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Den doende floden 1
Bakgrund

Inledning

"Antligen slut pd vintern!" sa Powell
och lutade sig tillbaka mot
husviggen dér han satt och solade
sig. "Nu kanske vi dntligen kan ge
0ss ut igen, stadslivet &r verkligen
ingenting for mig!"

Ett par dagar senare red de ut frin
den lilla staden dir de hade tillbringat
vintern. Majhimlen lyste bld 6ver
deras huvuden, naturen kring dem
var fylld av nyvickt liv och det
kéndes underbart att vara p3 resande
fot igen.

I sakta mak red de norréver pé stigen
lingst floden Tar. Deras mél var det
lilla férjeldgret Grez dir de skulle ta
sig over floden. Men forst tinkte de
ta tillféllet i akt och hélsa p& gamle
Yesmael, en magiker som de kiint
sedan lidnge och som girna forsag
dem med potions och vilvilliga rdd.
Yesmael bodde i ett vackert litet hus
strax utanfor Grez och fordrev sin tid
med att forska lite och att odla de
mest utsokta orkidéer.

"Tyvirr har jag vildigt ont om
potions att silja till er", sa Yesmael
och sdg bekymrad ut. "Flodvattnet 4r
inte alls som det skall och det blir allt
sdmre med tiden. Det gér inte att
koka potions av det lingre och se
bara vad det har gjort med mina
orkidéer!" Yesmael pekade pd nigra
torra och fortvinade kvistar.

"Om ni inte har brittom kanske ni kunde rida nigra dagar uppfér floden for att se vad som star
pa?" sa den gamle magikern hoppfullt. "Under tiden kan jag forbereda ndgra potions av
brunnsvatten i stiillet. De blir faktiskt nistan lika bra. Hmm, det skulle inte férvina mig om det r
ndgon bonde som mockar ur sina stior direkt i floden..."

S& kom det sig att den lilla dventyrargruppen dagen déirpa borjade rida uppfor Tar for att soka bot
pa Yesmaels problem. Redan mot slutet av andra resdagen stod det helt klart for dem att det stod
vérre till dn de gissat frin borjan. Griset vid flodstranden var gulnat och dtt och triidens blad
skiftade i brunt. Ibland kom ndgot détt djur flytande i de 14ngsamma flodvirvlarna. Under
resdagarna som foljde blev situationen ytterligare forvirrad. Ndstan ingenting viixte nu vid flodens
strand och vattnet gav ifrdn sig en unken lukt. Vid lunchtid den femte dagen kom gruppen fram till
en liten by som 14g beldgen vid den nu ganska smala och lugna floden. Byn var skrimmande tyst
och stilla. Néstan alla dess invanare hade givit sig av och de som var kvar var mycket sjuka. De
beriittade att de hade druckit av flodens vatten och dverlevt till skillnad frin ménga andra bybor
och de flesta av byns boskap.
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Bakgrund

Celeste, Frommel och Riegel gjorde vad de kunde for de sjuka medan de andra diskuterade vad de
skulle ta sig for. Det beslots att man skulle fortsitta norrut, 4tminstone si langt som till Fort
Atlass, for att se vad som stod pa. Fort Atlass var ett relativt nybyggt fort vid civilisationens
utkanter, placerat dir for att skydda de tappra nybyggarna. Dér om nigonstans borde man kunna
finna ett svar...

Firden gick s vidare genom en svértillginglig trakt och dventyrarna kéinde sig alltmer betryckta
av den doende floden. Efter tvd dagar nddde de utan stdrre misséden fram till Fort Atlass. Dir
blev de vil omhindertagna av kapten Hadar, en gammal vin till Gelber frén hans tid i armén.
Hadar bjod p& middag, en vilkommen omvéxling frin den torkade provianten, och berittade om
forhllandena i ldgret med omgivningar.

Det tjugotal soldater som var posterade i fortet hade till uppgift att patrullera trakterna for att i
mojligaste min skydda den fitaliga bondebefolkningen. Det storsta hotet mot bonderna var de
vilda Atlass-barbarerna som révade bort ménniskor, stal egendom och briinde gardar. Vildarna var
snabba och listiga. An sé linge hade man inte lyckats f4 tag p4 en enda av dem, utan bara skymtat
dem pa 1&ngt hall. Hadar forsikrade att flodens fruktansvirda tillstdnd sikert var vildarnas
fortjanst. "Vilken manad som helst kommer det £ stirkningar", sade Hadar, "och d4 skall vi
utpldna barbarernas lidger en ging for alla. Som det 4r nu vAgar knappt nigon bo kvar hir i
urskogen. Férutom bonderna finns det bara ndgra munkar som tappert haller ut i ett litet kloster
uppdt floden. De tillhor den asketiska Auxinerorden och har rustat upp en aldrig klosterruin for att
kunna leva dér i avskildhet. De brukar ibland komma ner till fortet for att kdpa mat eller skéta om
sjuka soldater. Annars &r det ganska tomt hir nu..."

Eftersom situationen verkade kriva betydligt snabbare handling 4n vad Hadar kunde prestera
bestémde sig dventyrarna for att fortsitta uppfor Tar mot bergen i norr och barbarernas liger, ca
en veckas resa bort. Hadar bistod med ny proviant och efter ett par dagars vila var det dags att iter
ge sig av.

Bakgrund for DM

For minga generationer sedan var trakten kring klostret blomstrande och folkrik. I klostret levde
munkar som tillbad en god jordbruksgudinna. Med &ren kom trakten att avfolkas och snart bredde
vildmarken ut sig dver det som tidigare varit blomstrande filt och 8krar. Byarna och klostret lades
i ruiner.

For ett tiotal &r sedan anldnde en ny grupp av munkar och byggde upp ett nytt kloster pa ruinerna
av det gamla. Munkarna tillhor Auxinerorden och sade sig vilja leva ett liv 1 askes och avskildhet
ute i vildmarken. Om spelarna frdgar giller att dventyrarna kiinner orden till namnet och vet att den
ar liten och relativt okéind. Munkarna missionerar inte och hiller sig helst pa sin egen kant. Vad
dventyrarna ddremot inte kéinner till &r att munkarna genom sitt tillbakadragna liv lange lyckats
dolja att de utgor en ond kult som tillber guden Auxin. Denna gud dyrkas genom miirkliga och
skrickinjagande ceremonier.

Centralt for kulten dr arbetet med att klona och mutera levande varelser till Auxins dra. Enligt
skrifterna skall dessa varelser i tidens fullbordan uppfylla jorden. Munkarna &r skickliga genetiker
och biokemister och har p senare tid utvecklat en fantastiskt effektiv metod for att framstélla de
heliga varelserna. Denna metod skulle inte vara mojlig utan den relik som orden har i sin &go.
Denna ir en del av en helig sten som Auxin enligt signen en ging skiinkte sina lérjungar och den
besitter mérkliga livgivande egenskaper. De kinner till att floden p&verkas av deras processer,
men riknar med att kunna halla pd lénge till innan det uppdagas. Utit forsoker de uppritthélla en
fasad for att inte vicka onodiga misstankar.
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Bakgrund

Vissa av deras mutanter har slippts 16sa i skogen for att skaffa sin egen foda och samtidigt halla
nyfikna borta. De bortrévanden som Hadar nimde 4r naturligtvis munkarnas verk eftersom dessa
behover forsoksmaterial. De har didrfor genom ryktesspridning och annan list sett till att skylla
forddelsen pé barbarerna. Det finns visserligen barbarer i bergen i norr, men de har inte varit i
trakten pd mycket ldnge.

Auxinerorden dr nirmast att beteckna som lawful evil och har en strikt hierarki. Orden leds av
mannen som kallar sig Shylock. Han har offrat sin syn till Auxins #ra, men kan dock se med hjélp
av ett slags "inre 6ga" och har inga svarigheter med att rora sig fritt. Inte heller 4r han s& bricklig
och svag som han forefaller. Under honom finns tv4 mistare, Tymin och Adenino. Det finns
ocksd atta broder och fyra noviser i orden.

Alla skrifter och dokument, inklusive kultens heliga skrifter, #r skrivna p4 ett annat sprdk med ett
helt annat alfabet och kan dérfor inte lisas av nigon i dventyrargruppen.

Ett av munkarnas intressantaste kloningsforsok gjordes med en svart honkatt och en fladdermus.
Detta resulterade i en mycket intelligent varelse som doptes till Catscan. Hon ser ut som en stor
svart katt men har dessutom svarta vingar. Som en bieffekt av processen kom Catscan att fi en
utpriglad formaga att gora illusioner. Munkarna, som snart upptickte den underliga egenskapen,
utnyttjade denna bland annat till att skapa fillor i form av illusioner. Catscan har under &ren
utvecklat ett innerligt hat mot sina herrar, inte minst for att de nyligen driinkte hennes ungar i
floden.

Ifall gruppen tar sig ur rummet i sydvistra tornet utan hjilp ska Catscan visa sig ndgon ging
medan de soker genom klostret. Hon kan t.ex. sitta och betrakta #ventyrarna i kapellet. Om det
skulle visa sig att gruppen fir mycket stora problem med att t.ex. hitta en vig ner till de hemliga
delarna eller om de inte kommer forbi illusionsfillan f&r DM anvéinda Catscan som vigvisare. Hon
kan t.ex. sitta sig pd en hemlig nedgang for att géra gruppen uppmirksam p4 den. I fallet med
illusionsfdllan kan hon ga fram och tillbaka genom den for att visa att den inte #r farlig. Hon
kommunicerar inte med illusioner forrén dventyret 4r 6ver. Denna 16sning skall anvindas endast i
absoluta néodfall. Catscan dr omojlig att finga.

Det bor slutligen ndmnas att munkarna inte har ngot att géra med klassen monk i AD&D®, utan
dr en sort for sig.
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Farden

Mot klostret

Floden, som nu &r ca 10 meter bred och for djup fér att vada ver, rinner genom en skog med
enorma 16vtrdd. Inne i skogen ér det halvdunkelt och det finns ont om undervegetation. Det ér
dérfor inte svirt att rora sig dér inne om det blir aktuellt. I ett bilte P4 5 meter, pa bida sidor om
floden finns ingen vixtlighet alls. Gruppen reser p en stig diir de kan rida tvA i bredd.

Det dr en mulen och kvav dag d4 ni &ter borjar rida norrut lingst den doende floden.
Naturen &r tyst och stilla. Det enda tecknet pa liv ir enstaka flockar av sméfiglar som
nyfiket foljer efter er pa tryggt avstdnd en stund for att sedan forsvinna in i skogen igen.
Framit eftermiddagen drar molnen ihop sig, det bérjar blasa i tridens kronor och enstaka
tunga regndroppar prasslar i det vissna griset. Floden gér nu en mjuk krék kring en kulle
och pd en annan kulle lingre bort ser ni 6ver tridtopparna murarna P4 Auxinerordens lilla
kloster. D4 hor ni plotsligt ljudet av flera par histhovar komma bakom flodkréken.

Gruppen har ca en round pé sig innan féljande syn méter dem.

Bakom kullen dyker fem rédbruna och makalést vackra hiistar upp. S4 snart de f&r syn pa

er stannar de upp, tittar nyfiket mot er, for att sedan forsiktigt borja g& fram mot er. De ser
ut att vara virda en smérre formogenhet.

Hastarna som dyker upp har ett gott luktsinne och lokaliserar dventyrarna dven om dessa forsoker
goémma sig. Nér histarna kommer runt kréken &r de ungefir tjugo meter fran gruppen. D4 de,

efter ytterligare en round, har kommit inom ungefir 10 meter, rusar de plotsligt framéit i en
véldsam attack.
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Den doende floden 5
Farden

Plotsligt ser ni hur héstarna blottar stora krokiga och gula rovdjurstinder och kastar sig mot
er med vilda 6gon och bakatstrukna Sron.

Histarna dr néigra av munkarnas mutanter som slidppts l6sa for att 4 jaga. De #r fruktansviirda
rovdjur och for tillfillet mycket hungriga. De viljer att i forsta hand attackera gruppens histar som
de anser &r avvikande artfrinder, vilket skrimmer dem och gor dem aggressiva. Om de an grips av
dventyrarna vénder de sig i stéillet mot dessa. Histarna ger sig inte géirna och inte forrin de forlorat
tre fjérdedelar av sina hit points flyr de in i skogen.

S £ afik

Killer Horse (AC 6, MV 18", HD 5+5, #AT 3, D d12/d12/3d4, L)

hp 36: & 1 hp 35: 42+ hp 37: 209

hp 37: T hp 35: %
Light Warhorse (AC 7, MV 24", HD 2, #AT 2, D d4/d4, L)

hp 12: hp 12: hp 12:

hp 12: hp 12: hp 12:

hp 12:

Aventyrarnas héstar forblir lugna och kontrollerbara under striden. Alla i gruppen kan slss frén
héstryggen men det gér inte att kasta magi utan att stiga av.

Under striden har ett vildigt ovéder tornat upp sig. Himlen #r alldeles svart och det bl&ser
héftigt i tridkronorna. En ljungande blixt lyser upp klostret pa kullen och &skans muller
rungar i luften.

Ni mérker att ni &r omgivna av smi ivriga figlar som verkar gora sitt bista for att komma &t
era sér och skrdmor. De r vildigt ettriga och orddda och plétsligt ser ni att de ocksg ir
minsta sagt ovanliga. Deras huvuden 4r en rittas medan kroppen ir en figels.

De sm kottidtande fdglarna tillhér munkarnas tidigare experiment. De gor ingen egentlig skada
men vill gérna slicka i sig blod och blir dérfor irriterande. Man kan skrimma bort dem fér en
stund genom att vifta efter dem.

Ovidret tilltar snabbt alltmer i styrka och regnet borjar 6sa ner. Dessutom bldser en isande
stormvind. Om gruppen forsoker slé liger utomhus inser de snabbt att det dr omgjligt. Om de trots
allt insisterar pd att forsdka, drabbas de av en valdsam hagelskur som ger dem 5 hit points i skada
och varar ca 5 minuter. Dérp8 upplyser man dem om att védret verkar utlova mer 4n en skur inom
den ndrmsta framtiden. Nésta skur kommer efter 45 minuter. De kan inte vila eller ldsa in nya
formler utomhus.



Den doende floden
Farden

Det tar 30 minuter att rida till klostret eller 45 minuter till fots om det ir aktuellt. Féljande #r vad
dventyrarna ser d& de nérmar sig klostret ldngst stigen.

Klostret har ca 6 meter hdga grova stenmurar som 15per mellan fyra ca 7 meter hoga torn.
En liten upptrampad vig leder fram till en stor dubbelport. Hela byggnaden gor ett bastant
och tryggt intryck. Den grova porten ir tickt av konstsmide. I ena porthalvan finns en liten
lucka halvannan meter ver marken. En stor portklapp héiinger vid sidan av luckan.
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Om #ventyrarna klappar pd porten 6ppnas luckan av en novis som har vakten och som befinner

sig 1 vaktstugan. Han ber gruppen viinta medan han hidmtar klostrets prior. Efter ca 10 rounds
dyker ett milt och vénligt ansikte upp i luckan och siger: "Godafton vandrare, vad &r Ni for ndgra
som fardas ute i ett vider som detta?" D4 dventyrarna forklarat, 6ppnars porten och de f&r komma

in.
Under ett stort paraply kurar en liten krokig gestalt. Han ser mycket gammal ut och i handen héller
han en kiipp som han stdder sig pd. Bredvid honom stdr en ung man och betraktar er vaksamt.
Bakom dem Oppnar sig en klostergérd dér en del byggnader skymtar fram i hillregnet.
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Den gamle 4r Shylock, kultens frimste man och
overhuvud. Han presenterar sig som klostrets prior och
ber dem folja honom till gésthuset, eftersom han vill
komma inomhus igen. Nar han bérjar g4 stoder han sig
pd den unge mannen och héller hért i kiippen.
Aventyrarna blir forda till den sydvistra tornbyggnaden.

Lis rumsbeskrivningen for bottenvaningen (1) foljt av:

Pa spiselkransen ligger en liten svart katt. Den unge munken himtar genast ngra
vedkubbar i ett hrn och tinder en varm brasa. Den gamle viinder sig mot er och ni ser pad
hans 6gon att han &r helt blind.

Den svarta katten &r naturligtvis Catscan. Innan porten 6ppnas har hon lagt Non-Detection pa
munkarna p& Shylocks order. Shylock dr mycket vinlig och tillmotesgdende. Han siger att de dr
vilkomna att stanna s& linge de 6nskar och att han med glidje skall visa dem runt nir det iir ljust
och stormen lagt sig.

Om Shylock blir tillfrigad kan han beritta att det finns ungefir tio munkar i klostret och att de
tillbringar sin tid med b6n och religidsa studier. De livnir sig p& egna odlingar och gdvor. Om
dventyrarna frgar om floden eller de miirkliga djuren svarar Shylock att det formodligen har nigot
med barbarerna att gora. Barbarernas gud, Vezgensal, skall ha givit barbarerna mérkliga djur i
gdva for att gbra dem &nnu starkare i strid och flodens bedrovliga tilltnd skyller han pa deras
mirkliga offerriter. Shylock siger att han 4tminstone tror sig ha list nigot sidant i en bok i
biblioteket. Han lovar att leta reda p4 boken senare.

Aventyrarna blir visade till gistrummet (1) en trappa upp.

Nir dventyrarna slagit sig till ro i rummet slipper munkarna in en mycket effektiv gas dér, som
gor att alla genast somnar. De mirker inte att de blir d&sigare eller nigot s&dant utan minns
ingenting forrén de pa nytt vaknar upp. Om &ventyrarna vill ha nigon vakt utanfér sjdlva
gdstrummet, i trappan eller pd bottenvaningen, slipps gas in dir p4 samma sitt. Utomhus gir det
fortfarande inte att vara nigon langre stund eftersom det haglar med jimna mellanrum.

Gasen som sover dventyrarna forsinker dem i ett koma-liknande tillstdnd i 2 dygn vilket ger
munkarna gott om tid att underska sina fingar och ta deras saker. De tar dessutom med sig
den figur som spelarna valt bort for att gora kloningsexperiment pd denne. Detta &r

vad de s sméningom &mnar gora med de andra ocksa. Nir dventyrarna vaknar upp, ungefir
samtidigt, mérker de forutom att en medlem &r férsvunnen att:

Ni vaknar plétsligt ur en djup somn och mirker att ni ligger néistan helt avklidda pa
gistrummets hérda tribritsar. Ingenting av er pgckning eller era personliga féremal eller
smycken finns kvar i rummet. Ni inser att ni mste ha sovit linge eftersom ni 4r mycket
torstiga och hungriga och ménnen har minst ett par dagars skéiggstubb i ansiktet.
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Farden

Gruppens formelkastare har fortfarande de formler kvar som de hade inliista innan de blev sévda
men inga matriella komponenter. Pristerna kan dogk varken kasta eller meditera in ndgra formler
utan sin heliga symbol. Det finns vatten i rummet for dventyrarna att dricka s3 att de kvicknar till.

Rummet &r helt omojligt att bryta sig ut ur. Fonstren #r alltfér sm& och dérren alltfor bastant for att
slés sonder. Takluckan &r blockerad utifrén och kan inte 6ppnas frn insidan. Triet i mobleringen
ar for svagt for att kunna anvindas som murbrickor eller liknande. Det finns inga hemliga dorrar i
rummet. Om de Sppnar fonsterluckorna kan de konstatera att stormen slutat och det #r bra viider,
Om dventyrarna varit vakna ungefér en timme och inte har lyckats ta sig ut med hjilp av magi hors
ett svagt krafsande vid dorren och de ser hur en nyckel pressas in genom springan under den.

Deras riddande éngel &r Catscan som hir ser sin chans att himnas p& munkarna och har stulit
nyckeln frin broder Adenino. Med nyckeln kan dventyrarna utan problem Oppna dorren. Nir
gruppen dppnar dérren kommer de att se Catscan som snabbt smiter ner for trappan. Hon kommer
sedan att gomma sig pa bottenvaningen tills #ventyrarna kommit ut. Hon #r omdjlig att uppticka.

Rummet pd bottenvaningen &r tomt och dérren ut #r stingd men olast. Elden har brunnit ut for
linge sedan och utanfor dérren hors ett svagt morrande. Dir ligger den trehévdade vakthunden,
fjattrad med en fyra meter ldng kedja. Den 4r sviltfodd och mycket aggressiv. Om gruppen hittar
kottet i skdpet och inte dter upp allt kan de ge en del av detta till hunden som d& gér att smyga forbi
utan att den attackerar. B 1 ; \
C Heehor A t Mk
Three Headed Hound (AC 2, MV 12", HD 1+2, #AT 3, D d10/d10/d10, M)

hp 6: 5 hp 6:%.1 hp 655 t

Klostret dr helt vergivet eftersom munkarna befinner sig i det hemliga tunnelsystemet under
klostret for att utfora sina dagliga sysslor. De riknar med att dventyrarna ir tryggt inlésta och
dventyrarna kan dérfor lugnt sdka igenom klosterbyggnaderna. Den stora klosterporten 4r stingd
och tillbommad och dventyrarnas héstar stir kvar i stallet om de hade med dem hit.

Det &r nu meningen att gruppen skall finna sin utrustning och sedan férsoka finna en av ned-
gdngarna till underjorden for att dér finna sin kamrat.

Du (DM) skall riikna antalet turns som forflyter frin det att gruppen vaknar till de kommer ned i
laboratoriet (28). For var tredje turn utdver de sex forsta kommer det att finnas en extra klon av
den férsvunne gruppmedlemmen.
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Klostret

Klostret

For hela klostret giiller att dorrar 4r 1 meter breda och 2 meter hoga. Om ingen dérr nimns i texten
finns ingen sddan. Det finns 14s i alla d6rrar och dessa 4r ol4sta om inget annat anges. Det 4r 3
meter till tak. Golv p4 bottenvaningen ir av skifferplattor och hogre upp av tri. I tornen finns
endast fyra sma fonster, pd andra vaningen och pa viiggarna ut fran klostergérden.

Hogst upp pd varje torn finns ett tak med en 1 meter hdg mur omkring. Det finns en trilucka fran
andra vaningen som endast kan 6ppnas frin insidan. Taket #r helt tomt p4 alla tornen.

1 Sydvistra tornet

Icm = 2m

Bottenvaningen:

Ni kommer in i tornets bottenvéning, ett kvadratiskt rum med ca 6 meters sida. De grova
stenvdggarna dr vitkalkade och golvet 4r belagt med skifferplattor. Rummet &r sparsamt
méblerat med ett stort ekbord med stolar i mitten. Det finns ocksi ett skip med en vatten-
kanna och ett tréifat pa vid bortre viiggen. I bortre hdgra hornet finns en murad spis. Rakt
fram finns en trappa som leder upp4t och slutar med en dérr.

Andra vaningen:

Gistrummet &r byggt precis som bottenvaningen forutom att det har triigolv och 4r ocksé
sparsamt moblerat. Lingst viggarna finns atta viiggfasta triibritsar och mitt i rummet ett litet
bord med tv4 stolar. Hir finns ingen eldstad, men rokgéngen frén spisen pa bottenvaningen
ger rummet en behaglig viirme. Ocksa hir dr fonsterluckorna vil tillslutna och ni hér hur
stormen tjuter hotfullt utanfor.

Vattenkannan &r gjord av tenn och full med vatten och i sképet finns torkat kétt som ricker till en
méaltid for sex personer.
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2 Sydostra tornet

Ytterdorren dr av trd och dr stingd men inte 1ast. Man kan se att den ir sned och att den troligen &r
svér att 6ppna.

lcm = 2m

Bottenvéningen:

Bakom den ganska gistna triddrren ligger en stor smedja med jordgolv. I bortre viinstra
hornet finns en enorm ugn och bredvid denna en vilanvind blasbilg. Mitt pa golvet stir ett
stdd och viggarna &r behingda med redskap. Det verkar vara dels nytillverkade
nyttofdremédl och dels verktyg som anvinds i smidandet. Liangs hela bortre viggen ligger
vedtravar. I ett horn stir en méngd kedjor, kittlar och bunkar av metall. Smedjan verkar
sparsamt anvind. Rakt fram finns en smal stentrappa som leder uppét.

Andra véningen:
Rummets golv &r fyllt av sickar och 1dor. P4 hyllor lings viiggarna star glasburkar och
keramikkirl. Fonstren ér forspikade med briidor. Det finns en trilucka i taket.

I'smedjan finns sligga och nigra mindre hammare som kan anviindas som vapen. Rummet pé
andra véningen &r munkarnas matférrad och fyllt med diverse livsmedel.

3 Nordvistra tornet

Torndorren dr sténgd och olést.

Iecm = 2m

Innanf6r dorren ligger en mork korridor. Den har tv4 stiingda dérrar p4 hoger sida och
ldngst bort till hoger gir en trappa uppét. Golvet &r helt tickt av en grov, vivd matta.

Under mattan finns en nedgéng till det hemliga tunnelsystemet (17). For att finna denna skall
gruppen uttryckligen tala om att de flyttar undan mattan och letar p4 golvet under denna. Sedan
giller vanliga regler for hemliga dorrar. Ett reglage finns pé viggen till vinster om ytterdorren.
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Dorren ndrmast dr 1ast men kan ppnas med vald. S1& mot bend bars for att avgora om dorren gar
upp. Flera forsok ér tilldtna. Den andra dorren 4r ol&st och 6ppnas utan problem.

Det forsta rammet &r Shylocks privata rum. I byrans 1ador ligger klider, sdnglinne och en liten
ask. I den finns en liten silversymbol i en halskedja. Dessutom finns det ett 1ast skrin under
sédngen med klosterkassan uppgdende till 713gp.

Bakom dorren ligger ett litet morkt rum. Vid bortre viiggen finns en siing och vid den
vénstra en byrd med tre 1ddor. Ovanpd den finns ett tvittfat och en vattenkanna. I bortre
hogra hérnet finns en eldstad. P4 golvet framfor eldstaden ligger era tillhorigheter i en stor
hog.

De dterfinner alla dgodelar utom magibdcker, scrolls och heliga symboler. Dessa kan de hitta om
de tittar i eldstaden dir Shylock har forsokt brinna féremalen. Han betraktar magikers magi
som oren och heliga symboler frin andra kulter som oheliga. De heliga symbolerna har dock
klarat sig undan och endast blivit lite sotiga. Alla formelbocker och de scrolls som ir
markerade i appendix ir helt forstorda. Ingen av den forsvunna medlemmens

agodelar finns hér.

Det andra rummet tillhér Shylocks ndrmaste méin, Tymin och Adenino. De har inga privata
dgodelar férutom de kldder som ligger i skapet.

Aven detta rum #r morkt, tréngt och dessutom ganska ostidat. Vid bortre viiggen stir en
obédddad tvévéningssing. Ett litet bord med en gljelampa och ett tvittfat ovanpé upptar en
stor del av utrymmet vid hogra viggen. Ovanfar hiinger ett skip.

Andra véningen &r dels en sovsal for en del av munkarna och dels ett bibliotek. Det finns ingen
dorr till denna avdelning.

Ni kommer upp i ett rum som &r stort som hela tornet. I ena halvan finns 4tta biddar med
en liten kista under varje. I den andra &r viiggarna tiickta fran golv till tak med bécker i
kostbara ldderband. Framfor hyllorna star tv arbetsbinkar med pergament och blickhorn.
I taket finns en lucka.

Kistorna innehéller munkbrodernas alla dgodelar, ett klidombyte och en helig bok. Dessa bocker,
liksom de i bokhyllorna, kan inte forstds av nigon i gruppen. Om #ventyrarna #gnar en stund till
att undersdka bockerna i bokhyllorna s8 ser de att mnga av dem har illustrationer férestillande
morksens vidunder. P4 en av arbetsbinkarna ligger en pabérjad teckning som verkar forestilla ett
styckningsschema for en ménniska.
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4 Nordostra tornet och Kapellet

lecm = 2m

Byggnaden har tre hdga fonster med mélat glas pé varje langsida och en dubbelport mitt pa
kortsidan. Porten &r smyckad med utsékt bronsarbete och ena porthalvan stér lite pa glént.

I salen, som ér helt odekorerad, finns fem rader med binkar. Ljuset frin de firgade
fonstren kastar ett sillsynt vackert sken Gver salen. Takvalvet birs upp av en grov
sandstenspelare prydd med utmejslade blomsterrankor. Klostrets norddstra torn utgor
kapellets torn och hogst upp hénger en stor klocka av metall. Direkt under klockan finns en
upphdjning i golvet och pa den stir en vacker predikstol med guldinliggningar. Aven tornet
har mélade smd glasfonster. Vid bortre vinstra viiggen finns en halvmeter hog, rektangulir
upphdjning, tickt med ett kopparbeslaget trilock.

Upphdjningen &r 1 meter bred och 2 meter 1ang. Vid nidrmare undersokning uppticker man Jtt att
tridlocket gér att lyfta. Detta téicker en smal stentrappa till kryptan som forsvinner ner i mérkret.
Rummet nedanfor ger ifrén sig en unken och instingd lukt.

Nedanfor trappan Gppnar sig ett litet rum
med lagt vilvt tak. I rummet, som 4r ganska
dammigt, stir fem stora sarkofager upp-
stidllda p4 stengolvet. Ovanpd en av dessa
stdr en skinande ljusstake av missing. P&
viggarna hinger fem 4ldriga och halvt
sondermurknade vapenskoldar av tri.

Den gamla kryptan med tillhérande katakomber &r
1 sin helhet en kvarleva frin det gamla klostrets tid.
Den enda éndring som munkarna har gjort 4r att
dolja nedgingen till katakomberna.

Trappan gir 3 meter ner och 4r 5 meter 1ing. Om
dventyrarna tittar efter ser de att ljusstaken ser ny
och inte alls dammig ut. Det finns spér i dammet
som vid en grundlig undersokning visar sig
forsvinna under sarkofagen lidngst in i kryptan.
Om gruppen letar efter hemliga dorrar kan de uppticka ett hack i viggen som de forstér uppstar dd
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man skjuter sarkofagen 4t sidan. En hemlig trappa ner till katakomberna (13) blottas di. Det krivs
styrka 17 for att kunna flytta sarkofagen.

S Vaktstugan

Dérren ér stingd men 6ppnas Litt.

Rummet &r néstan helt tomt. En flitad bastmatta ticker hela golvet. Vid ho gra och bortre
viggarna stir tvd tvdvaningssingar. Vid den viinstra viiggen str ett litet skrivbord och en
stol. P4 skrivbordet stir en oljelampa och bredyid den ligger en sliten bok uppslagen. Hir
finns ocks en stor kista vid hogra viggen.

Hér brukar oftast ndgon av noviserna halla vakt och samtidigt studera Auxins heliga ord. Det ir
dessutom novisernas sovplats. Kistan inneh4ller klider och andra ointressanta personliga ting.
Under séngarnas madrasser finns en del litteratur som inte riktigt limpar sig for blivande munkar.

6 Stallet

Genom en bred dubbelddrr som stér halvt p4 glint kiinns vilbekant lukt av hiist och halm.

Byggnaden dr ett stall med fyra spiltor mot yttermuren. Det ir tomt férutom en liten mula
som stdr i den hogra spiltan och tittar nyfiket mot er. P4 viiggarna hinger seldon och i ett
horn stdr ett par stora trilrar.

Det finns ingen av intresse i stallet. Mulan &r en helt ordinir mula och 18rarna innehller havre och
stro till spiltorna.

7 Honshuset

I den lilla inhdngnaden utanfor triskjulet kliver nigra
sprickliga honor omkring och pickar pd marken. Strax
utanfor skjulets dorr stir en magnifik getabock tjudrad.
Han har ett enda stort horn mitt i pannan och bligar
hotfullt pi er.

Honshuset dr bara fyllt med damm, fjédrar och ndgra sittpinnar
for honsen. Geten dr en mutant och, som getabockar ofta r,
ganska léttretad. Han stdngar gérna om ndgon kommer for nira.

Get (AC7,MV 9", HD 1, #AT 1, D d6, S)
hp 7:

8 Ortagirden

En 1g mur omringar en liten kryddtridgérd med prydliga rader av krydd- och
medicinalvixter omgiérdade av vilkrattade grusgingar.

Om ndgon gir innanfér muren kommer en jéttevariant (ca 50cm) av Venus Flytrap att forsoka sla
igen runt personens anklar. Detta dr dock helt ofarligt. Riegel, som har viss kunskap om orter
kan, om han letar en stund, finna en 6rt som liker skada om man &ter den. Det finns tillrickligt for
att lika 10 hit points. Inget annat av virde finns.
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9 Karpdammen

Dammen verkar vara ndgon sorts fiskdamm. Den #r gron och igenvuxen av nickrosor.
Med jimna mellanrum plaskar det till i vattnet.

Dammen &r en vanlig karpdamm, en meter djup, som forser munkarna med protein.

10 Refektorium

Byggnaden &r av sten och har hoga fonster med blyinfattade smé rutor av klart glas. At sydost
finns en stor trdd6rr med en inkarvad symbol. Dorren #r stingd men Gppnas utan besvir.

Rummet verkar vara en matsal. Mobleringen utgors av tva l&ngbord med stolar. P4 den
vénstra viggen stdr malat med snirkliga bokstiver: "Det som inte dédar dig gor dig
starkare".

Symbolen &r Auxinerordens symbol. Huset innehaller inget mer &n det som beskrivits ovan.

11 Brunnen

En stor brunn med hdga murar och en liten vevanordning for att fi upp vattenhinken.

Brunnen &r ca 15 meter djup och fylld med svalt killvatten. En tjuv kan klittra p4 insidan av
brunnen. Den innehéller dock inget av intresse.
12 Kok

Huset dr byggt av sten och det har sma fonster som for tillfillet &r tickta med triluckor. Dorren ir
av ek och &r stingd men 6ppnas utan besvir.

Bakom dérren ligger ett litet kok som nistan helt upptas av en Spis mot vinstra viggen. P4
de andra viiggarna finns stora skép.

Sképen innehdller matvaror, koksverktyg, bestick och enkelt porslin, L4t girna gruppen hitta
ndgot som kan anvindas som vapen, t.ex. en panna eller en forskérare. Dessa kan fungera som en
mace respektive en knife.
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Katakomberna

Katakombernas gdngar dr 1.5 meter i tak och 1 meter breda. Viggar och golv ir av grov och
knagglig sten. Med jimna mellanrum finns nischer urholkade i viiggarna och i var och en av dessa
ligger en fortorkad och férvriden ménniskokropp. Luften &r tung och instingd och har en sotaktig
lukt. Vissa av katakombernas géngar har nyligen fyllts med sten allteftersom munkarna byggt ut
sitt gdngkomplex och beh6vt ndgonstans att gora av stenen. Munkarna anvinder sillan vigen
genom katakomberna eftersom den ér lite obehaglig. Om Powell undersoker golvet kan han litt
(100%) se vilken viig munkarna brukar gi eftersom denna 4r mindre smutsig och dammig in de
andra. Strid i gangarna ger -2 "to hit".

13 Trappan ned

Under luckan finns en smal stentrappa som gér ca 6 meter ner. Dir den slutar brjar en smal ging
som gdr rakt bort frdn trappan. Luften 4r tung och fuktig.

14 Stenblocksfillan

D& man passerar hir aktiveras en gammal filla mot gravplundrare och ett stort stenblock faller ner
frén taket mot den som gér forst. D4 fillan &r mycket gammal fastnar stenblocket halvviigs ner.
Den som utloser féllan far ett save (d20) mot sin dexterity eller tar 15 hit points i skada.

15 Ghouls

I denna krok av katakomberna lurar nigra hungriga ghouls som tagit sig ner i kryptan for linge
sedan. De anfaller genast och med stor entusiasm.

Ghouls (AC 6, MV 9", HD 2, #AT 3, D d3/d3/d6, M)
hp 12: hp 9: hp 9:
hp 12: hp 10:

A \‘\m ?
16 Vita damen 'g;\‘\\“ %\ﬁmw
I\ (ARY b

DA gruppen gér i gngen kiinner den
som gér sist i ledet en isande kyla
bakom sig.

Bakom er stir en halvt genom-
skinlig och vitblek ung kvinna
och betraktar er med genom-
tringande 6gon. Sedan stricker
hon fram en hand mot er och
forsoker rora vid en av er.

Sedan suckar spoket djupt och fortvivlat
och sveper dédrp rakt igenom
dventyrargruppen som en iskall vind och
forsvinner in 1 véiggen. Den unga
kvinnan 4r ett dkta spoke som munkarna
givit en valdsam dod och ddrfor sprider
oro i tunnlarna. Hon 4r helt harmlos.
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Det nybyggda tunnelsystemet

De nybyggda gingarna, dvs alla utom katakomberna, &r 2.5 meter i tak och lika breda. Viggar
och golv ir av ganska vilarbetad sten. Endast en i bredd kan anvinda ett vapen som svingas i
gangarna. Dock kan négon sticka eller skjuta bredvid. Powell har 50% chans att finna spér. Dessa
dr manga och fréscha och gar i alla riktningar. Gingarna ér oupplysta om ingenting annat papekas.

17 Nedgéangen

Under luckan finns ett morkt schakt rakt ner i underjorden. Det finns jdrnklampor fastsatta i
véggen for att klittra pa. Efter ca 9 meter slutar schaktet och man kommer ner i en géng i berget.
Den verkar slutta bort frén den plats dir schaktet kommer ner.

18 Spegelfillan

Da dventyrarna borjar gd i gingen stoter de snart p4 en spegelfilla som munkarna gillrat dar
gingen gor en 90° sviing. Dir har de i vinkeln satt upp tvi stora speglar som gor att fallan fungerar
likadant fran bida héll. D4 gruppen kommer och gir i gingen ser det ut som om det kommer ndgra
glende emot dem. Effekten blir lyckad bara om dventyrarna har ndgon typ av belysning.
Bedrigeriet uppdagas om de kommer néirmare 4n 8 meter om de lyser sig med Continual Light och
annars 4 meter ifrén. Observera att "de motande"” ser ut att befinna sig p& dubbla avstindet fran
gruppen som de sjélva &r frén spegeln.

19 Tllusionsfillan

Ungefdr 15 meter frin sidogéngen till katakomberna finns en avancerad illusion skapad av
Catscan pd munkarnas begéran. Den person som gir forst kommer att omgiirdas av bla gnistor
under loppet 2v en sekund och sedan forsvinna i tomma intet. Gruppen ser en tom géng framfor

sig.

Den gruppmedlem som gir igenom méirker inte gnistorna utan hér istillet ett muller samtidigt som
ett stort stenblock faller ned med ett d&n och totalt blockerar gingen bakAt. Illusionen kommer att
bete sig precis som en stenvigg pd alla sitt for personen. Det hors dessutom ett dovt bankande
lingre bort i gdngen. Detta giller alla som passerar.

Inget ljud kan komma frén ena sidan till den andra p& grund av en tunn viigg av Silence just dir
personen forsvann.

Om négon pd framsidan (mot klostret) av illusionen sticker ett féremal genom den osynliga
viggen bildas blé gnistor kring féremalet och dessa fortplantar sig lings foremalet mot personen
som héller i det och vidare upp p& armen. Om han inte drar tillbaka féremélet inom en sekund
kommer han att forsvinna p4 samma sitt som ovan.

Om ndgon kastar ett foremil genom omges detta under ett 6gonblick av de bla gnistorna och
forsvinner sedan i tomma intet. Foremalet kommer naturligtvis att dyka upp p4 andra sidan vilket
innebir att om nigon samtidigt befinner sig didr kommer vederborande att hora féremalet sla i
marken en bit bort i gingen. Personen ser inte foremalet komma genom viiggen.

Musionen kan misstros pd vanligt sétt. Den kan inte negeras med Dispel Magic utan det krivs
Dispel Illusion.
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20 Digdigs

Nar hela gruppen kommit igenom illusionsfillan ser de hur ett par varelser dyker upp i gngen
framfor dem och nédrmar sig i gdsmarsch med stora steg.

Ni ser tvd enorma varelser
komma klivande i gdngen efter
varandra i er riktning. De méste
gé litt bojda for att inte sld i taket
och de fyller nistan hela gingens
bredd med sina stora kroppar.
Varelserna dr humanoida men
liknar mest ett par muskelberg
med sina grova armar och
bastanta ben. Mellan sig har de en
trivagn fylld med sten och
ovanpd den ligger ett par stora
hackor.

Det sitter tv8 vaxljus pa vagnen som
lyser upp. Digdigs anfaller genast di de
f&r syn pa gruppen och sliss tills de
stupar. Det tar en round for den bakre att
ta sig forbi vagnen.

Digdigs (AC 4, MV 12", HD 10, #AT 2, D d8+9/d4+6, L) >
hp 55: 5¢ 3R N hp 50:3¢%2 3¢

D4 striden &r dver kan dventyrarna fortfarande héra ljudet av ndgon som bearbetar berget ldngre
fram.

21 Flera Digdigs

I'den hir gngen arbetar ytterligare tvd Digdigs.

Digdigs (AC 4, MV 12", HD 10, #AT 2, D d8+9/d4+6, L)
hp 60: hp 55:

Om &ventyrarna inte vicker deras uppmirksamhet klarar de sig utan att bli anfallna. Aven dessa
har en vagn med tv4 ljus for att kunna se att arbeta.
22 Svampodlingsrummet

Dérren till rummet &r fuktig och kérvar lite d& man férsoker oppna den.

Rummet &r upplyst av ett svagt rott ljus som hérstammar fran ett klot av firgat glas som
hénger i taket. Hir finns tre hoga tribidnkar oclf p& dessa stir 14dor fyllda med jord. I dessa
vixer méngder av smd vitgula svampar.

Svamparna plockas av munkarna for att tillverka de kastflaskor som de anvénder som forsvar. Om
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ndgon skulle peta pd svamparna ger de ifrin sig ett litet rékmoln som fungerar precis som en av
munkarnas gasflaskor (se Munkappendix).

23 Bibliotek

Dorren dr stingd men gr Litt att ppna.

OO O F[ o

lecm = 2m

Ni ser in i ett litet bibliotek. P4 golvet stir tre skrivpulpeter upplysta av oljelampor och vid
varje pulpet tittar en férvinad munk upp mot er. P4 golvet strax till viinster om dérren
ligger ndgot som ser ut som ett stort vitt hrnystan som 4r fastkedjat i viaggen.

De tre dr noviser som sitter och renskriver laborationsprotokoll. De vet sin plikt och glr genast till
anfall. En av dem héller sig i bakgrunden for att kasta gasflaskor medan de andra tva attackerar
med knivar (se Munkappendix). Noviserna vet vad som vintar dem om de inte gor sitt bdsta och
de &r beredda att offra sina liv. '

Observera att de inte har Magical Vestment hir vilket ger dem hogre AC och att
de inte heller ger nigon skada d4 man slir pd dem.

Det luddiga byltet pa golvet 4r en vaktmutant,
Snappy som munkarna &r mycket fortjusta i. Den
liknar mest en vildig, hdrig krabba och den &r en
mycket alert vakt. Sa fort den far syn p&
dventyrarna rusar den fram och knipsar efter dem
med sina vassa klor. Kedjan som den sitter
fidngslad med tilliter att den ror sig i hela
biblioteket.

Novis (AC 7, MV 12", CI(3), #AT 2, D d4+poison x2, M)
Beaker, hp 20:1+%/< "\ " Blender, hp 20; |- Barberal, hp 20: | |

Snappy (éfiC 4, MV 6", HD 3, #AT 2, D d10/d10, S)
hp \{

Om ndgon novis blir tillfingatagen végrar han envist att svara vettigt pd négra fragor utan svarar
slumpmiissigt med ndgot av sex citat ur Auxins heliga skrift eller bara vanliga svordomar.
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Citat:

1 "Alla otrogna skall do tolv génger."

2 "Ve er otrogna, Auxin riknar era dagar."

3 "MA4 din tunga forvandlas till en groda."

4 "For dem som hédar finns inget hopp."

5 "Auxin skall himnas sina trogna och himnden blir grym."
6 "MA4 huggormar bita era hilar."

Nir striden dr Gver hinner dventyrarna se mer av biblioteket.

Bibliotekets golv dr tickt av en kraftig gr matta. P4 pulpeterna finns skrivredskap och pi
tvd av viiggarna finns halvfulla bokhyllor. P4 samma viigg som dérren dir ni kom in
hénger tvd stora planscher. P4 rammets higra vigg finns en dorr som stir pa glint.

Bocker och anteckningar &r olésliga for gruppen. Planscherna beskriver klonings och
muteringsprinciper och ser ut s hir:
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24 Arbetsrum

Dérren stér pd glint och rummet bakom 4r mérkt.

Rummet &r inte upplyst. P4 golvet ligger en majta av samma grova typ som i rummet innan.
Tre stora skrivbord i mérkt blankpolerat tri staf uppstillda i en rad. Ett ar prydligt och
vélstidat medan de andra tv4 #r belamrade med papper och bicker. I taket hénger en lampa
med atta nedbrunna stearinljus och pa véiggen mitt emot er hinger en stor oljeméalning.

Detta dr Shylocks och mistarnas arbetsrum. Papper och bicker utgor arbetsmaterial och de ir inte
ldsliga for gruppen. Tavlan férestiller ett stort antal helt identiska krigare som stiger upp ur havet.

25 Arkiv

Dérren ér stingd.

Rummet &r morkt och fyllt med arkivskép. Det luktar dammigt och insténgt.

I detta rum forvaras labprotokoll och rikenskaper. Ingenting iir lisbart.

26 Hundfillan

Nir gruppen kommer och gér i korridoren hor de ett morrade och sméiglédfsande som verkar
komma frdn en géng som viker in 4t vénster en liten bit lingre fram. Om de gérin i gdngen ramlar
de ner genom den fallucka som finns i golvet om de inte uppticker den forst. Under den finns en
glatt och brant kana som leder ner till en hdla déir munkarna har slingt ner mutanthundar som de
inte varit njda med. Dessa &r utsvultna och attackerar genast ett offer for fillan. Kanan ner till
hlan &r ungefir 6 meter 14ng. G&ngen svinger &t vinster och slutar sedan tvirt.

Dogs (AC 6, MV 12", HD 2+2, #AT 1, D 2d4, M)
hp 10: hp 9: hp 12:
hp 12:

Iecm = 2m
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OBS! Om ndgon hamnar i hilan hors det ovésep hundarna d& gor in i grottsalen (28) och
broder Tuck som har vakten i laboratoriet skickar fit en klon for att den skall se vad som stir pa.
Klonen som han skickar ir en av de som tillverkats av den bortrévade gruppmedlemmen. Denne
tar bara en snabb titt ut i korridoren for att se vad som stir pa och vinder sedan tillbaka. Om han
hindras pratar han inte alls och frsoker hela tiden g tillbaka. Hans blick ser tom och dimmig ut
och han har inga kldder p4 sig utom en Iitt tunika. Om han far ta sig tillbaka till laboratoriet far
broder Tuck reda p4 att d@ventyrarna #r 16sa och varnar sedan sina medbroder i templet s& att de
hinner forbereda sig.

27 Utgang

Géngen &r ca 40 meter och d& gruppen gatt halvigs kiinner de att det drar. Géngen leder ut i
naturen genom en ppning kamoflerad av grenar. Endast 10 meter frin 6ppningen rinner floden
och dventyrarna kan se att naturen omkring den #r helt frisk.
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Laboratoriet och Templet

Dessa omrdden dr Auxinerordens allra heligaste. Observera att alla munkar har speciella
egenskaper nir de befinner sig hir (se Munkappendix).

I laboratoriet arbetar en broder med en novis som assistent med den pigiende kloningen av den
forsvunne dventyraren. De redan firdigstillda klonerna befinner sig i laboratoriet. Vattendraget
som rinner genom grottan 4r en avlidnkning av floden Tar. Munkarna #r beroende av vattnet for
sina processer och har dirfér byggt sitt laboratorium rakt ovanpa flodrinnan. Vattnet som anvinds
1 processen blir forgiftat och slapps sedan ut i flodavlinkningen som dérpd aterforenar sig med
floden. Dirfor ér vattnet nedanfor laboratoriet sjukt och illaluktande, medan det ovanfor ar helt
friskt.

Resten av munkarna befinner sig for tillfillet i templet dir de foréttar en missa till blodets iira.

28 Grottsalen och Laboratoriet

Nér gruppen nidrmar sig grottsalen hor de ett 14ngdraget och plagat skrik.

Ni ser in i en stor naturlig grottsal, kanske trettio meter djup och lika bred. Taket verkar
vara ett tiotal meter hogt. Hela utrymmet &r mjukt upplyst av ett gront skimrande ljus som
verkar komma frin ndgot slags grona alger som ticker viggarna. Grottan upptas néstan helt
av ett imponerande byggnadsverk i granit. Rader av hoga pelare bir upp ett tak och inifran
pelargéngarna pulserar ett skarpt blétt sken. Byggnaden #r uppférd ovanpé ett vattendrag
som rinner genom grottan. P4 byggnadens vinstra sida leder en bred granittrappa upp till
en Oppning ndgra meter upp pa grottviggen.
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Nir gruppen kommer in i grottan upptécks de genast av munkarna. Novisen fir order att varna
ledaren och springer upp mot den breda trappan som leder till templet. Gruppen kan se honom och
har rounden p4 sig att hindra honom. Under tiden kommenderar den andra munken klonerna av
den kidnappa de gruppmedlemmen att forsvara laboratoriet. Dessa stir bakom forsta pelarraden.
Lt endast en klon komma fram under forsta rounden for att forhoja veraskningseffekten.

Munken bistir sedan klonerna genom att kasta gasflaskor eller ga i niirstrid om det behdvs. Han
ldmnar inte géirna laboratoriebyggnaden. For detaljer se Munkappendix.
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En av klonerna har orginalets alla dgodelar, inklusive vapen och rustning. De $vriga har ingen
rustning och har blivit utrustade med ett exemplar av den effektivaste vapentypen som de
behdrskar. De ér i strid helt likvirdiga med orginalet. Om det iir en formelkastare som har klonats
kan i princip alla kopior ligga de formler orginalet hade inliist. Men eftersom det normalt bara
finns en uppsittning av materiella komponenter kan endast den av klonerna som har orginalets
dgodelar kasta formler diir sddana ingir. Observera att en priésts heliga symbol utgér materiell
komponent for alla pristens formler.

D arbetsbdnk

E dammlucka

@ cell i golvet

r2tt
R vatten

trappa m.
== riktningspil

Ingen av klonerna har en egen vilja och dvertalningsforsok r tyvérr fruktlsa. De foljer blint sina
order och sléss till doden.

-

Novis (AC 2, MV 12", CI(3), #AT 2, D d4+poison x2, M)
hp 20:}7

Broder (AC 1, MV 12", CI(5), #AT 2,D d4+poison x2, M)
hp 35; 2 \ )

B

Efter striden ser de fler detaljer i byggnaden:

Byggnaden bestdr av ett antal rader med 6 meter hoga pelare som bér upp ett tak av sten. De
stdr pd ett 1 meter hogt fundament med trappsteg runt om. Mellan somliga pelare stér hyllor
och binkar med marmorskivor utplacerade. Hyllorna #r fyllda med burkar och flaskor.

Ungefdr mitt i byggnaden ligger en oregelbunden bassiing fylld med en halvgenomskinlig
vitska. Frén bassingen leder ett par kanaler ut i vattendraget som rinner genom grottan.
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Nedsinkt i bassdngens mitt finns en liten korg upphingd i en kedja. Vid kanten av
bassingen stir en konstruktion av jirnsmide med en vevanordning med vars hjilp man kan
hissa och sviinga bort korgen frén bassingen. Frin korgen kommer ett blitt pulserande
sken.

Vid byggnadens ena sida finns ett antal gallerférsedda hal i marken. Ur dessa hors
jdmranden.

I burkar och flaskor finns kemikalier av olika typer. P4 hyllorna finns ocksi négra kirurgiska
instrument. Om gruppen soker bland hyllornas inneh&ll kan de finna sammanlagt 14 stycken av
munkarnas gasflaskor.

I korgen som hinger ned i bassingen ligger Auxinerordens heliga relik. Den utstralar ett slags
energi och om man gir innanfor det omrdde som dgn bestralar drabbas man av valdsamma
kramper och smiéirtor. Man ér ofrmdgen att foretalsig nigot vettigt och det dr endast med stor
anstringning som man kan limna omradet utan hjilp. Omradet ér ett klot med en radie pa 3 meteri
luft och 6 meter i vatten. Hissanordningen kan nés utan att man kommer inom det bestralade
omradet. Aven munkarna péverkas pé beskrivet sitt av reliken.

I basséngens tre utskott ligger tre
humanoida skepnader som har vissa
likheter med den &dventyrare som
kidnappats. Deras anletsdrag dr dock grova
och ofullstindiga.

e~
Halen i marken anviinds som fiingelsehalor.
Hir sitter misslyckade kloner och mutanter :
forvridna till groteska former. Ibland X
skriker eller jamrar sig ndgon av dem. I den - 4
sodraste halan sitter orginalet av den
férsvunne dventyraren. Han/hon #r niistan
naken och mycket smutsig.

Aventyrarna kan inte utan hjilp finna sin
bortforda kamrat fr&n klonerna. Ndgon av
munkarna, undantaget noviserna, kan dock
efter att ha besegrats i striden skilja den
ursprungliga personen fran klonerna.

Om ledaren i templet blir varnad och
dventyrarna inte kommer dit inom 15
rounds kommer en av méstarna, Tymin ut
pa trappan i séllskap med tre broder for att

undersoka om faran finns kvar. Ser han e

inkriktarna ligger han en Poisonous N

Vapors pa gruppen och forsoker locka in it S iy

dem i templet dir munkarna helst sliss. Om Se= :{{;\_51_:___‘

gruppen trots detta inte gir in i templet inom
3 turns kommer munkarna att bérja
genomsoka hela tunnelsystemet tills de
hittat inkrdktarna.

Om ledaren inte blivit varnad och dventyrarna inte har gitt in i templet inom 12 turns efter striden
mot klonerna, kommer alla munkarna ut och strid uppstér nir inkréktarna uppticks.
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29 Gangen

Géngen dr upplyst av smd gula glasklot som med jimna mellanrum hiinger frin taket. P4
golvet ligger en tjock, klart gron matta. Viggarna 4r tickta av detaljrika malningar. Géngen
slutar i en hog svart metallport som #r stiingd.

Om négon tar sig tid att titta p4 véiggarna kan de f4 veta vad malningarna forestiller.

Viggmalningarna avbildar mérkliga varelser i ett frodigt och gronskande landskap. En del
av dem &r mycket lika vanliga djur medan andra #r forvridna och vanstillda eller saknar all
likhet med ndgot existerande liv. Ménniskor i rustning vandrar fram genom den leende
naturen och d4 man ser efter kan man se att de alla har samma anletsdrag. De haller sina
svdrd lyfta och stirrar tomt framfor sig med séllsamt glédande blick.

30 Forberedelserum

Till detta rum finns ingen dérr utan endast en kort korridor.

Rummet ér litet och ombonat. Viggarna 4r klidda med ljusa triipaneler och pé golvet ligger
en vacker rod matta monstrad med symbolen med de tvA ringarna i ljusare rott. Lings
bortre viiggen star tre stora skdp och mitt p4 golvet stir en stor sk&l i hamrat silver pden
hog fot.

Rummet anvénds av munkarna di de férbereder sig for att triida in i templet. I skdpen hénger
vackert guldbroderade mésskrudar i purpur och svart. Silverskilen innehaller oheligt vatten med
vilket munkarna tvér sina hiinder fére missan.
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31 Templet

Spelarna bor f& rumsbeskrivningen s& fort de kommer in i templet. Det ger en viss stdimning 4t
striden som foljer att veta hur det ser ut.

Bakom portarna dppnar sig en stor dttakantig sal. Vid viggen mitt emot inglngen finns en
ca halvmeterhog, halvcirkelformad upphéjning. P4 denna, delvis infilld i viggen stir en
liten pyramid. Den 4r nigon meter hdg och ser ut att vara tillverkad av en bldglénsande
metall. Frén var sida av upphdjningen leder en trappa upp till en balkong som leder runt
rummets véggar ungefdr 3 meter upp frin golvet. Viiggarna nedanfor balkongen lyser med
ett starkt och suddigt blatt ljus. Golvet &r av ren, vit marmor och i dess mitt ligger
symbolen med cirklarna infilld i svart sten.

Kring den stér fyra enorma fyrfat i gjutjérn uppstillda. I dessa brinner eldar som speglar
sig i taket vilket dr tickt med speglar. Ljuset hoppar och studsar i taket och lingst viggarna.
Oroliga skuggor driver 6ver golvet. P& var sida om porten ni kommer in igenom finns en
djup nisch i véiggen. Luften &r fylld med en olycksbadande och beklimmande stimning.

D4 dventyrarna kommer in i templet stir munkarna i en av nedan angivna positioner beroende pa
om de &r varnade eller inte. Om Shylock inte blivit varnad fir dventyrarna automatisk surprise.

Templets vdggar fungerar med Wrap Around f6r munkarna. De kan g4 rakt in i en viigg och direkt
komma ut genom den diametralt motsatta viiggen. Detta kan inte dventyrarna gora! Munkarna
anvénder sig av detta for att komma ifrén eller dverraska motstandare. De kan ocks& anvinda det
for att komma néra pyramiden.

Pyramiden har magiska likande egenskaper for munkarna och de far en Heal om de ignar en
round &t att kndbdjande rora den. En dventyrare som forsoker gora samma sak far istillet en Harm
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Den vinstra av de bida nischerna innehdller rokelsekar och skriftrullar. I den hogra finns ett
relikskrin som kan biras pa 18nga stiinger. Bredvid skrinet finns en tre meter l&ng kiipp med en
gripklo. Képpen anvinds for att lyfta i den heliga reliken i skrinet. DA reliken vil ligger i det
stingda skrinet kan man g i nirheten av den utan nigra obehag.

Hir foljer munkarnas taktik for striden i templet. For annan information om Auxinerordens
anhédngare hénvisas till Munkappendix.

I fallet att munkarna har blivit férvarnade stir fem broder uppstillda p& golvet framfér pyramiden
medan de andra munkarna ér placerade pé balkongen

Om ingen varning nétt fram kommer alla bréderna att sitta i en ring kring podiet dir méstarna och
Shylock stér. De forsoker sedan si snart som mojligt att inta de ovan beskrivna positionerna.

De sju broderna anvinder armborst tills nérstrid uppstar. DA byter hilften till knivar medan den
andra halvan kastar gasflaskor eller helar upp sig p4 pyramiden. Ar de forvarnade far armborst-
skyttarna under forsta rounden ett skott forst och ett sist.

Adenino forsoker dela inkriktargruppen genom att ligga en Poisonous Vapors vid ingdngen
medan Tymin gir i nirstrid direkt.

Shylock tar sig upp pa balkongen, vintar for att se vilka motstindare som verkar farliga och
lagger sedan en eller flera Acid Strikes p4 dessa.

=
Broder (AC 1, MV 12", CI(5), #AT 2, D d4+poison x2, M) o /

hp 38: T hp 35: hp 35: A Y

hp 357423 hp 35: [ 2 hp 35045 50

hp 38427\ < AV

VY

Tymin (AC 1, MV 12", CI(9), #AT 2, D d6+10, M)

hp 60: ‘\,\l{ﬁ X

Adenino (AC I\, MYV 12", C1(9), #AT 2, D d10/d4+poison, M)
hp 60: 50X

Shylock (AC 0, MV 12", CI(11), #AT 2, D d4+4+poison, M)
hp 60:3/ \ §
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Catscan, som rikar befinna sig p balkongen nir dventyrarna kommer till templet, fir nu bekriiftat
att gruppen dr stark nog att 6vermanna munkarna. Stirkt av detta kommer hon efter 2 rounds att
skapa en illusion av Digdigs, en i taget, som sliss mot munkarna. Eftersom det intriiffat tidigare
att Digdigs gjort uppror och skapat stor oreda kommer in gen av munkarna att misstro detta.
Eftersom hon kénner till hur m&nga Digdigs det finns kommer hon aldrig att 1ata fler #n fyra
stycken dyka upp.

Digdigs (AC 4, MV 12", HD 10, #AT 2, D d8+9/d4+6, L)
hp 55: hp 50: hp 55:
hp 60:

Slutet

D3 striden &r 6ver kommer Catscan fram till grupp}:n och jamar instéllsamt. Sedan visar hon en
illusion som beskriver hur munkarna misshandlat henne och driinkt hennes ungar (och hur hon
stal nyckeln och sldppt ut dem, om det varit aktuellt). Catscan gor tydliga tecken pa att vilja folja

med gruppen.

En stund efter striden uppenbarar sig det kvinnli ga spoket igen. Hon ler mot dventyrarna och ser
lycklig ut. Nu d4 hennes mordare ar oskadliggjorda kan hon f4 frid. (Spoket pekar ut vilken klon
som dr den riktiga gruppmedlemmen om #ventyrarna bekymrar sig for hur de skall kunna skilja ut
sin vin.)
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Hir foljer en detaljerad beskrivning av Auxinerordens anhingare.

Organisation

Den interna strukturen inom orden ir strikt hierarkisk och uppdelad p4 fyra nivaer. De senast
tillkomna &r noviser. Efter detta blir man broder och &ver dessa finns méstarna. Ledaren for hela
operationen kallas prior. I klostret finns fyra noviser, 4tta broder, tva mistare och en prior. I
scenariot anvinds samlingsbeteckningen munk for alla nivier. Observera att detta pd inget sitt 4r
bundet till klassen Monk i AD&D®. Alla munkar p4 hogre nivéer har passerat de ldgre och har, om
inget annat anges i texten, dven de lidgre nivdernas egenskaper och kunskaper. Auxinerordens
speciella kunskapsomrade &r biologi och kemi. Dérfor har de i hog grad egenskaper som anknyter
till detta.

Kloningsprocessen

Auxins anhéngares livsuppgift bestdr i att skapa den perfekta varelsen, kopiera denna i ett stort antal
och sedan med dessas hjilp expandera kulten 6ver virlden. Kloningsprocessen ir avancerad men
mycket grym mot den som skall klonas. I princip gar det ut p att avldgsna en kroppsdel frin »
orginalet och sedan med diverse magiska brygder, besvirjelser och inte minst den heliga reliken, f4
en hel kropp att viixa ut frin denna kroppsdel. Skall fler kloner skapas méaste orginalet likas med
samma process och sedan ater stympas (usch!). Det 4r inte alla kroppsdelar som fungerar vilket dr
motivet till det "styckningsschema" som finns i biblioteket (3).

Generella egenskaper

Vad giller stridsteknik har alla munkar utbildats i att hantera handh&llen armborst och kniv
(Crossbow, Hand och Dagger). Under scenariot dr dock endast noviser och bréder forsedda med
dessa vapen. Bida vapentyperna har forsetts med ett cellgift som tar en round att verka. Om en
tréffad motstindare inte gor sitt save vs poison far han 10 hit points i skada rounden efter triiffen.
Vapnen gor i 6vrigt normal skada vid traff. De munkar som anvénder knivar har en i varje hand.

Alla munkar 4r dessutom forsedda med smé kastflaskor som tillverkats av svamparna i
odlingsrummet (22). Nir flaskorna triffar golvet bildas en rokpuff som ticker en person, aldri g
fler. Flaskorna ér frin borjan menade som ett férsvar mot brikiga mutanter och kloner. For att
roken skall ha verkan krivs dels en lyckad "to hit" rullning mot AC 10 och sedan att offret missar
en save vs poison. Flaskornas verkan pé offret bestims med foljande tabell:

Sleep
Blindness*
Slipperiness
Paralysis
Fumble
Pain*

% LR B 10 1D

Samtliga effekter varar den round flaskan tréffar plus hela nésta round. Dirpa foljande round ir
offret helt aterstillt. Offret kan i de flesta fallen inte gora nigonting vettigt under tiden réken verkar.
De med * markerade ger dock endast effekten att offret har -4 "to hit" och fér 4 steg simre AC.
Skulle en flaska missa mlet kommer ingen annan att triffas eller paverkas av roken. Range for
kastflaskorna dr samma som for armborsten: 2", 4", 6". Alla munkar har tv4 flaskor var p4 sig.

Samtliga munkar har dexterity 17. Effekter av detta i strid 4r medriiknade i alla medféljande tabeller.
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Vissa omraden i tunnelsystemet 4r under Auxins beskydd och alla munkar har speciella egenskaper
da de befinner sig i dem. Dessa omraden ér laboratoriet i grottsalen, trappan och korridoren mot
templet och naturligtvis hela tempelrummet. Munkarna har hela tiden de vistas hir en kontinuerli g
Magical Vestment. Detta forklarar deras goda Armor Class. De kan dessutom, "at will", dela ut en
Cause Light Wounds till den som rér eller triffar dem med ett handhallet vapen. Till sist har en
Prayer ingen funktion i omridet. Observera att ingen av munkarna har ndgon riktig rustning och
dirfor AC-typ 10 med avseende p justeringar for vapen.

Speciella egenskaper

Munkarna klassificeras, vad giller "to hit", "saving throws" o. dyl., som clerics. Noviserna riiknas
som niv4 3, bréderna som niv4 5, méstarna som 9 och sist priorn (Shylock) som niv4 11.

Noviserna:
I'strid anvéinder noviserna vars tvé knivar, bdda med gift och kastflaskorna. NAgra andra
egenskaper har de tyvirr dnnu inte forvirvat.

Broderna:
Alla broder kan, forutom vad de lirde sig som noviser, utnyttja handarmborst, iven dessa med gift.

Mistarna:

De tvd mistarna heter Tymin och Adenino. De har bida mycket speciella egenskaper i strid och
utnyttjar inte de ovan beskrivna vapnen. Bida kan liigga en formel som kallas Poisonous Vapors
och som specifiseras nedan.

Tymins speciella egenskap gor att han kan expandera sin kropp till ca 3 meters langd. Han far d&
styrka 18/00 och kan anvinda ett specialvapen, en stor flail +3 med tv4 kulor. De tv4 kulorna
riknas som tv4 attacker och separat "to hit" skall rullas for varje. Han kan dela attackerna pa tvd
motstindare som stir pi samma sida om honom.

Adenino har genomgitt ett experiment till Auxins #ra som resulterade i att han istillet for vanliga
armar har tvd ormar. Den ena ormen attackerar for att finga in offret och krama musten ur det
medan den andra hugger for att dela ut ett dodligt gift. Om den kramande ormen triiffar kommer
offret att sitta fast i ett grepp som ger d10 i kramskada varje round och dessutom inte tilliter offret
att attackera. Den andra ormens gift ger 10 hit points i skada om offret gor sin save vs poison. Bada
kan attackera samtidigt och om en motstindare sitter fast i kramormens grepp har den andra ormen
+4 "to hit".

Priorn:

Hans namn &r Shylock och han &r den man som &ppnar porten till klostret for dventyrarna. Han har
offrat sin vanliga syn till Auxin men har i stillet en "inre syn" som &r likstilld med True Seeing.
Han sldss med en magisk kidpp med dodligt gift som fungerar som en dagger +4. Giftet ricker till
ett obegrénsat antal tréffar och ger 15 hit points i skada om den tréiffade gér sitt save vs poison.

Shylock kan kasta en av nedan beskrivna magiska formler varje round. Om det skulle behivas kan
han dessutom viljemissigt hoja dmnesomsittningen under 5 rounds vilket ger samma effekt som en
potion of speed. Hans sista speciella egenskap dr dock den rysligaste och kallad Heart Artack. Om
ndgon angriper honom personligen kan han, nir han fatt §gonkontakt med angriparen, f3
angriparen att kiinna en mycket stark smirta frén hjirtat. Under tiden strécker han ut armen och gor
en kramande rorelse med handen. Angripar blir helt paralyserad och kan inte rora sig. Efter en
round, och varje dérp4 f6ljande round som Shylock f6rblir ostérd, miste offret gora en save vs
death for att inte avlida av en hjértattack.
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Poisonous Vapors

Range: 6" Casting Time: 4 segments
Duration: 3 rounds Saving Throw: Special
Area of Effect: 1" cube

When this spell is cast a large poisonous cubic cloud is created. Anyone inside the cube will
have to make a saving throw versus poison every round or take full damage from the poison.
Otherwise half damage is taken. Damage taken is 4d6 the first round and then decrease by 2d6
both the remaining two rounds.

Acid Strike
Range: 6" Casting Time: 8 segments
Duration: 1 segment Saving Throw: 1/2

Area of Effect: 1" diameter by 3" high column

On calling down this column of acid the cleric will inflict no less than 6d8 of immediate
damage to anyone inside it. The creature struck is however entitled to a saving throw versus
spell and will take only half damage if it is successfull.
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Gelber: Crossbowbolts +1
Potions:
Extra Healing
Heroism
Oil of Acid Resistance

Powell: Arrows +2
Potions:
Extra Healing
Elexir of Health

Riegel:  Spells memorized:
level 1
level 2
level 3
Javelin of Lightning
Scroll:
Cure Critical Wounds
Resist Cold
Resist Fire
Remove Fear
Scroll:
Neutralize Poison
Cure Blindness
Create Food and Water
Scroll: *
Cure Light Wounds
Remove Curse
Hold Person
Flame Strike

Frommel: Spells memorized:
level 1
level 2
level 3
level 4
Ring of Shocking Grasp
Potions:
Water Breathing
Healing
Scroll:
Cure Disease
Dispel Magic
Slow Poison
Scroll: *
Cure Light Wounds
Lower Water
Scroll:
Protection from Poison

* Kommer att forstoras

@) 08 00 §§ 8§§§ Q000 OO0 0000 O%% 08 % 008 §

not destructed
3d8+3

1 level, d10+3 hp
duration 24 hours
not destructed

3d8+3

d6+20, 20 + save for half
level 7
3d8+3

level 7

level 7

d8+6

duration 65 rounds
2d4+2
level 7

level 7
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Meriam:

Golff:

Celeste:

Spells memorized:

level 1

level 2

level 3
Wand of Ilumination
Potion of Healing
Scroll:

Dispel Illusion

Melf's Minute Meteors
Scroll: *

Slow

Minor Globe of Invulnerability

Darts +2
Spells memorized:
level 1
level 2
level 3
level 4
Beaker of Plentiful Potions:
Extra Healing
Levitation
Treasure Finding
Scroll:
Polymorph Other
Prot. from Normal Missiles
Read Magic
Scroll:
Stoneskin
Extension T
Stone to Flesh
Scroll: *
Evanrd's Black Tentacles
Cloudkill
Wall of Force

Spells memorized:
level 1
level 2
level 3
Potions:
Fire Resistance
Flying
Scroll:
Protection from Undead
Scroll: *
Cure Serious Wounds
Silence 15' radius
Flame Strike

* Kommer att forstoras

0000
(0.0)
0.0)
00000
(0.0) 2d4+2
level 12
o{
O
level 12
O
O
3d8+3

duration 6 turns
duration 13 rounds
level 12

duration 12 turns
level 12

1-3 100%, 4-5 50%

level 12

duration 1 turn
duration 6 turns

level 7

© O 0O 8%% OO0 OO0 000 008 Oggg %
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KILLER HORSE

FREQUENCY: Local

NO. APPEARING: 2-8
ARMOR CLASS: 6

MOVE: 15"

HIT DICE: 5+5

NO. OF ATTACKS: 3
DAMAGE/ATTACK: d12/d12/3d4
SPECIAL ATTACKS: Nil
SPECIAL DEFENSES: Nil
MAGIC RESISTANCE: Nil
INTELLIGENCE: Low
ALIGNMENT: Neutral evil
SIZE: L

PSIONIC ABILITY: Nil

Dessa histar ér frukten av ett tidigt experiment. De slipptes ut i skogen for att halla nyfikna borta
frdn omgivningarna. De har utpriglade rovdjursinstinkter och jagar i sma grupper. P4 avstind ser
de ut som normala och ganska vackra histar och &r omdjliga att skilja frén s&dana pa mer 4n 10
meter.

De har stora huggtinder och hovarna &r forsedda med sylvassa utvixter. De kan bade hugga och
sparkas med b&da frambenen under en round.

RATSPARROWS

FREQUENCY: Local

NO. APPEARING: 6-24
ARMOR CLASS: 10
MOVE: 6"/18"

HIT DICE: 1

NO. OF ATTACKS: 1
DAMAGE/ATTACK: 0
SPECIAL ATTACKS: Nil
SPECIAL DEFENSES: Nil
MAGIC RESISTANCE: Nil
INTELLIGENCE: Semi
ALIGNMENT: Neutral
SIZE: S

PSIONIC ABILITY: Nil

Dessa till synes oskyldiga sm djur har figelkropp och ritthuvud och #r stilgra i fargen. De har av
misstag tilldtits fly frin munkarnas laboratorium. De 4r normalt ganska skygga men blir mycket
aggressiva nér de vidrar blod. Upp till ett tjugotal lever i varje flock.
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THREE HEADED HOUND

FREQUENCY: Local

NO. APPEARING: 1-2

ARMOR CLASS: 2

MOVE: 12"

HIT DICE: 6hp x 3

NO. OF ATTACKS: 3
DAMAGE/ATTACK: d10/d10/d10
SPECIAL ATTACKS: See below
SPECIAL DEFENSES: Nil
MAGIC RESISTANCE: Nil
INTELLIGENCE: Animal
ALIGNMENT: Neutral

SIZE: M

PSIONIC ABILITY: Nil

Detta muterade djur har en markbla pils, en ling svans samt sex spetsiga 6ron. Dessa éron ir jamt
fordelade pa tre identiska huvud. Den anvinds som vakthund och beter si g 1 stort sett som en
sddan. Den kan attackera samtidigt med alla tre huvuden. Varje huvud har 6 hit points och kan
hugga tills dessa férlorats. Dock kan de resterande fortsitta tills alla tre dr utslagna, dd dor hunden,
I strid sldss den tills den dér.

DIGDIGS

FREQUENCY: Local

NO. AFPPEARING: 1-2
ARMOR CLASS: 4

MOVE: 12"

HIT DICE: 10

NO. OF ATTACKS: 2
DAMAGE/ATTACK: d8+9/d4+6
SPECIAL ATTACKS: See below
SPECIAL DEFENSES:; Nil
MAGIC RESISTANCE: Nil
INTELLIGENCE: Semi
ALIGNMENT: Neutral

SIZE: L (2.2 meter)

PSIONIC ABILITY: Nil

Ior att bygga det tunnelsystem under klostret diir munkarna utfér sitt heliga arbete skapde de dessa
kraftiga och brutala varelser. De ér humanoida med kantiga drag och grigron, hird hud. De hugger
ut gingar med en stor hacka och forslar bort sten med stadiga kiirror till de gamla katakomberna.
Digdigs iir ocksa instruerade att attackera alla frimlingar. I strid sliss de med hackan i ena handen
och inget i den andra. Om ndgon stir inom riickhall for den lediga armen kan de finga en dventyrare
och kasta denne 6 meter bakdt i gingen. Aventyraren tar d& d6 hit points i fallskada och en round att
komma till sans. Denna attack kan anviindas med bdda armar om de skulle tappa sin hacka.
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SNAPPY

FREQUENCY: Local

NO. APPEARING: Unique
ARMOR CLASS: 4

MOVE: 6"

HIT DICE: 3

NO. OF ATTACKS: 2
DAMAGE/ATTACK: d10/d10
SPECIAL ATTACKS: Nil
SPECIAL DEFENSES: Nil
MAGIC RESISTANCE: Nil
INTELLIGENCE: Animal
ALIGNMENT: Neutral
SIZE; S

PSIONIC ABILITY: Nil

Snappy #r framtagen speciellt for att vakta. Eftersom han iir trevlig och kelen mot munkarna tycker
de om att ha honom omkring sig. Diremot hatar Snappy frdmlingar och attackerar allt nytt som rér

sig.

CATSCAN

FREQUENCY:: Local

NO. APPEARING: Unique
ARMOR CLASS: 0

MOVE: 15"/30"

HIT DICE: 3

NO. OF ATTACKS: 5
DAMAGE/ATTACK: d4/d2 x 4
SPECIAL ATTACKS: Special
SPECIAL DEFENSES: Nil
MAGIC RESISTANCE: 50%
INTELLIGENCE: Very high
ALIGNMENT: Caotic Neutral
SIZE: S

PSIONIC ABILITY: Nil

Catscan &r ett slags korsning mellan bl.a. katt och fladdermus. Hon iir extremt intelligent och
kinslig och kan §stadkomma fantastiska illusioner. Munkarna har utnyttjat denna formaga for art
skapa fillor och ordna skydd. Hon ir helt svart med fladdermusvin gar som #r helt osynliga di de ir
inféllda.



