin
tabellen under resurser.

7. Hela annan 2 hjirtan/
saga.

8. Odadlig. Kan inte skadas
av annat in magi, ma-
giska vapen eller magiska
varelser.

9. Snabbhet. Far gora tva sa-
ker varje ging, istillet for
bara en.

10. Djurvin. Inga vilda djur
anfaller personen som bir
denna pirla.

omridet runtomkring dgaren inom
en radie av fem meter.

Magisk skold

Den magiska skolden tal tva hjir-
tan, och fungerar dven mot magiska
vapen. Efter varje saga blir skolden
hel igen och kan anvindas igen.

Magisk treudd

Den magiska treudden ger dgaren
formigan att veta omedelbart om
nagon forsoker ljuga for dgaren.

Tabell f6r magiska pérlor

levande djur som man timijt.

Drakrocka

Manéver: 6 Kunskap: 1
Trolldom: 0 Uppticka: 6
Liv: 6 Rustning: 4
Skatter: 2

Specialférmégor: Stanga: Drakrock-
an stingar sitt byte med sitt hirda
huvud. Det kan trasa sénder det mest
vilbyggda skrov. Mot fiender ger en
stingning tre hjirtan i skada.

Glidlygare: Drakrockan kan ta sats
nedifrin djupet for att hoppa 6ver
ytan och glidflyga nistan 100 meter.

Plasma: Drakrockan kan spruta het,
glodande plasma frin munnen. Plas-
man ger tre liv i skada.

Det finns en minga olika varelser i havet. I Atlantis har man lirt sig att
\  frukta sjgormar och jéitteblickfiskar, medan man har stor nytta av andra havs-

Drakrockan paminner mycket om
en djavulsrocka, men har kraftigare,
odlelik hud vilken fungerar som ett
pansar mot attacker. Drakrockan
trivs djupt i havet, men letar sig da
och di upp till ytan for att leta foda.
Drakrockor ar sirskilt fortjusta i
glinsande saker som de samlar pa
for att de tycker att de dr fina. (De
bir skatterna de samlar pa i mun-
nen tills de kommer till sitt bo). De
har lirt sig att det ofta finns gott om
glinsande saker ombord pa skeppen
som gar over haven... En drakrocka
kan bli ungefir 10 meter lang och
mita upp till 20 meter mellan
vingspetsarna’.
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Guldfena

Manéver: 3  Kunskap: 1
Trolldom: 0 Uppticka: 3
Liv: 2 Rustning: 1
Skatter: 0

En fisk som lever i stora stim. Den
har fitt sitt namn pd grund av de
guldfirgade fenorna. De blir unge-
fir tvd meter linga. Ibland drar de
sjojungfrur i sma vagnar efter sig.
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Haj
Manoéver: 7 Kunskap: 1
Trolldom: 0 Upptiicka: 6

Liv: 4 Rustning: 2
Skatter: 0
Specialf6rmagor

Vassa tinder: Tvé tirningar och vilj
den som visar bist da de forsoker bi-
tas. Tdnderna ger tva hjirtan i skada.
Hajarna ir fruktade 6ver hela haven.
De vagar sig sillan speciellt nira
sjojungfrurnas stider, men ibland
om de blir riktigt hungriga kan de
smyga inpa for att forsoka finga ett
byte.

Havsskéldpadda
Manéver: 2 Kunskap: 6
Trolldom: 0 Upptiicka: 4
Liv: 4 Rustning: 4
Skatter: 0

Specialformagor

Skal: Nir det hettar till kan skold-
paddan dra in sig i sitt skal. Det ar
ett bra forsvar mot attacker. All skada
pa skoldpaddan riknas da som halv.

Stora och sivliga djur som ofta lever
som enstorningar. De kan bli vildigt
gamla och ir oftast riktigt kloka.

Havstroll

Manover: 5  Kunskap: 1
Trolldom: 0 Uppticka: 5
Liv: 6 Rustning: 3
Skatter: 2
Specialfé6rmagor:

Klumpig: Tva tirningar vid akroba-
tiska mandovrar och vilj den simsta.
Urstark: Ger tvé liv i skada vid strid.
Stora och skrimmande. Si skulle
nog de flesta sjojungfrur beskriva
ett havstroll. Havstrollen lever i sma
grupper som oftast haller sig inom
sitt revir. De ser inte med blida 6gon
pa inkriktare.
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Jattemanet
Manéver: 1 Kunskap: 3
Trolldom: 1  Uppticka: 4

Liv: 4 Rustning: 1
Skatter: 1
Specialf6rmagor:

Brinna:

Gelekropp:

Jittemaneten idr en stor geleaktig
och genomskinlig varelse som lever i
haven. Jittemaneterna kan inte sim-
ma, de fors istdllet dit stcrommarna
for dem. Ofta flyter de omkring i
stim. Eftersom jittemaneterna ar
nirapa genomskinliga 4r de svara att
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uppticka i vattnet. Om ett skepp ra-
kar segla in i ett stim jdttemaneter ar
risken att skrovet brinns sonder av
maneternas fritande tentakler.

Kvicka

Manéver: 3 Kunskap: 1
Trolldom: 0 Uppticka: 5
Liv: 1 Rustning: 0
Skatter: 0

Liten och ettrig fisk som fict sitt
namn for att den ir sd snabb. Fiskas
flitigt av landvarelserna. Inte jittes-
marta (de har si sma hjirnor), men
de ir vildigt uppmiarksamma.
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Sjohast

Manoéver: 4 Kunskap: 2
Trolldom: 0 Uppticka: 4
Liv: 2 Rustning: 0
Skatter: 0

Sjohistarna lever ofta tillsammans
med sjojungfrurna. Sjohistar tjinar
ofta som riddjur, eller dragdjur. Of-
tast drar de da vagnar som sjojung-
frurna aker i.

Siren
Manover: 3 Kunskap: 3
Trolldom: 6 Uppticka: 5

Liv: 2 Rustning: 0
Skatter 1
Specialférmégor

Sirensang: Foérhixande. Hoérs 100
meter. Ahbrare maste sli tva tir-
ningar och vilja den simsta for att
inte bli forhixade och forsoka bege
sig mot ljudet.

Somn:

Sirener lever i havet, ofta vid 6ar el-
ler rev dit de forsoker locka sjofarare
med sin fortrollande sang. Sirener
ar magiska varelser som lever pa de
byten de lyckas lura till sig. Det ar
mdnga som tror att sirener ir en
myt, men det fatal sjofarare som
hort en sirens sing och dverlevt vet
annat. En sak som inte ménga vet
dr att sirener dr enkonade. Ddremot
ser betraktaren dem som en person
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de blir forilskade i, vilket kon det

in ma vara.

Sjojungfru
(Viirdena beskriver en typisk sjojung-
fru och giller inte spelfigurerna eller

speciftka bifigurer.)

Manéver: 3 Kunskap: 4
Trolldom: 1  Uppticka: 2

Liv: 4 Rustning: 1
Skatter: 0
Specialf6rmaga

Magisk sing: Sjojungfrun kan séva
andra varelser med sin magiska sing
genom att vinna 6ver dem med ett
Trolldomskast. Lyckas hon sover de
i 1'T10 minuter.

Sjojungfrurna ir Atlantis invinare.
Men det finns sjojungfrur pd manga
andra stillen i hav och floder. Aven
om en sjojungfru oftast lever i havet,
sd hinder det att de i sillsynta fall
bositter sig pd land. Nir sjéjung-
frun tar sig upp ur vattnet férvand-
las nimligen stjirten till ett par ben.
Nirhelst sjdjungfrun vill eller behs-
ver kan hon férvandlas tillbaka.

Sjoorm

Manéver: 7 Kunskap: 3
Trolldom: 0 Uppticka: 5
Liv: 7 Rustning: 3
Skatter: 2
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Fruktade bestar som oftast hiller sig
i stora djupet. De ir farliga och for
det mesta otrevliga. Men att de ar
otrevliga kan kanske bero pa att de
s ofta varit jagade och blivit dodade
av riddare och hjiltar som ska bevisa
sitt mod.

Sjostjiarna

Manéver: 1  Kunskap: 4
Trolldom: 0 Uppticka: 2
Liv: 1 Rustning: 1
Skatter: 0

Specialférmagor

Regenerera: Om sjostjarnan skulle
forlora en av sina armar, vixer en ny
ut. Detta kan ta mycket lang tid.

Sjostjarnor lever i haven. De ir lang-
samma och iter oftast musslor. De
kan bidnda upp musslornas skal med
sina starka armar. Sjdstjdrnorna job-
bar ibland som renhéllare i sjojung-
frurnas stader. De idr ganska smarta
men kan bara prata med tecken-
sprik. Aven om man inte ser deras
ogon si har de 6gon lingst ut pa

varje arm.

Val

Manoéver: 5  Kunskap: 3
Trolldom: 0 Uppticka: 4
Liv: 5 Rustning: 2
Skatter: 0
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Stora och vildiga djur som lever
i haven. Valen ir ingen fisk utan
ett diggdjur, si den maste upp till
havsytan med jimna mellanrum for
att andas. En del valar jobbar at sj6-
jungfrurna med att bira tunga saker.
Sj6jungfrubarn brukar tycka om att
ta en dktur pa valryggar uppe vid
havsytan.

6. Saga: En gang i Atlantis

Drottningen dr forsvunnen! Dé hon var den enda som enade de olika stam-
marna i Atlantis, var hon ocksi den enda garanten mot en invasion frin det
fientligt instillda riket Utmark. Kan drottningens undersitar klara av att ena

riket i hennes stille?

Drottningen ér forsvunnen!

Det riskerar bli kaos i Atlantis!
Drottningen ir férsvunnen! Hon
var den enda som kunde halla sam-
man stammarna for att hilla det
fientliga Utmark stingen. Nu nir
hon ir borta riskerar den brickliga
freden att brytas och Utmark att
marschera mot Atlantis. Kan spelfi-
gurerna ridda situationen innan det
ir for sent?

I denna saga finns firdiggjorda spel-
figurer till spelarna. De édr anpassade
till sagan, och sagan ir anpassade till
dem. Det gar att spela med andra
spelfigurer ocksa, men da krivs lite
arbete forst.

Vad har hiint?

Hon har stuckit, f6r hon ir trote pa
att stammarna inte kan hélla sams,
att ingen verkar stark nog att ta
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over efter henne. Hon och hennes
nirmsta radgivare Alea har iscen-
satt en plan som ska fa det att se ut
som om det dr Utmark som ligger
bakom férsvinnandet. Drottningen
finns pa siker ort (hon ir i sjilva
verket kvar i palatset). Hon ingri-
per om hon miste, men hon vill till
varje pris se hur prinsessan och riket
klarar sig i hennes franvaro eftersom
hon tycker att de blivit allt for bero-
ende av henne, och hon vill att riket
ska kunna klara sig utan hennes vig-
ledning da hon en ging ir borta.

Hon bestimde sig efter att en spion
fran Utmark tagit sig in i palatset ge-
nom en instabil portal. Spionen blev
kvar och arresterades, men det fick
drottningen att inse hur sarbar hon
ir — och hur litt Atlantis kan rika
illa ut vid hennes franfille. Sa for att
lira hennes undersitar att ta hand
om sig sjilva och riket, iscensatte

hon férsvinnandet i storsta hemlig-

het.

H:indelser av vikt
Dag Hindelse

-75  Utmarks konung samlar
sina magiker. De enas om att for-
trolla en spegel som de ger i freds-
gava till drottningen. Spegeln ir
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avsedd att fungera som den andra
dnden av en portal. Magikerna far
dock problem att aktivera den pa
grund av avstindet och de magiska
barridrer som skyddar Drottning-
vatten och palatset.

-7 Magikerna lyckas 6ppna en
instabil portal in till drottningens
gemak. En spejare sinds igenom.
Spejaren lyckas dock inte ta sig till-
baka utan infingas av drottningens
vakter nir han forsoker fly templet.
Spejaren finns fortfarande i tryggt
forvar i palatsets fanghalor. Drott-
ningen liter forstdra fortrollningen
av spegeln. Spegeln dr dock fortfa-
rande laddad med magiska energier.
Hon later den std kvar pd sitt rum
och kallar pa Alea, hennes nirmsta
radgivare, och tillsammans planerar
de forsvinnandet.

-1 Drottningen gar som van-
ligt in i sitt gemak pa kvillen. Hon
laser noga dorren efter sig. Med sig
har hon ocksd spionens kniv, som
bir tydliga spar av att vara tillver-
kad i Utmark. Utanfér star vakter-
na, och hon dr noga med att de ser
ndr hon gir in. Sedan stiller hon
till med oreda i rummet. Hon sto-
kar till, och far det att se ut som om
strid har skett. Hon ligger kniven
fran Utmark pé golvet. Direfter far
hon hjilp av Alea, som befinner sig
pa annan plats i palatset, att oppna

en mindre portal som hon kan ta
sig igenom. Hon befinner sig nu i
ett hemligt rum i palatset, skyddad
av formler som hjilper till att hélla
hennes nirvaro dold. Genom en
kristallkula kan hon se vad hennes
undersatar har for sig. Och hon fl-
jer med spanning hindelseutveck-
lingen.

0 Spelfigurerna blir underrit-
tade om drottningens forsvinnande.

Nedanstidende hindelser intriffar
om spelfigurerna inte ingriper i hin-
delserna pé nagot vis:

+1 En spion vid hovet i Drott-
ningvatten skickar ett bud till Ut-
mark med en brevfisk dir han berit-
tar vad som hint, att drottningen 4r
borta och att riket ir i kaos. Det tar
fyra dagar for fisken att nd fram till
Utmark. Han skickar ocksi ut tre ji-
gare efter spelfigurerna. Se avsnittet
om bifigurer.

+2 I Atlantis brikar stammarna
om vem som ska ta over efter drott-
ningen. Stammarna tycker att prin-
sessan Ina dr f6r ung och oerfaren.
Och alla anser de sig ha ritt till kro-
nan. Kungen kan de inte lita p4, alla
vet att han dr gammal och sjuk.

+4 Néigra av stammarna gir
over fran diskussioner till stridighe-
ter.

+5 Utmark nis av budet att
Atlantis star utan styre. Genast ger
kungen order om invasion.

+10  Utmarks soldater star redo
att marschera mot Atlantis, om ing-
et nytt har hant.

Innan sagan

Dela ut spelfigurerna till spelarna.
Dir finns lite information som kan
vara bra for spelarna att kdnna dll.
Du kan ocksi beritta lite kort om
Atlantis och Drottningvatten for
dem, eftersom det ir en virld de alla
ir vil bekanta med.

Inledningen: Ett mysterium

” Det dr morgon i Atlantis och Drott-
ningvatten, huvudstaden dir ni bor.
Ni har alla arbeten och sysselsiittning-
ar vid hovet i palatset déir ni verkat
hela era liv. Drottningvatten, den
lugna och fridfulla stad ni kinner, ir
dock som forbytt denna morgon. Det
ropas och skriks i korridorerna, och
Jolk simmar fram och dter. Allt dr vil-
digt stressat och oroligt. Ni hor négon
som ropar att drottningen dr forsvun-
nen. Genast blir ni klarvakna.”

Spelfigurerna, som alla ir trogna
drottningen blir férmodligen oroli-
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ga. Om de beger sig till drottningens
gemak pa egen hand eller himtas av
drottningens  medsammansvurna
Alea har ingen storre betydelse for
berittelsen.

? Utanfor drotiingens gemak simmar
de, soldater, en magiker och ett flertal
tidgnarinnor. Drottningens trognaste
radgivare Alea dr forkrossad:

- Hon dr borta! Forsvunnen!”

* Alea kan beritta att allt var som
vanligt under girdagen. Det finns
dock en sak utover det vanliga, men
det var en hiindelse som intriffade for
en vecka sedan. En fiende frin Ut-
mark hittades inne i gemaket. Ingen
vet hur han hade tagit sig dit. Man-
nen frin Utmark arresterades men
har inte velat prata sedan dess. Han
sitter kedjad i fanghalorna lingst
ned i palatset. Alea ber ocksd spelfi-
gurerna (och alla andra inblandade)
att inte sprida hemligheten till fler in
noédvindigt, eftersom det fientligt in-
stillda riket Utmark alltid stir berett
att ga ut i krig och drottningen 4r den
enda som lyckas ena stammarna sa de
kan std emot Utmarks angrepp. Blir
det kint att drottningen 4r borta sa...

* Soldaterna som holl vakt utanfor
kvillen innan berittar att inget var
utéver det vanliga. Drottningen
gick som vanligt och lade sig och
laste dorren frin insidan. Det hor-
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des inget dir inifran pa hela natten.
Forst pA morgonen, nir drottningen
inte kom ut, och inte svarade nir de
ropade, blev de oroliga. En lassmed
tillkallades och nir de 6ppnat dér-

ren var drottningen férsvunnen.

Ifall spelfigurerna undersoker drott-
ningens gemak:

1. Gemaket. Innehéller sing, natt-
duksbord och skink. (I palatset bor
man mer som pa land, dven om
nagra av sjéjungfrurna vid hovet fo-
redrar att sova i bostadskokonger.)

2. Drottningens personliga forrad,
med personliga dgodelar.

3. Korridoren utanfor. Alltid vaktad

av tva vaktposter.
Vad de kan uppticka:
* (Trolldom) Det finns ett magiskt

foremal i rummet. En spegel som ir
laddade med magiska energier. Den
kan ha anvints till att ppna en por-
tal, men den ir obrukbar nu.

* Det syns tydliga spér efter strid,
mobler ir omkullvilta och trasiga.
Det ligger en kniv pa golvet. Den ir
tillverkad i Utmark (Kunskap).

e Rummet var last frin insidan. En
lassmed var tvungen att dyrka upp
dorren. Ocksa fonstren var lasta fran
insidan.

D_rottni

* Om ndgon pratar med kungen
(som bor i rummet till vinster om
drottningens), siger han upprepade
ganger att “hon ir hir”. Kungen
kan nimligen kidnna drottningens
ndrvaro, trots sin sjukdom och alla
skyddande besvirjelser som ska dél-
ja hennes nirvaro.)

Nir spelfigurerna undersokt rum-
met kan Alea ocksi beritta att de
for en tid sedan fingade en inkrik-
tare frain Utmark (om det inte redan
kommit pa tal) som smég omkring
i palatset. Han sitter fingslad i fang-
halorna men vigrar fortfarande att
prata. Ingen vet hur han tog sig in.

Spelfigurerna kan forsoka forhora
honom, men de kommer inte att fa
s mycket information. Dels for att
han inte kan, men ocksi for att han
inte vill. Han 4r tjurig och envis,
spela honom girna som att han f6r-
aktar Atlantis och ser ned pi dem.

ngens ge

mak

i —
Det han vet kan han dock under pa-
tryckningar dela med sig av:

* Kan beritta att han gick genom
en magisk portal som stingdes efter
honom — si han blev kvar hir! Ut-
marks konung planerade att kidnap-
pa drottningen for att kunna starta
ett krig. Det dr allt han vet. Han
medger att det ir mojlige att Ut-
mark lyckats kidnappa drottningen
om de pressar honom pa det, men
egentligen vet han inget sikert.

Vad ska de gora?

Det finns tvd ganska sjilvklara alter-
nativ:

* Forsoka hitta drottningen.

e Forsoka ena stammarna under
prinsessans styre si att Utmark inte
vagar sig pa en attack.
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Vart berittelsen tar vigen efter detta
ar helt upp till spelarna. Vilken 16s-
ning vill de jobba efter? I ett annat
kapitel hir i Atlantis beskrivs fyra
av de storsta stammarna. Om dessa
enar sig under en gemensam ledare,
foljer de andra stammarna efter.

Att forsoka hitta drottningen kan
innebira ett styvnackat arbete. For
det forsta har spelfigurerna ingen
aning om var drottningen befinner
sig. Om de forutsitter att hon kid-
nappats av Utmark, ir det nistan
omdjligt att hitta henne. Drottning-
ens radgivare forsoker i forsta hand
overtala dem att férsoka ena stam-
marna och samla Atlantis arméer.
Kan hon inte vertyga dem om det,
sd fir hon forsoka pd annat sitt, el-
ler ocksa slippa ivdg spelfigurerna
till Utmark. Argument hon kan an-
vinda for att fi dem att medla mel-
lan stammarna:

Det ir vad drottningen skulle ha vil-
jat.

Atlantis har inte tid att leta reda pa
drottningen. Alea kan skicka ut spe-
jare till Utmark och hora sig f6r med
de spioner Atlantis har dir, men ri-
ket behover sin prinsessa nu mer 4n
ndgonsin.

Drottningen har dessutom ett brev
som Alea har i férvar, dir hon for-
klarar vad hon vill att prinsessan ska
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gora vid hindelse av hennes franfil-
le. Alea limnar 6ver det dill prinses-
san Ina:

” Kiira Ina,

mitt barn, mitt allt. Det hir brevet dr
skrivet ndr du fortfarande dr vildigr
liten. Och det skriver jag i den hin-
delse av att jag inte lingre finns kvar.
Mycket kan hinda en drottning, dven
i ett fredligt rike som virt.

Niir jag skriver det hir dr det Utmark
som dr det storsta hotet. Utmark, och
havsjittarna frin soder. For att hilla
Utmark borta frin Atlantis krivs en
stark ledare som kan ena de rivali-
serande stammarna som lever i virt
rike. Det Gr vad jag behiver av dig
— vad Atlantis behover — for att inte
Jalla under Utmarks styre. Jag ber dig,
var stark. Sok inte himnd. Ena riket!
Visa dem att du kan bli en drotiing
virdig ditt namn. Och kom ihdg att
ensam inte dr stark.

- Din mor, drottningen.”

Ifall spelfigurerna accepterar ansva-
ret ligger rikets framtid i deras hin-
der. Och de bér sa snart som mojligt
ge sig av for att forsoka medla med
stammarna. Kom ihdg att spionen
vid hovet skickar ut jigarna efter
spelfigurerna. Nir slar de dll? Till
att borja med forsoker de undan-
r6ja spelfigurerna genom att fa det

Hindelsetabell vid resor

1T10

Resultat

Spelfigurerna stoter pa en patrull med inkriktande soldater frin
Utmark. De vill inte att spelfigurerna rapporterar om dem och
gor sitt bista for att hindra spelfigurerna att ta sig vidare!

Spelfigurerna rakar g in i ett omride med heta killor som far
utbrott. De maste soka skydd!

En drakrocka irriterar sig pa att spelfigurerna kommit in pa dess
revir och gor sitt bista for att dta upp dem.

Spelfigurerna bevittnar ett skeppsbrott vid ytan dér besittningen
riskerar drunkna! Ska spelfigurerna forsoka ridda dem?

En drunknad sjémans ande vill komma till ro och behover spelfi-
gurernas hjilp for att forsvinna. De maste hitta sjomannens ske-
lett och begrava det pa land, forst da kan sjomannen fi frid. Om
de hjilper sjomannen fir de en magisk ring med en juvel i nir
de har slutfort uppdraget. Nir ndgon som spelfigurerna talar med
ljuger, lyser juvelen ilsket rott.

Spelfigurerna moter ett sillskap med handelsresande sjojungfrur
som kan erbjuda dem allehanda varor frin ovan land och under

hav.

Ett révarband overfaller spelfigurerna for att stjdla deras virdesa-
ker och vapen.

Spelfigurerna ser en dykarklocka sinkas ned i vattnet och hur
nigra minniskor verkar leta efter ndgot. Men vad?

Spelfigurerna hittar ett sjéjungfrubarn som kommit vilse. Barnet
berittar att dess forildrar rikat ut for en olycka i nirheten av
Skeppskyrkogirden, och nu gir de inte lingre att hitta... Kan
spelfigurerna hjilpa dll?

10

En ungval jagas av valjigare vid ytan. Valen ir fast i ett rep. Den
ropar desperat pa hjilp.
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att se ut som en olycka. Jordskred,
diskreta fillor osv. I sista hand gar
de till direkt attack. Se till att hélla
tajmingen f6r det direkta anfallet
sa dramatiskt som majligt . Tex nir
spelfigurerna dr nira att klara sitt

uppdrag,.

Ifall spelfigurerna behéver en ge-
nomging 6ver de olika stammarna,
kan Alea girna hjilpa dem med det.
Se kapitlet om detta (dven i denna
saga finns mer information om
stammarna).

Innan spelfigurerna ger sig av kan
de behéva proviantera och skaffa
utrustning. De har fri tillging il
palatsets utrustningsforrad.

Fortsittningen: Fyra rivaliserande
stammar

Vad som hinder nu ligger i spelarnas
hiander. De har fyra stammar att be-
soka, att forsoka kalla pa ledarna nir
Drottningen inte dr nirvarande ir
det inte tu tal om. Alea kan forklara
for spelfigurerna att det inte finns pa
kartan om de foreslar det. Det kan-
ske kan ga att forfalska drottningens
signum, men det 4r att ta en oerhérd
risk isifall. Bast ir om spelfigurerna
reser i ett litet, obemirke sillskap
som snabbt kan forflytta sig och ta
sig till de olika stammarna.
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Vilken stam spelfigurerna bestim-
mer sig for att besoka forst  spelar
mindre roll. Under resorna giller

foljande:
Hall koll pd hur manga dagar som

gar. Mattstocken for hur lingt man
tar sig under en dagsresa pa kartan
over Atlantis giller om sj6jungfrur-
na simmar sjilva. Om de rider pa
nagot djur, sjdormar eller hajar eller
annat de kan tinkas ha tillging till,
har de mojlighet att forflytea sig upp
till dubbelt si langt per dag.

S1a ett slag pa hindelsetabellen for
varje dag spelfigurerna ar pa resa.
Havet dr en dventyrlig plats. Glom
inte bort att det for vissa omriden

finns sirskilda hindelsetabeller. Se

avsnitten om Atlantis eller Bifigurer.

Hall reda pa var jigarna befinner sig
och se till att de stiller till s3 mycket
fortret for spelfigurerna som moj-
ligt. Kommer spelfigurerna att upp-
ticka att de dr forfoljda?

Hindelsetabell for resor. Se dess-
utom hindelsetabellerna i avsnit-
tet om Atlantis for olika omriden
spelfigurerna kan tinkas passera ige-
nom.

a -
de 6verraskas av spanare och vakt-
poster som stammen har utposterat
runtomkring ldgret. Spanarna ir
mycket skickliga pd att smyga och
gomma sig (Manéver 5, sl tva tir-
ningar och vilj den bista). Spanarna
ar flera stycken och kan mycket en-
kelt kalla pd forstirkning. De har
dessutom sjoormar ute som spanare.
Om de 6verraskar spelfigurerna, ber
de spelfigurerna limna 6ver sina va-
pen. Sedan slar de dem i bojor och
for dem till sitt lager — oavsett vad
spelfigurerna siger. Det dr ledarens
sak att avgora vad man ska géra med

- Halz, siger en rist som tillhor en vil-
digt stor manlig sjojungfru som utstri-
lar en sirskild styrka, vilka dr ni och
varfor befinner ni er pa vdrt omride”

Sjojungfrun de pratar med ir Kra-
tos, kapten over Char-Tins person-
liga vaktstyrka. Han lyssnar upp-
mirksamt pd vad spelfigurerna har
att siga. Nir de forklarat sitt drende,
kan de — om de lyckas 6vertala ho-
nom, f tillerdde till Char-Tins per-
sonliga hydda, dir ocksa han kom-
mer att nirvara tillsammans med ett
antal vakter. Ifall spelfigurerna inte

45



redan blivit av med sina vapen kom-
mer han att insistera pd att de lim-
nar dem ifrdn sig. Om de ger upp
vapnen utan diskussion skrattar han
foraktfullt at dem. Forsoker de over-
tala honom om att fi behéilla dem,
kommer han att imponeras, men
for att visa sin goda vilja limnar han
ocksa ifrn sig sina vapen.

“Inne i  Char-Tins hydda rider etr
dunkel som endast bryts av négra sva-
ga glodstenar i mitten. Runtom dem
befinner sig Char-Tin, den enarmade
hovdingen, tillsammans med tvi an-
dra, betydligt dldre sjojungfrur. De
tittar alla tre upp ndr ni kommer in.
Kratos, den vildige sjojungfrun, sim-
mar fram till henne och viskar nagor
i hennes ora. Hon nickar allvarsamt
och vénder sig mot er.

- Lat hora! Men spill inte min tid.
Den dr dyrbar, siger hon styvnackat
och spinner blicken i den frimsta av

»

er.

Hon lyssnar pa spelfigurerna lite
uttrikat. Det finns inte mycket de
kan siga for att overtala henne utan
att mota henne i strid. Hon trote-
nar ganska snart pa spelfigurernas
pladder, och avbryter dem ganska
abrupt:

”- Ja ja ja. Nog nu. Varfor skulle jag
lyssna pa er? Vad har ni att erbjuda
mig och mitt folk? Jag lyssnar inte pad
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er. Jag lyssnar bara pa svirdet. Och
svérdet dr min vin. Vill ni ha min
hand? Vill ni ha min hjilp — mirt
Jolks trobet — si miste svirdet tala.
Vad siger ni?”

Spelfigurerna far utse en av dem att
mota Char-Tin i strid. Det behéver
inte vara prinsessan, utan kan lika
girna vara nagon av hennes under-
satar. De fingslas tills kvillen (under
tiden fir de vinta inlasta i en galler-
bur, dé envigen ska ta plats pa ett 5p-
pet filt i nirheten sa att alla kan se.

” Nir havet morknar och kvillen sin-
ker sig, tinder Krakens dottrar stora
glodstenar som de lagt ut pa ett stort
falt. De simmar fram till er gallerbur,
som stdgr vid utkanten av filtet, och
slapper ut er slagskampe.

- Kom ihdg att det inte dr strid till do-
den! Den som far in flest triffar med
trubbigt svird innan glodstenarna
slocknat vinner!

De ger er utvalda slagskimpe ett trub-
bigt och klumpigt svird.

- Var sd god, séiger de och backar un-
dan. Pi andra sidan det lilla filtet
ser ni Char-Tins siluett uppenbara
sig. Hon dr sammanbiten och snurrar
svérdet runt i sin hand.

- Kom igen, lilla sjojungfru, ropar
hon, lit oss se om svirdet kan tala for

digl

Glodstenarna lyser i tre minuter.
Under den tiden ir alla medel till-
latna. Det dr dags for strid! Ifall spel-
figurernas sida vinner, béjer Char-
Tin sitt huvud for dem och svir
prinsessan trohet, pi samma sitt
som hon en ging svor trohet gente-
mot drottningen. I annat fall maste
de komma pd ndgot annat sitt att
overtyga henne. Och det ir inte litt.
Tinkbart 4r ocksd att de inte alls
lyckas.

Hur det 4n gar, si kommer Krakens
dottrar att slippa dem efter kampen,
samt limna tillbaka deras vapen och
dgodelar. De dr nu fria att ge sig av.
Om, de vill, och om prinsessan be-
gir det, kan stammen genast bege
sig indt Atlantis mer bebyggda trak-
ter for att agera Adlantis forsvarare
vid en hindelse av en attack frin Ut-
mark. I annat fall invintar de prin-
sessans order.

Havets soner

Havets soner dr bofasta pd Sjo-
grassslitten. Havets soner avskyr
Krakens déttrar. Fiendeskapen bott-
nar frimst i territorieansprak, men
dven deras sitt att leva. De gillar inte
alls de krigiska dottrarna.

Vad giller deras lojalitet gentemot
Drottningvatten, sa ir Havets so-

ner ir beredda att diskutera saken,
men spelfigurerna maste ha ritt
overtygande argument for att de ska
kunna vinna over deras ledare Riel
Rask. Riel lyssnar dock till sunt for-
nuft, och om spelfigurerna ir irliga
och férklarar den uppkomna situa-
tionen sd ir det inte omdjligt att han
svdr prinsessan sin trohet.

»Ute pd Sjogrisslitten ser ni en liten
kulle resa sig over havsbotten. Kullen
tycks full av hal och gingar, och re-
dan pa hall kan ni se hur ni blir iakt-
tagna av nyfikna sjgjungfrur som sim-
mar ut frin kullen. Néir ni bara har
ett hundratal meter kvar, kommer en
liten grupp om fem sjojungfrur sim-
mande mot er. De dr alla bevipnade
med harpuner. Nir de dr bara nigot
tiotal meter ifrin er stannar de, och
den frimsta av dem hdjer sin hand.

- Stopp, i Riel Rasks namn! Vilka ir
ni och vad har ni hir att skaffa?”

Spelfigurerna berittar sitt drende,
och om de uppger sina ritta namn
— och prinsessan 4r med dem, mjuk-
nar genast vakterna.

”- Ni fiir folja med oss. Gor inga hasti-
ga rorelser! Ni dr under uppsikt av oss
och om ni stéller till med ndgot som dr
vi det sista ni ser!”

Spelfigurerna fors in i stacken, och
far simma ned genom ett virrvarr av
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tunnlar innan de nar Riel Rasks re-
sidens; en lite storre grotta ddr Rask
bor tillsammans med nigra tama

fiskar.

" Ni fors in i en lite storre sal, dir det
star tvd vakter alldeles vid ingingen.
De blinger lite pi er di ni fors in.
Lingre in i den vil upplysta salen be-
finner sig Riel Rask, ledare over Ha-
vets soner. Han dr en kort sjojungfru,
med kéirvt ansikte. Pi armarna har
han négra drr efter strid, formodligen
[frin nédgon av de manga plundringar
av mdnniskofartyg de gjort. Riel sim-
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mar fram till er. Han rundar er och
betraktar er hela tiden nyfiket.

- S det dr er jag hort om? Mina spa-
nare har berdittat att ni lémnat Drott-

ningvatten med bridskande drende.
Och ni dr hir forst nu? Vad vill ni?”

Ifall spelfigurerna hunnit besoka
nagon eller nagra av de andra stam-
marna innan de kommit till honom,
tar han det som en f6rolimpning. A
andra sidan, om de andra stammar-
na redan slutit upp bakom prinses-
san vill inte han vara simre och blir
dirfor littare att overtala.

Lyckas spelfigurerna inte overtala
honom genom diskussioner, si ir
han en stolt simmare och den som
kan sl honom i simning (han tror
inte det finns ndgon) skulle han
respektera och kunna tinka sig att
folja. I sa fall anordnar Havets soner
en simtivling runt pa Sjogrisslit-
ten. Tévlingen tar en dag att full-
folja, och naturligtvis maste slag pa
Hindelsetabellen goras (tink pa att
dven jigarna kan sabotera for spelfi-
gurerna).

Om spelfigurerna inte lyckas dverta-
la honom, och inte vinner den even-
tuella simtdvlingen kan de forsoka
igen efter att de eventuellt lyckats
overtala de andra stammarna.

Hajfolket

Hajfolket har inga fasta boplatser,
utan driver omkring i riket. Haj-
folket haller for tillfillet till i norr,
precis norr om Skeppskyrkogarden.
Hajfolket anser sig finare 4n de an-
dra, och de dberopar sin ritt till kro-
nan baserat pd en mycket gammal
blodslinje frin en fornstor drott-
ning som regerade i Atlantis for flera
hundra ar sedan. Hajfolkets ledare
Benet dr en liskig typ som ser riktigt
obehaglig ut. Hela kroppen ir ticke
av fjill, dll och med ansiktet. Ingen
vet om Benet 4r man eller kvinna.

Benet viker sig inte girna, men om
de vill Benets lojalitet, si maste de
bevisa sitt mod.

”Nir ni lingre bort ser ett stim hajar
som cirklar runt, och efter en stund
ocksa ett stort antal sjojungfrur, sa
forstdr ni att ni narmar er hajfolkets
tillfalliga lager. De héller till bara ett
femtiotal meter under havsytan, si
havet ir lite ljusare hir 4n vid bot-
ten. Nir hajarna till sist fir korn
pa er, kommer de simmande i for-
tvivlande rask takt med vidéppna
kiftar. Efter dem kommer nagra
sjojungfrur med spjut simmande i
nistan lika rask takt.”

Hajarna gar inte till anfall, utan
cirklar runt spelfigurerna, hotfullt
nira. Om spelfigurerna gir dll at-
tack, gor hajarna detsamma. Om
nagon av spelfigurerna skadar en el-
ler flera av hajarna kommer de att fa
avsevirt mycket svarare att Gvertyga
Benet om sin sak. I annat fall:

”Hajarna simmar hotfullt nira, de
slar med kiftarna och stirrar pd er
med sina smd, hungriga ogon. Bara
ndgra 6gonblick senare dr sjojungfrur-
na av hajfolket ocksi dir. De filler

ned sina spjut mot er.

- Vilken stam tillhor ni? Vad gor ni
hér?’

Nir spelfigurerna forklarat sitt dren-
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de, far de sitta sig pa var sin haj och
rida pd dess rygg (om spelfigurerna

inte har egna riddjur).

"Ni fors med en rasande fart uppdit
tills ni kommer till ett omride i ha-
vet dir det vimlar av sjojungfrur och
hajar, som simmar tillsammans i et
stim. Framfor er simmar en mdirklig
sjojungfru, vars hela kropp och ansikte
ar tickt av fjall. Langt har pryder hu-
vudet, och i ena handen héller den ett

kraftigt spjut.

- Jag dr Benet, siger sjojungfrun till
er och ber er att simma med. - Jag har
50
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hort att er drottning dr forsvunnen...
Ar det déiirfor ni dr hir?

Spelfigurerna far beritta sin historia.
Och om Benet blir vertygad, vill
hen forst testa dem. Om spelfigurer-
na beger sig in i Skeppskyrkogarden
och himtar en skatt till hen, sa far
hen bade guld och ett bevis pa spel-
figurernas mod och hingivenhet,
sdger hen. Detta dr dock endast ett
test. Om spelfigurerna gir med pa
det, tycker hen att de dr daraktiga.
Om de inte gar med pa det, blir hen
imponerad av deras mod att lita till

sig sjdlva, och svir dem trohet.

Om spelfigurerna drar ned till
Skeppskyrkogirden, far de sla ett
slag pa hindelsetabellen for detta, se
avsnittet om Atlantis. Beroende pi
vad de itervinder med, kan Benet
bli mer eller mindre imponerad och
svarigheten att 6vertala hen forind-
ras direfter.

Skoldpaddsfolket
Skoldpaddsfolket bor pa och i ska-

len pd sina tama jitteskoldpaddor.
De lever uppe vid ytan da skoldpad-
dorna behéver andas. Oftast haller
de till i utkanterna av riket. Rappor-
ter berittar att de for tillfillet uppe-
haller sig ovanfor Det stora djupet.
Skoldpaddsfolket ar illa ansett av de
andra tre stora stammarna. Dels for
att de valt att leva tillsammans med
skoldpaddorna — tom i deras skal ib-
land, men ocksa for att de historiskt
ofta varit ovilliga att dra ut i krig nir
de andra stammarna har kimpat for
att ridda Atlantis mot olika hot.

Skoldpaddsfolket anordnar en tiv-
ling for att se om sillskapet (spel-
figurerna) har det som krivs av en
riktig ledare. De ska ta sig ned till
botten av Stora djupet och in i Sjo-
ormsgrottan for att dtervinda med
fiall frin ryggen av den stora sjdor-

men som gar under namnet Drott-
ningen. Om spelfigurerna lyckas
med det vinner de Skéldpaddsfol-
kets trohet.

P avstind ser ni en mingd skold-
paddor som flyter omkring pd och
strax under ytan. Aven sjb’jungﬂur ses
simma fram och dter mellan skold-
paddorna. Redan nir ni ndrmar er ir
det néagra som vinkar er vilkomna.”

Nir spelfigurerna kommit fram och
forklarat sitt drende far de triffa ra-
det. Radet bestir av itta medlem-
mar, plus en hovding som fungerar
som talman. Alla beslut fattas dock
av radet och hovdingen gemensamt.

” Ni visas fram, till en sirskilt gammal
och storvixt jétteskoldpadda. Nir ni
dr framme vid den. Lyfter den pa sitt
ena framben for att slippa in er. Tvek-
samt simmar ni in. Ddr inne dr ser
ni ett hilrum, stort som ett tioman-
natilt. Vid négra glodstenar i mitten
av rummet sitter nio .vjo"jungﬁ’ur ien
ring. Alla vinder sig om och ser mot er
da ni anliinder.

- Vilkomna, siger en av de nio, jag
heter Jorel och jag dr hiovding. Det
hér dr ridet. Vad kan vi sté till tjinst
med?”

Nir spelfigurerna lagt fram sitt dren-
de at dem, siger hovdingen, efter att
ha konfererat med de andra under
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viskningar en stund:

”- Nir er drottning en ging for linge
sedan vann vdr tilit och trobet, si
gjorde hon det genom att dyka ned
till Sjoormsgrottan i Stora djupet och
himta ett fjall fran den storsta sjoor-
men  ddir: Sjoormsdrottningen. Det
finns de som sdger atr Sjoormsdrott-
ningen bara dr en legend, eller en myt.
Men vi vet annat.

Jorel vinder sig om och oppnar en kis-
ta. Ur den lyfter han upp ett enorms,
rodglinsade fjall.

52

- Det hir hiamtade er drotitning en-
sam. Kan ni finna ett likadant, si ska
vi lyssna pd er och ta era boner i be-
aktande.”

Spelfigurerna far bege sig ned pé det
stora djupet och leta efter Sjoorms-
grottan. Skoldpaddsfolket vintar pa
dem tills — om — de kommer till-

baka.

Se beskrivning av Stora djupet i ka-
pitlet om Atlantis.

Sjéormsgrottan dr som en labyrint.
Det ir ett virrvarr av breda, stora

tunnlar dir inget ljus finns. Inga
lysnade alger, inga glodstenar. Vatt-
net ir unket och dir finns gott om
skelettrester efter doda havsdjur.
Fran djupet hérs morrningar. Det
finns stor risk att spelfigurerna sto-
ter pa sjdormar (sla tre tirningar, for
varje tirning som visar udda resultat
sd kommer en sjéorm att gora sitt
bista for att dta upp spelfigurerna.
Spelfigurerna fir antingen fly eller
illa fakta. Ju lingre ned i djupet de
tar sig, desto tystare och lugnare blir
det, Precis som om sjdormarna ir

ridda.

Lingst ned i grottsystemet har Sjo-
ormsdrottningen sin héla. Hon ir
over femtio meter ling, fem meter
tjock och rédglinsande. Just nu ir
hon djupt olycklig. Hon har en rent
fruktansvird tandvirk som hon inte
kan bli av med. Om spelfigurerna
kan hjilpa henne med den virkande
tanden, sa lovar hon att inte 4ta upp
dem och gora dem en gjdnst. Spelfi-
gurerna kan da antingen fa ett fjill
eller fa rida pé hennes rygg upp till-
baka till Skéldpaddsfolkets liger.

Resan hem

Pi hemvigen giller samma regler
som pd resan bort frin Drottning-
vatten, det vill siga sla pa hindel-
setabellen en ging per resdag. Har

jagarna slagit till an? Om inte an-
nat kanske de gor ett sista forsok att
stilla till det for spelfigurerna.

Avslutning

Antingen atervinder spelfigurerna
till drottningvatten i triumf, el-
ler med ett misslyckande i ryggen.
Oavsett vilket, si kommer Alea for
att hilsa dem vilkomna.

” Nér ni dter befinner er i Drottning-
vatten, och precis simmat in i palatset,
mots ni av Alea som undrar hur det
gatt. Hon ser forvintansfull och nyfi-

ken ut.”
Om det har gitt bra, lis foljande:
”Alea ler glatt, ja lyckligt, och kramar

om er en efter en.

Bra jobbat! Vi visste att vi kunde lita
pa er! Folj med mig, siger hon och le-
der er uppat palatset, fram till tronsa-
len. Nir de bida vakterna som stir pa
posto dir utanfor trycker upp de bas-
tanta dorrarna, spelar trumpeter och
trummor en fanfar. Och pd tronen i
bortre dnden av salen sitter ingen an-
nan dn drottningen.

- Ina, min flicka, och ni andra for-
stds, sdger drottningen myndigt och
simmar upp frin tronen. - Jag visste

att jag kunde lita pd er. Ni har vi-
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sat att Atlantis dr sikert, dven vid
min bortging eller eventuella forsvin-
nande. Ni fir se det hir som ett test.
Jag ville veta om du, Ina, och dina
vinner hade det som krivdes for att
hélla samman riket. Jag upplevde att
ni blivit for beroende av mig allihop.
S dirfor iscensatte jag och Alea detta

.. spel... for att i tid ta reda pi om
ni dr redo. Jag dr glad att siga att ni
alla klarade provet med glans. Jag har
hela tiden foljt era vedermodor i min
magiska kristallkula. Aterigen, ni har
gjort en drottning mycket lycklig och
avslappnad.

Hon klappar med hinderna, varpai

musiken borjar.

- Nu dr det dags for fest, utbrister hon

och slar ut med armarna.”

Om det inte gitt bra:

”Alea ser nedslaget pad er. Hon skakar
pé huvudet, och efter en stund vinder
hon sig om:

- Folj med mig. Jag har négot viktigt

att prata med er om.

Ni foljer henne genom palatset, upp
mot tronsalen. Nér de bida vakterna
som stdr pd posto ddir utanfor tryck-
er upp de bastanta dorrarna, spelar
trumpeter och trummor en fanfar.
Och pa tronen i bortre dnden av salen
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sitter ingen annan dn drottningen.

- Ina, min flicka. Du var inte redo for
ansvaret. Jag hade for brittom. Detta
var i sjilva verket ett test for att se om
du hade vad som krévdes for att styra
Atlantis om jag skulle forsvinna. Det
hade du inte. Jag ber dig odmjukast
om forldtelse for de vedermidor jag
utsatt dig och dina for. Det var aldrig
meningen att ni skulle misslyckas —
jag trodde det inte — dven om jag hade
mina farhdgor. Nu dr dock ordningen

aterstilld, och ikvall blir det fest”

Bifigurer

Hir presenteras personer av vike for
sagan.

Char-Tin, ledare for Krakens
dottrar

Manéver: 6 Kunskap: 5
Trolldom: 2 Uppticka: 4
Liv: 6 Rustning: 3

Ovrigt: Harpuner, nit, svird och
tama hajar som de rider pa.
Specialférmagor

Svirdsmistare: Slar tvd tirningar
vid strid med svird, och viljer den
bista.

List: Nér ndgon forsoker lura Char-
Tin, maste den personen sla tva tir-
ningar och vilja den simsta.

Sjdtte sinne: Char-Tin har en ena-
stdende férméga att undvika fara
och skador. Hon far sla tva tirningar
nir hon forsoker undvika och vilja
den som visar bist.

Enarmade stamledaren Char-Tin
ir en hird men rittvis ledare for sin
stam. Hon ir vida omtalad i Atlan-
tis for sin vildsinhet och skicklighet
i strid. Krakens dottrar lever enligt
svirdets lag. Det vill siga, den som
vinner i kamp har ritt. Hon ir ocksd
en mycket hardf6r férhandlare, och
vill inte girna bli 6verbevisad med
att ha fel. Dessutom ser hon det som
ett tecken pa svaghet att vika sig el-
ler indra asikt.

Jagarna fran Utmark: Sara, Siri

och Sis

Manéver: 6 Kunskap: 5
Trolldom: 2 Uppticka: 4
Liv: 6 Rustning: 3

Ovrigt: Harpuner, nit, svird och
tama hajar som de rider pa.

Specialformégor

Byte: Nir jdgarna vil fatt upp sparet

pa ett byte, forlorar de aldrig sparet
(undantaget 4r om bytet doljer sig
pa magisk vig).

Traffsikerhet: Jdgarna triffar nistan
alltid sitt byte. De far sla tva dir-
ningar och vilja den som visar bist.

Strykealiga: Jagarna har tva extra liv
(sex istdllet for fyra).

Jagarna frin Utmark 4r identiska
trillingar. De heter Siri, Sara och Sis.
Deras namn ir vida omtalade, efter-
som de aldrig nagonsin misslyckats

med ett uppdrag. De ir stora, kaxiga
och hardféra.

Jigarna dr ute efter spelfigurerna
och kommer att forfolja dem si
linge det krivs tills de far en chans
att g till attack.

Réadgivarem Alea

Manoéver: 2 Kunskap: 6
Trolldom: 3~ Uppticka: 6
Liv: 4 Rustning: 0

Ovrigt: Alea har inga speciella fore-
mal pa sig.

Alea ir drottningens nirmsta rdd-
givare och fortrogna. Hon kinner
till alla drottningens hemligheter
och férehavanden och hjilper spel-
figurerna pa bista sitt. Hon dr dill
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hundra procent lojal mot drott-
ningen. Hon ir en utmirke 16gnare,
sa risken att spelfigurerna inser att
drottningen inte ir forsvunnen ir
forsumbar. Ifall spelfigurerna vill
veta nigot, kan de fraga henne och,
om hon vill, si berittar hon svaret,
men hennes instruktioner ir att inte
gora det for lice for prinsessan utan
att de ska fa kimpa lite.

Spejaren, Amon, Utmark
Manéver: 3 Kunskap: 3
Trolldom: 1 Uppticka: 6

Liv: 4 Rustning: 1

Ovrigt: Inga tillhorigheter i fingel-

set.

Berittar helst inget, men viker for
hot eller liknande pétryckningar.
Kan da beritta att han gick genom en
magisk portal som stingdes efter ho-
nom. Utmarks konung planerade att
kidnappa drottningen f6r att kunna
starta ett krig. Det ir allt han vet.

Soldater, Atlantis

Manoéver: 4 Kunskap: 3
Trolldom: 2 Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 2
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Ovrigt: Spjut och skold.

Soldater, Utmark
Manéver: 5 Kunskap: 3
Trolldom: 1~ Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 3
Ovrigt: Harpun och skold.

Det kan hinda att spelfigurerna sto-
ter pa en trupp med soldater frin
Utmark som ir ute och spionerar i
riket. Soldaterna forsoker da i for-
sta hand ta till finga spelfigurerna,
i andra hand fly - for de vill inte «ill
nagot pris bli tillfingatagna.

Spionen Kolos

Mangver: 3 Kunskap: 4
Trolldom: 2 Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 1

Ovrigt: Kristallkula som gor att han
kan samtala direkt med kungen i

Utmark.

Kolos dr en tjanare vid hovet, han ar
ingen av drottningens nirmsta tji-
nare, men han har sysslor i palatset
vilket gor att han ofta ir i nirheten.
Allt han hor rapporterar han till Ut-

mark genom en att skicka brevfiskar.

Handouts
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Vad ni vet om Atlantis

Du ir en sjojungfru, och lever tillsammans med dina vinner i undervat-
tensriket Atlantis.

Atlantis har under linga tider varit det stdrsta och miktigaste riket under
havens yta, men ibland har Atlantis varit hart ansatt av yttre fiender. P4
senaste tiden 4r det frimst det fientligt instillda riket Utmark som hotat
genom att rusta upp. Med regelbundna mellanrum har ocksa spioner fran
Utmark blivit avsléjade vid hovet i Atlantis huvudstad Drottningvatten dir
ni lever. Tack vare drottningen har dock en bricklig fred kunnat uppritthal-
las. Det hinder ocksa att sjoormar och vildiga sjoodjur terroriserar landet.

Livet i Atlantis 4r pA manga sitt vildigt annorlunda jimf6rt med livet pa
land. Till att bérja med; i Atlantis simmar man. Upp och ner har inte lika
stor betydelse som nir man lever pé land.

Minga saker som vi tar for sjdlvklara pa land fungerar inte alls i vatten. Eld,
till exempel. Atlantis invinare har istillet speciella glodstenar som de anvin-
der for att laga mat. Likasd nir det giller ljuskillor, istillet for vaxljus och
facklor har de lyktor med sjilvlysande alger och skinande kristaller.

Sjéjungfrurna bor oftast i sma kokongliknande bon eller i sma grottor som
de inrett. I stiderna hinger bostadskokongerna i spindeltradsliknande kon-
struktioner lings tak och viggar.

Konungen har vacklande hilsa och har 6verlatit de mesta delarna vad giller
rikets styre till drottningen. I hans krafts dagar delade de pé regeringsmak-
ten, men nu har glomskans sjukdom tagit ut sin ritt.

En vardag i Adlantis ir fylld av sing, lek och arbete. Invanarna hjilps &t med
dagens bestyr, och nir de 4r klara tar néjena vid.

En populir plats 4r Gamla salen, dir liktare dr utmejslade ur berget och
stora skddespel och forestillningar dger rum.

Utanfor staden Drottningvatten dir ni bor, breder Atlantis ut sig.
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Fardiga spelfigurer

Manéver: 5  Kunskap: 4
Trolldom: 3  Uppticka: 5

Liv: 4 Rustning: 0
Ovrigt: Kroksabel, guldarmband,
magisk amulett formad som ett
hjirta som ger henne tre omslag per
saga.

Specialf6rmagor

Magisk sing: Séver andra varelser
med sin sing i 1T10 minuter om
hon lyckas 6vervinna dem med ett
trolldomsslag.

Oridd: Skrims inte av spoken och
andra hemskheter och behéver dir-
for aldrig sl pa en sadan tabell.

Prinsessa: Som alla prinsessor dr du-
duktig och kvick. Mot farliga fien-
der som har mer 4n dig i Manéver
far du sl tva dirningar och vilja den
som visar bist.

Du 4r modig och berest och har nog
sett allt som finns att se i Atlantis
(ndstan). Du letar jamt och stindigt
efter skatter och for att hitta sidana
kan du besoka de mest ogistvinliga
platser. Du ir en bra vigvisare om
man behover hitta nigonstans efter-
som du hittar nistan 6verallt i Atlan-
tis.
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Manéver: 6 Kunskap: 2
Trolldom: 1  Uppticka: 5
Liv: 4 Rustning: 4

Gvrigt: Hillebard, rustning pa mage
och brostkorg. Tatuering forestil-
lande ett hjirta pa ena axeln.

Specialformagor: Magisk sing:
Sover andra varelser med sin sing i
1T10 minuter om han lyckas over-
vinna dem med ett trolldomsslag.
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Vaksam: Slar tva tirningar pd Upp-
ticka, vilj den bista.

Du idr chef 6ver palatsvakten i
Drottningvatten och har haft jobbet
i snart tjugo ar, under vilka du har
skott dig exemplariske. Du kidnner
till nistan allt som hinder i staden
och det ir till dig man ska gd om
man vill ha information om Drott-
ningvatten. Du ir inte vidare berest,
men drdmmer ofta om dventyr.

Manéver: 7 Kunskap: 3
Trolldom: 1  Uppticka: 4
Liv: 4 Rustning: 3

Ovrigt: Tva svird, rustning pa mage
och brostkorg. Arr pd ena armen ef-
ter en gammal strid.

Specialformagor: Magisk sing:
Sover andra varelser med sin sing i

1T10 minuter om hon lyckas dver-
vinna dem med ett trolldomsslag.

Kimpe: Slar tvd tirningar pd alla

tirningskast vid strid med svirdet.
Vilj den bista.

Du ir en sann hjiltinna. Du har
ménga ganger riddat Atantis frin
underging di Kraken eller sjdormar
hotat riket. Ofta s6ker du upp dven-
tyr och faror och ir en av drottning-
ens trognaste undersatar och med-
hjilpare. Du 4r oridd men klarar

aldrig av att backa for en utmaning.
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Argosa, helare

Manéver: 3  Kunskap: 6
Trolldom: 3  Uppticka: 5

Liv: 4 Rustning: 0
Ovrigt: Pise med likesrter (en 6rt
liker ett liv)

Specialformagor: Magisk sing:
Sover andra varelser med sin sang i
1T10 minuter om hon lyckas dver-

vinna dem med ett trolldomsslag.

Hela: Kan hela skador pé vinner el-
ler fiender. For varje liv som helas
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pa den sarade, sld en tirning. Pa ett
udda resultat fir du skadan sjilv.

Du ir en av Atlantis skickligaste he-
lare. Du bor i Drottningvatten dar
du ir verksam. Ofta kommer folk
till dig vid sjukdomar eller skador.
Nir du inte helar sjuka gillar du att
utforska Atlantis avligsnaste delar,
som Stora djupet. Du gillar inte
strid utan litar till din list och diplo-
mati istillet.



