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Synopsis
Rollpersonerna beséker en féreldsning av en kdnd dventyrare da ett
mycket kraftigt jordskalv slar till i den Jargiska staden Elatar. Marken
OGppnar upp sig och hela byggnaden kollapsar ner i ett slukhdl. For att
kunna ta sig tillbaka till ytan sG mdste rollpersonerna ta sig genom
katakomber, Idnga gdngar fér att till sists hitta en dold vdtteby ddr
bortrévade fran staden ovan offras till ndgot i en skinande sjé.
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Prolog

H ela staden mdste ha vaknat av hur marken skakade, men ndr dagen

kom sd fortgick den som alla andra innan. Det var inte férsta gdingen
ett skalv kéindes i staden. Krossade krukor, sprickor i viiggar och ndgon
som fallit. Men inget wirre dn sd. Handelsmdn anlinde och bland dem
en dventyrare och foreldsare vars namn redan innan spridit héjda éron
bland de vardagliga samtalen. Hassi Vanassos hittade det véirdshus han
fatt rekommenderat lingst vigen, bar upp sina dgodelar, ldste dérren
och med en trava nytryckta pamfletter begav sig ut for att sprida sitt
namn.

Léngt nedanfér staden sd stod véitten Kratlik och blickade upp mot den
enorma grottans tak. Den stora stenen som fallit ner hade stért den alltid
annars lugna sjon. Dess genomskinliga, perfekta yta var grumlig och
smuts sjunk ner i det bottenlosa. Det var ett illabddande tecken att ndgot
véirre skulle komma. Det som fanns ddr nere skulle behéva stillas, att
offra silver skulle inte riicka, det skulle kréivas blod.



Innehadllsforteckning

Sid. 5 Bakgrund

Sid.5 P3 besok i staden
Sid. 5 Foreldsningen

Sid. 5 Slukade av skalvet
Sid. 6 Katakomberna

Sid. 6 Vattarnas grottor
Sid.8 Upp ur morkret
Sid. 9 Motstandare

Sid. 10 Kartor
Sid. 13 Appendix

4|Sida



Hutroduktion

Det var som att Daak vaknade i vrede och hans ilska var riktad
mot Elatar. Husen, tornen och dven de kraftigaste byggnaderna
rasade. Folk flydde i panik, skriken och kaoset ér ndgot som dn
idag plagar mina drémmar. Hur manga dog helt ovetandes av
vad som hédnde den morgonen. Vem kan ha férargar Daak for att

sd mdnga skulle straffas.

- gué'ﬂzz &Jaﬂn Sversanade av skatvet

Bakgrund

Under arhundraden, kanske langre sa har varelser gravt
tunnlar, salar och anlagt hela underjordiska riken. Staden
Elatar har oanat byggts pa en knytpunkt och vilar darfor
pa bracklig mark. Tva varldar som inte vetat eller brytt sig
om varandra kommer snart att kastas ihop.

Pa besok i staden

Spelledaren och spelarna kan sjélva hitta pa en anledning
till att de ari Elatar eller anvanda det férslag som beskriv
nedan under "Forelasningen”. De behover inte vara pa
samma plats men det underlattar for att sjdlva aventyret
ska komma i gang snabbare.

Foreldasningen

Den vidlkdnda men nu pensionerade Jargiska upptackaren
och dventyraren Hassi Vanassos befinner sig i Elatar som
en del i sin foreldasningsturné. Det finns manga
anledningar till att rollpersonerna deltar. Kanske ar de
bara déar for gratis mat, att de ar intresserade i sagorna,
kanske forsdker de finns information om de skatter som
ryktas att han har gomt. Det kan dven vara sa att den
spelglada Hassi ar skyldig rollpersoner pengar som denna
tanker krava in efter férelasningens slut. Oavsett varfor
sa har en statlig teater bokats upp och det ar fullsatt med
folk fran nara och langt borta.

Hassis berattelser ar lika mycket pahitt, skryt som det ar
sanning och stordad beskrivs med dramatiska ord. Han
gestikulerar ivrigt och haltar fram och tillbaka pa scenen.
Genomskada (18) for att syna vad som ar bluff. Allt
ackompanjeras av en lokal spelman och hjdlpreda som
visar upp olika foremal fran en stor kista.

Slukade av skalvet

Den vackra morgon avbryts med en fruktansvard
jordbavning, runt om kring sa rasar hus som statt i
hundratals ar samman och marken 6ppnar upp sig. Torg
forsvinner och paniken ar total. Stora delar av Elatar
odeldggs och rollpersonerna befinna sig mitt i elandet.
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Byggnaden, gatan eller vart rollpersonerna an befinner
sig slukas ndr marken 6ppnar upp sig och allt rasar neri
avgrunden. Manga gar till samma 6de, rollpersonerna
klarar sig relativt oskadda men de flesta har inte samma
tur.

Fallet

Om rollpersonerna klarar ett slag med Reaktion (14) sa
far de tillfalle att sla ett slag mot Undvika (14). Om de
klarar detta slag sa faller de inte handlost rak ner utan
kanar mer ner langst branten och klarar sig med mindre
skramor och skrapsar. Om de misslyckas sa far de 2T6
kross skada och bli medvetsldsa.

Begravda levande

Rollpersonerna kommer finna sig begravda i rasmassorna
och det lilla utrymme vars kupolformade tak av sten och
brate har raddat dem men ar fyllt med rék och dam. De
kan hora dova rop pa hjalp och hur stenar och grus
fortfarande ramlar ner och det ar svart att andas utan att
hosta. Taket har stora sprickor och kan ge vika nar som
helst. Endast tunna strimmor av ljus tar sig ner dar de
verkar vara begravda, Klattra (18) for att ta sig upp men
det gar inte att ta sig ut utan delar av taket rasar in och
gor det lilla utrymmet annu mindre. Alla tar da 376 kross
skada.

Utover rollpersonerna sa finns det tre andra. Tva ar helt
krossade och en sista sitter fast. Det kravs ett slag med
Kroppsbyggnad (22) for att fa bort den sten som
klammer fast personens ben. Om de skulle fa bort stenen
sa ar benen helt krossade och det rubbar stabiliteten for
taket ovan, stenar och dam rasar ner och tiden borjar bli
knapp. Personen heter Tillias och ber rollpersonerna att
ta med ett halssmycke till sin familj om de kan ta sig ut.

Om rollpersonerna inte skyndar sig sa kommer taket att
rasa in och de kommer alla att d6. Den enda vagen ut ar
mellan en trang passage i ena hérnet. Nagra storre
stenar behover tryckas at sidan men om de hjalps at sa
ska regler for utmaning anvdndas med svarighet 18. For
varje gang de misslyckas sa riskerar de att traffas av
fallande stenar som gor 1T6 i krosskada, Undvika (10) for



att inte bli tréffad. Svarigheten for att fa bort stenarna
minskar med en niva men skadan av de fallande stenarna
Okar med 1T6.

Ute ur graven

Né&r de har fatt bort de storre stenarna sa kan de precis
pressa sig igenom passagen medan rummet bakom dem
kollapsar och blir instangda i totalt morker. De kommer
marka att passagen fortsatter och att de kan kanna ett
svagt vinddrag. Klattra (10) for att ta sig fram utan att
fastna. Till slut s3 kommer de komma till gamla
katakomber som finns under staden. Kyrkan ovan har
rasat samman och det ar osdkert hur lange taket klarar.
Aven hér s& faller det stenar och dam.

Ett efterskalv skakar om allt Reaktion (14) for att halla
balansen.

| en kammare langre fram sa kommer de att se flera
lysande gula 6gon som snabbt forsvinner och ersatta av
tre sken som narmar sig. En grupp pa fem praster har
overlevt raset och blivit instangda medan de utférde en
begravning av en avliden Prelat. De har med sig facklor
och lyktor. En av dem &r svart skadad och bars av tva
andra pa en provisorisk bar.

De vet flera vdgar ut, den ndarmaste ar via den trappa
som finns i det forsta rummet som rollpersonerna
kommer till. Men da den ar raserad sa féreslar de andra
vagar ut som ligger langre ut. Men alla ar raserade eller
pa annat satt blockerade.

Lunima: 52 ar gammal jargier som ar pa besok ifran ett
kloster langre oster.

Mardivos: 23 drig jargier, detta var hans férsta
begravning. Skrapsar i huvudet och ett blodsprangt 6ga.

Cerminimadstare Petros: 48 arig jargier som ar kusin till
den avlidna Prelaten Valos Omnios. Ont i axeln. Slitit av
delar av sin kldadsel som bandage till andra.

loni: 38 arig jargier. Allvarligt skadad, hon har fatt en sten
i ryggen och hennes har ar blodigt, har svart att ga sjalv
da hennes fot befaras bruten. Bars pa en provisorisk bar.

Cefrandos: 51 arig jargier som verkar leda de andra.
Oskadd men skarrad. Han vet om att vattarna finns och
lamnar silver till dem for att de inte ska irra omkring
bland katakomberna och plundra gravarna.

Vittarna

De gula 6gonen tillhor vattar som bor i grottor som
stracker sig langt ner under jorden. Varken folket i Elatar
eller vattarna har kant till varandras existens tidigare
dven om det finns rykten. Skalvet har 6ppnat upp
passager till vattarnas gangar och det ar genom dessa

som rollpersonerna maste fly for att hitta en vag upp till
ytan.

Katakomberna

Katakomberna bestar av flera kammare och korta
korridorer i tva vaningar. Trappan upp ar helt raserad och
det skulle ta tiotals arbetare veckor att féra bort alla
stenar. Langst ner sa har en reva till vattarnas grottor
Oppnat sig. Rollpersonerna kommer hela tiden, precis
bortom rackhall fran deras facklor och lyktor se de gula
o6gonen som iakttar dem.

loni har svart att ta sig fram 6ver ravinen och in till
vattarnas grottor. Darfor sa erbjuder sig Petros och
Lunima att stanna kvar med henna och vanta pa hjalp.
Cerfandos och Mardivos kan f6lja med djupare ner i
grottorna.

Vattarnas grottor

Naturliga grottor, gangar och halrum har under
oberadknelig tid flatats samman och expanderats till ett
myller av tunnlar som leder allt djupare ner under
marken.

Smutsigt vatten

En bit in i revan till grottorna sa delas vagen av en liten
underjordisk flod, strommen &r stark och vattnet
smutsigt. Hoppa (10) for att ta sig 6ver, Klattra (14) for
att ta sig forbi pa annat satt. For den som faller i sa kravs
ett slag mot Simma (10) for att ta sig upp och inte skada
sig pa vassa stenar. For den som skulle félja floden sa
leder den efter ett tag till den skinande sjon, men det
kommer flera slag mot simma for att inte drunkna da
vissa strackor inte har nagra luftfickor. Om
rollpersonerna blir blota fran floden sa behéver de sla for
Livskraft (10) for att inte bli nedkyld och borja hosta. Det
ar svart att torka har nere da det ar kallt och fuktigt.

Monstret i morkret

N&r de kommer in i vattarnas gangar sa kommer de snart
att hora hemska viskningar och rasslandet av kedjor ifran
de gula 6gonen langre bort. Allt detta kommer snabbt att
bytas ut mot vral och skrik av panik. Ett frislappt, tidigare
infangat hyggelmonster kommer ursinnigt att I16pa mot
rollpersonerna genom gangen. Pa ryggen sa kommer en
vatte sitta med ett litet spjut som lans. Darefter sa
kommer fem véattar springandes med tillhyggen och
dolkar. Om hyggelmonstret skulle drépas sa kommer
vattarna forsoka fly.

Vitteldgret runt den skinande sjon

Gangarna ar langa och 6ppnas har och dar upp i sma
rum, vissa naturliga grottor medan andra ar grovt
uthuggna och uppstétta. Plotsliga 6ppningar till morka
avgrunder avloser varandra och bitvis sa kan det vara
valdigt brant, smalt att ta sig fram eller lagt i taket. Till
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slut sa kommer rollpersonerna att komma till en storre
underjordisk sj6, den ar nastan trettiometer till taket pa
hogsta punkten och ca tjugo meter djup men i mitten sa
forsvinner det nedat i en till synes bottenlds avgrund. |
sjon vars vatten ar kristallklart sa simmar det ett stort
antal fiskar vars sprot utger ett blaaktigt sken. Ett
vattendrag med smutsigt vatten valler ut och moérkar
sakta sjon. | mitten finns en traplattform dar nagra vattar
star och utfor en ritual, en pram av oregelbundna stockar
dragen av rep gar mellan lagret och plattformen. Hela
grottans tak kan ses att vara upplyst av sjon med vad
som motsvarar ett svagt manljus. Runtomkring sa har
vattarna i arhundraden eller mer byggt upp ett litet lager,
som i olika omgangar anvénts eller varit 6vergivet. Langst
grottans vaggar sa finns massor med sma halor och
Oppningar, vissa har skynken férhdngda medan andra ar
Oppna. | boningarna sa gar det att hitta massa fiskrester,
rotter, svamp, skal, smasten, torkat fiskskinn, fiskben,
snackor, sten- och benverktyg samt enstaka krukor,
urnor, murkna kistor och glasskarvor. | en naturlig hylla i
berget i en av boningshalorna, bland massa skarvor sa
finns det nagra sma glasflaskor som innehaller syra fran
hyggelmonster samt torkade ormdelar (tentakler). Det ga
dven att hitta en hog med rostiga och halvt férmultnade
jargiska legiondrsutrustningar av aldre modell. Betydligt
mer gomt ar en samling silverforemal. Allt fran bestick,
muggar, fat, mynt, bitar och dven en silverdolk. Det gar
dven att hitta smaltdeglar och primitiv utrustning for att
bearbeta jarn. Pa en sten i lagret bland nagra ruiner sa
finns mycket gamla dvérgiska runor. Det star "Stor inte
vattnet”.

Ett femtiotal gula 6gon rér sig fram och tillbaka i arbetslag
som aldrig helt slutar arbeta. Pa en plattform sa sitter det
en cirkel med facklor runt en bur dar det finns ett antal
fangar fran staden ovan inlasta. De har blivit bortrévade
ifran rasmassorna ovan.

Att radda de tillfangatagna ar inte enkelt och kommer
krava nagon form av avledande mandver. En sadan skulle
vara att starta en brand eller ndgot annat uppfinningsrikt.
Om rollpersonerna vantar for lange sa kommer véttarna
borja offra de infangade till ndgon form av vidunder som
lever i sjon som de dven tror ar en Sppning till
underjorden. Desto mer smutsigt vatten som rinner ut och
stenar som faller ner och stor ytan desto mer desperata
verkar de bli.

Gangarna fortsatter pa andra sidan byn och vissa av dem
leder till en reva som fungerar som utgang bakom ett
vattenfall i en skog néra staden ovanfoér (ledtraden ar att
de gar uppat och en aning battre luft och svag vind).
Smyga (14) for att ta sig genom byn obemarkt och
undvika de patruller som rér sig runt sjon och genom
gangarna. Andra leder djupare ner och langt borta,
enstaka verkar fortsatta i tio tals mil, kanske mer.

Det gar aven att Simma (14) tyst 6ver sjon, minst risk for
att bli sedd om det gors i delen med smutsigt vatten. Det

7|Sida

finns dven en chans att bli anfallen av mystiska fiskar som
lever dér och tar de for lange pa sig kanske dven nagot
stérre och farligare.

Vittarna

Lagret anvands framst som ett stopp pa langre resor, en
knytpunkt i ett storre vagnat av slag. Det ar dven en plats
att fiska pa och fisk férs ibland vidare till andra boningar.
Det finns inget storre betydande varde i platsen och
endast ett fatal vattar lever hdr permanent.

Kung Kratlik: Ledaren for lagret kan knappt kan kalla sig
for kung da grottan inte ar en riktig boning, men for alla
arbetslag sa ar han det. Hans respekt for sjon och alla de
sagner som var kopplade till den var en stor del till hans
position. Vad som bort i sjon vet han inte men att det
kraver blodsoffer nar sjon ar orolig ar ett faktum. Men
det brukar racka med en skal blod under en ritual pa en
plattform i mitten av sjon.

Spejare Atakrok: En mycket skicklig vatte som alltid for
sig bland grottorna for att se till att inga obehériga fran
staden ovan tar sig ner. Atakrok har dven varit ansvarig
for att fanga och réva bort invanare fran staden ovan.

Fangarna

Foljande personer ar de som halls tillfanga och riskerar
att offras av vattarna, tva andra (bonden Tubus och en
tirakisk brakstake Orux) har redan offrats. Om de
overlever och blir raddade av rollpersonerna sa kommer
de vara mycket tacksamma. Skulle rollpersonerna ocksa
bli fangade sa maste de alla lyckas fly tillsammans. Ett
annat scenario ar om rollpersonerna medvetet eller inte
skapar tumult i vattebyn, da kommer troligen fangarna
att se detta som deras chans att fly. Vilket kan leda till att
fangarna hjalper rollpersonerna.

Stallmastare Kevos: 24 arig jargier ar svart skadad men
har fatt provisorisk vard av Elin’dja. Han tror sig veta
vagen ut da han vandrade runt ensam ett tag innan han
var tvungen att fly tillbaka och hittades av de andra.

Stadsvakten Magnos: 25 arig jargier har en dolk gomd i
sin stovel vilket vaktbefilet Sibia vet om men inte de
andra.

Vaktbefilet Sibia Ponrusia: 38 arig jargier som lyckades
samla ihop gruppen och fem till innan de blev omringade
och tvingades ge upp. Hon férsdker planera ett satt att
rymma. Hon vet om att vattarna finns samt att regerande
i staden dven vet om detta. Varje manad sa lamnas silver
for att halla dem borta fran staden vilket hon i hemlighet
sedan nagra ar har fatt i uppgift att ansvara for.

Bagaren Elin’dja: 34 arig zhan fran M{had haller sig till
sig sjalv och ber i hemlighet till andra gudar @n Daak.
Handelsmannen Quintol Devindus: 29 arig jargier
kommer férsoka fa vattarna att offra fedaken Gulliax



eller zhanen Elin’dja forst. Han har sjalvmant tagit pa sig
rollen som ledare foér gruppen.

Vardshusfrun Gulliax: 27 arig fedaki tror sig kunna
kldmma sig ut genom gallret pa ett stdlle om chansen
kommer. Men har inte sagt detta till nagon annan. Hon
tror sig dven kunna dyrka upp det enkla Iaset men vill
heller inte sdga nagot om detta i rddsla om att bli
stamplad som en tjuv.

Arkivator Gregos: 52 arig jargier kan slass mycket val da
han @r en gammal soldat.

Parlhandlaren Varzie: 43 arig cirefalier har for det mesta
dragit sig undan i bon till Daak.

Foreldsaren Hassi Vanassos: den 57 arige jargiske
foreldsaren fran borjan finns med bland fangarna. Han
planerar hur och néar det &r bast lampat for att fly. Men
erkdnner att han inte ar i narheten av den person som
han var under sina dventyrardagar.

Soldaterna

Om rollpersonerna skulle bli tillfangatagna eller av andra
anledningar inte kan ta sig ut sa ar ett forslag att soldater
fran staden ovan kommer ner for att leta efter stadsbor
som rovats bort. Detta kan anvandas pa flera satt for att
hjalpa rollpersonerna. Det kan dven vara scenarion for
att fortsatta spela da vissa personer som rovats bort har
fort langre ner i tunnlarna. Kanske har betydelsefulla
personer forsvunnit och en raddningsexpedition skickar
for att hitta dem.

Efterskalv

Andra plétsliga handelser som kan intraffa under tiden
rollpersonerna ar i byn ar att det kommer efterskalv som
skapar panik och oordning bland vittarna. Kanske sa
borjar taket till den stora grottan rasa in. Nagot sadan
kan anvandas for att fa till en dramatisk flykt dar
rollpersonerna har en armé av vattar bakom sig nar de
flyr, men att tunnlarna kollapsar precis bakom dem.
Kanske sa rasar hela byggnader ner i det slukhal som
bildas.

Upp ur morkret

Nar rollpersonerna val har lyckats att ta sig upp fran
gangarna sa kommer de upp till en stad som delvis ligger
i ruiner. Paniken rader fortfarande men 6verallt sa hjalps
innevanarna till for att leta efter 6verlevande. Det gar
dven att hitta spar pa strider dar vattar har tagit sig upp
for att utforska och plundra staden pa silver. Stadsvakter
star utplacerade dar marken har 6ppnat upp sig och
budbarare har skickat efter hjalp.

Tilias Faberosis

Tillias ar den &ldste sonen till Rangar Faberosis som ar en
hogt uppsatt befdlhavare i Elatar. Om de aterfor hans
sons halssmycke sa kommer de métas av inte bara sorg
utan aven en stor tacksamhet och bel6ning.

Prasterna

Om rollpersonerna raddar prasterna sa kommer de vara
valdigt tacksamma och erbjuder logi néar rollpersonerna
ar i staden. De har inget av direkt varde att erbjuda men
kan tanka sig att anordna en massa speciellt for
rollpersonerna och lovorda dem i situationer som kan
uppsta i framtiden.
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Vatte

Forflyttning 3T6+2
Intryck 2T6+1
Kroppsbyggnad 2T6
Livskraft 3T6+1
Reaktion 476
Sjalvkontroll 2T6+2
Vaksamhet 2T6+3
Grundrustning 2
Grundskada 2T6+2
Firdigheter

Primara fardigheter (3T6): Smyga, Undvika, GGmma, Jakt
och fiske, Speja, Dolk, Slagsmal

Sekundara fardigheter (2T6): Vildmarksvana, Klattra
Egenskaper

Morkersyn (5T6): Vattar kan se i totalt morker. Deras
ogon lyser da gult

Infingat Hyggelmonster

Forflyttning 4T6
Intryck -
Kroppsbyggnad 4T6+10
Livskraft 4T6+10
Reaktion 3T6
Sjalvkontroll 3T6+2
Vaksamhet 476
Grundrustning 12
Grundskada 476
Fardigheter

Primdra fardigheter (5T6): Kdnna doften av blod, tugga sig
igenom allt, orsaka panik, kraftfulla hopp

Egenskaper
Kraftfulla attacker: Motstandare far ett avdrag pa -2T6 for
pareringar och blockader. Undvika paverkas inte.

Ldmna striden: Vid huvudhandlingen Retirera far denne
direkt utfora en ny narstridfas. Hogst en gang per runda.

Ursinniga anfall: Kan agera bade i avstandsfasen och
narstridsfasen.

Anfall & Forsvar

Narstrid Typ Skada Egenskap

Klor och bett  Slagsmal 2T6 Begrénsad,
Obevapnad, Snabb

Dolk Stick 3T6+2 Begransad, Precis 2,
Vadlig

Skydd Hugg Kross  Stick

Lader och tygbitar, fiskben 5 5 4

(skyddar armar och torso)

Forsvar Tarningar
Undvika 376

Vattar ar smala och seniga humanoider som blir runt en
meter hoga. De som bor har i en by runt en underjordisk
sjo ar en del av ett mycket stort samhalle som lever
betydligt djupare ner i marken. Deras gangar stracker sig
hundratals mil i komplexa system. Det ar troligen bara ett
fatal av vattarna som vet om manniskornas stad pa ytan.
Morkret ar inget problem da deras gula 6gon ser ut
problem vilket de férsoker anvanda till sin férdel. Troligen
sa forsoker de fly for att hamta flera och aterkomma i
storre antal. Vattar ar civiliserade varelser och talar Sakhra
men kan bryta pa manga olika dialekter. De lever pa att
foda upp olika djur som getter men har ocksa stora
svampodlingar.
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Anfall & Forsvar

Narstrid Traffa Typ Skada Egenskap

Bett 4T6+2  Hugg 6T6 Klyvande 3
Tackling 4T6+2  Fall 5T6 Forsvararen faller
Skydd Hugg Kross  Stick
Tjock hud 16 16 18
Férsvar Tarningar

Kontring 2T6+2

Denna best som véttarna lyckats fanga in liknar en
huvudfoting som till storsta del bestar av en kaft fylld med
rakbladsvassa tander. Hyggelmonstret har ett par massiva
ben och det kan komma upp till stora hastigheter nar det
rusar mot ett byte samt dven ta kraftfulla hopp. Det ar
omkring 1 meter hogt och vager runt 100 kg. Huden ar
odlelik och mycket seg och tjock. Da den levt i fangenskap
sd har den inte utvecklats lika bra som andra men ar
fortfarande en fruktansvard motstandare. Hyggelmonster
kommer lika garna forsoka anfalla vattarna om den far
chansen och har runt benen jarnringar dar kedjor varit
fastsatta. Vattarna har dven matat monstret med gift som
har en berusande effekt for att halla den lugnare, detta
gor att vissa varden t.ex. rektion ar lagre &n de borde vara.
Ytterligare skillnader till vilt levande hyggelmonster ar att
de tva tenkalterna med gaddar som ska l6pa ut ur huvudet
ar avskurna. Detta ar ett forsok att ta vara pa syran i
medicinska/magiska/alkemiska syften.



Katakomberna Vaning 1

1: Trappa upp, raserad.
2: Stenhyllor med urnor.
3: Gravar i marken.

4: Sarkofager.
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Katakomberna Vaning 2

1: | vdggen uthuggna hyllor med urnor. Det
Finns en kista med ljus, trasor, mejslar och

lerkrukor fyllda med vin och olja. Det finns dven en rucklig ‘%&1
trabank. A
2: Reva/grund ravin, genom flera rum och
korridoren, den ar nagra meter djup pa vissa
stallen. Taket har pa vissa stéllen rasat ner i
revan och skapat ett “golv” att ga pa.

3: Bakom en last dorr sa finns en gammal
vinkallare.

4: Raserad gang som ska leda till delar som

Bade leder upp och ner.
5: Oppning till vattarnas gdngar som brant sluttar nedat.
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Vattarnas tunnlar

1: Oppning tillbaka till katakomberna.

2: Underjordisk flod (visar delar som har yta, resten gar
helt under jorden).

3: Overfall av vittar och monster.

4: Botten av en gammal brunn fran staden ovan, inget ljus
gar att se om man kollar upp.

5: En avsatts pa flera meter som leder till ytterligare
gangar utan nagot syfte.

6: Malningar pa vaggarna och hoger av stenar som
placerats i ett monster.

7: Rester av en eld som brunnit for lange sedan, sot i taket
och gamla benrester finns slangda i ett hérn.

8: Langa gangar och grottor som till slut leder till den
skinande sjon.
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Den skinande sjon

1: Ingang fran de langa tunnlarna, har kan ett eko borja
horas for den som ropar eller pratat hogt

2: Vattarnas lager manniskor
3: Den skinande sjon, i mitten en plattform for offring

4: Gangar uppat som leder ut, nagra uthuggna trappsteg

5: Den underjordiska floden mynnar ut har
6: Hyddor med en liten bat, stor nog for 4 vattar eller 1-2

7: Gangar nedat som leder langt bort i flera mil
8: Gangar allt brantare nedat tills man maste klattra
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Vittarnas lager

1: Ingang mellan ruin
2: Gomda silverforemal
3: Glasflaskor med syra
4: Fangarnas tillbehor
5: Avfall och brate

7: Bur med fangar

sedan, dvargiska runor
| o [ e, ‘4

2 , 4

9: Gammal legionarsutrustning

6: Batar for 4 vattar eller 1-2 ménniskor.

8: Nedmonterad, sondervittrad ruin fran tusentals ar
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Vittnesberittelser

“Det dr en dag jag kommer minnas till mina sista, sa
mycket hdnde den morgonen. Elatar har aldrig blivit
samma sedan innan och jag tvivlar att jag kommer fa se
det helt igen. Mina béner gadr likvdl till de hjdltar som
rdddade mig och andra som till dig vdr herre Daak, ma
vdra synder férldtas, din ilska hérdes ldngt och vél den
dagen.” Alunda Mados om handelserna i Elatar.

“Jag vet vad jag sdg, det spelar ingen roll vad de andra
sdger, det var inte bara de smad férvridna varelserna. Den
jag sdg hemséker fortfarande mina drémmar. Ett enormt
huvud, néstan bara en kift med ohyggliga tinder och
ormar pd huvudet som sékte efter offer. Den var rasande,
den anféll, den at. Ndr jag blundar sG hér jag slitandet,
tuggandet. Jag ber varje kvdll om att fa glémma.” Eriko
Haddalus om handelserna i Elatar.

”Det var som att Daak vaknade i vrede och hans ilska var
riktad mot Elatar. Husen, tornen och dven de kraftigaste
byggnaderna rasade. Folk flydde i panik, skriken och
kaoset dr ndgot som dn idag pldgar mina drémmar. Hur
mdnga dog helt ovetandes av vad som hdnde den
morgonen. Vem kan ha férargar Daak fér att sé mdnga
skulle straffas.” Julina Rusaar om skalvet i Elatar.

Rykten i Elatar

"Den gamle prelaten Atricvarius gick ofta vilse, det sdgs
att han virrade runt i katakomberna i en vecka. Han sjdlv
sdger att han hittade en dérr till tunnlar. Ldngt ner sa
talade han till Daak via ett vidunder som levde i en
skimrande sjé. Galenskap sd klar, ndgon sddan dorr,
tunnlar eller sj6 finns inte under Elatar. En saga for att
skrdmma acolyter att inte ta sig ner i katakomberna
sjélva.”

”Dem som gdr ensam om natten i de mérkaste grinderna
eller skogarna runt staden ségs se gula égon innan de
férsvinner. Det dr daaks blick som ser syndarna. Vissa
ldgger ut bitar av silver fér att skydda sig mot ondska.”

“Silvertjuvar sldr till hos rika som fattiga, ibland sa Iémnas
guld kvar av tjuvarna till ett véirde stérre dn silvret. Att fa
silvret utbytt pd detta sdtt pdstds vara en ursikt fér dem
som inte vill sGga vart sitt guld kommer ifrén.”

“Det finns gamla gruvor under staden, gdngar som gar
djup. De stédngdes ndir staden reste sig och stora stenar
lades 6ver dess ingangar. Det sdgs att det gjordes plé6tsligt
och att arbetare stingdes in, deras rop pd hjdlp kan
fortfarande héras genom véggar i kéillare.”
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Pamflett om forelisningen

”Kom och lyssna, kom och skdda. Den store dventyraren
Hassi Vanassos beséker Elatar for en unik kvdll av otroliga
berdttelser om storddd. Endast en férmiddag i Plaseus
Teater.” Pamphilus Hassi Vanassos



