Forord

Detta torn anvande jag som ett slumpmote i ett
aventyr vi spelade. Rollpersonerna var under
resa och sag tornet pa hall. | detta fall kinde de
inte till banditerna som holl till dar utan skulle fa
vetskap om det nar de nadde fram till byn som
var deras mal. Dar skulle byborna be
rollpersonerna om hjalp med révarna. Men
inspirerade av en diskussion pa forumet
rollspel.nu och forumiten @2097 sa hade jag
nagot spelmote innan lagt in platsen i en enklare
slumptabell jag anvande och nu kunde alltsa
rollpersonerna skymta tornet i horisonten.

Den andra delen, nekromantikern, kom ur att jag
skulle spelleda ett “oneshot” och jag valde att
anvanda samma karta en gang till men med
annat innehall. Darefter har bada delarna
renskrivits och texten broderats ut da mina
forberedelser inte bestod av allt detta utan
enbart av kartan med lite anteckningar pa ett
|6st papper.

Mycket ndje/Anders

Inledning
Pa hall kan man skymta tornet dar det avtecknar

sig mot horisonten uppe pa sin kala hojd. Varfor
det en gang i tiden byggdes ar det ingen som
langre vet men historierna om vad som pagar dar
ar minst sagt levande bland de narliggande
byarna. Ingen har dock vagat sig dit for att
undersdka da ryktena gor gallande att allt fran
onda trollkarlar till banditgang har tagit sin
tillflykt dit.

Den som trots varningarna vagar narma sig
kommer att upptacka en lag gras- och
stenbekladd kulle dar det bara vaxer sma laga
taggbuskar. En smal stig slingrar sig upp langs
kullens sida till tornets ekport. Delar av tornet
har nagon gang rasat och dragit med sig de 6vre
vaningarna.

Banditerna
Banditerna tog Over tornet for ett halvar sedan

och har sedan dess gjort vissa reparationer sa att
de skall kunna bo dar. De anvander tornet som
bas varifran de utgar for att ligga i bakhall vid
stora Kungsvagen ungefar en halv dagsmarsch
bort.

Markplan
1. Stora rummet - Bakom den rejdla porten i

jarnbeslagen ek 6ppnar sig ett halvmaneformat
rum upp sig. Mitt emot porten ligger en stor
eldstad och ovanfor den hédnger ett tradslitet och
gronblekt baner med en silverbroderad hok pa.
Framfor eldstaden star ett rejalt trabord med
bankar langs langsidorna och tva stérre stolar vid
kortsidorna. Pa bordet star det odiskade
tratallrikar, nagra muggar och en halvdrucken
vinflaska. | s6dra delen av rummet ligger sex
halmmadrasser langs yttervdaggen och mellan
dem star det blandat med kistor och sackar.

SL: Letar man ibland halmmadrasserna finns
totalt 11100 sm, 1t10 gm och 1t4 ddelstenar
varda 1t100 sm st. Lyckat slag i Heraldik (-20%
pga alder) avslojar att atten Slaghok antagligen
varit tornets sista agare.

2. Trapphuset - Mindre rum dar den NO viggen
ar raserad och ett stort stenrése breder ut sig.
Resterna av en dorr ligger vid vaggen och i
hornet star en vattentunna. Langs yttervaggen
finns en enkel stentrappa som leder upp till rum
4 och ner till rum 13. Da banditerna anvant
stenrdset som toalett kan man kdanna en unken
doft har inne.

SL: -

3. Raserat rum - Vdggarna och taket har rasar in
och ligger i en stor hog i 6stra delen av rummet.
Langs det som finns kvar av vastra vaggen star
det nagra tunnor med vatten och ett stort
badkar.



SL: -

Forsta vaningen
4. Trapphuset - Ett vindpinat rum dar stérre

delen av Ostra vaggen saknas. Trappan fortsatter
nagra steg uppat innan den slutar i tomma intet.
En gangbro i trd har byggts runt den norra muren
till rum 6.

SL: Om nagon forsoker fortsatta uppat ar det
40% chans att de Oversta trappstegen rasar och
man faller ned pa stenrdset for 1T3 + 2T6 skada.

5. Wexia den rodes rum - Norddstra hornet
upptas av en 6ppen spis med en gryta hangandes
over elden och liten vedtrave bredvid. | snoren
och tradar fran taket hanger sma benbitar,
fjadrar och gubbar av gjorda smapinnar. Langs
innervaggen star en enkel vilbdddad sang och
ovanfor hanger en tapet som visar vad som hant
under ett gammalt slag. Bredvid sangen mot
yttervaggen star en skrivpulpet med kandelaber,
gaspenna och blackhorn. En tjock bok ligger
uppslagen pa pulpeten och pa en hylla under
ligger tva till. Bredvid skrivpulpeten star tva
stycken kistor staplade ovanpa varandra.

SL: Ett lyckat slag i kulturer avsl6jar att tapeten
utvisar ett gammalt alviskt slag mot en orkarmé
och ett lyckats slag i vardesatta satter dess varde
till ca 1000 sm. En av bockerna i skrivpulpeten ar
en historiebok och de andra tva handlar om
astrologi. En Iast (Dyrka -20%) kista med en
enkel spikfalla (FDT -30% for att upptacka fallan
och Dyrka for att desaptera) star under sdngen.
Den innehaller tva pergament med
besvirjelserna FORTROLLA FOREMAL och TALA
MED DODA, en bdrs med totalt 1100 sm och en
karta dver omgivningen. Den ena av de storre
kistorna ar inte last och innehaller klader och
personliga effekter utan direkt varde. Den andra
ar last (Dyrka +20%) och innehaller stora
mangder alkoholhaltiga drycker.

6. Korridoren och avsatsen - En bred korridor dar
ett slitet banér likt de i rum 1 hanger pa den

vastra vaggen. | Oster slutar korridoren i en bred
avsats dar vaggen, taket och delar av golvet fallit
ihop och takbjalkar sticker ut. En trabro leder till
rum 4. Pa 6stra vaggen mot rum 7 hanger en
enkel repstege som leder till rum 8.

SL: Golvet langst ut instabilt och om nagon
hoppar, slass eller gor nagot annat livligt dar sa
ar det 10% per person som star tatt intill varann
att golvet rasar och personernatar 1T3 + 1T6 i
skada.

7. Wulgrims rum - Banditernas ledare bor i ett
sparsamt moblerat rum med en enkelt murad
Oppen spis i sydvastra hornet och bredvid den en
trasang med flera tjocka filtar och garvade
djurhudar. Mittemot dérren star ett skap och
framfor det ligger ett slitet bjornskinn pa golvet.
Fonsterluckorna ar stangda och extra tatade med
en gammal bonad. Framfoér spisen star en stol
med en fotpall.

SL: Skapet innehaller Wulgrims klader och har ett
I[6nnfack (FDT - 20%) i botten vilket innehaller
dels en penningpung med 2t100 + 100 sm och
1t4 adelstenar varda 1t100 styck, dels tva sma
flaskor. Den ena med en brunaktig vatska
(LADERHUD E2=RV2) och den andra citrongul
vitska (HELA E1).

Taket
8. Utkiken - Via repstegen kommer man upp till

en liten avsats dar banditerna 6ver norra delen
spant en segelduk mellan vaggen och marken
som skydd fér vader och vind. | vindskyddet star
en liten tunna med vatten, en hink med nagra
vildapplen och en kortbage med ett koger med
20 pilar. Vid vastra fonstret star en pall.

SL: -

Grottan under brunnen
9. Fangen - Storre grotta med knappt tva meter i

takhojd. | en av de norra alkoverna ligger ett



dammigt skelett lutat mot vaggen iford nagra
tygtrasor.

SL: En ndarmare undersokning avsldjar att
skelettets ena hand har spikats fast i bergvaggen.
Ett lyckats FDT (-30%) eller om RP:na flyttar
skelettet avsldjar att det kring backenet ligger
nagot som liknar stenkulor. Detta ar egentligen
176 + 3 valdigt smutsiga ddelstenar varda 17100
+ 50 sm styck. Om RP:na ror skelettet
materialiseras inom 1t6+3 SR en kvinnlig valnad
framfor dem vilt skrikandes. Efter en stund
lugnar hon ner sig och RP:na kan se att dven
valnadens hand sitter fastspikad i grottvaggen.
Den véadjar till dem att lossa spiken ur vaggen sa
hon kan lamna detta liv for nasta. Hon erbjuder
dem adelstenarna som betalning och om dessa
ar borta en vagbeskrivning till hennes mastares
gamla gomstalle dar det sakert finns skatter. Om
RP:na tar bort spiken, vilket har Motstand 25 mot
STY och kraver verktyg, forsvinner valnaden. Om
de gar sa kommer hon att skrika och svara efter
dem en stund.

10. Korsningen - Storre grotta dar takhojden ar
ungefar en och en halv meter.

SL: -

11. Grottan med dammen - En lite drygt tva
ganger fem meter stor grotta med knappt en
meter i takh6jd. Ovanfér dammen rinner en liten
rannil med vatten ned langs grottvaggen.

SL: | botten av dammen ligger 1100 sm
utspridda fran dnskare genom tiderna. Hittas
med hjalp av ett lyckat Finna dolda ting.

12. Gomstillet - Takhojden &r ungefar en och en
halv meter i denna avlanga grotta. | den lilla
alkoven i sodra vaggen ligger en svulten mani
slitna klader pa en smutsig filt.

SL: Mannen forsokte fly fran banditerna for nagra
dagar sen och hoppade i desperation ner i
brunnen nar han var pa vag att bli upptackt. Han
har 6verlevt genom att 4ta mossa som véaxer pa

vaggarna. Han kanner till skelettet i rummet
bredvid men vagade inte rora det och vet
darmed inget om valnaden.

Kallaren
13. Tortyrkammaren - Stort rum till bredden fyllt

med strackbankar, jarnjungfrur och allt man kan
tanka sig i tortyrvag. Vaggarna ar sotiga och
smutsar ner kladerna och stengolvet ar rodbrunt
flackigt. Pa hyllor och i trélador langs sodra
vaggen ligger diverse tanger, kedjor, rostiga
knivar och annat. | norddstra hérnet finns en
murad brunn med en hink i ett rep bredvid. |
vastra vaggen finns tre dorrar, varav den
mellersta och sdédra har smaluckor i nederkant.

SL: Ett lyckat Finna dolda ting avsldjar att
brunnen 6ppnar upp sig i en stor grotta (rum 11)
med en vattensamling rakt under. Slapper man
ned en fackla, ljus eller motsvarande kan man se
att det finns ett storre utrymme dar nere innan
facklan slocknar. Det ar cirka fem meter ner till
vattenytan och med ett lyckats slag i rorlighet
kommer man ned torrskodd annars ramlar man
ned i vattnet. Rummet innehaller inga direkta
vardesaker om man inte ar intresserad av tortyr
vilket det da ar en guldgruva. Sakerna ar rostiga
och har inte anvénts pa lange men ar fullt
fungerande.

14. Lilla cellen - Ett klaustrofobiskt rum med
gammal halm i ena hérnet och en tom hink i
andra. Fran so6dra vaggen hanger nagra kedjor.

SL: -

15. Stora cellen - | ett horn ligger nagra smutsiga
och lusinfekterade filtar och i vdggarna sitter
arm- och fotbojor. Det stinker fran hinken med
avforing som star pa golvet. Nar doérren 6ppnas
rycker en mork skugga till och ett slitet ansikte
tittar upp.

SL: En nastan naken kvinna sitter fastkedjad har.
Hon ar en jagare av alvisk harkomst som
tillsammans med en van togs till fanga for nagra



dagar sen nar de undersokte ruinen. Kamraten
lyckades under gardagen fly och révarna har
misshandlat henne som hamnd.

16. F6rrad - Rummet ar fyllt med med gruppens
stoldgods som ligger i en salig rora. Det ar saker
som gruppen av olika anledningar inte lyckats
gora sig av med som t.ex. bocker,
prydnadsformal och fér dem ointressanta vapen.
En hel del skrap skyfflades dven in har nar
banditerna tog tornet i besittning.

SL: Har kan man bl.a. hitta Amaras och EImonds
saker.



Spelledarpersoner

Wulgrim

Banditernas hogt respekterade ledare som i
gengald visar stor omsorg for dem. Om en strid
inte gar att vinna kommer han att séka en
forhandlingslésning. Har anstallt Wexia den réde
som ligans helare men angrar detta da Wexia ar
tamligen alkoholiserad. Morkt har i page,
slokmustasch och vakna bla 6gon. 47 ar gammal.

STY: 16 FYS: 16 SMI: 13 PER: 10 INT: 11 KAR: 16
PSY: 16 SB: +1 KP: 32 FORF: 8 Strid avst: 45%
Strid obv: 60% Strid narst: 75%. RV: 2
(laderrustning)

Fardigheter
Forhandla: 55%, Finna dolda ting: 61%, Tjuveri:

40%.

Vapen och utrustning
Stridsyxa, helande dryck (motsv HELA E1).

Wexia den rode

Forsupen magiker som tagit anstallning hos
Wulgrim da han i princip inte duger till nagot
annat. Innan alkoholen tog 6ver var han mycket
skicklig. Tanker i forsta hand pa sig sjalv och
kommer inte sldss om ingen annan ar dar. Vid en
strid kommer Wexia i forsta hand forsdka 6ka
sina kamraters férmaga att slass, darefter hela
dem och i sista hand sjalv anfalla. Nar RP:na nar
tornet slas 1T100-30 for att avgéra hur full han ar
genom att dra av resultatet fran hans
fardigheter. Om resultatet nar 0 i nagon
fardighet ar han for full for att anvanda just den
fardigheten. 0% i Finna dolda ting innebar t.ex.
att han raglar runt ganska ouppmarksam men
kan fortfarande anvanda magi till minst 50% CL.

STY: 9 FYS: 8 SMI: 10 PER: 10 INT: 16 KAR: 11 PSY:
17 SB: - KP: 17 FORF: 8 Strid avst: 45% Strid obv:
15% Strid narst: 20%. RV: 1 (tygrustning).

Fardigheter
Besvarjelsekonst: 80%, Forhandla: 60%, Finna

dolda ting: 30%

Besvarjelser
Dimma, Eldkvast, Fortrolla foremal, Hela,
Laderhud, Lyft.

Vapen och utrustning
3 st kastknivar, helande dryck (motsv HELA E1),
fickplunta i silver.

Rovarna - 8 st

Alla har laderrustning och fyra stycken har en
liten skold och antingen ett latt eller ett
medeltungt vapen. De tva har armborst och tva
har slungor och knivar.

STY: 14 FYS: 13 SMI: 12 PER: 12 INT: 10 KAR: 10
PSY: 11 SB: - KP: 27 FORF: 8 Strid avst: 45% Strid
obv: 40% Strid narst: 55%. RV: 2 lader (4 vid liten
skold).

Alvjagaren — Amara Sylkas

Amara och hennes bror EImond blev
tillfangatagna for nagra dagar sen av révarna.
Hon &r en mycket duktig jagare och var ute pa
jakt at stammen. Nagra av révarna misshandlade
henne nar ElImond lyckades smita ut hdrom
dagen.

STY: 14 FYS: 13 SMI: 16 PER: 16 INT: 11 KAR: 12
PSY: 10 SB: - KP:19 (max 27) FORF: 9 Strid avst:
75% Strid obv: 40% Strid narst: 65% RV: -

Fardigheter
FDT: 60%, Jakt/fallor: 75%, Rorlighet: 80%.

Vapen och utrustning

Laderrustning, kortsvard och kortbage (ligger i
rum 16)



Den férrymde i brunnen - Elmond Sylkas
Amaras bror flydde vid da en av vakterna
ramlade omkull och slog sig halvt medvetslos.
Tyvarr fick han inte med sin syster och tankte att
han skulle slanga sig i brunnen och gdmma sig
men hamnade i grottorna under.

STY: 9 FYS: 10 SMI: 12 PER: 16 INT: 16 KAR: 14
PSY: 17 SB: - KP: 10 (max 19) FORF: 8 Strid avst:
35% Strid obv: 20% Strid narst: 40%. RV: -

Fardigheter
FDT: 65%, besvarjelsekonst: 75%, Rorlighet: 40%

Besvarijelser
Skingra, Regenerera, Stenform, Eldkvast, Hela.

Vapen och utrustning

Kniv och formelbok (ligger i rum 16)

Rovarnas plan

Om rollpersonerna blir upptackta under vagen
fram till tornet och de bedéms som fientliga
kommer révarna att beskjuta dem med armborst
sa fort det ar lampligt. Skulle nagon trots detta
lyckas ta sig in sa kommer rovarna att forsoka ta
upp striden i rum 1 eftersom det dar finns
mojligheter att fly. Skulle situationen uppsta dar
de inte kan fly ut genom halet i rum 3 eller
genom dorren kommer de att ta sig uppat till
rum 6 for att dar fortsatta forsvaret med
mojligheten att kunna hoppa ner pa marken och
forsvinna.

Skulle rollpersonerna komma fram utan att bli
upptéackta sa beror rovarnas placering pa
klockan. Ar det mitt i natten (ca 22 — 06) s&
kommer de att sova med ytterdorren last och en
post i rum 3. Pa dagarna (ca 06 —18) ar
huvuddelen ute och révar, jagar eller
motsvarande. D3 ar tva révare kvar och det ar
50% chans att ocksa Wexia ar kvar.

Pa kvallen (ca 18 — 22) &r rovarna i tornet och
haller pa med olika sysslor. | regel ar en post
uppe i rum 8 sa lange det ar ljust och en haller
vakt nere i kdllaren. De Ovriga lagar mat, slipar
vapnen eller lagar nagot pa tornet.



Nekromantikerns torn

Pa hall kan man skymta tornet dar det avtecknar
sig mot horisonten uppe pa sin kala hojd. Varfor
det en gang i tiden byggdes ar det ingen som
langre vet men historierna om vad som pagar dar
ar minst sagt levande bland de narliggande
byarna. Ingen har dock vagat sig dit for att
undersoka da ryktena gor gallande att allt fran
onda trollkarlar till banditgang har tagit sin
tillflykt dit.

Den som trots varningarna vagar narma sig
kommer att upptacka en lag gras- och
stenbekladd kulle dar det bara vaxer sma
taggbuskar. Delar av tornet har nagon gang rasat
och dragit med sig de 6vre vaningarna. En lerig
liten vag med hjulspar letar sig upp langs kullens
sida till tornets ekport. Runt toppen av tornet
cirkulerar krakor, skator och korpar vilka for ett
fasligt oljud.

Markplan

1. Stora rummet - Hemtrevligt méblerat rum
med tjocka mattor pa golvet, stort matbord med
bédnkar och ett skap i norra delen och nagra
bekvdamare stolar runt ett lagt bord i sédra. Langs
s6dra vaggen star en bokhylla med nagra bécker
och pergamentrullar i. Framfor eldstaden star
det fyra fatoljer i en halvcirkel och i fonstren
brinner det ljus fran vilka en behaglig om &n stark
doft av blommor sprider sig. Bredvid eldstaden
hédnger ett snore i guldtrad med tofts ned fran ett
hal i taket. Pa var sin sida om porten hanger det
gamla baneret med en i silvertrad broderad hok
pa groén bakgrund.

SL: Skapet innehaller nagra flaskor med vin
spetsat extrakt fran Tusensovan, en blomma vars
blad efter ratt tillagning kan fa folk att tuppa av
nastan omedelbart. Giftet har styrka 30 mot FYS
pa motstandstabellen och vid misslyckande blir
man medvetslds i ca 2 timmar inom 2t6 SR.
Lyckas man blir man extremt sl6, ofokuserad och
far svart att géra nagot (-25% pa allt). Om nagon
luktar pa vinet och lyckas med ett slag i Flora och
Fauna med -20% sa kan den kanna igen doften av

Tusensova. Dérren till rum tre &r Iast och kan
bara 6ppnas om nagon drar i snoret vid
eldstaden. Om nagon drar i repet, se rum tre for
mer information.

2. Trapphuset - Mindre rum dir den NO viggen
ar raserad och ett stort stenrdse breder ut sig.
Resterna av en dorr ligger langs vaggen och i
hornet star en vattentunna. Langs yttervaggen
finns en enkel stentrappa som leder upp till rum
4 och ner till rum 13. Trappan ner ar sparrad av
en gallergrind och pa golvet syns flera stora
rostroda flackar.

SL: I trappan upp ar en falla gillrad. Det fjarde
trappsteget ar utbytt mot en val maskerad trabit
som knacks om man lagger tyngd pa det. Under
trabiten sitter spikar doppade i samma gift som i
rum 1, dock ar det nagot svagare (styrka 20).
Gallergrinden &r Iast och 6ppnas med ett lyckat
slag i Dyrka. Grinden gar dven att slita loss fran
vaggen och har da styrka 40 mot max 3 RP:s STY
pa motstandstabellen.

3. Raserat rum - Vaggarna och taket har rasar in
och ligger i en stor hog i 6stra delen av rummet.
Pa vaggen hanger ett stort trakar och nagra star
vid dorren vattentunnor. Halet in vaggen ar
nodtorftigt lagat med en uppspand segelduk.
Fran dorregeln |6per ett rep upp till ett hal i
taket. | mitten av rummet star sex stycken
animerade skelett.

SL: Om nagon i rum ett drar i repet dar kommer
dorren att lasas upp och skeletten pa led ga ut i
rum 1. Dar kommer de att angripa alla utom
Hylsia och Warman om inte dessa ger en annan
order.

Forsta vaningen
4. Trapphuset - Ett vindpinat rum dar stérre

delen av Ostra vaggen saknas. Trappan fortsatter
nagra steg uppat innan den slutar i intet. Ovanfor
dorren sitter en uppochnedvand skalle av alvisk
harkomst monterad pa en krok i vaggen.



SL: Om nagon forsoker fortsatta uppat ar det
40% chans att de Oversta trappstegen rasar och
man faller ned pa stenrdset for 1T3 + 2T6 skada.
Om nagon vrider skallen 180 grader sa
desarmeras fallan i rum 5.

5. Lilla laboratoriet — Det férsta som moter en
nar man kliver in fran trapphuset ar gapet fran
ett reptilskelett som hanger i taket tillsammans
med nagon fran doft fran torkade vaxter. Langs
norra vaggen star ett stort trabord fyllt med
flaskor, glasburkar, mortlar och knivar i olika
storlekar. Pa en hylla ovanfor bordet star 4
flaskor med olikfargad vatska tillsammans med 5
ladertuber. Mot yttervaggen star en skrivpulpet
med gasfjaderpenna, blackflaska och nagra
ljusstumpar. Bredvid skrivpulpeten star en
bokhylla med en torkad orkhand, skelettet av en
ratta och nagra dammiga bocker.

SL: DOrren fran rum 4 har en magiskt gillrad félla
som gor att om man 6ppnar den utan att vidtagit
ratt atgarder sa kommer reptilskelettet (KP: 16,
Bett - CL: 70%, Skada: 1T6, vid 6 sa fastnar
personens huvud i gapet och tar 1T6 skada
automatisk per SR intill dess att man 6vervunnit
STY 15 pa motstandstabellen eller skelettet
slagits sonder. Om man tar sig forbi gapet sa
traffar RP:na automatiskt.) forsoka bita den
forsta som gar genom doérren i huvudet.
Hukande, krypande, ankor, dvargar och
halvlangdsfolk m.m. kan undga attacken enligt
SL:s beddmning. Rattskelettet kommer att
springa ivag for att hitta sin herre och varna for
inkraktare genom att inledningsvis springa till
rum 7 och darefter nerat vaning fér vaning. Dor
direkt vid en lyckad attack. Orkhanden (KP: 4,
Strypgrepp — CL: 30%, Skada: Enl syrebrist, s. 46 i
regelboken.) kommer att forsoka ta ett
strypgrepp pa den som férsoker titta ndrmare pa
handen. Ett lyckat FDT sa kan RP:na se att det
rycker i dess fingrar.

Skatter: Flaska med morkrod vétska innehaller 10
doser Tusensova (se rum 1), citrongul vatska 1
dos helande dryck (HELA E1), bla vatska fungerar

som DIMMA E1 med centrum dar vatskan spills
och brunaktig vatska ger LADERHUD E2=RV2.
Ladertuberna innehaller pergament varav en
med besvirjelsen TALA MED DODA och en med
DODSHAND. Tvé stycken &r privata anteckningar
om ett tempel och den sista en karta med en
skog nyligen inringad.

6. Korridoren och avsatsen - En bred korridor dar
ett stort pentagram, med ett orkhuvud i mitten,
ar malat pa den vastra vaggen. | 6ster slutar
korridoren i en bred avsats dar vaggen, taket och
delar av golvet fallit ihop och takbjalkar sticker
ut. En rejal stege lutat mot vaggen till rum 7
leder upp till rum 8.

SL: Golvet langst ut instabilt och om nagon
hoppar, slass eller gor nagot annat livligt dar sa
ar det 10% per person som star tatt intill varann
att golvet rasar och personerna tar 1T3 + 1T6 i
skada. Om nagon gar in i rum 5 fran detta hall sa
kommer fallan inte att aktiveras.

7. Sovrummet — Luxudst inrett rum med en stor
himmelssdang med huvudandan mot 6stra
vaggen. Ovanfor sangen hanger hdkbaneret, den
har gangen i battre skick an dar nere. Pa golvet
framfor sangen ligger en tjock matta och i
sydvastra hornet brinner en brasa i den 6ppna
spisen. Langs sodra vaggen star tva byraer och
ovanpa dem star en nagra burkar och flaskor.

SL: Byraerna innehaller fina klader till ett varde
av 100 sm, behallarna som star ovanpa
innehaller smink. | en av ladorna ligger en bérs
med 2T100+50 sm i.

Taket

8. Taket — En trastallning upptar nastan hela
vaningen och fran den hanger det tre stycken
mannisko- och ett anklik som faglarna haller pa
att dta rena. De lyfter om RP:na sjasar bort dem
och satter sig da pa murarna och stirrar ned pa
den en stund innan de en efter en aterkommer.
Pa golvet ligger det rester fran kropparna och
stanken ar fruktansvard.



SL: Om nagon undersoker kropparna narmare sa
maste RP:n lyckas med ett Fysik X 2 slag for att
inte borja spy och fa -10% pa alla Styrke- och
Smidighetsbaserade fardigheter i en timme. Om
nagon skar ned kropparna kommer de inom kort
stalla sig upp och anfalla rollpersonerna.

En av krakorna dr Warmans husdjur och haller
utkik. Pa dagen sa upptacker den automatiskt
alla som narmar sig tornet och flyger da ned och
foérvarnar Warman.

Grottan under brunnen
9. Norra grottan - Grotta med knappt tva meter i

takhojd och en stenpelare i sydvastra delen.

SL: Ett lyckat slag i FDT hittar markliga spar pa
marken och ett lyckat slag i Spara beréattar att de
inte ar fran nagon (i alla fall for RP:n) kand
varelse.

10. Vastra grottan - Storre grotta dar takhojden
ar ungefar en och en halv meter. | vastra delen av
rummet finns en stor stenpelare med nagra
markliga symboler inristade.

SL: Ett lyckat slag i FDT hittar markliga spar pa
marken och ett lyckat slag i Spara beréattar att de
inte ar fran nagon (i alla fall fér RP:n) kand
varelse.

11. Rummet med dammen - En lite drygt tva
ganger fem meter stor grotta med knappt en
meter i takhdjd. Ovanfér dammen rinner en liten
rannil med vatten ned langs grottvaggen. Det
stinker av likdoft och i och runt dammen ligger
tygrester, benbitar och ruttnande sma kottrester.
Vattnet ser sjukligt brunt ut och har en oljig yta
som speglar sig i regnbagens farger.

SL: Ett lyckat slag i FDT hittar markliga spar pa
marken och ett lyckat slag i Spara berattar att de
inte ar fran nagon (i alla fall for RP:n) kdnd
varelse. Om nagon vagar sig ned och letar i
vattnet sa maste de sla ett slag under sin Fysik X
2 for att inte spy nagot fruktansvart och fa -10%
pa alla Styrke- och Smidighetsbaserade

fardigheter i en timme. Ett lyckat slag i FDT ger
27100 sm.

12. Gomstallet - Takhojden ar ungefar en och en
halv meter i denna avlanga grotta. | den lilla
alkoven i s6dra vaggen ligger en svulten mani
slitna klader pa en smutsig filt.

SL: Ett lyckat slag i FDT hittar markliga spar pa
marken och ett lyckat slag i Spara berattar att de
inte ar fran nagon (i alla fall for RP:n) kand
varelse.

Kallaren
13. Stora laboratoriet — Nagra fyrfat och facklor

langs vaggarna lyser upp rummet och i mitten
star tva stora smutsiga trabord och mellan dem
star en liten arbetsbank med flackiga verktyg.
Borden ar tackta med smutsiga lakan och avsl6jar
konturerna av tva kroppar. Langs den norra
vaggen star en lang tréabank fylld med all fran
skalpeller och pincetter till stora bensagar och
klyvare. Banken tar slut i nordéstra hornet vid en
murad brunn med rep och hink. | vistra viaggen
finns tre dorrar, varav den mellersta och sédra
har smaluckor i nederkant.

SL: Det ar 10% chans att varelsen i brunnen hor
RP:na och borjar gora markliga ljud ifran sig. Gor
de mer ljud ifran sig 6kar chansen men det ar
upp till SL att justera. Hylisia kan pa befallning fa
kropparna som ligger pa bordet att stélla sig upp
och férsvara henne. Det tar en stridsrunda for
dem att stélla sig upp och ansluta till striden.

14. Forrad — Rummet &r valordnat och langs
norra vaggen star burkar, flaskor och annat
prydligt ordnat pa hyllor som I6per fran golv till
tak. Langs den sOdra star sdckar och storre
trélador.

SL: Det mesta i rummet innehaller ravaror till
matlagning. Dorren ar last och kan 6ppnas med
lyckat slag i Dyrka alt med nyckeln som XXX bar

pa sig.



15. Stora cellen - | ett horn ligger ndgra smutsiga
och lusinfekterade filtar och i vdaggarna sitter
arm- och fotbojor. Det stinker fran hinken med
avforing som star pa golvet. Nar dérren 6ppnas
rycker en mork skugga till och ett slitet ansikte
tittar upp.

SL: En ndstan naken kvinna sitter fastkedjad har.
Hon ar en jagare av alvisk harkomst som togs till
fanga for nagra dagar sen. Dorren ar last och
kraver ett lyckat slag i Dyrka alt kan lasas upp
med nyckeln fran rum 16.

16. Nekromantikerns bostad — P3 golvet ligger
en smutsig halmmadrass som luktar surt slangd
och bredvid den en hink med avféring. | ett hérn
ligger smutsig disk slangd. Vaggarna ar
nedklottrade med markliga tecken och tillsynes
nonsensramsor, allt skrivet i en blandning av
avforing, blod och farg. En nyckel hanger pa
vaggen ovanfor madrassen.

SL: Nyckeln gar till rum 15 och gomd i
halmmadrassen ligger magikerns formelbok.
Bland disken finns en dolk med vagformat blad
av svart metall och handtag av polerat ben.
Dolken innehaller besvarjelsen Fortrolla foremal
E2 och gor +2 i skada. Vid den inre vaggen ligger
Amaras och Elmond saker.



Spelledarpersoner
Hylisia Folia - Nekromantikern

En dldre kvinna med slitet och smutsigt morkt
har. Hennes mal &r att skapa en ny och battre
manniska, att hjalpa gudarna lite pa traven sa att
saga. Detta kom till henne via en vision for flera
ar sedan, innan dess var hon en &lskvard
medmanniska och mor. Tas hennes son tillfanga
eller riskerar att skadas allvarligt ger hon upp i
ett forsok att forhandla.

STY: 7 FYS: 9 SMI: 10 PER:11 INT:16 KAR: 9 PSY:
18 SB: - KP: 16 FORF: 8 Strid avst: 30% Strid obv:
10% Strid narst: 29% RV: -

Fardigheter
FDT 50%, besvarjelsekonst 85%, forsta hjalpen

60%.

Besvarijelser

Antimagi, Dodshand, Eldkast, Fortrolla varelse,
Ljus och morker, Skarpsikt/blindhet, Sparlés, Tala
med doda,

Vapen och utrustning
Kniv (férgiftad STY 15 mot FYS, +2T6 skada samt -
35% pa fardigheter. Halva skadan och inga minus

vid lyckat slag) i baltet, blandade benbitar i
fickorna.

Warman Folia - Sonen

Ar djupt chockad éver moderns forfall och
galenskap men kanner sig tvingad att delta. Fran
borjan fann han sin mor prat om att hjalpa
manniskan fascinerande och han gav henne stod
i sina studier. Numera sa angrar han sina val men
kommer inte |ata ndgon géra modern illa. Om
RP:na skulle inleda en langre konversation med
honom kan han mycket val radfraga dem om vad
han skall gora.

STY: 15 FYS: 14 SMI: 12 PER:11 INT:11 KAR: 15
PSY: 10 SB: - KP: 16 FORF: 8 Strid avst: 65% Strid
obv: 40% Strid narst: 55% RV: -

Fardigheter
FDT 50%, besvarjelsekonst 35%, forsta hjalpen

60%, Forhandla 75%, historia 55%

Besvarielser:
Avbild, Dimma, Genomskinlig, Ljus och morker,
Tala med djur

Vapen och utrustning

Bar alltid kniv (forgiftad STY 15 mot FYS, +2T6
skada samt -35% pa fardigheter. Halva skadan
och inga minus vid lyckat slag) i baltet, i rummet

forvarar han sitt armborst.
Skelett (6 st)
Enligt grundboken sidan s.89.

Vapen och utrustning
3 st har tygrustning och kortsvard, 2 st
ringbrynja, langsvard och skoéld. Den sista har ett

armborst med fyra lod.
Zombier (2 st)

De har samma grundegenskaper som skelett. Se
grundboken s.86.

Monstret i brunnen

Hiskligheten bestar av de kroppsrester av
humanoider, djur och annat som magikern slangt
ned allt eftersom hans arbete fortskridit. De
magirester som féljt med och paverkan fran
magin ovanfor att fatt dem att smalta ihop till en
monstruds varelse.

Amara och Elmond Sylkas

Amara och hennes bror EImond blev
tillfangatagna for nagra dagar sen av
nekromantikern. Hon ar en mycket duktig jagare
och var ute pa jakt at stammen. Elmond lyckades
smita ut haromdagen och slangde sig ned i
brunnen i kdllaren. Deras saker forvaras i rum 16.

Beroende pa monstret i kdllaren sa kan Elmond
blivit uppaten, annars gdmmer han sig i rum 12.

Nekromantikernas plan

| regel forsoker Warman mota upp eventuella
besdkare i rum 1 och fa dem att dricka vin med
Tusensova. Om det lyckas kommer de
medvetsldsa baras ned och lasas in i rum 15.



Deras saker laggs i rum 16. Lyckas inte det s3,
beroende pa hur han bedémer sin chans att
vinna, kommer han dra i repet och slappa in
skeletten i rummet. Om inte sa kommer han
forsoka fa ut dem ur tornet. Skulle strid uppsta
och Warman ar ensam eller riskerar att forlora sa
kommer han att kasta en Morkerbesvarjelse och
sen fly. Han kommer att forsdka fa tag | sin mor
men om det dr omajligt sa flyr han sjalv.

Hylisia ar tdmligen galen och kommer att slass till
sista blodsdroppen. Warman kan fa henne att fly
men maste lyckas med ett slag i Férhandla da.

Monstret i brunnen

Folj tabellerna nedan, sla tarning eller valj sjalv.
Antal huvuden: SI3 1T6 — 1 (kan bli 0)
Och huvudet/-na kommer ifran en
(sla en gang per huvud):
1. Manniska/halvlangdsfolk
2. Alv med flugliknande facettégon
3. Anka
4. Varg/vargfolk/Kynokefal
5. Ork/Svartalf/Rese
6. Minotaur
7. Insekt (Mygga, fluga, tusenfoting osv)
8. Djur (Ko, far, krokodil osv)
Intelligens
Sla 1T4 (om SL vill ett slag per huvud):
1. Djurlik (Int 0)

2. Ointelligent (Int 1 - 6)

3. Normalbegavad (Int 7 — 13)
4. Geni! (Int 14 — 18)

Vid Int 4 + kan varelsen kommunicera med tal
om den har ett huvud. Huvudena kan vara osams
med varandra.

Sinnesstamning ndr RP:na moéter den 1 gangen
SIa 1T6 (om SL vill ett slag per huvud):
1. Vanlig
2. Arg
3. Melankolisk
4. Kontaktsékande
5. Glad
6. Ledsen

Kropp (1T8)
1. Vacker kvinno-/manskropp
2. Ruttnande kropp fran en humanoid

3. Uppspand som en boll, pa vag att brista. Gront
slem rinner fran bolder. Vid 0 KP exploderar den
och gor 1T6 i skada men framfor allt sa dranker
den alla i gamla kroppsdelar...

4. Ingen, ev. huvuden/armar sitter fast direkt pa
hoften... Typ...

5. En spindels hariga mellankropp. Benen sitter
fast langs sidorna.

6. Hela torson ar lindad med smutsiga bandage
och om hugg traffar sa ramlar innanmatet ut pa
marken. Till slut sa dr det endast en nastan bar
ryggrad som haller kroppen uppe.

7. Torson ar storre i proportion till 6vriga
kroppen och revbenen fungerar som varelsen
ben. Den tar sig fram pa mage med de riktiga
benen slapandes bakom.



8. Varelsen har tva torsos dar armar och huvuden
ar relativt jamt fordelade.

Armar
Antal: 1T8-2 (kan bli 0) sla darefter en 1T6

1. Vélbevarad arm fran en humanoid (ménniska,
alv, ork osv).

2. Ruttnande orkarm som faller i bitar om den
traffas/traffar i strid. Risk for sjukdom.

3. Armliknande klo fran en krabba. 176 skada,
30% att den griper tag i offret och ger 1T4 varje
SR automatiskt.

4. | stallet for en arm sitter det en stor orm dar.
176 skada, sla under FYS x 3 for att ej bli forgiftad
och paralyseras i 1T4 SR.

5. En ldng tentakel med ett 6ga langst ut. Ogat
har formaga att hypnotisera en person som
moter dess blick i mer dn 1 SR. Effekt av detta,
tja...

6. Armen ar missbildad och delen efter armbagen
har ersatts av nagot, ett vapen, en soppslev eller
nagot annat. Om det ar ett vapen sa anvands
antingen obevapnad strid eller narstrid for
attackerna beroende pa vad som ar lampligast.

Ben
Antal: 1T6-1 (kan bli 0) sla darefter 1T6

1. Vanliga humanoida ben (alv, ork, manniska
osv)

2. Ovanstaende fast ruttnande.

3. Benet ar langt, flerledat och insektsliknande
tackt av ett tunt har och en liten klo i stallet for
en fot.

4. Ett av benen ar liknar ett fagelben av nagot
slag med antingen simhud eller klor istallet for
tar.

5. Benet ar manskligt men tycks sakna ben och
slapar obrukbart i marken likt en geléfylld sack.

6. Varelsens ena ben bestar av en lang pinne
fastsatt i hoften. Varelsen forflyttning kan vara
halverad pga detta.

Varelsen malsattning (1T76)
1. Den vill 4ta upp alla. Anfaller omedelbart.

2. Den har hort folket ovan tala om den stora
varlden och vill uppleva denna. Varelsen vill ha
hjalp upp ur brunnen och ivag.

3. Hdmnd! Den vill hdmnas nekromantikern for
att den blev till men vet inte riktigt vad
dventyrarna vill. Den &r pa sin vakt men anfaller
inte.

4. Sjalvmord. Den ber RP:na att ta livet av den,
om de inte forstar varelsen sa kommer den till
slut att anfalla men inte forséka férsvara sig mot
deras hugg.

5. Den ar trott och tror att RP:na ar deras
foréldrar. Varelsen vill mysa och bli sjungen till
soms. Den ar valdigt ndrgangen och kan ha svart
att kommunicera sin vilja. Om RP:na anfaller sa
flyr den och gdmmer sig gratandes i nagot horn.

6. Varelsen ar tamligen ointresserat av RP
men “ater” magiska foremal vilkas narvaro den
kan kdnna. Om varelsen lyckas slita till sig ett
foremal sa sugs den magiska kraften ut med en
effektgrad per stridsrond.



