ALLMAN INFORMATION

Aventyret handlar om att rollpersonerna underséker en
nyupptackt labyrint pa en 6 som for omkring tjugo ar
sedan bosattes av manniskor. De har rest i ungefér tva
timmar fran staden Blekhamn. Om de atervander dit kan
de ocksd képa mer utrustning och rent utav hyra bérare
(de borjar dock spelet utan pengar). Manga misstanker att
labyrinten har en vég in till den mystiska byggnad som
finns i mitten av 6n, vad som ser ut som ett gammalt
tempel utan nagra synliga dorrar eller fonster.

I grottan finns det tva fraktioner man maste forhalla sig
till. Den ena &r kobolderna, det vill sdga sma hundlika
reptilvarelser. Dessa bodde tidigare pa vaning -1, men har
nyligen drivits upp till vaning 0. Detta beror pa
svartalverna, en liten grupp ondskefulla dventyrare fran
underjorden, som begivit sig uppat for att forbereda en
invasion.

VANING 0

1. Entré

Rummet &r dekorerat med fresker som forestéller en
vildmarksscen, med tre antiloper, tre zebror och tre
gaseller som hotas av en leopard och ett lejon.
Leopardmalningen déljer en 16nndorr. Lejonet ar
fortrollat: den som undersoker det viacker det till liv.
Lejon: HD 5 (20 hp); 2 klor (1d4) +5, 1 bett (1d8) +5;
AC 16; Forflyttning dubbelt mot ménniska; Stridsmoral 9.

2. Brunnen

Detta rum innehéller en stor brunn, vilken leder ned till
véning -1 fyra meter langre ned. En bastant stang ovanfor
brunnen gor det majligt att fasta ett rep.

3. Halvmalade rummet

Rummet har fresker som paminner om dem i det tidigare
rummet, men &dr enbart halvfardiga. De delar av viggen
som dnnu inte dr malade &r tackta med skissade linjer som
tycks antyda ett féltslag. Det finns atta fargburkar med
intorkade pigment i (vdarda 20 silvermynt per burk).

4. Kontrollrum

Rummet innehéller en spak pa viaggen. Om man drar i
spaken avaktiveras giftfallorna vid dorrarna i rum 9 och
13.

5. Strid for sanningen

Rummet &r utsmyckat med fyra forsilvrade skelett i antika
rustningar, bevdpnade med kroksablar och skéldar, dven
dessa forsilvrade (vdrde motsvarar tio ganger normala
vapen). Nar nagon trader in i rummet kommer en
okroppslig rost intonera ”Ar du redo att strida for
sanningen?”. Om nagon svarar jakande kommer skeletten

att komma till liv och angripa personerna. Nar ett skelett
forstors kommer rosten att uttala en av féljande sanningar:
”Ett hjarta av guld doljs i den uslaste av kroppar.”

”Allt &r inte silver som glimmar.”

”T leopardens buk finns ett djupt hal.”

”Den som vill upp maste forst ned.”

Om nagon svarar nekande pa fragan kommer rosten att
sdga “Lar dig da att sdtta varde pa den!”. Personen far ett
rdddningsslag mot magi for att inte drabbas av en
forbannelse som gor hen fullstandigt oférmégen att sdga
eller skriva nagot som &r sant. Skeletten vacks dock inte
till liv.

Skelett: 1 HD (5 hp); Sabel (1d8) +1; AC 16; Forflyttning
som manniska; Stridsmoral 12.

6. Skelettverkstad

Rummet innehaller en brits pa vilket det ligger ett skelett,
delvis sammanfogat med hjélp av silvertradar (virde 25
sp), samt en massa brate bestdende av gamla verktyg. En
skriftrulle med animate dead gar att hitta om man letar
igenom bratet.

7. Statyrum

Rummet innehaller sex stenstatyer i form av statliga
krigare. Det dr omojligt att transportera dem utan nagon
form av vagn eller liknande, men de &r varda 800
silvermynt stycket. Trots att de ser aggressiva och farliga
ut kommer de inte att vakna till liv och anfalla.

8. Templet

Detta rum &r kantat av malédtna och mogiga draperier i
svart och lila, och i dess bortre dnda finns ett svart
stenaltare. Den som offrar sitt eget eller ndgon annans
blod hér har en chans att bli vélsignad av de morka
gudarna som dyrkades hér: sld 1T20, och om resultat blir
lika med eller under det antal hit points som offrades sa
kommer den som genomfor offret att fa +1 pa alla slag i
ett dygn.

Bakom draperierna i rummet sydvéstra horn finns en
Oppning i vdggen, dar kobolderna har borjat hacka sig in i
denna del av labyrinten. Det finns ocksa en gang vidare in
i labyrinten.



9. Jarnstatyerna

Ett rum dekorerat med étta jarnstatyer (fran 6vre vénstra
hornet): en krigare, en dansare, en hantverkare, en prést,
en tjdnare, en flojtspelare, en spetélsk och en trumslagare.
Varje staty kraver tva personer for att baras (de &r ihaliga
till skillnad fran statyerna i rum 7) och ar vérd 300
silvermynt om den séljs som den d&. Om man undersoker
statyn av den spetédlske efter att man har lyft upp den har
en 6ppning under fotterna. Dess brostkavitet innehéller ett
utsokt skulpterat guldhjérta, vilket ar vart 2000 silvermynt
(om man séljer statyn utan att upptacka det &r det sa klart
nagot man bara ger bort!). Tyvérr bor det ocksa en mycket
giftig spindel dar. Om man stracker sig in efter hjértat
utan att vidta forsiktighetsatgdarder kommer spindeln att
bita en, vilket innebar att man maste sla ett riddningsslag
mot gift for att inte do knall och fall. Detta forstor lite den
morallektion som statyn var tankt som.

Bakom statyn av den spetdlske finns en l1onndorr. Den &r
inte last, men har ett munstycke for giftgas som kommer
att utlésas om den 6ppnas utan att detta har blockerats
(munstycket gér att se om man explicit undersoker
dorren). Alla inom tva rutor fran dorren maste sla ett
rdddningsslag mot gift eller do. Giftfallan avaktiveras om
man har dragit i spaken i rum 4.

10. Den hemliga skattkammaren

Rummet innehaller tre krukor med vardera 400 guldmynt
(det vill sdga 4000 silvermynt). Varje kruka rdknas som
ett oversized item att bara. Har hanger ocksa en
ringbrynja med abstrakta monster av forgyllda och
forsilvrade ringar. Den &r vard 3000 silvermynt, men
skyddar inte béttre dn en vanlig ringbrynja.

11. Tempelférmaket

Har finns ett enkelt trabord pa vilket det star en silverkalk
(100 silvermynt) och en vagig offerdolk (50 silvermynt).

12. Banketthallen

Rummet upptas av ett stort bord i svart trd. Runt det sitter
det nio skelett pa stolar. Samtliga ar iférda svarta och lila
képor och har var sin silverbagare framfér sig (70
silvermynt styck). Om nagon forsoker stjdla bagarna
kommer skeletten att vakna till liv och forsoka hugga ihjal
dem (sla for 6verraskning nér detta hander). Om nagon
demonterar eller binder fast skeletten innan de forsoker ta
badgarna kommer de att vanméktigt kimpa mot. Skelettet
som satt vid bordets huvudénda har en nyckelknippa med
tre nycklar, vilka gér till dérrarna i rum 11 pa vaning -1.
Skelett: 1 HD (6 hp); Dolk (1d4) +1; AC 12; Forflyttning
som madnniska; Stridsmoral 12.

13. Falska skattkammaren

Rummet innehéller en kista med 1000 guldmynt. Dessa &r
egentligen falska, forbannade blymynt med en illusion
over sig. Om nagon bar dem med sig, sla 1T100 varje
spelvarv (tio minuter). Sa mdnga procent av personens
guld forvandlas till bly. Avsl6ja inte detta férrdn personen
ser efter.

Bakom kistan finns en 16nndorr. Den ér inte 1&st, men har
ett munstycke for giftgas som kommer att utlésas om den
oppnas utan att detta har blockerats (munstycket gér att se
om man explicit undersoker dorren). Alla inom tva rutor



fran dorren maste sla ett riddningsslag mot gift eller do.
Giftfallan avaktiveras om man har dragit i spaken i rum 4.

14. Golvvarelsen

Rummets golv har silvermynt utspridda 6ver sig. Om
nagon forsoker titta ndrmare pa dem utan att g in i
rummet sa mérks de att inte ser riktigt normala ut: glansen
pa dem dr fel. Detta beror pd att de egentligen ar
sugkopparna hos en golvvarelse, ett perfekt kamouflerat
monster som tdcker hela rummets golv. Om ndgon gér in
kommer den att vanta en runda (i hopp om att flera ska
kliva in) och sedan dra ihop sig och forsoka sluka dem.
En person som blivit slukad av golvvarelsen ndr den &r
ihopdragen kan inte agera (med undantag fér om den kan
gora nagot som inte kraver rorelser eller ljud), och
kommer att d6 inom sex rundor om inte golvvarelsen
dodas. Golvvarelsens tentakelattacker riktas mot folk
utanfor den.

Golvmonster: HD 8 (40 hp); 4 tentakler (1d4) +8; AC
16; Forflyttning 0; Stridsmoral 10.

15. Tarning med déden

Rummet innehdller ett litet bord med tva enkla tréstolar.
Pa den ena stolen sitter ett till synes uraldrigt skelett. Nar
rollpersonerna trader in kommer skelettet att vinda sig
mot dem och gora en lockande rérelse med ena handens
finger, samtidigt som det med den andra gestikulerar mot
tre tarningar pa bordet. Tarningarna har inte siffror pa sig,
utan olika symboler (den som tar upp dem eller tittar pa
dem ser att symbolerna dr en dodskalle, ett hjarta, en sol,
en mane, en blomma, och ett svard). Om nagon sétter sig
pa den lediga stolen kommer skelettet att ta upp
tdrningarna och kasta dem. Aven om personen forsoker
hindra detta kommer tdrningarna att falla, och effekten av
dem att intréffa.

Tarningarnas effekter

Beroende pa utfallet kommer olika saker att ske. Som
spelledare kan du sld 3T6 och tolka utfallet nedan.
Téarningarnas siffror motsvarar foljande symboler:

1 — dodskalle

2 —mane

3 — svard

4 — blomma
5 —sol

6 — hjarta

1/1/1: Personens kott och hud ruttnar bort pa nagra
sekunder, och kvar sitter enbart ett skelett. All eventuell
utrustning faller ned omkring dem. Samtidigt 16ses det
tidigare skelettet upp i damm. Personens sjél dr nu fjéttrad
vid spelbordet fram tills ndgon annan slar tre dodskallar.
1/1/2: Personens liv kopplas till manens fas. Hen har
enbart fullstandiga hit points under fullmane. Mellan
halvmane och fullméne har hen 50% av sina maximala hit
points, mellan halvmane och nedan har hen 25% av sina
maximala hit points, och under nedan ligger hen i dvala.
Sla 1T6 for att avgéra manens fas under spelet: 1, nedan;
2, vixande mot halvmane; 3, vixande mot fullméne; 4,

fullméne; 5, avtagande mot halvmane; 6, avtagande mot
nedan.

1/1/3: Personen blir allergisk mot jarn och stél, och kan
inte langre vidrora dessa metaller eller bara rustningar
gjorda av dem.

1/1/4: Personen blir en fiende till allt levande. CHA
sjunker till 3, och alla djur &r automatiskt fientliga.

1/1/5: Personens skelett forvandlas till guld. Forflyttning
sdnks till hilften, och STR och DEX sinks till 3, da
personen dr alldeles for tung for att kunna béra upp sin
kropp. Personen far dock 10 extra hit points, pa grund av
sitt bastanta skelett. Skulle hen do &r skelettet vart 10 000
silvermynt och raknas som tva oversized items.

1/1/6: Personen blir odéd. Hen behover inte léngre éta,
dricka eller sova, och paverkas inte av gift, sjukdomar och
annat som kraver dmnesomsattning. Hen far formagan att
suga livet ur varelser genom beréring (krdver en lyckad
attack, minskar malets level med 1, save vs. Magic for att
undvika), och maste dta minst en level per dag for att inte
gd under. Hen tar 1T6 skada per runda i solljus.

1/2/3: Personen blir 6verkéanslig mot silver. All
hudkontakt med silver gor 1 poang skada per runda, och
silvervapen gor +1T6 skada.

1/2/4: Personen forvandlas till en varg. Vargar kan inte
tala eller anvanda vapen, men personen bibehaller alla
ovriga egenskaper, &ven om besvérjelser som kréaver att
man kan tala inte kan anvéndas. Personens forflyttning
okar med 50%, och hen far ocksa en bettattack som gor
1T8 i skada.

1/2/5: Personen blir paniskt rddd foér himlen. Under 6ppna
himlar far hen -2 pa alla slag.

1/2/6: Personen fornyas likt manen. Personen véljer tva
grundegenskaper som far slds om. Personens nya kén och
utseende bestdms ocksd slumpmaéssigt.

1/3/3: Nasta attack mot personen kommer automatiskt att
traffa och gora maximal skada.1/3/4: En slumpmassigt
utvald kroppsdel férvandlas till en grotesk tdrnegren,
enbart lindrigt rorlig. Om detta drabbar ett ben sénks
forflyttningen till héalften. Om detta drabbar en arm blir
armen oanvéandbar for allt som kréver att den kan greppa
nagot, men kan anvindas som vapen for 1T6 i skada.
1/3/5: Personens kroppstemperatur stiger, och hen sétter
nu okontrollerat eld pa saker i sin nérhet. Papper, siden
och liknande eldfdngda material fattar eld direkt, medan
sadant som lader tar 1T6+1 rundor innan det brinner upp.
Personen tar dock ingen skada av sadana eldar som hen
sjalv orsakat, men far ddremot problem att ha pa sig
kldder och rustning (vilken vanligen halls uppe av
laderremmar).

1/3/6: Nasta gang personen traffar nagon i ett anfall far
hen ett val: ange hur mycket extra skada du vill ge
fienden, men du tar sjélv lika mycket.

1/4/4: Personen blir allergisk mot vaxande saker. I alla
rum dér det finns vaxter eller svampar kommer hen att
borja nysa ljudligt, vilket kan tillkalla
uppmadrksambhet.1/4/5: Personen drabbas av en
Midasférbannelse. Allt hen ror vid blir till guld, vilket
borjar med samtliga kldder som vidrér kroppen. Detta &r
en logistisk utmaning. Om personen doér férvandlas allt
guld tillbaka.

1/4/6: Golvet 6ppnar sig och personen faller ned en
vaning, tar 1T6 skada och hamnar i rum 14 pa vaning -1.



Halet aterforslutes mystiskt, och stolen aterstélls pa sin
plats.

1/5/5: Personen fér solens vélsignelse att strida mot
ododa. Alla attacker mot dem kommer fran och med nu
att gora dubbel skada. Om skadetdrningen blir ”1” upphor
effekten.

1/5/6: Personen “vélsignas” med immunitet mot smaérta.
Spelledaren kommer fran och med nu att hélla koll pa
dess hit points och inte avslgja hur manga som gar
forlorade eller hur manga som finns kvar.

1/6/6: Personen blir immun mot gift.

2/2/2: Personen teleporteras till manen med all sin
utrustning. Férvanansvart nog gar det att fortsétta leva
dér, och personen réknas dérmed som ute ur spelet, men
fortfarande vid liv.

2/2/1: Personen blir mangalen i strid. Hen fér +1 pa att
traffa och +1 pa skada, men -2 i AC och kan aldrig parera,
slass defensivt, eller retirera.

2/2/3: Personen far Mdnskdran.

2/2/4: Personen kan fa vatten att vélla upp ur sin mun med
en hastighet av en liter per runda. Maximalt kan personen
producera lika manga liter som sin CON per dygn.

2/2/5: Manens inflytande 6verskuggar solens. Allt guld
personen bar pa blir till silver.

2/2/6: Personen kanner en kittlande kénsla i fingrarna.
Hens beroring sprider nu koéld, och om hen fokuserar kan
hen gora 1T4 skada eller frysa vatten med sin beréring.
2/3/3: Ett av personens metalliska vapen foérvandlas till
silver. Det far -2 pa att trdffa pa grund av att det blir
alldeles for tungt, men kan a andra sidan skada varulvar
och liknande. Om vapnet siljs ar det vart tjugo ganger sitt
normala pris.

2/3/4: Personen drar pa sig en fiendeskap med vatten.
Varje gang hen befinner sig i narheten av en
vattensamling kommer den att strdcka ut en tentakel och
forsoka drdnka personen. Vattnets HD beror pa hur stor
vattensamlingen &r (fran HD 1 for ett handfat till HD 10
for havet). Dricker hen vatten kommer det att spjarna
emot och i stéllet forsoka kréla ner i lungorna.

2/3/5: Taket 6ppnar sig och personen slungas upp en
vaning och hamnar i rum 1 p& vaning +1. Hélet
aterforslutes mystiskt.

2/3/6: Efter varje strid kan personen nu ldka 1T4 hit
points bara genom att dricka vatten. Detta krdaver minst ett
vattenskinn fullt och kan enbart goras en géng, och enbart
direkt efter striden.

2/4/4: Personen forvandlas till en alv. Hens klass byts till
Alv med samma level som tidigare.

2/4/5: Personen grips av en mystisk, kortvarig insikt i
tillvarons innersta vasen. Spelledaren far lamna 6ver
aventyret och ge personen sextio sekunder att 6gna
igenom det.

2/4/6: Inflytandet av manar, blommor och hjartan gor
personen till ett nyandligt blomsterbarn. Hen byter
omedelbart klass till magic-user, med besvérjelserna
charm person och faerie fire forberedd (om personen &r
level 1 flyttas hen omedelbart upp till level 2). All
utrustning upploses i tomma intet, men vad gor val det,
det &r ju varldsliga saker dnda. Alla djur dr nu automatiskt
vanligt instéllda.

2/5/5: Solens inflytande 6verskuggar manens. Allt silver
personen bér pd blir till guld.

2/5/6: Personens hjérta stravar mot himlen. Sa lange
personen &r litt belastad eller mindre s kommer hen att
svdva som en ballong. Hen kan anvdnda handerna for att
rora sig langs med taket med normal forflyttning, men kan
inte springa. Om hen rér sig utomhus kommer hen att
forsvinna upp i luften om hen inte sdkras. Effekten ar
permanent.

2/6/6: Personen blir immun mot kold.

3/3/3: Personen mottar Det grymma svdrdet.

3/3/4: Ett av rollpersonens metalliska vapen forvandlas
till trd. Svérd och storre vapen gor nu 1T4 i skada, mindre
vapen gor ingen skada vard namnet.

3/3/5: Ett av personens ndrstridsvapen borjar brinna med
en evig laga. Vapnet gor fran och med nu +1T6 i skada,
men elden skonar inte andra material. Svardsskidor av trd
eller l1ader kommer att brinna upp, skidor av metall
kommer att bli f6r heta for att vidrora. S& ldnge personen
anvander vapnet kommer hen inte att pdverkas
personligen, men kldder och liknande kommer antagligen
att brinna upp.

3/3/6: Personen kénner sig sjalvsaker i fraga om strid.
Naésta attack personen gor kommer automatiskt att traffa
fienden rétt i hjartat. Om fienden &r en levande varelse
med ett hjarta (det vill sdga inte odéda, slemmonster och
liknande) kommer detta innebara en dédande traff. I annat
fall ar det bara en automatiskt traff med normal skada.
3/4/4: Personens hud férvandlas till bark, vilket ger +2
AC och -4 CHA.

3/4/5: Personen mottar Den renande ldgan.

3/4/6: Nasta gang personen dodar en levande varelse med
ett hjdrta kommer hen att gripas av en valdsam lust att 4ta
upp hjartat. Om sa sker kommer hen att 6ka en level.
3/5/5: Personen mottar en liten solformad spegel. Denna
kan anvandas for att skjuta stralar av solenergi som gor
1T4 i skada (dubbelt mot odéda) och som triffar ofelbart.
Om man slar 1 pa skadetdrningen betyder det att spegeln
spricker och inte kan anvidndas mer.

3/5/6: Personen valsignas med styrka och skicklighet.
Hens attackbonus 6kar permanent med +1, och hen féar
ocksa +1T6 DEX (max 18).

3/6/6: Personen blir immun mot eggvapen (men tar
fortfarande halv skada av dem pa grund av kraften i
slaget).

4/4/4: Personen mottar Skogsgudens ollon.

4/4/5: Personen blir fotosyntetisk. Hens hud blir blekt
gron, och hen behéver inte ldngre dta mat. Daremot
behover hen spendera minst en timme i solen (eller fyra
timmar ute om det & mulet) per dag, och dricka dubbelt
sa mycket.

4/4/6: Personen blir pacifist och kan inte langre skada
levande varelser (oddda gdr bra). Som kompensation lar
sig personen trollformeln Sanctuary och kan kasta den en
gang per dag.

4/5/5: Personen mottar ett litet bonsaitrad av guld (varde
1000 silvermynt). Om det odlas och skots med mycket
kérlek sd kommer det langsamt att vixa, varpa guldet kan
hyvlas av (vardet uppgér till omkring 3 silvermynt om
dagen).

4/5/6: Personen vilsignas med visdom och insikt. Hens
erfarenhetspodng okar med tillrackligt mycket for att hen
ska uppna en ny level, och hen far ocksd +1T6 WIS (max
18).

4/6/6: Personen blir immun mot sjukdomar och alderdom.



5/5/5: Personen teleporteras till solen med all sin
utrustning, och brinner omedelbart upp. (Alternativ:
personen forvandlas till Micke Persbrandt i
medeltidskldder och en dcklig peruk.)

5/5/6: Personen kédnner en brannande kénsla i halsen. Hen
far en engdngsattack i form av ett fruktansvart eldsprut
som gor 3T8 i skada i en 9 meter (6 rutor) lang kon.
Varelser far sla ett raiddningsslag mot andningsvapen for
att kasta sig undan.

5/6/6: Personen blir immun mot eld.

6/6/6: Personen kanner sig vélsignad, men mérker ingen
omedelbar skillnad. Om hen skulle d6 kommer hen
omedelbart att ateruppstd med fullstandiga hit points och
alla permanenta skador lékta. Detta sker enbart en gang,
darefter ar valsignelsen forverkad.

Den renande lagan: En liten flaska fylld med eld, vilken
lyser upp lika vél som en fackla. Om man 6ppnar den och
dricker elden kommer man att ldkas fran alla former av
gifter och sjukdomar, men maste sla ett raddningsslag mot
paralysering for att inte vrida sig i smarta i 1T6 spelvarv.
Det grymma svardet: Ett enhandssvard med skada 1T12,
+2 pd att tréffa. Om man slar en etta kommer svérdet att
anfalla och automatiskt traffa en allierad som star i
nérheten, eller om ingen sadan finns, en sjalv.
Manskaran: En kroksabel med skada 1T4 (vid ménen i
nedan), 1T6 (vdxande mot halvméne/avtaganden fran
halvmane), 1T8 (viaxande mot fullmédne/avtagande fran
fullmane), 1T10 (fullmédne). Om skadan blir 8 eller hogre
kommer ocksa malet att bli fullstéandigt forvirrat i 1T6
rundor.

Skogsgudens ollon: Ett ekollon som om det planteras och
vattnas kommer att vdxa med en hastighet av en meter per
runda. Diametern dr 15 cm per meters hojd. Tillvaxten
kommer inte att avstanna forran tradet dr 30 meter hogt.
Sten och liknande spréngs at sidan nér tradet véxer.

16. Koboldiskt gruvarbete

Rummet innehéller fyra kobolder som med sma hackor
arbetar for att vidga gangen. Stenen lastas i korgar pa en
rothe, en sorts liten underjordisk myskoxe. Kobolderna
kommer att fly om de angrips och lamna rothen efter sig.
Rothen &r tam men skeptisk. Om man matar den med
nagot kan den bli en foljeslagare som hjalper till att bara,
men den kommer sjdlvfallet att férsvara sig om den blir
anfallen.

Koboldiska gruvarbetare: %2 HD (3 hp); Hacka (1d6)
+0; AC 13; Forflyttning som ménniska; Stridsmoral 6.
Rothe: 2 HD (11 hp); Stangning (1d8) +2; AC 14;
Forflyttning som ménniska; Stridsmoral 7.

17. Koboldernas kok

Kobolderna har hér en eldstad (ett komplicerat rérsystem
leder ut r6ken) och en médngd mat, framfér allt olika
former av kott. Det gdr att hitta 2d6+10 ottillagade
dagsransoner mat hér. Det ar ocksa 50% chans att det
finns 1T3 kobolder pa plats som star och lagar mat.
Kockkobold: %2 HD (3 hp); Kniv (1d4) +0; AC 13;
Forflyttning som ménniska; Stridsmoral 6.

18-20. Koboldernas sovsalar

Har bor en liten klan kobolder. De levde tidigare pa
vaning 2, men nar de 6ppnade végen till underjorden
tvingades de fly upp till forsta vaningen pa grund av de
monster som dok upp dér (skickade av svartalverna, men
det vet inte kobolderna). De &r sammanlagt 25 vuxna
kobolder och 10 ungar, men fyra stycken arbetar med att
expandera gangar och tre befinner sig vid barrikaden.
Ibland finns det ocksa kobolder i koket eller templet. De
dr paranoida och nesliga, men om man visar att man inte
ar fientlig kommer man att kunna férhandla med dem. De
ar livradda for allt som kommer fran underjorden, men
vill ha tillbaka tva saker de lamnade kvar nér de flydde
fran sitt gamla hem: sina dgg och sin gudabild. De ar
villiga att belona rollpersonerna med 50 silvermynt per
dgg, samt 300 silvermynt och tva helande drycker om de
far tillbaka sin gudabild. Beloningen kommer att himtas
fran templet, men kobolderna insisterar pa att
rollpersonerna inte ser pa nar de hamtar den.

Samtliga ingdngar till sovsalen dr minerade med
snubbeltrddar som aktiverar fallor bestdende av stenar i
rep som svingar ned i huvudhdjd pa en méanniska. Den
som misslyckas med ett raiddningsslag mot andningsvapen
kommer att ta 2T6 skada nar stenen slar in i dem.
Kobolder, halvldngdsmén, dvérgar och andra sma varelser
tar inte skada, da stenen harmlést svingas forbi deras
huvuden.

Kobolder: % HD (3 hp); Litet spjut (1d4) +0; AC 13;
Forflyttning som ménniska; Stridsmoral 6.

Koboldbarn: % HD (1 hp); Bett (1) -1; AC 12;
Forflyttning som méanniska; Stridsmoral 4.

21. Koboldernas tempel

Detta rum har ett grovt tillhugget stenaltare. Om man
flyttar det (krdver minst tva personer) kommer man att
hitta en lucka, under vilken det finns en skatt bestdende av
947 antika silvermynt och tva ldkande drycker som
aterstéller 1T6+2 hit points.

22. Koboldernas forhall

Haér har kobolderna sin vég ut till 6n, dar de tar sig ut om
nétterna for att rigga féllor for djur. Om dagarna har de en
bastant, improviserad tradorr har.

23. Koboldernas barrikad

Nar kobolderna retirerade fran sitt tidigare bostélle
blockerade de vigen med en barrikad som de nu haller pa
att forstarka med sten fran sina utgravningar. Barrikaden
bemannas stdndigt av tre kobolder bevipnade med spjut.
Dessutom finns tva tunga armborst monterade pa den,
riktade ned mot trappan.

24. Vagen upp

Detta rum nar man via rum 14 pa véaning -1. I rummets
mitt sitter en ddleliknande demon, vilken kommer att



angripa alla som forsoker ta sig upp for trappan.
Undantaget 4&r om ndgon har med sangstenen (se vaning -
1, rum 15), da denna automatiskt kommer att séva
demonen sa ldange den dr i samma rum.

Demonen: HD 4 (20 hp); hopp och bett (1d10) +4; AC
16; forflyttning dubbel ménsklig; stridsmoral 10. Kan
kasta polymorph others upp till tre ganger och kommer att
anvéinda den for att forvandla motstdndare till marsvin,
vilket &r dess favoritmat.

VANING -1

Svartalverna: allmén information

Svartalverna dr fem vedervérdiga varelser fran den
djupaste underjorden, vilka tagit sig hit for att forbereda
en invasion av ytan. Utseendemadssigt har de grasvart hy
och vitt har, med en forkérlek for taggig och obehaglig
estetik. De har ocksa med sig tva blindheim, livsfarliga
grodmonster, vilka de anvédnder som chocktrupper.

Om ndgon dor i svartalvernas naromrade (rum 2-9)
kommer de att ldmna kroppen dér den &r, men minera den
med giftspindlar. Dessa biter alla som forsoker rora
kroppen, vilka maste sla ett raiddningsslag mot gift for att
inte do.

Svartalverna &r foljande.

Calcabrina: HD 3 (22 hp); svard (1d8) +3; AC 16;
forflyttning som ménniska; stridsmoral 9. Monsterskotare
och den ende som kan kontrollera deras blindheim.
Farfarello: HD 3 (10 hp); svérd (1d8) +3/armborst (1d6)
+3; AC 16; forflyttning som ménniska; stridsmoral 9.
Lonnmordare, alla attacker med armborst ar forgiftade
och kréver att man lyckas med ett rdddningsslag mot gift
for att inte bli paralyserad i 1T6 timmar.

Malacoda: HD 4 (21 hp); piska (1d3) +4; AC 16;
forflyttning som ménniska; stridsmoral 9. Har forberett
besvirjelserna faerie fire, sleep, ray of enfeeblement och
web. Gruppens ledare, utan henne far alla -2 stridsmoral.
Rubicante: HD 3 (12 hp); tvahandssvérd (1d10) +3; AC
16; forflyttning som méanniska; stridsmoral 9. Tvivlar pa
uppdraget, kan tdnka sig att forhandla.

Scaramiglione: HD 3 (21 hp); svérd (1d8) +3/armborst
(1d6) +3; AC 16; forflyttning som ménniska; stridsmoral
9. Girig, kan kopas for 1000 silvermynt (forutsatt ett
lyckat reaktionsslag).

1. Koboldernas flyktvag

Detta rum var det varigenom kobolderna flydde. Inget av
intresse finns har, men sd lange dérren harifran halls
stangd kanner svartalverna inte till att det finns en vig
upp hér. Om de lar sig det kommer de forr eller senare att
anfalla.

2. Fore detta sovsal
Detta brukade vara en av koboldernas sovsalar. Nu bor

Farfarello och Scaramiglione hér. Det &r 50% risk att 1T2
av dem &r har.

3. Aggkammare

Hér hade kobolderna sina &dgg, vilka svartalverna nu
anvdnder som proviant. Tolv dgg aterstar. Det dr 20% risk
att en slumpmadssigt vald svartalv ar har.

4. Fore detta sovsal

Detta brukade vara en av koboldernas sovsalar, men den
dr nu Overgiven.

5. Fore detta sovsal

Detta brukade vara en av koboldernas sovsalar. Nu bor
Calcabrina och Rubicante har. Det dr 50% risk att 1T2 av
dem é&r hér.

6. Fore detta sovsal

Detta brukade vara en av koboldernas sovsalar. Nu bor
Malacoda hér. Det dr 50% risk att hon &r har. Har forvarar
hon ocksé varor hon har planerat anvanda for att muta
kollaboratérer bland folket pa ytan: 1000 silvermynt och
atta balar spindelsiden (vérda 800 silvermynt styck).

7. Fore detta kok

Detta brukade vara koboldernas kok. Trapporna leder ned
till en fruktansvért lang, mork gang som i slutdndan leder
till underjorden. Om rollpersonerna framhérdar med att ta
sig ned for den kommer de att hamna i underjorden, och
raknas vara ute ur spelet. Om man inte har tréaffat alla
svartalver &r det 20% risk att en slumpmassigt utvald ar
hér.

8. Tempel/Monsterkammare

Detta dr koboldernas tidigare tempel, vilket svartalverna
nu har forsett med ett bastant, last galler. Har férvarar de
sina tva blindheim. Koboldernas avgudabild finns
fortfarande kvar hir inne, och ridknas som ett oversized
item. Séljer man den i staden &r den enbart vard 50
silvermynt. Om man inte redan har traffat honom ar det
50% risk att Calcabrina ar har och ser till sina grodor.

Blindheim ser ut som stora grodor, men deras 6gon skiner
som stralkastare. For det mesta héller de dem slutna, men
ndr de 6ppnar dem maste alla som tittar mot grodan sla ett
rdddningsslag mot magiska foremal eller bli bldndade i
1T10+10 stridsrundor.

Blindheim 1, Cagnazzo: HD 4 (23 hp); bett (1d8) +4;
AC 18; forflyttning som méanniska; stridsmoral 8.
Blindheim 2, Ciriatto: HD 4 (16 hp); bett (1d8) +4; AC
18; forflyttning som méanniska; stridsmoral 8.

9. Svampodling



Denna grottsal ar full med diverse svampar, vilka
kobolderna &t. Det finns nog med svamp for 1T20+20
dagsransoner, men alla som inte dr kobolder maste sla ett
rdddningsslag mot gift ndr de dter den. Om de misslyckas,
sla 1T6.

1: Personen mar illa. Forflyttning halveras i 1T6 timmar.
2: Personen blir paranoid. Alla slag for 6verraskning
lyckas automatiskt, men hen kommer inte att kunna
genomfora framgangsrika férhandlingar med andra
varelser, och kommer inte att kunna sova ordentligt pa
1T3 dygn.

3: Personen blir ljuskénslig. Dagsljus och andra starka
ljuskallor blandar hen. Om hen blir anfallen av blindheim
far hen -3 pa sitt raddningsslag for att undvika att bli
bldndad. Detta gar 6ver efter 2T6 timmar.

4: Personen far en valdsam klada med fjdllande skinn och
kan inte ha pa sig rustningar eller kldder i 1T6 timmar.

5: Personen féar en valdsam huvudvérk i 2T6 timmar, och
har -2 pa alla slag under denna tid. Nér huvudvérken avtar
har ett par sma horn vuxit ut i pannan.

6: Personen borjar krympa och bli mer reptillik. Applicera
resultat 2-5 ovan, men ljuskédnsligheten ar permanent. Nér
effekterna klingat av har personen férvandlats till en
kobold, och far -2 i STR, men +1 AC pa grund av fjallig
hud.

10. Djavulshuvudet
Rummet dr tomt sandr som pa ett stort djavulshuvud av

brons i dess mitt. Det gar att béara (oversized) och ar vart
200 silvermynt i staden.

11. Vagskalet

Ett kalt rum. De tre d6rrarna i soder &r gjorda av
jarnforstarkt ek och ar lasta. Nycklarna finns hos ett av

skeletten i rum 12 pa vaning 0, annars tvingas man dyrka
upp dem.

12. Brunnsrummet

Detta cirkelrunda rum har golvet tackt med ungefar tjugo
centimeter djupt vatten, och insekter surrar runt. Vid dess
sOdra vagg ligger ett skelett ifort en rostig brostplat och
med ett rostigt men fortfarande fungerande svard (-1 pa
att traffa och skada), men inte ett enda tygstycke klader
kvar. Detta beror pa att insekterna i detta rum &r oerhort
hungriga efter alla former av textilfibrer. Efter tio minuter
i rummet borjar det mérkas att saker gjorda av fiber
(inklusive rep!) blir sonderétna, och efter ytterligare tio
minuter dr de helt obrukbara. Detta kan vara en obehaglig
overraskning om rollpersonerna har lamnat ett rep for att
kunna kléttra upp frén brunnen. Om man letar i det
grumliga vattnet vid skelettet hittar man ocksa 12
silvermynt.

13. Stenhunden

Rummet innehaller en stenstaty av en liten hund (vard
200 silvermynt, oversized item) som ser ut som om den
sitter och tigger. Om man ger den mat kommer den att
komma till liv och félja en. Varje timme (sex spelvarv)
kommer den att kréva ytterligare en dagsranson mat. Den
véxer da (+1 HD/1T8 hit points, +1 pa attacker). Om den
inte far ndgon mat kommer den att bli gnéllig och konstra.
Om den inte heller far ndgon mat nasta timme kommer
den att anfalla.

Hunden: HD 1 (8 hp); bett (1d8) +1; AC 14; forflyttning
som madnniska; stridsmoral 10.



14. Rankorna

Rummets golv &r uppsprucket, och tjocka, vita rankor
vaxer ur det. De forsoker slingra sig runt allt levande, men
ar inte snabba nog for att slingra sig runt ndgot som inte
ligger still i minst tio minuter. Nér de har slingrat sig runt
nagot kommer det att ta 1T6 spelvarv fér dem att suga ut
allt liv, varpa varelsen ateruppstdr som en vaxtzombie.
Viaxtzombie: HD 2 (2T8 hp); slag (1d4) +2; AC 12 +
rustning; forflyttning halften av ménniska; stridsmoral 12.

15. Sangstenen

Rummet innehaller en knytnévsstor, rodaktig, polerad
sten som avger en eterisk sdng. Alla som hor den maste
sla ett riddningsslag mot magi for att inte sta som
fortrollade tills nadgon drar dem darifran. Stenen gar att ta
med sig, men sa ldnge man inte tdpper igen éronen maste
man sld ett nytt raiddningsslag varje spelvarv.

VANING +1

1. Is och eld

Rummet avgrénsas av tva osynliga barridrer. Pa den sodra
sidan finns ett brinnande inferno, pa den norra sidan ett
vinande ishelvete. Vid den Gstra viggen star en staty i
guld och elfenben férestdllande en ko (védrde 5000
silvermynt, kan mjolkas for en helande dryck som
aterstéller 1T4+1 hit points en gang per dag, oversized
object). Om ndgon tar kon kommer barridrerna att
upplosas, och varje person som befinner sig i rummet
kommer att ta 1T6 koldskada och 1T6 eldskada forsta
rundan, déarefter 1T20 av varder varje runda. Dessutom
kommer kon att streta emot: om man inte lyckas sla 6ver
AC 20 med en narstridsattack (STR-mod + attackbonus)
kommer man att dr6ja dér en extra runda.

2. Den hypneotiserade

Rummet innehéller en krabbliknande varelse som med
tom blick stirrar framfor sig. Den som ser vad den tittar pa
marker att det pa andra sidan av vaggen finns en marklig
symbol malad. Bakom denna symbol finns lénndérren till

rum 3. Om ndgon blockerar krabbvarelsen synfalt
kommer den att vakna ur sin hypnos och anfalla i ett
vanvettsraseri. Att rita av symbolen tar 1T4 spelvarv. Nar
symbolen visas for krabbvarelsen, be spelaren att sla
1T20. Om resultatet &r lika med eller under rollpersonens
DEX kommer krabbvarelsen fortsétta vara hypnotiserad
sa lange den ser denna symbol, annars kommer den att
anfalla. Om nagon sldpar med sig krabbvarelsen till
civilisationen gar det att silja dess kott och skal fér 200
silvermynt.

Krabbvarelse: HD 4 (19 hp); 2 klor (1T4) +4; AC 18;
forflyttning som ménniska; stridsmoral 12.

3. Vagen upp

Rummets golv tdcks av en magisk cirkel. Den som kliver
in i denna teleporteras till templet pa vaning 2, framfor
demonstatyn, med all sin utrustning.

4. Den bleke riddaren

Pa en tritron vid rummets Gstra vagg sitter en riddare i en
spoklikt blek rustning som skimrar likt parlemor. Vid hans
sida vilar tva smackra svird. Hans ansikte ar oménskligt,
med en spetsig haka, blekvioletta 6gon, smal ndsa och
silverne hér. ”Jag har véntat ldnge pa nagon som kan
utmana mig”, forklarar han. ”Ar det ni?” Om
rollpersonerna inte antar hans utmaning kommer han att
avfarda dem med en fnysning. Om de sedan férsoker ta
sig forbi detta rum in i rum 5, 6 eller 7 sa kommer han att
stoppa dem och forklara att de maste slass mot honom for
att fa passera. Om de flyr vidare kommer han i vredesmod
forfolja dem och forsoka drapa dem. Om de déaremot antar
utmaningen kommer han villigt att strida mot dem. Han
gor tva attacker varje runda och kommer forsoka besegra
de minst ”vardiga” motstdndarna forst, medan de som ser
mest ut som ordentliga krigare ldmnas till sist. Om
rollpersonerna besegrar honom kommer han att nicka
gillande och borja blekna bort. ”Det finns en magisk
cirkel som tar en uppat”, forklarar han innan han
forsvinner helt. Hans bada pérlemorskimrande svard
lamnas dock kvar; dessa gor +1 i skada och ger +1 pa att
traffa.

Den bleke riddaren: HD 5 (21 hp); 2 svérd (1T8+1) +6;
AC 18; forflyttning som ménniska; stridsmoral 12.

5. Vagen upp 2

Rummet lyses upp av ljus fran ett cirkulart hal i taket,
genom vilket man kan se upp mot ett annat rum, ovanfor
vilket ett hogt torn tycks leda uppat mot en 6ppning mot
himlen. Vattenpélar finns har och var pa golvet. Under det
cirkuldra hélet finns en stor cirkel pa golvet, fylld med
mystiska tecken. Den som kliver innanfor cirkeln kommer
att slungas upp genom hdlet, forbi tempelrummet pa
vaning +2, upp genom tornet, och ytterligare tjugo meter
upp i luften, innan denne faller ned igen, antagligen pa
templets tak. Den som drabbas av detta tar 10d6 skada,
om de inte kommer pa nagot sitt att stoppa den
dramatiska flykten (detta lar dock fortfarande orsaka viss
skada, da personen skjuts upp med en rejdl kraft). Nar
personen skjuts upp kommer denne ocksa att vicka de



ylande fanskapen pa vaning +2, vilka kommer att soka sig
ned genom halet for att anfalla andra dventyrare inom
1T6+1 rundor.

6. Anden

En gammal oljelampa i koppar (vdrde 10 silvermynt) ar
allt man kan hitta i detta rum. Den som tar sig for att putsa
den kommer att framkalla en oerhort alderstigen ande,
som tacksamt kommer att erbjuda tre 6nskningar med en
valdigt hog rost till den person som befriade den. Om man
forsoker prata med anden gér det att mérka att den ar
valdigt lomhord, och hor fel pa néstan allt. Detta giller
aven o6nskningar, vilka tolkas till ndgot som liknar
originalet, men aldrig &r rétt.

Nagon kan kanske fa for sig att skriva ner sina 6nskningar
for att undvika detta. Anden &r ocksa dyslektiker. Det gar
inte att anfalla anden, utan da beger den sig fornarmat
ivag och muttrar om dagens ungdom.

7. Nymfen

Rummets norra del dr avgransat av en barridr av en
morkgra metall (bly), och har en reglad dorr. Det gér att
lyfta av den oerhort tunga regeln och sldppa ut den som é&r
fangen daruti: urannymfen Urania. Hon &r en underskon,
latt gronlysande dam som &r oerhort hjdlpsam, och gérna
slar folje med andra som tack for hjélpen. I hennes
sdllskap maste man varje spelvarv gora ett riddningsslag
mot gift for att inte drabbas av stralsjuka och férlora 1T6
CON varje foljande spelvarv. Urania blir mycket ledsen
av detta, men kanner inte sjalv till att hon har denna effekt
pa levande varelser.

Urania: HD 3 (13 hp); supertung néve (1T6) +3; AC 18;
forflyttning som ménniska; stridsmoral 10.

VANING +2

Denna vaning bestdr endast av ett rum, den stora
tempelsalen. Har finns ett hal i golvet, vilket leder till rum
5 pa vaning +1, ett motsvarande hal i taket, vilket leder
upp i ett skorstensliknande torn, och en stor sittande
bronsstaty vars huvud saknas. Kroppen forefaller vara en
fet man, men med klor pa hdnder och fétter och sma
vingar pa ryggen.

Rummet befolkas ocksé av sex ylande fanskap, sma
bevingade djavulsvarelser med krumma, oanvéndbara
armar och ben. Dessa hanger likt fladderméss i taket och
kommer att vakna ndr ndgon ger sig in i templet. De
ylande fanskapen kommer nér de vaknar att lata nagot
fruktansvart. Ingen kan gora sig hord 6ver deras ylande,
och alla som befinner sig i rummet maste sla ett
rdddningsslag mot magi varje runda for att kunna anfalla
eller anvdnda magi, om de inte har tappt igen 6ronen.
Séangstenen ar inte effektiv mot de ylande fanskapen, och
deras ylande blockerar dess effekt.

Det enda sttet att hindra de ylande fanskapens angrepp ar
att placera djavulshuvudet fran rum 10/-1 pa statyns hals.
De kommer da omedelbart att flyga undan, upp genom

tornet, for att terrorisera folk pa landsbygden i stallet.
Statyn kommer att lata hora ett bullrande skratt och spy ur
sig hundra oerhért ornamenterade jattemynt av guld med
innefattade ddelstenar, vilka samtliga har statyns ansikte
pa sig (varde 200 silver styck). Templets viggar kommer
att smélta undan och i stéllet blotta sméckra gyllene
kolonner. Snart kommer statyn vara redo att ta emot nya
tillbedjare.

Ylande fanskap: HD 3 (18/10/20/19/16/14); taggig svans
(1d8) +3; AC 19; forflyttning dubbelt mot ménniska
(flygande); stridsmoral 12.




