Argonath’s tempel

Inledning

Vart tredje ar, nar hoststormarna som varst slar mot Alderos kust beger sig en samling folk,
sedda som antingen galningar eller hjaltar, ut till havs for att tavla i att fiska den sa séllsynta
stormlaxen. Tavlingen ar en vild tillstdlining, inte for att det &r nagot vald mellan de tavlande,
utan for att stormgudarna gor sitt basta for att ta tull av fiskarna. Vadret ar fruktansvart med
vind sa stark att seglen slits sénder och vagor, vars toppar skulle na taket pa Furst Hiltams borg,
i vilket 6gonblick som helst skulle kunna krossa den ovane sjéfararen mot klipporna. Och ovana
finns det gott om, det ar inte bara de basta fiskarna som provar lyckan utan flera fran de
narliggande byarna eller till och med frén inlandet sjosatter knappt vattentita batar. Aran, eller
kanske mest de 500 guldmynten, lockar dventyrslystna att bege sig ut pa havet.

Nagra aterkommer tomhanta och far trésta sig med att ata sig matta pa banketten dagen efter.
Andra far sjdlva fiskas upp ur havet nagra dagar senare nar stormarna lugnat ner sig. Nagra fa
aterses aldrig och veckan efter festen kallas Avskedsdagarna da anhoriga till féorsvunna samlas
pa kajen varsamt hamta hem en saknad eller fér att sdga farval till nagon som inte aterkommit.

En av dessa stackare, Silax Tamas, far rollpersonerna kontakt med. Han &r 6vertygad om att
hans fru, Jozeline, finns kvar i livet da han pastar att hon var en skicklig seglare. Om inte annat
sd maste han gora detta for att ha gjort allt for henne. Silax ber dem att bege sig ut for att soka
efter henne och lovar dem betalning for sina tjanster, aven om de inte skulle hitta nagot. Om de
accepterar sa berattar han att en av de andra fiskarna, en erfaren veteran vid namn Baldri, sag
henne och hennes kustriggare vid Svartklippan. Platsen dr 6kand och innan han skrika en
varning sa baten maste ha traffat ett rev for efter nasta vagdal var baten borta och Baldri var
tvungen att aterga till sitt egna varv. Han kdnde igen de réda seglen som han lagt marke till vid
tavlingens start och kunde darmed vara behjalplig nar Silax borjade fraga runt.

Svartklippan ar vdlkanda bland hamnfolket i Alderos, det ar en plats man undviker. Precis under
vattenytan ligger flera spetsiga stenformationer och det kravs inte sarskilt hart vader for att den
bat man fardas i skall fa sin kol knackt. Innanfor dessa hojer sig en stor holme nastan 30 meter
ovanfor vattenytan. Vaggarna ar nastan lodrata och férutom nagra enstaka trad sa véxer inget
dar.

Berattelserna i hamnen gor gallande att onda andar bebor klippan vilka forsoker locka till sig
fartyg genom att lysa med sina spéklampor uppe pa klippans topp. Namnet kommer fran den
svarta bergart som ar blandad med den vanliga gra graniten. Vem som helst av fiskarna kan
peka ut platsen pa ett sjokort eller ge instruktioner for hur man seglar dit. De blir varnade att
inte segla narmare an 100 meter, innanfor finns det risk att de gar pa nagot av reven.

Svartklippan

Fran Alderos sa foljer de kusten séderut och efter ett slag i Sjokunnighet (3 timmars restid,
misslyckat 6 timmar) kan rollpersonerna se Svartklippan resa sig upp ur havet. Sa lange de foljer
raden de fatt och haller sig ungefar 100 meter sa ar det inget problem att segla runt 6n. Pa 6ns norra
sida, ut mot havet, sa upptécker de en bit rott tyg i vattnet. Tyget ligger nagra meter fran klippan och
tycks sitta fast i nagot. Att ndrma sig tygstycket kraver dock forsiktighet, om ingen ligger i féren och
haller utkik efter reven sa gar de pa grund. Det kravs ett lyckat slag i Sjokunnighet for att baten inte



skall sjunka.

Om de éar forsiktiga och anvander utkik sa kan de langsamt navigera sig fram till tygstycket som visar
sig vara tjock segelduk fast i en mast pa en sjunken bat. Om de dyker ned sa kan de undersoka
vraket, det mesta av varde ar dock bortspolat i stormen. De kommer dven att upptacka att berget
"hanger ned” och skymmer en stor grotta. Det formar en kant som de maste dyka under.

Argonath’s adepter

Sallskapet kring Argonath leds av Carknox Filembius, en dvarg som tidigare forsérjde sig som
kringresande handelsman. Han snubblade 6ver templet fér kanske 20 ar sedan nar han fartyg gick pa
grund utanfér grottoppningen. Nar han vandrade genom rummen sa blev han till slut staende
framfor Argonathstatyn i rum 3, 6vertygad om att den talade till honom. Sedan dess sa har han
tillbett Argonath, havets harskare och hdmnare, och givit honom gavor. Under arens lopp har
ytterligare tillbedjare anslutit sig till laran, alla har varit skeppsbrutna som plockats upp och forts till
statyn dar Argonath talat till dem.

Under aren har Carknox lyckats konvertera 11 stycken adepter till sin ldra och just nu sa befinner sig
9 avdem i templet. De for en ganska sorglig tillvaro da guden kraver deras standiga uppmarksamhet
och offer. Tva av de nio sitter i konstant bon framfor statyn i rum 3, en sitter vakt utanfor cellerna pa
vaning 2. Carknox sjalv uppehaller sig oftast i rum 5 dar han &ter, sover eller forbereder kvallens
maéssa. | regel har han en till tvd med sig som sallskap. Ar han inte dar s& &r han pd évervaningen i
rum tre i bon framfor statyn eller i nagon av cellerna tillsammans med en till tva andra och javlas
med fangarna. De 6vriga utfor diverse dagliga sysslor sdsom lagar mat, stadar nagot eller bygger pa
plattformen i rum 2.

Skulle rollpersonerna bli upptéckta innan strid bryter ut sa kommer adepterna undvika strid och
forsoka locka in rollpersonerna i rum 4. En av dem kommer att springa och hamta Carknox som i sin
tur kommer att forstérka sitt skydd med besvirjelsen LADERHUD E1. Han méter sedan helst
rollpersonerna i rum 4 for att “hjalpa dem”. Sa snart deras syfte ar utklarat sa kommer han att
framkalla Argonath’s yngel och sedan anfalla rollpersonerna. Om maijligt férséker han ta nagon av
dem tillfanga vilka sedan placeras i cellerna medan deras utrustning sprid mellan Carknox och hans
tjanare. Rollpersonerna kommer under inga omstandigheter att tillatas ga ner till den lagre nivan.

Carknox Filembius

Carknox har spenderat all sin tid nere i templet och det har lamnat méarken pa hans kropp. Haret ar
granat, huden rynkig och degigt hdngande i ansiktet och naglarna spruckna. Carknox gar svagt
framatlutad, stodd pa en kdpp, da han har kraftig ryggvark. Hans mest framstaende detalj ar 6gonen
som utstralar en fanatisk glod som verkar bli starkare nar han pratar om sin gudom. Carknox &r
beredd att gora allt for Argonath och skulle rollpersonerna inga avtal med honom sa kommer han
svika detta sa fort det gynnar honom. Bland adepterna &r han en stor ledare medan folk utifran
kommer uppfatta honom som en muttrande halvgalning.

| strid kommer Carknox oftast att halla sig i bakgrunden och med sina besvarjelser férsoka hjélpa de
som slass. Han valjer nastan alltid defensiv stridsposition for att kunna anvanda sin magi. | nodfall sa
anvander han sig av sitt svard.

STY: 11 FYS: 13 SMI: 7 PER: 9 INT: 12 KAR: 8/18 PSY: 14 KRA: 60 SB:- KP: 24 FORF: L4 Strid avst: 10%
Strid obv: 40% Strid narst: 20% RV:- Skada: 1T6 (Kortsvard dolt i kdppen)
Fardigheter

Besvarjelsekonst: 60%, Rorlighet 27%, Forhandla 45%, Underhalla (religids anknytning) 79%, FDT 45%



Besvarielser

Dimma, Avbild, Laderhud, Kyla och varme, Tala med doda

Adepter

Dessa ar en samling pa elva stackare som fallit for Carknox tal och nu befinner sig i templet med
honom. De ér lojala till honom och slass till doden for sin tro. De &r alla paverkade av livet under jord
och klimatet har gjort att de dr smasjuka nastan hela tiden. Alla kommer de fran byarna runt Alderos.
Nedan ar ett medelvarde ur deras egenskaper, SL kan modifiera utefter behov eller om nagon skall
gora en mer framtradande roll, annars ar de mest redshirts... Adepterna kommer nastan alltid vara
defensiva eller neutrala om de inte upplever motstandet som fullstandigt underlagset. De kommer
att férsoka kraftsamla mot den de tror &r farligast forst medan 6vriga forsoker uppehalla resterande
fiender.

STY: 11 FYS: 9 SMI: 10 PER: 11 INT: 9 KAR: 9 PSY: 10 SB:- KP: 20 FORF: L8 Strid avst: 46% Strid obv:
20% Strid narst: 35% RV:- Skada: Beroende pa vapen men dessa ger i regel minus ett i skada pga av
bristande underhall.

Fardigheter
Rorlighet 40%, FDT 48%

Argonath’s yngel

Dessa tre varelser formas pa Carknox kommando av den blasvarta sorjan fran bassangen i rum 4. De
ar blackfisklika med atta stycken tentakler fasta i en klockformad overkropp. Tva stycken svarta 6gon
stirrar tomt ut i luften. Huden ar slemmig och de lamnar ett kletigt spar efter sig dar de ror sig. | strid
kan de snarta till med tva tentakler varje spelrunda. Om de traffar en av dem sa kommer den att
fastna i offret som omedelbart far géra en attack for att forsoka frigéra sig. Lyckas den huggs
tentakeln av och offret gar fritt, misslyckas far ynglet +40% pa sina kommande attacker till dess att
offret frigjort sig.

STY: 12 FYS: 14 SMI: 16 PER: 10 INT: 3 KAR: - PSY:9 SB: - KP: 26 FORF: L4 Strid avst: - Strid obv: 55%
Strid narst: - RV:- Skada: 1T6, 2 attacker pa SR.

Fardigheter
Rorlighet 50%, FDT 35%

Templet

Templet dr nagon gang i tiden hugget direkt ur berget, antagligen med magisk hjalp da vaggar och
golv &r putsade helt slata. | rum 1 - 3 ar takh6jden ungefar fyra meter och taken halls uppe av vackra
valv. Takhojden i rum 4 ar nastan atta meter fran golvet, fyra meter uppe vid dorren och vid altaret.
Korridoren till trappan och den korta strackan till rum 3 har lagre hojd, drygt 2 meter. Pa
nedervaningen ar det runt tva meter till taket. Golv och vaggar ar lika putsade som de ovan.

Miljon i templet ar inte speciellt gastvanlig for de som bor dar, temperaturen ar séllan hogre an tio
grader och luftfuktigheten mycket hog. Svarta smutsiga vattendroppar faller nastan hela tiden fran
taket och an véarre nar det regnat. Det finns inga facklor eller lampor som lyser upp templet utan de
som bor dar brukar bara med sig en liten lampa eller ett ljus.



Grottan

Overblick: En stor grotta i vars tak det hinger kraftiga vridna stalaktiter. Vdaggarna ar ojamna
och det véxer sjogras och anemoner pa stenen. Ungefar halvvags in i grottan ar en kraftig
plattform i sten byggd. Den reser sig ungefar en halvmeter ovanfor vattenytan och langs
kanten star fyra pollare i sten. Pa andra sidan plattformen finns en stor dubbelport i sten
smyckad med en stor blackfisk omringad av diverse andra vattenlevande varelser. Den ena
dorren star pa glant. Vid portens vanstra sida hianger en meterbred gonggong i koppar med
pukstocken bredvid.

Dolda ting: Ett lyckat PERx4 avsl6jar ljudet av de som bor inne i rum 2. Laga roster, saker som
slar mot varandra osv.

Varelser: -

SL: Om nagon slar till gong-gongen sa kommer det kraftiga ljudet att dels att forvarna
templets invanare och ge dem férberedelsetid till férsvaret. Dels kommer gora att
stalaktiterna lossnar och ramlar ned. Alla som inte befinner sig en meter fran gonggongen
riskerar (60 %) att traffas och skadas (276, halv skada vid lyckat slag i SMIx2).

Formaket

Overblick: Innanfér dérren leder en kort trappa ned till ett stort rum med fyra kraftiga
pelare. Mosaiker och malningar pryder vaggarna och pelarna dr monstrade med vackra
skulpturer forestallande en stor blackfisk vars tentakler nastan verkar vara levande. Takets
valv &r malade i klara farger och mellan bagarna finns magnifika malningar. | golvet snirklar
sig vackra monster fram mellan stenplattorna. Tyvarr har den forna prakten gett vika for
tidens tand. Malningarna har bleknat och fargen flagnat sa man kan inte langre riktigt se vad
de forestéller. Stenar har lossnat ur mosaikerna och fran taket droppar hela tiden sotfargat
vatten. Mellan de bada inre pelarna har en halvmeter hog plattform byggts i diverse brate
och fran pelarna ar segelduk spand som skydd mot vattnet. Korridoren till hoger blockeras av
en meterhdg vall gjord av sandsackar och segelduk i ett halvhjartat forsok att hindra vattnet
fran att rinna ned for trappan.

Pa en trdlada i mitten av plattformen star ett timglas med ett litet brinnande ljus intill.

Dolda ting: Under segeldukarna har de troende forsokt skapa sig en draglig tillvaro. |
pelarnas alkover har finns tva stycken eldstader huggits ut och runt dem ligger madrasser och
filtar. | ett horn nagra lador och tunnor som innehaller halvrutten mat. Adepternas
personliga tillhorigheter ligger nedpackade i sjomanssackar i grovt tyg som star vid deras
sovplatser. | sdckarna finns smutsiga klader och annat krimskrams. Totalt sa kan
rollpersonerna hitta 13 silvermynt och 7 kopparmynt.

Varelser: Eventuellt kultister i sin vardag. Har gong-gongen ljudit sa dr de mer eller mindre
stridsberedda pa plattformen och har ropat pa sina vanner. En av dem har sprungit ned for
trappan for att varna Carknox. Annars ar de inte sarskilt uppmarksamma.

SL: Om rollpersonerna inte utl6st fallan i rum 1 eller gjort allt for hoga ljud har de goda
mojligheter att smyga sig framat. Ingen &r direkt uppmarksam och mérkret haller platsen i
ett hart grepp. Timglaset haller reda pa nar det &r dags att byta av de som ber i rum tre samt
posten vid cellerna. Ljuset som brinner intill &r den enda ljuskallan som alltid ar tdnd. Med ett
lyckat slag i Finna dolda ting kan de héra mumlet fran bonernai rum 3.

Lilla templet
Overblick: Korridoren éppnar upp sig i ett stort rum kantat av fyra kraftiga pelare. P4 en
upphdjning tre trappsteg hog mittemot dérren ar en smutsig segelduk spand och bakom den



skymtas flamtande stearinljus. Ett Idgt mummel kommer fran insidan av duken och pa duken
avtecknas tva skuggor. Pa golvet mellan pelarna star stenbankar i fyra rader.

Dolda ting: Bakom segelduken star en marklig anordning. | en stor glascylinder fylld med en
gulaktig vatska flyter ndgon som liknar en stor blackfisk med stora vitsvarta 6gon. Framfor
cylindern star tanda blockljus i en halvcirkel och pa golvet nedanfor sitter tva adepter med
knappta hander, bada djupt forsjunkna i bén. Om rollpersonerna letar runt cylindern och
lyckas med ett FDT-20 % sa kommer de upptécka att en av stenarna som cylindern star pa ar
|6s. Bakom stenen sitter ett rostigt metallhandtag.

Dolda bakom pelarna och langs vdaggarna star ett stort antal tralador och annat brate staplad.
Varelser: Om rollpersonerna ar oupptackta sa sitter tva kultister pa kna framfor cylindern
och mumlar béner. De haller uppmarksamheten riktade mot blackfiskvarelsen och i
kombination med segelduken sa kommer de inte upptdcka nagon som inte gor valdigt hoga
ljud ifran sig.

SL: Om nagon drar i handtaget sa 6ppnar sig behallaren och blackfiskvarelsen forsvinner ut i
havet, dod eller levande vem vet... Det kommer att fa kultisterna helt vansinniga och de
kommer att rusa runt i panik i kanske tio minuter innan de lyckas rikta sin vrede mot
rollpersonerna, men fram till dess ar det i princip fritt fram att undersoka templet.

Skulle nagon rollperson titta in i blackfiskens 6gon i mer an tio sekunder sa kommer denne
att riskera att hamna under Argonath’s inflytande. Rollpersonen maste sla ett PSYx4-slag. Om
det lyckas sa hander inget, misslyckas det sa har tanken om Argonath, den storste, fatt faste i
rollpersonens huvud. Denne kommer att visa forstdende for sekten och tycka att Carknox har
vissa poanger med sitt mumlande.

Ladorna kommer fran fartyg som forlist mot reven och sen har kulten bargat delar av lasten,
de innehaller alla majliga sorters saker, framst bruksforemal.

Stora templet

Overblick: Sex stora trappsteg leder ned till en stor sal vars tva takvalv halls upp av ett par
kraftiga pelare. Vaggarna ar tackta med slitna malningar och i golvet ligger vackra mosaiker. |
ett horn bredvid trappan star ett traskap och nagra lador. Rummets mitt upptas av en stor
bassang fylld med en svartbla geléaktig vatska. Pa sidan mot ingangen finns tva stycken
avsatser ungefar tva meter ovanfor vattenytan. Langs bassdngens kanter leder en smal gang
via nagra trappor upp till en balkong som hanger kanske fem meter 6ver bassangen. Den
skyddas fran droppande vattnet av en gra segelduk spand mellan viaggen och nagra kdppar.
Pa balkongen star ett altare i sten med markliga tecken skrivna i mérk farg och rostiga kedjor
ar fasta i hornen.

Dolda ting: | skapet ligger nagra lador med ljus, tdnddon, sndckskal och andra smasaker som
kravs vid ceremonierna. | en vacker traask kladd med rott tyg ligger en kniv vars benhandtag
ar format efter varelsen i rum 3. De fyra kistorna innehaller férutom blaaktiga tygkapor,
olika fangsel och annat som kan ténkas behdvas i sddana sammanhang dven tval och annat
for att tvatta klader.

Varelser: | den svarta sorjan formas tre stycken av vad Carknox kallar Argonath’s yngel. Dessa
kommer upp ur bassdngen pa Carknox kommando.

SL: Om rollpersonerna kommer in hit med kultisterna under fredliga former sa kommer de
att forsoka placera sig sa att rollpersonerna star mellan bassdngen och dem. Om eller nar
strid uppstar kommer de inledningsvis att forsdka putta ned rollpersonerna i bassiangen.
Kniven har inga magiska egenskaper men ar av ett bra hantverk och ar vard ca 500 sm i de
ratta kretsarna.



Carknox Filembius rum

Overblick: Bakom en rejal tradérr finns Carknox privata bostad. Det férsta som méter dem
som kliver in ar innertaket i tra vilket gor att det inte droppar sa mycket.

| det stora rummet star ett runt bord med fyra stolar framfor en provisorisk eldstad uthuggen
i den norra vaggen och lings den sddra star tva triskdp. Over elden hinger en jarngryta pa
en krok och bredvid ligger en liten vedtrave. Det mest framtradande inventariet dr den en
och en halv meter stora, daligt tillverkade, statyn avbildande nagot som med lite vilja och
fantasi kan tankas forestalla varelsen i tanken pa vaningen ovan. Framfor den sa brinner ett
ljus pa en pall pa golvet.

Det sédra rummet ar Carknox sovrum, mdblerat med en enkel sdng och ett skap. Pa nattygs-
bordet ligger en bok och en ljusstake. P4 viaggen mot fotdndan hdnger ett smutsigt rédsvart
banér med en broderad blackfiskliknande varelse.

Det andra lilla rummet anvander Carknox till sina magiska studier. Inredning bestar av en
stearinmarkt skrivpulpet i ena hornet och en liten bokhylla i det andra. Pa golvet har olika
mystiska tecken ristats och fyllts med nagon blank metall.

Dolda ting: | ett av traskapen ligger nyckeln till cellerna och flera rullar med Carknox
nedtecknade drommar dar Argonath har talat med honom. Det mesta ar svartytt
mumbojumbo. Forutom det sa ligger det diverse anteckningsmateriel. | det andra skapet
hanger en morklila fotsid kapa som anvands i rituella sammanhang. Huvan ar spetsig och gar
att kndppa igen sa att bara 6gon syns. Det tillsammans med den spetsiga formen och
repstumparna som hanger ned fran drakten skall antagligen skapa illusionen av Argonath.

| skapet i sovrummet finns Carknox klader, de flesta halvsmutsiga och tradslitna. Pa golvet,
dold av nagra kladselplagg, ligger en bors med 26 guldmynt och 65 silvermynt. Boken ar en
handlar om Filendarks geografi och studerar den i ca 20 h och lyckas med ett INTx3 slag 6kar
sagd fardighet med 1T4%. Under sangen finns en liten Iast kista. Nyckeln bar Carknox pa sig
och i kistan ligger tva rullar med trollformlerna VATTENVAG och TELEPATI nedtecknade
tillsammans med fyra réda adelstenar varda 50 sm styck.

Pa skrivpulpeten i det lilla rummet ligger en skrivtavla tillverkad av lader spand mellan fyra
pinnar. Tecknen pa rullen kan tydas med ett lyckat slag i Lasa och skriva -30% och avsl6jar de
kraftord som kravs for att frammana och kontrollera Argonath’s yngel i rum 4. Pa hyllan
ligger en lada med svarta ljus och sma flaskor markta med t.ex. “6gonpar fran cyklop” eller
”gadd fran mantikora” och annat liknande okult innehall. Tecknen pa golvet férenklar
kastandet av besvirjelser som TALA MED ODODA eller TELEPATI med +20%.

Varelser: Carknox Filembius och eventuellt en till tva andra.

SL: Carknox spenderar i princip all sin tid har nar han inte haller gudstjanst eller liknande.

Cellerna

Overblick: Tva sma stinkande rum férsedda med gallerdérr. P4 en pall mellan dérrarna sitter
en av adepterna och halvsover. Pa golvet bredvid denne brinner ett ensamt stearinljus.

Den hogra ar tomt och dorren star pa glant. | den vanstra sitter tva personer, den ena kanner
rollpersonerna igen som Jozeline och den andra ar en utmarglad dvarg. Cellerna ar
moblerade med nagra smutsiga filtar och en hink fér behov.

Dolda ting: -

Varelser: Jozeline och dvargen Firentus som varit fangen i en dryg manad. Hans kamrat
offrades vid den senaste ceremonin och Firentus star pa tur. Han ar svag efter utdragen svalt
men kommer med dvargisk envishet att kampa for att ta sig ut. Tyvarr kan varken han eller
Jozeline delta i striderna. Dvargen ar for nedbruten och Jozeline har inga sadana fardigheter.



SL: Bada blir 6verraskade och lite skeptiska nar rollpersonerna dyker upp men det kraver
ingen storre dvertalningsformaga for att fa dem att folja med.




