Jarlens kammare

Av Anders Fogelstrom



Inledning

For manga hundra ar sedan begravdes den sista jarlen av Vithamn i en kammare under marken. Som
traditionen bjod sa lades han att vila i sitt fartyg “Vdgklyvaren” och kamrarna smyckades med
malningar och statyer for att hans garningar inte skulle glémmas bort. Hans styrman och navigator
mumifierades och lades i stenkistor medan slavroddarna kedjades vid sina aror for att féra honom ut
pa sin sista fard.

Gravens port forseglades magiskt och folket Iamnade trakten. Manga ar senare skulle nya manniskor
bosatta sig i omradet och nar dessa utforskade markerna sa stotte de pa den gamla stenporten vars
mystiska tecken glodde illavarslande i moérkret.

Nar rollpersonerna kommer till omradet sa hor de bade rykten och historier om porten in i berget.
Gravkammaren ligger i skogens nordvastra del, inte langt fran bergens norra kam.

Spindlarna

Ungefar 200 meter nordvast om porten har en liten spindelkoloni upprattat sitt hem. De ar sex
stycken till antalet varav en ar fullvuxen och de andra nagra manader gamla. Pa dagtid ar de ute och
jagar smavilt i skogen och de ror sig inom ett omrade med en diameter pa en kilometer med grottan
som centrum. Spindlarna jagar i grupp om tva till tre stycken och vanligtvis sa lurpassar de uppe
bland grenarna for att sedan hoppa ned pa bytet och bita det. Lyckas attacken sa forgiftas offret med
ett paralyserande gift och det slds in i en kokong av spindelvav och bars hem. Nattetid &r spindlarna i
huvudsak i grottan eller smygandes runt i gravkammaren. De har lart sig att undvika de fallor som
finns men har inget intresse av graven och det som forvaras dar.

Till utseendet ar kroppen ca 1,5 m lang, en halvmeter tjock framkropp och en metertjock bakkropp.

Kroppen och benen ar kladda i strava gronbruna harstran och fran ena klon till den andra mater de 2
meter mellan benen. De har ett par kraftiga kdkar som det droppar gift om och ovanfor dessa sitter
fyra stycken gronskimrande 6gon pa rad. De mindre spindlarna ar ungefar halften sa stora.

Utanfor grottan anfaller spindlarna om de ar fler &n dventyrarna och om de kan ta dem med
overraskning. Grottan och graven betraktar spindlarna som sin bostad och dér slass de oavsett odds.
Om spindlarna ar pa férhand sa gdmmer de sig t.ex. bakom nagon av statyerna eller i fartyget for att
kunna 6verraska.

Spindlarnas grotta ar ungefar cirkuldr med lite drygt fem meters radie. Fran vaggar och tak hanger
spindelnéat och tradar. | nagra kokongen fasta pa vdggarna ligger nagra bytesdjur i vantas pa att atas
och pa golvet ligger benrester av tidigare jaktlycka. Tradarna ar lattantdandliga och om en strid skulle
bryta ut dar nagon haller i en fackla sa ar det 10% chans att denne av misstag tander eld pa en trad.
Inom fyra spelrundor ar grottan évertand och spindlarna flyr i panik. Fran grottan gar en smal gang
som mynnar uti rum 4 i gravkammaren.

Ingangen

Ingangen till kammaren ligger i en liten sdnka i skogen och framfor porten ar ett stenlagt omrade pa
20 ganger 20 meter. | mitten star en bruten runsten vars text gar att forsta med ett lyckat slag i Lasa
och skriva med -20%. Texten lyder “Hdr vilar Arnor Vidfare och yx[oldsbart] infér sin sista resa.
Gudarna skdlva [oldsbart] ndr hamn. Ma hans [oldsbart] bli stor om ni [oldsbart] hans fdrd.”

Porten &r huggen ur ett svart marmorblock med vita adror. | dess mitt ar nagra runor huggna och i
morkret sa gloder dessa med ett svagt rott sken. Dorren gar att passera pa bl.a. foljande sétt:



o Besvirjelsen SKINGRA som maste overvinna vardet 12 pd motstandstabellen

e Passera vid sidan av den med besvirjelsen STEN-/JORDVAG. Den magiska porten gar dock
inte att passera genom.

e Med besvérjelsen STENFORM fordndra porten till nagot annat. Stenens magi gor dock
motstand och kraver likt SKRINGA att magikerns PSY 6vervinner vardet 12 pa
motstandstabellen. Nar varaktigheten gatt ut sa atertar porten sin forseglade form.

Allmédnt om graven

Golvet ar stenlagt med platta, ndgot ojamna stenar och ar gjord av langa liggande stenar som med
jamna intervall hall upp av tjocka reglar. Det ar ungefar tva meter till taket, och korridorerna ar tva
meter breda. | den stora kammaren ar takhojden sex meter for att fa plats med baten. Skulle en regel
brytas sa ar det 30 % chans att en del av taket rasar in och orsakar 2T6 skada inom 3 meters radie.
SMIx3 for att undvika skada. Spindelvav och rotter hanger fran taket och begrénsar sikten till ungefar
3 meter i fackelsken. Luften ar unken och mycket fuktig.

Vaning 1
Troférummet
Pa rummets vaggar hanger bleka rester av en gang vackra tapeter. De forestaller olika slag delar ur

Arnors liv, t.ex. nar han vann blodgangen och blev jarl, hur han i taten for sin flotta plundrade
numera férsvunna riken och hur han gifte sig.

Mittemot ingangen i en upphdjd alkov star tva stycken dammiga skelett iférda slitna laderrustningar.
Under hjalmarna stirrar tomma 6gonhalor ut i morkret. Den ena bar skold och ett kortsvéard, den
andre en stor tvahandyxa. Intill dem ligger ett uttorkat spindelkadaver och pa vaggen bakom dem
hanger resterna av ett mogligt banér. Skeletten ar Arnors bada livvakter som fortsatt sin tjdnstgoring
i doden genom att deras kroppar animerats. Om de inte angrips och ingen férsoker ta deras saker sa
kommer de att vanta tills inkrdktarna gatt runt nagot av hérnen for att sedan férsoka éverfalla dem
bakifran.

Den andra alkoven bestar av en vattenfylld damm vars svarta yta ar nastan ogenomtranglig. Vid
alkovens inre vagg star en stenpiedestal och pa den ligger en alvskalle och en dammig kniv. Fran
kanten nar en normalvuxen person inte riktigt ut till sakerna utan man ar tvungen att ta ett steg ut i
vattnet. Den ofdrsiktige som gor det kommer 6verraskas av att dammen saknar botten och stérta ner
under vattenytan. Ett SMIx2 raddar en fran att trilla i och om nagon som star bredvid lyckas med ett
SMIx3 kan denne hugga tag i personen. Fran vaggarna sticker ett antal rostiga jarnspett ut och den
som faller i kommer att traffas att 174 stycken som gor 176 i skada var. Dolken ar gjord i vackert
silver med ett juvelbeprytt handtag, den ar vard ca 300 sm. Skallen ar bara en skalle.

Pa tradorrarna till rum 2 4r namnen Koigrim och Gillaug skrivna (Kraver lyckat Ldsa och skriva — 20%)
med bleknande runskrift. Dorrarna ar inte lasta.

Nedgangen till den vastra kammaren ar smal och mycket brant. Ett av trappstegen ar forsvagat och
ger vika pa ett slag med 1 eller 2 pa en T6 nér nagon belastar det. Om fallan utldses sa tippar
trappsteget framat och den olycklige maste klara ett SMIx2 for att inte ramla huvudstupa. Pa golvet
nedanfor trappan ligger stora mangder vassa krukskarvor som gor 1T6 skada pa varje person som
ramlar in i dem. For att upptacka fallan kravs ett lyckat FDT-15% eller ett PERx2.



Lojtnanternas kammare

| mitten av rummet star tva stora stenkistor prydda med runor runt om. Ovanpa locken har
avbildningar de begravna huggits i sten. Vaggarna pryds av deras verktyg, en stor styrara, ruttnande
segelduk och rester av kartor. P4 den s6dra viaggen hanger deras vapen, ett kortsvard och en
handyxa, i kors. Runt dessa, i en halvcirkel, sitter 8 stycken runda skoldar i torkat tra.

For att lyfta av locket pa sarkofagerna kravs en samlad styrka pa 25. Med verktyg gar de att hava av
och da krévs det enbart STY 15.

| den norra sarkofagen ligger ett skelett tillsammans med 2T20+30 silvermynt, dessa ar valdigt
smutsiga och ser nastan ut som lerbitar vid férsta anblicken.

| den sddra finns dven dar ett skelett med 3T20+30 smutsiga silvermynt. Runt skallen sitter ett
smutsigt band av silver som ger bararen +20% pa Sjokunnighet nar det géller att navigera.

Benrummet

| rummets vaggar och tak har skallarna fran Arnors besegrade fiender murats fast i lera. | pannan har
blommor, insekter eller ett boméarke malats och under star den fallnes namn. | golvet har tata rader
med ben gjutits fast och i rummets mitt sticker fyra armar upp vilka bar en stenskiva. | en alkov i
vaggen mitt emot ingangen star benranglet av en reslig krigare. Den gamle krigaren ar kladd i
multnande skinnklader och hornbeprydd hjalm som sitter lite pa svaj. Hinderna ar knutna kring en
stor tvahandsyxas skaft. Pa stenskivan star flera skalar med vad som verkar vara dammiga kulor eller
kanske stenar.

Rummet ar en falla, den som gar fram till skeletten och vidrér stenarna kommer att vacka krigaren till
liv. En observant (lyckat PERx2 eller FDT) rollperson kan se hur det glimmar till i skallens 6gonhalor
spelrundan innan den gar till attack. Om rollpersonerna lamnar rummet kommer skelettet aterga till
alkoven. Kulorna ar parlor tackta av ett tjockt lager smuts kdpta under Arnors resor, det ar 18 stycken
och de ar varda 50 sm styck.

Vaning 2

Rummet med hal

| korridoren ar det tjockt med spindelvav, rollpersonerna maste hugga sig fram. Skulle nagon av
smaspindlarna lurpassa bland naten sa har RP:na -20% pa FDT eller PERx2 att upptdcka dem.
Spindlarnas favoritstélle &r i trappans tak precis ovanfor ingangen till rummet. Allt innehall i rummet

ar trasigt eller tackt av klibbig spindelvav, det innehaller inget av varde. | mitten finns ett meterbrett
hal i golvet som leder ned till spindlarnas grotta.

Ras
Korridoren tak har gett vika och raset blockerar vagen. Skulle rollpersonerna borja grava i hogen sa
leder det ingenstans, mer jord och sten kommer att falla ner.



Jarlens kammare

En dammig och av spindelvav tackt staty som moter rollpersonerna nar de kliver ut i kammaren. Den
forestaller en skaggig vaderbiten man, kladd i laderrustning. | armen haller han en stor yxa och en
rundskold vilar mot knat. Han ser lycklig ut. Statyn star pa ett podium, med ett lyckat Lasa och skriva
—20% sa kan man lasa texten pa podiet. Det star “Hdr reser Arnor Vidfare mot sitt sista mal.”

Dorren till vanster ar gjord i vackert snidat tra med avbildningar av en kvinna till hast. Dorren ar olast
och leder till 5.

Den hégra dérren har slagit loss fran sina fasten och ligger pa golvet, tackt av spindelvav.

| mitten av den stora gravkammaren star ett stort langskepp nedsénkt i golvet for stadga. Skeppets
sidor ar tackta med runda skéldar och féren ar prydd med ett drakhuvud. Ett par av skéldarna har
lossnat och vid nagra av dem ligger benrester. Resterna av tva stycken spindlar ligger pa golvet en bit
fran trappan.

| skeppets mitt finns en plattform och pa den ligger ett skelett ifért en multen rustning. Framfor
altaret &r en mast rest och resterna av ett segel hinger i det. Pa varje sida om midskepps finns tre
arbankar och pa dessa sitter 12 skelett hallandes i 6 stycken langa aror.

Tva spelrundor efter att ndgon rort fartyget sa slapper skeletten sina aror och med beniga hander
plocka upp de rostiga vapen och skéldar som ligger pa durken. De kommer i forsta hand ta trappan
ned men kan de inte de sa kommer de “ramla” dver relingen och bli liggande i en spelrunda innan de
staller sig upp.

Pa plattformen ligger resterna av Arnor Vidfare, ett skelett med krossad skalle klatt i multnande
klader. Bland benbitarna ligger:

e Arnors yxa —en rejal dubbelyxa (skada 3T6+2) med ett vackert snidat skaft. Det stora
yxhuvudet ar belagt med runor och format som tva gapade drakhuvuden. Med ett lyckat
Lasa och skriva -20% sa lyder texten “Av blod brinner eld”. Nar yxan utdelar ett dodande
hugg sa fattar eggen eld med bldaktiga kraftiga lagor och ge en extra T6 i skada. Lagorna
brinner i 3 SR och férlangs med varje dédad fiende.

e Enring prydd med bla ddelstenar vard 2T100+300 sm.

e Atta stycken blyférseglade lddertuber som innehaller historien Arnors liv och leverne. Om
nagon laser dem och lyckas med ett Lasa och skriva -20% sa 6kar rollpersonens kunskaper i
Historia med 1T6+6%.

Vaning 1 Vaning 2
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