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Till DM

Introduktion

Bréliep i Svart utgér en fristdende fortséttning pa
scenariot Storm pd Stillhetens Hav och skrevs for lag-
AD&D turneringen pa LINCONS89, dir Bréllop i Svart
spelades i finalomgangen.

I Bréllop i Svart far vi f6lja prinsessan Badiat-El-
Djemels fortsatta dde efter den farofyllda firden dver
Stillhetens hav i Storm pa Stillhetens Hav. Det stun-
dande bréllopet med prins Philip foregds av olycksha-
dande omen som visar att den kungliga huvudstadens
sjélva existens kan vara hotad av en okénd kraft som
plétsligt vaknat till liv.

Endast ett mirakel kan réidda situationen och hindra
prinsessans bréllop fran att bli ett bréllop i svart; ett
mirakel, eller en frimmande grupp tappra dventyra-
Te...

Brillop i Svart ér skrivet for en grupp bestaende av
fem till sju dventyrare p4 nivierna 5-8. Besgkrivningar
av de figurer som anvéndes vid lag-AD&D turnering-
en pa LINCONBS9 finns som en bilaga, sist i scenariot.

Scenariot

Brollop i Svart #r ett scenario som utspelas i dédens
skugga. Handlingen é#r forlagd till den en gang si
stolta staden Pompaelo, huvudstad i ett litet "spanskt’
rike med samma namn. Vid tidpunkten for scenariot
dr denna stad déende och kraftigt forfallen - de miikti-
ga palatsfasaderna dr spruckna, triahusen har bérjat
ruttna och atskilliga av de héga torn som kréner de
fsrnémsta byggnaderna har kollapsat. Men stadens
forfall 4r enbart ett lindrigt yttre tecken pa dess
innevanares inre fértvining. Man talar om en forban-
nelse som hemsisker trakten, men verkligheten #r
viirre én sd. Over denna stad och dess omgivningar vi-
lar sedan ndgra decennier dédens skugga. For varje ar
fordjupas den allt mer, i takt med vilken marken och
innevanarna sakta men sikert forlorar sin livskraft,

1 Bréllop i Svart konfronteras spelarna med ett svart
problem. Redan i introduktionen till scenariot fram-
gar det klart att allt inte star riktigt rétt till i Pompae-
lo. En mystisk kraft hotar bade stadens och dess
innevénares existens. Vid tidpunkten for scenariots
bdrjan vet spelarna dock lika lite som ndgon annan
vad som verkligen héller p4 att ske och vilka konse-
kvenser detta kommer att, f4. Efter hand som hand-
lingen fortskrider, och som resultat av deras egna si-
kanden, kommer sanningen bit for bit att uppenbaras
for dem. S& smaningom kommer de att né en gréns da
de tycker sig veta tillrickligt mycket fér att skrida till

handling. Avgirande fér scenariots utgdng blir var
spelarna viljer att dra denna griins.

Scenariot kan, enligt ovan, indelas 1 tva halvor: en
informationssékande del, som kommer att vara timli-
gen 'NPC-intensiv’; och en malinriktad, dir spelarna
vet (eller snarare, tror sig veta) vad de behiver géra
och kiimpar for att dstadkomma detta. Generellt for
dessa tva delar giller att det kommer visa sig vara
béttre for gruppen att prata dn att sla (Atminstone vad
gilller méten med NPC:er). For dig som DM innebir
detta att du kommer att fi utéva en hel del rollspel.
De visentliga NPC:erna i scenariot finns presenterade
i en sérskild avdelning senare i denna inledning,

Parallellt med spelarnas aktiviteter pagar andra
héndelser enligt ett tidsschema i scenariot. Far detta
tidsschema lopa sin fulla lingd ut kommer allt att
sluta mycket olyckligt for prinsessan och kungariket
{och troligtvis dven for dventyrargruppen). Som vil ar
har spelarna genom sitt agerande formégan att paver-
ka de programmerade héindelserna i detta schema, och
pa sé sitt forhoppningsvis dstadkomma ett lyckligt,
slut pa det hela.

Scenariot i kampanjmiljé

Det gar utmirkt att spela detta scenario i en kam-
panjmiljs, antingen helt fristdende eller som en fort-
sdttning pa Storm pa Stillhetens Hav (vilket rekom-
menderas). De justeringar som kan behova goras ar
dels for att passa in scenariot i kampanjvirlden, dels
for att (om DM si énskar) dryga ut de mycket magra
skatter som finns i scenariot. Som tidigare ndmnts
ligger tonvikten i scenariot pa interaktion med
NFC:er, inte att slass mot dem. Av den anledningen
blir den materiella vinning #ventyrarna kan gira
ringa; ett forslag ar dock att 1ata kungen belsna dem
for deras insatser om de lyckas f4 allt att sluta lyck-
ligt. Ndgot magiskt fosremal vore inte helt fel (forutom
pengar, forstis).

Typsnitts- och
layoutkonventioner
Nyckelord och andra viktiga detaljer i texten &r

understrukna. Engelska ord ér skrivna i kursiverad
stil,

Det DM skall lisa upp for spelarna da en viss hin-
delse intriffar (t ex nir dventyrarna kommer in i
ett rum) &r inrutat pa samma séitt som detta
stycke dr.




Speciella turneringsregler

For tjuvegenskaperna Open Locks samt Find and
Remove Traps giiller, om inget annat anges i texten,
att om den forsta tjuvens forssk misslyckas kommer
ett eventuellt forsok av den andra tjuven alltid att
lyckas.

Hur scenariot hanteras

Scenariot bestdr av ett antal platser/personer som kan

besdkas, med tillhérande beskrivningar och informa-
tion. Dessa delar halls ihop av en ramhandling i
vilken ett tidsschema ingdr. Tid &r en viktig faktor i
scenariot. Det 4r vésentligt att du som DM noggrant
bokfor den tid som gér 4t till olika aktiviteter. I sam-
band med ramhandlingen finns en tabell som anger
restider mellan olika platser i scenariot. Fér varje
plats och person finns en notering pa hur iang tid
bestket tar i normalfall.

I tidsschemat anges viktiga hindelser som intriffar
vid vissa klockslag. Dessa hindelser kan fA konse-
kvenser for spelarna och deras agerande, antingen
omedelbart eller sa snart de far reda p4 dem. Ett
tidsschema fér DM:s bruk finns som en bilaga till
scenariot. Dir kan du bokféra den tid som gir och litt
se ndr programmerade hiindelser sker.

Person- och namngalleri

Denna kortfattade forteckning 4r tinkt att vara till
stéd f6r DM:s minne under scenariots géng. En mer
omfattande beskrivning av de viktigare NPC:erna
finns i samband med deras smndmnande i scenariot.

Alfonso IV
Den stolta men bekymrade kungen av Pompaelo.

Alonzo de Cayas
Samvetsgrann och hjilpsam vakt vid Ichopetemplet.

Ali Char
Sultan Kasin es-Sandalanis hovmagiker.

Badiat-ElI-Djemel
Fager prinsessa frdn Mararaba.

Domine

Den enda religionen i Pompaelo vid sidan av Ichope.
Stadens och hemmets gudinna, beskyddare av kultu-
ren och civilisationen; aktad av alla; lagligt god.

Dos Aspirinas
Kung Alfonsos vildige livldkare. Endast storleken pa
hans peruker kan tévla med storleken pa hans mage.

Ferdinando Enfanto de la Patria
Den vilbyggda, svartmuskiga 6versteprasten i det
lokala Ichopetemplet. Kind for sin stridsskicklighet
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och sin gentlemannamaéssighet gentemot damer.

Franciseo de Aldana
Gammal, ovardad lird man i Pompaelo som vet allt
om traktens historia.

Gorgondo de Zola

Mycket gammal och skréplig lird man bosatt pa
slottet; vet allt som &r viirt att vetas om legendariska
varelser.

Ichope
Kriget och tyranniets gud; allt populdrare i Pompaelo;
lagligt ond.

Isabella

Omtyckt, men numera déd (sedan 5 ar) drottning av
Pompacelo; kiind for sin sagolika skénhet. Det gar
maénga rykten om orsaken till hennes tragiska bort-
gang.

\u)
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Kung Alfonso IV

Kasin es-Sandalani
Trevlig sultan i séder.

Louisa
Enkel och fattig tjinarinna pa kungens slott med en
stor portion nyfikenhet.

Lusitanier
Den folkstam som innevanarna i Pompaelo tillhor,

Manuel Sanchez
Kungens general. Ute i filt genom hela scenariot.

Miguel
En enkel herdepojke som har en hemlighet.

Nerva de la Villanueva de los Infantes
Den unge, elegante, men nagot nervise magikern vid
kung Alfonsos hov.
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Pedro de Bovadilla _
Kung Alfonsos pralige och hogdragne radgivare. Kind
for sina higa peruker.

Philip
Kung Alfonsos stilige son och prinsessan Badiat-El-
Djemels blivande make.

Pompaelo
Den férfallna, smutsiga staden dér scenariot utspelas.

Sierra Diablo Almanzor
Ett hégt och spetsigt berg utanfor Pompaelo pa vars
topp mystiska saker hiander.

Prins Philip

Milj6 och stimning

En viktig komponent i detta scenario éir miljén och
stamningen som rader i staden och bland folket. Allt
dr smutsigt, morkt och dystert; och manniskorna ar
bleka, sjukliga och diédsfizerade. Detta genomsyrar
allt. Det finns ingen som ler, ingen som skrattar, inte
ens barnen gor det. De enda undantagen fran detta ar
prinsessan och eventuellt dventyrarna.

Man ér vildigt noggrann med klidsel i Pompaelo. Det
rddande modet motsvarar ungefir far tids sena 1600-
tal med bl a héga peruker (¢j pudrade) och volumingsa
klanningar respektive itsittande kavajer/byxor.
Naturligtvis skall s mycket som méjligt déljas fran
Asyn,

Den radande gliadjelésheten har inte tagit dod pa
Lusitaniernas (som folket heter) beryktade sinne for
passion och deras lidttsirade stolthet. Gril och dueller
Gver trivialiteter (for en utomstdende) ir inte sdllsyn-
ta. Dock brukar man ha en viss tolerans for utlin-

ningars avvikande beteende. En motsvarighet till
Lusitanierna i vér viirld finner man i den klichémissi-
ga spanjoren: stolt, passionerad och med ett hett
temperament.

Hovintriger

Inget scenario som till viss del utspelas i hovmiljs 4r
komplett utan hovintriger - &ven om de, som i detta
fall, dr irrelevanta fér scenariots utging.

I anslutning till personbeskrivningarna av de NPC:er
som finns vid slottet finns 4dven rykten om respektive
person. Mdnga av dessa rykten kretsar kring de
klassiska skandaldmnena: vin och kvinnor/min.
Atskilliga bersr drottningens plstsliga dod i en brand
for ndgra ar sedan. Andra berir sanna eller inbillade
relationer till hemliga sillskap mm.

Aventyrarnas utrustning

Under den vecka de ér i Pompaelo hinner dventyrarna
skaffa den utrustning de anser sig behéva i staden. De
far lana hédstar av hovet om de sa vill.

Berittelsen (for DM)

Pompaelo ir en stad i forfall. Dess en gang stolta hus
kollapsar av brist p& underhall, dess smutsiga gator
ar fulla av stinkande avfallshégar som ingen tar hand
om och dess befolkning &r sjuklig och utan livsglidje.
Allt och alla verkar enbart vinta pa déden.

54 har det inte alltid varit. For blott 30 &r sedan var
Pompaelo en ljus och glad plats med friska innevanare
och stolta byggnader. Sedan dess har saker sakta
forfallit fran 4r till 4r pa ett knappt méarkbart sitt.
Skordarna har blivit allt mindre och allt oftare slagit
fel med valdsamma oroligheter och upplopp som féljd.
Klimatet har blivit kyligare med f5ljden att manga av
de vackra, firggranna blommorna som tidigare fore-
kom rikligt i och utanfor staden inte langre kan viixa
dér. Folks moral har urholkats i takt med att deras
omgivning blivit allt mera dyster. Det dr som om
dédens skugga vilar éver staden och dess innevanare
och sakta kviiver alla i sitt mérker.

Nir de forsta Ichopeanhéingarna kom till denna plats
for néstan tio Ar sedan var redan forfallet langt gang-
et. Pristerna, med éverstepristen Ferdinando i spet-
sen, insag genast denna stads lamplighet att hysa ett
Ichopetempel. Efter en tids sékande efter en plats att
bygga pa reste man, for atta 4r sedan, ett imponeran-
de tempel p4 ett omrade sankmark nigra kilometer
utanfor stadens murar. Vid det laget hade man atskil-
liga hundra anhéngare och antalet har fortsatt att
véxa sedan dess.



Roberto di Sidonias djivul

Platsen som templet byggdes pé kan vid en forsta
anblick verka nagot lustig - men att det blev just dar
var definitivt ingen slump. Ferdinando valde personli-

gen platsen efter att noggrant ha studerat gamla arkiv
1 Pompaelo. Templet #r namligen byggt pa grunden av

en gammal borg som en gang i tiden restes av krigs-
herren Roberto de Sidonia, kallad Roberto el Diablo
(Djévulen Roberto) pa grund av hans héinsynslésa och
bledtérstiga siatt samt den djiavul han sades vara
lierad med, som pastods gora honom odvervinnelig i
strid.

Helt odvervinnelig visade sig Roberto inte vara ty han
besegrades till slut och hans borg revs till grunden.
Kvar blev bara den djupaste killaren, den dir Rober-
tos djavul siigs ha bott. Vad som hinde med djdvulen,
om det nu fanns ndgon, framgir inte ay legenderna;
man har darfor antagit att denna del av beriittelsen
varit pahittad av nagon fantasifull forfattare [angt
senare.

Men verkligheten ser annorlunda ut. Det var ingen

djavul i strikt mening Roberto hade lyckats f3 kontakt

med. Det var en dédsidngel, en av Didens méktigaste
tjinare. Roberto héll dess ande bunden i en speciell
energikristall som forvarades i borgens djupaste
kiHare, 1angt fran ljus och annat som kunde skada
den. Genom miktig magi kunde han sjilv utnyttja
dess dédsbringande kraft pa slagfiltet bade for att
déda motstdndarna och fér att resa deras kroppar till
vandéda i hans tjanst. Nar borgen fs1l begravdes den
okdnda kéllaren med kristalien.

Ichopetemplet byggs

Langt senare, nir Ferdinando sékte efter en lamplig
plats att bygga Ichopetemplet pd, fann han legenden
om Roberto. For honom var det inte svart att kontrol-
lera om berittelsen var sann - platsen hade den 'rétta’
kéanslan. Méjligheten att dels f4 en djdvul (som Ferdi-
nando trodde att det var), dels f4 en energikristall, en
viktig energikiilla i ett Ichopetempel, gjorde platsen
idealisk. Att det dessutom fanns indikationer pa att
olja fanns i marken i nirheten gjorde inte saken
sdmre. Den viktigaste faktorn att ta hinsyn till vid
anlidggande av ett Ichopetempel ar energiférsérjning-
en. Ichopes anhéingare 4r ensamma om att ha utveck-
lat dngkraften och utnyttja den for att mekanisera
sina tempel. Tyvérr krivs enorma méngder briinsle
for att driva alla delarna av ett tempel med filjden att
man gérna bygger dem dér det finns god tillgdng pa
kol, ved, eller olja (som man lirt sig hantera). En
relativt ny upptéckt #r ’blixtkraften’ som man kallar
den - alltsa elektricitet. Den anvinds for att stad-
komma konstgjord belysning (bagljus) eller just
blixtar (i samband med ceremonier mm). Tyviarr ar
den oerhort energikriavande att framstalla - om man
inte har tillgang till en s k energikristall - en sédllsynt
kristallsort som har formagan att lagra stora energi-
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miingder och frigéra dem i form av elektricitet. De har
ocksd andra egenskaper - t ex dr de utmirkta att lagra
andra krafter, typ djavlar 1. Ingen vet egentligen hur
de en ging i tiden laddats upp, men de verkar utgira
en praktiskt taget outsinlig energikilla.

Dédens skugga

Navil, vad Ferdinando inte visste d4 var att just
'hans’ energikristall var pa vig att ta slut. Efter hand
som dess kraft avtog kunde dédséingeln sakta ta sig
ut; langsamt blev dess nirvaro allt mer pataglig -
dirav den "dédens skugga” som lade sig éver trakten.
Denna process har gatt allt fortare och fortare i takt
med att kristallens sista energi forsvunnit. Templets
tillkomst och dess utnyttjande av kristallen for att
dstadkomma elektricitet paskyndade naturligtvis det
hela. Den dag var inte langt borta d4 kristallens sista
energt skulle vara borta och dédsingeln helt fri. Nar
det gick upp for Ferdinando vad som héll pa att ske
bérjade han genast forska pa hur man dels skulle kun-
na ladda upp kristallen, dels hur djdvulen/dodsingeln
kunde dvertalas att tjina honom sjilv. Vid tiden for
scenariots borjan har Atminstone forsta delen av
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denna forskning kommit en bit pA vig. Med hjilp av
templets egna elektricitetsgeneratorer kan kristallen
hdllas pd en konstant laddningsniva - man har alltsa
vént pa processen, numera pumpar man in energi i
kristallen istillet for att suga ut energi ur den. Med
lite mer tid hoppas Ferdinando kunna fa kontroll éver
didsdngeln ocksa.

Ali Chars plan

Men ack, s4 ville inte édet. Sultan Kasin es-Sandalinis
hovmagiker, Ali Char, fick nys om att det skulle
kunna finnas en djédvul eller liknande i trakten, och
att den skulle i sd fall kunna ligga bakom ortens
problem, d4 han sokte efter forklaringar till varfor
staden och dess omgivningar férfallit s4 pa senare tid.
Han var naturligtvis orolig for prinsessan Badiat-El-
Djemels liv och hélsa, och beslét sig for att forsska
gora nagonting at det hela. Han tog kontakt med en
magikerkollega vid namn Nerva de la Villanueva de
los Infantes vid kung Alfonsos hov for att fa mer
information om situationen och for att fa hans hjilp i
sin plan.

Vil framkommen till Pompaelo med prinsessan och
hennes folje satte han genast sin plan i verket. Tank-
en var att den lyckade djdvulsutdrivningen skulle
vara hans bréllopspresent till prinsessan och prinsen.
Han var vid det héir laget helt 6vertygad om att en
djavul faktiskt fanns (om inte annat pga hiindelsen
som drabbade honom p4a béten §ver) och att den kan-
ske utnyttjades av Ichope. Vad han inte visste (for att
Nerva hade underlatit att utfora ordentliga undersék-
ningar) var att djéivulen/dédsingeln var bunden till en
kristall i Ichopetemplets killare. Denna bindning
skulle visa sig vara for stark for Ali Chars magi att
klara av att bryta, med 6desdigra konsekvenser.

Ali Chars plan bestod av tva steg. First skulle Nerva
kalla djavulen till platsen de befann sig pa (de valde
att ta sig upp pa toppen av Sierra Diablo Almanzor for
att vara langt bort fran eventuella dskadare och
sabotérer). Déarefter skulle Ali Char forséka forvisa
djdvulen tillbaka dérifran den kom med hjilp av en
trollformel han sjilv utvecklat (tyvdrr kriver denna
formel att man vidrér den varelse man ville forvisa,
varfor den alltsd méste finnas pa plats). En trikig
bieffekt av trollformeln &r att om man misslyckas
forvisa varelsen frigors en enorm méngd energi, vilket
kan vara mycket. farligt for magikern.

Misslyckandet

Nér Nerva lyckades kalla djavalen till sig och de
kunde skymta dess kolossala, becksvarta siluett mot
stjirnhimmeln, insag Ali Char att detta inte var

négon vanlig djavul. Trots onda foraningar fortsatte
han med sin plan, han var tvungen eftersom Nerva
inte kunde hdlla den hur linge som helst och han
hade énnu virre foraningar om vad den skulle géra
med dem bada om den nu slépptes fri. Nir han kom-
mit halvvags genom trollformeln mérkte han att nigot
var mycket fel. Det fanns ndgot som héll den kvar hir,
ndgot som hans magi inte skulle klara av att bryta.
Nér den sista stavelsen av formeln var uttalad och Ali
Char strickte fram sin hand fér att ta pa den slog
viildiga blixtar fram som pé ett égonblick férintade
den stackars magikern och skickade Nerva flygande
genom luften bakit. Nerva lyckades ridda sig med sin
magi och ta sig hem till sitt torn igen. Men nu var
varelsen fri.

Konsekvenserna

Ali Chars forsok att forvisa djavulen/dodsingeln tog
hart pa energikristallen. Den blev i det ndrmaste
urladdad. I templet gick alla tiénkbara larm d3 detta
skedde och man bérjade genast forsska ladda kristal-
len igen genom att styra all elektricitet man klarade
att generera till kristallen.

Nuvarande situationen

Under tiden #r nu dédséngeln friare 4n nigonsin forr.
Den sjonk snabbt ner i marken pa berget efter den
misslyckade forvisningen och bérjade sakta dter
sprida sina tentakler under markytan. Den térstar
efter liv som aldrig férr och dess aptit dr omittlig. Den
har sjilv Iyckats hilla éppen den port till dess hemp-
lan Ali Chars trollformel 6ppnade i syfte att forvisa
den genom. Istéllet utnyttjar den nu denna port till
att himta mer kraft 4t sig sjalv. Inom négra dagar
kommer inget ldngre kunna hindra dédséingeln fran
att visa sin makt och begrava Pompaelc i Dédens
mirker - inget! Inte ens en 16jlig Ichopeprist som tror
sig kunna kontrollera dédséingeln, fven om den kan-
ske skulle kunna tiinka sig att spela med ett tag tills
dess att dess styrka vuxit sd pass att den sjilv kan bli
foremal for ménniskornas dyrkan...

Men kanske Odet #innu inte har bestamt sig! Vi far se!

Scenariot borjar...

Scenariot bérjar tidigt p4 morgonen, dagen efter
balen. Klockan dr 7; dventyrarna har étit och haft tid
pd sig for att lasa in formler (magikerna och pristerna
har varit uppe en stund).

Inledningen pé féljande sidor bor lisas upp for spelar-
na innan scenariot bérjar.
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Slottsbalen

Med en diskret handrérelse ger den aldrade kung
Alfonso IV tecken 4t orkestermiistaren att 1ata balen
borja. Ni befinner er p4 hovbal vid det kungliga slottet
i Pompaelo. Den knappa vecka som hunnit gé sedan er
ankomst till staden har snahbt rusat forbi som en
villkommen stund av avkoppling och firstréelse. Nir
den skéna prinsessan Badiat-El-Djemel berittat for
kungen om era insatser 4 hennes végnar under den
dventyrsfyllda seglatsen fran Mararaba éver Stillhe-
tens hav, inbjéd kungen er genast att delta i den stora
forlovningsbal till hennes och prins Philips #ra ni nu
bevistar samt att bo pa det kungliga slottet som
prinsessans géster under s lang tid det behagar er
(men &tminstone tills bréllopet har varit - till vilket nj
ocksa ar bjudna).

Stédmningen #r hog i balsalen denna ljumma host-
kvill; en trevlig kontrast till den annars negativa
uppfattning ni fatt om den smutsiga och nedgangna
staden Pompaelo och dess dystra innevénare. Ni har
slagits av hur bleka och sjukliga folket ser ut att vara
hér - anmérkningsvirt med tanke pa det rikliga
solskenet som &tminstone borde ge alla en hilsosam-
mare hudfirg. Men till och med naturen runtom stan
ger ett trist intryck. Fargerna 4r mittade och jorden
verkar mager att doma av de sma och sjukliga traden,
Kanske 4r det sant som ryktet séger att det vilar en
forbannelse éver trakten.

Pristerna i stadens méktigaste religion verkar inte
sdrskilt bendgna att gora nagot 4t detta - snarare
passar de ganska bra in i miljén. De dyrkar en viss
gud vid namn Ichope, som ni hért talas om firr; han ar
krigets och tyranneriets gud, med kunskaper om si
kallad ’teknologi’ och annat mystiskt. Hans priister ar
skickliga stridsméin och mycket mana om sin image -
till och med p& denna bal envisas de med att biira sina
till synes otympliga platrustningar med spetsar och
piggar p& axlar och vid lederna. Dagen till dra har de i
varje fall tagit av sig hjdlmarna men de ldnga svirden
har de inte lagt ifrén sig. Deras stora, svarta mantlar
bidrar till att ge dem ett mycket miktigt och impone-
rande utseende. Kungens kinda ogillande av dem ger
er dock anledning att misstiinka att de inte verkar for
helt genomtrevliga syften.

Vid kungatronen star for nirvarande en mindre grupp
av dessa préster, anforda av deras ledare den berykta-
de Ferdinando Enfanto de la Patria, och samtalar med
kungen. Vid kungens andra sida stir den fagra pr-
stinnan Carmina av den mycket mindre Dominekul-
ten, iklddd sin kults typiska, farggranna klidedrikt -
en vacker kontrast till Ichopepristernas bistra utseen-

de. Representanterna fran bigge religionerna verkar
ta tillfallet 1 akt att konsultera kungen istillet for att
delta i festligheterna.

Den 6vriga forsamlingen i balsalen bestar av societe-
ten 1 Pompaelo och den omgivande landsbygden.
Grevar, baroner, riddare och formégna borgare snur-
rar runt pa dansgolvet i Lusitaniernas eldiga danser.
Farggranna drikter, glinsande smycken och skinande
juveler blandas till ett béljande hav av prakifullhet.

t
f 13
§
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Prinsen och prinsessan férsvann ut pa dansgolvet s3
snart musiken bérjade. Prinsessan méste ha évat de
Lusitanska danserna i smyg under en tid fir hon ser
ut att behérska dem fullstindigt - négot som vicker
en hel del uppmérksamhet och uppskattning bland de
ovriga nirvarande.

Den enda ni inte har sett &nnu, och som borde vara
hir, 4r magikern Ali Char, sultanens hovmagiker; som
Ju ocksd var med pa baten. Antingen har han glémt
det hela eller s kommer han antagligen ngon timme
férsenad.

Tiden gar snabbt ndr man har roligt och ni vet knappt
ordet av innan det har blivit dags for den sista dansen
pé denna mycket lyckade bal. Den har niitt och jamnt
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hunnit bérja da plstsligt den mérka héstnatten lyses
upp av ett véildigt Ljussken f5ljt av en heddvande knall
som far glaset i flera av de stora balsalsfonstren att
spricka. Fran toppen av det narbeligna berget Sierra
Diablo Almanzor syns kraftiga blixtar som slar upp
mot den plétsligt molniga skyn, tatt fsljda av danande
knallar som far fénstren att skallra.

Efter att den forsta chocken slippt for de forvanade
gdsterna pa balen ér det mdnga som rér sig fram mot
fonstren for att f4 en bittre vy av spektaklet. En del
av fonstren §ppnas, med fsljden att en iskall och
kraftig vind blaser in i salen. Utanfor har stora, mérka
molnmassor pa ett égonblick skymt stjirnorna och den
tunna ménskivan. Vinden blaser nu vid full stormstyr-
ka - kall som om det vore mitt i vintern.

I balsalen bérjar folk nervést rora sig at alla halli ett
enda stort kaos. Négra ropar att fonstren skall sting-
as igen - men ingen lyssnar pi dem. De som star kvar
vid fénstren ir fingslade av det imponerande skade-
spelet de aser utanfor. Palatsvakterna férscker forgi-
ves skapa lite ordning i oredan. Prinsen och prinses-
san finner i alla fall sin vig upp till podiet med kunga-
tronen och stiller sig dér vid kungens sida.

Plotsligt for vinden med sig vad som forst ser ut som
tunna, vita slgjor av rék in genom fonstren, Dessa
’sléjor’ visar sig dock snabbt vara négot helt annat: en
hord av mardrémslika andar med demoniska ansikten

och ett skriickinjagande ylanden. Till och med palats-
vakterna tappar fattningen nér dessa andar sveper
ner i utfall mot de nu vilt flyende gésterna. De tidiga-
re si stolta och sjilvsdkra Ichopepristerna ser lika
skrickslagna ut som alla andra nir de trianger sig mot
utgangarna.

Den enda som lyckas bevara sin virdighet (forutom ni,
forstds) dr kungen, som lugnt sitter kvar p4 sin tron
och dser det hela med sorgsen blick. Inte ens nér den
stora kungliga vapenskélden faller ner fran viggen
bakom tronen och krossas mot golvet rér han en min -
trots det uppenbart symboliska i denna hindelse.

En hysterisk kvinna som &ser detta faller pa kni
framfir kungen och skriker "Pompaelos underging ir
néra! Déden som sover i bergets hjirta har vaknat -
fly medan tid dnnu ér! Fly! Fly! Fly!”. Déarefter faller
hon ihop i en skilvande hég innan hon slipas ivig av
nagra anhériga.

Efter ndgra minuter #r salen tom - s& nér som pa ni
sjélva, kungen, prinsen och prinsessan. Aven andarna
ar borta. Kvar pa golvet ligger otroliga mangder
smycken, vapen, peruker, nasdukar och allehanda
klddesplagg som vinden blaser omkring i sm4 cirklar.
Kungen tittar ett tag pi denna oreda och viander
sedan lingsamt sin blick mot er och séiger "jag tror vi
behover er hjilp”.
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Tidsschema

Det har tidigare redogjorts fér bakgrunden till scena-
riot och den berittelse som scenariot foljer.

Nedan presenteras det tidsschema som géller for
scenariot. Det dr mycket viktigt att detta foljs och att
de hindelser som riknas upp sker vid utsatt tidpunkt
- om inte spelarna vidtagit atgiirder for att forhindra
detta (naturligtvis far vi hoppas att hiandelserna inte
kommer att 3 den tragiska inriktning som ges av
ramhandlingen).

De hiindelser som stir under dag 0 forutsatts redan
ha skett innan

nari driar.

Dag 0 - mysteriernas afton
Stralande vider, ljummet och behagligt

klis Magikerna Nerva och Ali Char méts for en
sista genomgéng av planen innan de framat
kvillen ska ta sig upp pa toppen av Sierra
Diablo Almanzor for att, borja sina forberedel-

ser.
k119
kl 24

Férlovningshalen pa slottet bérjar.

Nerva och Ali Char lamnar Pompaelo till
hést och rider mot Sierra Diablo Almanzor.

ki 01 Magikerna har natt fram till berget och tagit
sig upp p4a dess topp. Férdrivningsforsiket
pébérjas - men misslyckas bara nagra minu-
ter senare. Balen slutar i panik och kaos d&
explosionerna fran berget skakar staden och
horder av andar drar in i balsalen och Spri-
der skrack. Nagra minuter efter katastrofen
dr Nerva tillbaka vid sitt torn i Pompaelo.
Han anvinde teleport for att ta sig snabbt
ifran berget. I Ichopetemplet sverbelastas
maskineriet av det kraftiga energiuttaget
som den misslyckade férdrivningen orsakade.
Kaos rader,

kl 01:15 Ett stilla lugn ligger sig 6ver trakten. Vin-
den mojnar. Det &r beckmérkt ute; och kallt,

temperaturen ligger kring 0.

kl03  Ferdinando med folje har atervint tiil Icho-
petemplet och man bérjar forsoka ladda ener-

gikristallen igen.

Dag 1- sokandets dag

Ingen gryning; dagen blir knappt ljusare &n natten -
skymningsljus rader. Kallt (0 Q).

k19
k1 9:30

k110

k111

k1 11:15

kl 11:30

k112

Scenariot borjar. Aventyrarna befinner sig pad
slottet, dr vakna och har itit, Formelinlis-
ning férutsitts vara klar, I Ichopetemplet
eldar man p4 for hogtryck for att generera 83
mycket elektricitet som mdjligt. Stora méng-
der svart rék bolmar ur dess skorsten.,

Trupper under ledning av general Sanchez
lamnar Pompaelo for att placeras runt
berget.

Trupperna kemmer fram till berget.

En truppenhet bestiger berget och uppticker
dimensionsrevan.

Ferdinando lamnar Ichopetemplet for att
firdas in till staden med ett erbjudande om
hjélp till kungen.

Det bérjar rira sig i stadens begravningsplat-
ser strax utanfir stadsmurarna. Vandsda tar
sig upp ur jorden och birjar vandra planlést
in i staden. En del tar sig till sina forna
hem... Portvakterna flyr i panik.

Skelett borjar dessutom kommer fram ur
marken pa filten utanfor staden. De rér sig
frin staden en bit, i riktning mot berget, dar
de sedan stéller upp sig i led, vinda mot
staden. En del av dem sitter pa vandiéda
hastar. Manga bar gamla, rostiga vapen och
trasiga rustningar. Trupperna vid berget,
ingriper inte.

Ferdinando ger kungen sitt erbjudande om
hjilp. Kungen begér betédnketid.

Nyheten om de vandrande dada i staden nar
kungen som genast kallar ut stadsvakten fir
att stéinga och bevaka portarna samt bekim.-
pa de som redan kommit in i staden. Han
anser sig nu tvingad att anta Ferdinandos er-
bjudande. Prinsessan och prinsen ar infir-
stddda med vad som vintar dem.

Ferdinando tillkannager sin plan genom
hérolder i staden:

“Hér upp! Hér upp! Oversteprast, Hans Ex-
cellens Baron Ferdinando Enfanto de la
Patria, den Arofulle, Beskyddaren av Tron,
Viktaren av Kraftens Hemligheter, Besegra-
ren av de Fortappade, Kviisaren av de Kiit-
terska, Herren éver de Lejonhjértade, 1ater
meddela att han dmnar 4gna all sin kraft och
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energi it att sbka bringa ett slut pa den
morka plaga som drabbat, det stolta Pompae-
lo och dess folk. Vid tiden fér morgondagens
gryningen har hans excellens befallit att man
skall halla en hégtidlig ceremoni i Ichopes
dra pa hojden av berget Sierra Diablo Alman-
zor i syfte att blidka den onda kraft som givit
sig tillkénna, samt form4 den gudomlige
Ichope att visa sin oemotsténdliga styrka
genom att forvisa denna kraft tillbaka déri-
fran den kom. De Heliga Tecknen har tolkats
och det star klart att ett offer méste ske for
att blidka de drelésa mérkrets makter. T sin
ofindliga tillgivenhet till sitt folk har hans
majestit, kung Alfonso TV, gatt med pa hans
héghet, prins Philips, och hennes hoghet,
prinsessan Badiat-El-Djemels, begdran om
att f4 vara de som ger upp sina liv s4 att
ondskan m4 kuvas. Hans excellens har
motvilligt gatt med pa denna begiran fér
folkets bista.

Ichopes styrka dr odvervinnelig!”

Ferdinando visar sig sjélv i staden dér han
och hans filje effektivt bekampar de vandsda
som hiirjar bland befolkningen (se avsnittet
om Pompaelo).

alitsa pringsen och prinsessan att offras om
inget intriiffar som kan rddda dem och
staden.

Ferdinando anser sig tvingad att lamna Pom-
paelo for att pabérja forberedelserna infér
morgondagens ceremoni. Fortfarande van-
drar vandoda i staden. Stadsvakten gér vad
de kan. Folk haller sig inomhus eller flyr ut
ur staden. Manga beger sig till Ichopetemp-
let.

kI 13

kil4 De vandéda truppernas skara utanfér staden
utgir nu eit ansenligt antal (200-300). Kung-
en viljer att viinta och hoppas pa Ferdinando
for att undvika blodspillan. Ferdinando ater-

kommer till Ichopetemplet.

k1 14:30 Ceremonierna i Ichopetemplet borjar infor
fullsatta laktarrader. Ferdinando deltar inte
- han férbereder sig infor viktigare saker.
Hans spioner meddelar att man funnit tva
héstar tillhérande Nerva vid bergets fot
tidigt imorse. De var bégge dida - thjil-
skrdmda! Dessutom saknas magikern Ali
Char som var i prinsessans folje. Ferdinando
lagger ihop fakta och skickar bud till de sina
i Pompaelo om upptickten.

k115 De vandéda truppernas antal har vuxit i1l
400-500. Trupperna vid berget kallas tilibaka
till staden. De passerar obehindrade genom

leden av de vandéda. I staden har 4tskilliga

kl16

k116:30

k117

k118

k119

k120

kl 21

fallit offer for vandoda som tagit tillfillet i
akt att himnas oférritter de drabbats av i
livet. Fortfarande finns vandéda kvar som
vandrar runt. Inga nya tillats dock komma
in. De vandida som kommer upp ur stadens
begravningsplatser utanfor murarna vandrar
numera ivig for att ta plats bland de vands-
da trupperna. Minga bestimmer sig for att
limna staden i bat. Tringseln &r stor vid
hamnomrédet och totalt kaos rader dir.

Det blir mérkare. Ett rykte sprids i staden
om att det skulle vara ett misslyckat experi-
ment utfért av magikerna Nerva och Ali
Char som ér orsaken till att "djévulskraften”
slédppts 16s. En uppretad folkmassa trotsar de
vanddda som énnu finns kvar och beger sig
till Nervas torn fér att kriva hans huvud.
Nerva sténger igen sitt torn och tar sig
direfter pd magisk vig (teleport) i stirsta
hemlighet till det kungliga slottet for sin
egen sikerhets skull. Kungen erbjuder
honom en tillfillig fristad tills problemen
losts. I gengild kriver han en redogorelse for
sanningshalten bakom p3stdendena.

fats kallar kunegen dem till miéte for
13 m hér rittel

Utanfor staden har numera runt 1000 vands-
da samlats. De star helt stilla, i perfekta led,
som om de bara vintade pa order.

Ceremonierna i Ichopetemplet &r slut. Man
bérjar genast forberedelserna for en ny om-
géng om en och en halv timma.

Det dr i det ndrmaste morkt ute. Nya vands-
da bérjar ta sig in i staden genom kloaksyste-
met. De illaluktande, vandrande liken och
skeletten sprider skrick bland innevdnarna.
Msanga dterviinder till sina forna hem och
bérjar arbeta. Andra lurar pa oskyldiga
medborgare och kastar sig fram for att
skrdmma dem nér de passerar i narheten.
Ater andra ar mer blodtérstiga, for néjes eller
hamnds skull.

En ny omgang av ceremonier i Ichopetemplet
sdtter igdng, ater infor fullsatta liktare.
Nérmare 2000 vandéda star nu runt staden.

Kungens radgivare, Pedro de Bovadilla dédas
av en hop vandéda, som ocksa driper hans
livvakt, nér han fiirdas genom Pompaelo.

Ceremonierna i Ichopetemplet #r slut. Man
forbereder en ny omgéng om tv4 timmar.

Kungen, prinsen och prinsessan fiter en sista
middag tillsammans. Kungen 4r djupt sorg-
sen dver vad som kommer att ske imorgon.



kl22  En ny omging ceremonier i Ichopetemplet

bérjar. Antalet i vandsdhéren ar nu 4000.

ki24  Midnatt. Staden sover oroligt bakom vil till-
bommade dérrar och fonster. Annu finns det
vandéda inom stadsmurarna. Annu en cer-
moniomgéng i templet idr slut. Nu stanger
man igen och birjar férberedelserna for mor-
gondagen d4 all tillginglig kraft kommer att

behédvas for att ladda kristallen.

kl 02  Vandédhéren fortsitter att vixa och uppgar

nu till 6000.

k1 03:30 Prinsen och prinsessan vicks. Om en halv-
timme dr det dags for dem att ge sig ivig mot
berget tillsammans med en eskort av Icho-
pepréster,

Prinsen och prinsessan limnar staden.
Rungen viiljer att ocks4 f6lja med. Atskilliga
stadsinnevanare beger sig ocksa av ditat -
trots den hir av uppemot 8000 vandsda som
stdr mellan staden och berget.

ki05  Det kungliga sillskapet anlander till berget.

De bérjar bestigningen.

kl 05:30 Forberedelserna for ceremonin pébérjas.
Offren iklades offerskruder. Dominepristin-
nan Carmina forssker forgives trosta kung-
en.

Dag 2 - uppgorelsens gryning
Kallt och ratt.

kl06  Timmen &r slagen fér prinsen och prinses-
san. Offerceremonin pa berget bérjar. Stora
delar av stadens befolkning har tagit sig ut
till platsen for att ndrvara vid det hela; de
flesta befinner sig vid bergets fot men en del
har lyckats ta sig upp pa toppen. Ferdinando
héller sjdlv i offersviirdet nér prinsessan och
prinsens huvuden skiljs fran deras kroppar.
Diérefter vander han sig mot dimensionsre-
van och uttalar en magisk formel varpa den
sluts. Under tiden, i Ichopetemplet, kopplar

Tabell 1: Restider (i turns)
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man in all kraft man har pa kristailen.

Dddséingeln viljer 1 detta lige att spela med
och latsas 1ata sig fingas. Den vandéda
héren faller till marken och det tjocka moln-
ticket lattar lite sa att dagen bérjar ljusna
{(dock inget solsken!).

Ferdinando har lyckats! (Och dventyrarna
har definitivt misslyckats!). Nerva begar
gjdlvmord.

k117  Kungen insjuknar hastigt (av sorg?). Ferdi-
nando och hans kolleger tar éver styret i
hans stélle for tillfalligt. Ferdinando tinker
se till att kungen forblir sjuk mycket linge...

Sedan tar han éver!

kl24  Dodséingeln agerar. Férst springer den sina
bojor, med foljden att energikristallen
sprangs. Detta leder till ett katastrofalt
dverslag i Ichopetemplet med den shutliga
foljden att allt flyger i luften i en vildig ex-
plosion. Samtidigt reser sig ater den stora
hiren av vandéda, nu uppgiende till totalt
10000 man, och bérjar sin marsch mot sta-
den.

Dérpa foljer fruktansvérda scener av déd och
férintelse diir enbart de som snabbt lyckas ta
sig ut till havs har en chans att klara sig
undan dédséngelns horder...

Restider

Eftersom tid ér sa viktigt i scenariot dr det ocksa
viktigt att hilla reda pa hur lang tid dventyrarna
tillbringar pa viig till olika platser.

Tabell 1 visar de restider
Enheten dr turns,

Om spelarna vill stanna upp i staden for att séka
affdrer mm pa vig mellan tva punkter s4 tillkommer
1d4 turns for varje stopp. Ett bessk ut i staden frén en
viss punkt for att t ex handla, for att sedan dtervinda
till samma punkt, tar 2d4 turns.

m géller i seenari

Till | Pompaelos Kungliga Ichope Sierra Gomez Nervas  Franciscos
Frin stadsport slottet templet Diablo skogen torn residens
Pompaelos stadsport — 2/2 16/6 11/4 60/22 3/3 6/6
Rungliga slottet 2/2 — — — — 3/3 4/4
Ichopetemplet 16/6 — — 16/6 45/17 — —
Sierra Diablo 11/4 —_ 16/6 —_ 61/23 — —
Gomezskogen 60/22 — 45/17 61/23 — — —
Nervas torn 3/3 3/3 — — — — 6/6
Franciscos residens 6/6 4/4 — -— — 6/6 —
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Pompaelo

x

Inledning

Pompaelo ér en stad med ca 30000 innevinare. Som
redan sagts ir staden i ett tillstand av kraftigt forfall:
dess hus ir illa skétta, gatorna #r fulla med sopor och
ménniskorna #r sjukliga.

Det finns ett antal platser i Pompaelo som kan vara av
intresse for dventyrarna att besska. Det kungliga
slottet ir naturligtvis en sddan plats eftersom det #r
dér scenariot bérjar; andra platser &r magikern Ner-
vas torn, den lirde mannen Franciscos residens och
stadsporten. Den stora hamnen kan vara av intresse
om de kommer pa tankar att fly nar det borjar ga illa.
I restidsschemat (i anslutning till Ramhandlingen)
finns angivet hur 1ang tid det tar att forflytta sig
mellan clika platser i staden.

Pa den korta tid de varit i Pompaelo (en vecka) har
dventyrarna dndé hunnit fa en uppfattning om hur
staden ser ut. For detta scenarios del forutsétts att de
inte har nigra problem med att hitta dit de vill.

Beroende p4 nir under det kritiska dygnet da scena-
riot utspelas som dventyrarna rér sig i staden kommer
olika saker att kunna intraffa. Detta beskrivs i det f5l-
jande.

Hindelser i Pompaelo

Om spelarna befinner sig i staden under nedanstien-
de tidpunkter drabbas de av de hiindelser som anges.

Det talas ofta i dessa handelser om patruller av
stadsvakter som dyvker upp da situationen bérjar bli
kritisk. Dessa patruller bestér alltid av 6 man (Mv
12", AC 8 (leather), HD Fi0, THACO 21, D d8 {long
sword), M, HP 4 var). De utgor egentligen inget hot
mot dventyrarna men om dventyrarna slar ner en
patrull kommer detta garanterat till kungens kiinne-
dom - och da blir han inte glad (dessutom &r det
otroligt daligt rollspel).

For de flesta smabrott (stérande av ordningen mm)
har patruller ritt att pa platsen kriva béter pa mellan
1 gp och 10 gp av utlinningar.

Dag 1: k17-11
Normalt stadsliv

Nedanstéende hindelser sker en for varje stricka
mellan tva punkter i staden. Om listan tar slut sker
inga fler hiindelser.

1. Den feta mannen

En mycket stor, rundlagd man som inte ser sig for
tar ett steg ut ur en husport och kolliderar med (en
av dventyrarna, slumpmaissigt vilken) s& kraftigt
att bagge faller omkull pa den smutsiga marken.
Mannen reser sig upp och bérjar borsta av sig
samtidigt som han irriterat muttrar nagra ord.

Mannen ér handelsman och heter Manuel. Far han gd
hénder inget mer. Blir han bryskt tilltalad ger han
utlopp fr sin irritation éver “imbecilla framlingar som
inte vet att bete sig som folk nér de dr i stan”. S&
linge det bara handlar om att utbyta glapord stir han
pa. Blir det vapenhot drar han sig snabbt, tillbaka
under det att han skriker en skur av smidelser, Blir
det brik anléinder stadsvakten pa en round.

2. Panikslagna tjuren

En panikslagen tjur kommer stormande ned for
gatan mot er med hornen i hégsta hugg. Efter den
rusar en hop ménniskor som ropar ta fast den, ta
fast den!

Om adventyrarna didar tjuren kommer en irriterad
dgare att krdva dem pa 150gp for sin prisvinnande
tjur. Stadsvakten finns till hands for att se till att det
inte blir oroligheter. Lyckas de ddremot stoppa den pa
ett “skonsamt” satt (magi el dyl) s4 tackas de av
dgaren och far biljetter till niista veckas tjurfiktning-
ar utanfor staden. Liter de tjuren 16pa hinder inget.

3. De tre tiggarna

Ni kommer fram till tre tiggare som sitter vid
sidan av gatan och tigger pengar av forbipasseran-
de. Alla tre dr kliddda i trasor och ser magra och
sjukliga ut. En av dem har variga égon.

Om &ventyrarna bara passerar dem siitter en tiggare
krokben for en av gruppmedlemmarna (slumpméissigt
vilken; sl save vs dexterity for att inte falla omkul])
medan de andra tvd spottar pa dem (den som inte kan
se spottar at ett slumpméssigt hall ut pa gatan)
samtidigt som de kallar dventyrarna for “kénslolssa
blodsugare som tror sig vara former an fattiga stacka-
re”, Blir det brak finns alltid stadsvakten i bakgrun-
den.

Om édventyrarna déremot skinker en slant (mindre &n
1gp) till dem var far de héra idel tack och lov. Skinker
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de 1gp eller mer till varje blir tiggarna istéllet féro-
ldmpade och kastar tillbaka pengarna med orden “vi
behéver inte er medomkan! Visa era férmigenheter for
nagra andra!”, Livet ar inte alltid litt...

4. Inget hinder

Inget anmérkningsvért héinder pa vigen.

5. Stadsvakterna

Sex man ur stadsvakten kommer fram till er pa
gatan. En av dem tilltalar er nigot bryskt med
orden “varifrén #r ni d4, frimlingar?”.

Vad gruppen &n svarar kommer han att pasts att de
inte har tillstand att uppehalla sig hir (han tror inte
pé historien om att de skulle vara i prinsessans f5lje).
De far valet att betala 200gp i béter pa platsen (som
han och hans mannar tidnker dela pa férstés) eller
sitta en vecka i arresten. Blir det brak kommer andra
stadsvakter till undsittning - da blir det definitivt
arresten (stadsvakten ldtsas inte langre om béteskra-
vet da).

6. Inget hiander
En lugn stricka,

7. Elden ar los!

Eld har brutit ut i ett 1agt hus ldngs gatan. Lagor
slir ut ur ett av fonstren. En mindre grupp om
fyra stadsvakter forsoker slicka med vattenhinkar
medan en storre folksamling stir och ser pa.

Om gruppen passerar hiinder inget. Om de stannar for
att hjilpa till kommer de att lyckas slicka elden pa
1d4 turns och blir tackade for sin insats av stadsvak-
terna.

8. Fallande torn

Nir ni passerar framfor den igenbommade fasaden
av ett storre hus lings med gatan hors ett dovt
mullrande och plétsligt kommer ett av de tva torn
som kroner husets tak nedfallande mot er.

S1a save vs dexterity for att undvika att ta 1d4 skada

av raset. Andra forbipasserande verkar inte ta nagon
siirskild notis av det intriffade utan fortsitter lugnt

vidare. Huset dr igenbommat och helt tomt.

Dag 1: kl 11-12
Panik och kaos i staden

Efter klockan 11 drabbas staden av vandéda och
ingenting blir sig likt. Om spelarna &r i, eller kommer
till staden, ndgon géng under denna tidpunkt plockas
handelser (plocka dem i ordning, en for varje stricka
de reser) fran den lista som féljer. Tar listan slut
hiinder inget mer tills nésta klockslag intriffar.

Ryktet om de vandéda som tagit sig in i staden sprider
sig som en [&peld bland innevanarna. Folk slipper allt
de har for handen och skyndar hemat. Kaos uppstar
dé en vandid siktas pa en gata och folk flyr i vild
panik 4t alla hall...

al '
4 4',5',.".3(’/; it

1. Panik pA gatorna

Plstsligt hor ni ett enormt ovisen fran en korsande
gata lite lingre fram. Det liter som om folket dir
drabbats av vild panik och skrikande springer dir-
ifrdn. Innan ni vet ordet av svéinger en hord med
flyende ménniskor in pd den gata ni gar pa och
kommer springande mot er samtidigt som de ropar
“de déda gér igen! de doda gir igen!”.

Om &ventyrarna genast flyr hiander inget mer - de kan
{4 reda pa att vanddda tagit sig in i staden. Om de
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viljer att stanna pa plats h#nder foljande:

Gatan toms snabbt pa folk. Ni stir ensamma kvar.
Plétsligt fir ni syn pa tre skriickinjagande gestal-
ter: tre, till halften ruttnade lik som kommer
vandrande ner fér gatan mot er. Deras klider
hinger i trasor och hér och var kan man skymta
benknotor under det sénderfallande kéttet. Bakom
dem, ldngre ner fér gatan, kan ni se hur yiterliga-
re fem liknande varelser sakta kommer gaende.

De vandéda #r alla standardzombier och lir inte vara
nagon match fér de tappra dventyrarna.

Zombies (Mv 6", AC 8, HD 2, THACO 16, D d8, M)
Slar alitid sist.
Heligt vatten gér 2d4 skada.
Sleep, charm, hold, och kdldmagi paverkar inte.

(8) (5) {4) (12)
(11) {7) (9) (5)

Om aventyrarna fortséitter att vandra runt i staden
kommer de miirka att de enda andra som #r ute pa
gatorna ir stadsvakter som forsiktigt séker efter
vandéda. Stadsvakterna ar stressade och vill inte
jobba tillsammans med nagra framlingar. Diremot ér
det forstas tilldtet for dventyrarna att sjilva gbra en
insats,

2. Forsiljaren

Pa den for dvrigt folktomma gatan framfér er ser
ni en ensam, modig forsiljare std och ropa ut sina
varor med en nagot hes stimma. Nir ni kommer
nirmare kan ni dock se att mannen ir dsd - eller
rittare sagt vandéd. Hans ansikte 4r niistan helt
borta och den hand han vinkar mot er till med &r
en skeletthand.

En standardzombie; dteranviind nagon ur den férra
uppsattningen. Nér den tagits hand om ropar en
granne fran ett fonster p4 andra sidan gatan att den
vandéde var handelsmannen Miguel som dog for ett
halvar sedan och att han tidigare dgde den affar hans
vandoda kropp nu stod utanfor.

Dag 1: kl12-16
Ichopepristerna gor sitt intag

Nyheten att vanddda vandrar stadens gator kan inte
undgd #ventyrarnas sron. Om de befinner sig 1 staden
under denna tidpunkt kommer de dessutom att héra
hérolder kungéra dversteprist Ferdinandos budskap.

P4 vidg genom staden kommer de bli vittnen till féljan-
de hindelse:

1. Ichope slar till

En bit framfér er kan ni se hur en grupp mén
klddda i stora, heltdckande rustningar och med
ldnga, svarta mantlar stér och slass med en grupp
vandéda; flera vandédda ligger redan pa marken
framfor dem. Intill dem star dnnu en man i samma
utstyrsel, men med hjdlmen avtagen, och éverva-
kar det hela; ni kéinner igen honom fran balen, han
var med bland Ichopeprésterna. Pa betryggande
avstand stir en stor grupp stadsbor och ivrigt
hejar pa.

Ichopeprasterna dr ute och roar sig lite samtidigt som
de gér bra reklam for sig sjdlva. Om gruppen anfaller
prasterna kastar sig genast stadsborna sver gruppen
(upphetsade som de &r av det som sker). Dessutom
dyker di en patrull ur stadsvakten upp for att ta hand
om brikmakarna. Om gruppen tar det lite lugnare tar
prasten utan hjilm och vinder sig med ett leende mot
dventyrarna:

Mannen som saknar hjdlm far syn p4 er och
vander sig mot er med ett leende samtidigt som
han gér tecken 4t er att komma fram.

Flamenco, som priisten heter, 4r har for att s14 ihjsl
vanddda och sprida Ferdinandos budskap - som han
gladeligen dterger for dventyrarna (héroldens bud-
skap). Han later hilsa gruppen att Ferdinando per-
sonligen gdrna skulle vilja tréffa dem for att diskutera
den allvarliga situationen, och att de kan finna honom
i templet om de #r villiga att acceptera hans erbjudan-
de. Fér dvrigt dr han precis sa stel och plikttrogen som
firdomarna siiger om Ichopeprister.

2. Andra méten

Annars under denna tid méter de bara stadsvakter,
och ibland &ven Ichepepréster. Om de aktivt ssker
efter vandéda kan de méta enstaka standardzombier
hir och dér - de vandédas antal #r inte stort, men det
riicker for att sitta skrick i befolkningen.

Dag 1: kl116-18
Ilska 6ver Nerva

Kommer dventyrarna till staden forst nu far de héra
om allt som héint (vandéda och Ferdinandos budskap).
Men nu har ryktet om att katastrofen som drabbat
staden skulle vara magikerna Nervas och Ali Chars fel
kommer i omlopp. Detta far konsekvenser for aventy-
rarna:



1. Pobeln angriper

Det har ter bérjat réra sig en del folk p& gatorna.
Samtalsdmnet #r forstas de vandéda och deras
hirjningar i staden. Men ni mirker att man
tydligen diskuterar ndgot annat ocksa - nér ni
passerar forbi folk tystnar de och tittar ps er med
hatiska blickar. En &dldre dam “rikar” sopa till
(namn: en av #ventyrarna) med sin kvast néar ni
gar forbi; frén ett fonster pd andra viningen rakar
ndgon hélla ut diskvatten sa att det traffar (namn:
en av dventyrarna); och niir ni kastar en hastig
blick bakom er kan ni se att dir gar en hop yn-
glingar med pakar och andra tillhyggen och ropar
“djévulsframlingar”, “férradare”, etc. Stdmningen
ir laddad.

Om édventyrarna gér till attack kastar sig alla minni-
skorna i omgivningen éver dem - det innebiir 4-6
personer (Mv 12", AC 10, HD 0, THACO 21, D d3, M,
HP 2) pa varje &ventyrare som forsoker fi omkull per-
sonen i friga (save vs dex med -1 pa tarningen for
varje person utéver en). Om dventyrarna avvaktar
héinder inget omedelbart. I vilket fall kommer stads-
vakten till raddningen efter tvd rounds. Bist for
dventyrarna dr nog att fly! (det gar bra).

Dag 1: kl18-framat
Morkret faller

Efter k118 har mérkret fallit och f4 #ir ute. Hindelser
under denna tidpunkt bestar av slumpmissiga méten
med vanddda och stadsvakter enligt nedanstiende
tabell. Sla en gang for varje stracka dventyrarna for-
flyttar sig.

Tabell for slumpméten i Pompaelo

1 - 5 Inget hinder.

6 - 8 Mote med 1d6 standardzombier (iteranvind
gamla),

9 -10 Méte med en patrull ur stadsvakten; 6 man.

Samtal med viktiga
NPC:er i Pompaelo

Det finns tva NPC:er dventyrarna kan bedéma som
intressanta att tala med i Pompaelo (fsrutom de som
finns pa kungliga slottet). Dessa tva ar magikern
Nerva och den larde mannen Francisco.

Fér varje NPC finns ett avsnitt som beskriver vad
personen i fréga dr for typ samt den information han/
hon har. Det 4r upp till DM att spela varje NPC efter
dessa riktlinjer och agera pé vad spelarna siger och
fragar. Det ér inte tankt att DM skall lisa upp NPC-
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beskrivningen eller informationen ordagrant. Rollspe-
la! Kom ihag att ingen NPC gillar t ex att {4 sin heder
ifrégasatt eller att man antyder att man vet nigot
skumt om honom/henne.

Ett samtal med en NPC tar den tid det tar ‘p4 riktigt’
(anvand klockan!).

Magikern Nerva de la Villa Nueva
de los Infantes

Observera att efter k116 &r Nerva inte lingre kvar i
sitt torn. Kommer dventyrarna dit efter denna tid-
punkt fir de reda p4 att han flytt till slottet.

Nerva bor i ett hogt torn i Pompaelo. Han har hallit
sig instéingd i det sedan katastrofen och forsokt lugna
ner sig (utan stérre framgéing). Nér dventyrarna
triffar honom (i hans torn eller p4 slottet) #r han
mycket nervés och darrhint.

Utseende:
Mycket stilig; elegant och prydligt klddd; 30-ars
dldern.

Personlighet:

Mycket nervés; rastlos och ivrig.

Bakgrundsinformation:

Nerva hade sett fram emot magikerkollegan Ali Chars
ankomst till Pompaelo sedan dennes forsta brev for ett
halvar sedan. Nerva har sedan dess haft en kontinuer-
lig brevviixling med Ali Char dér han forsett honom
med information om landet och dess folk, Sarskilt
verkade Ali Char intresserad av att finna en forkla-
ring till det allt sémre tillstdndet hos Pompaelo och
dess folk; antagligen av oro fér hur det skulle g4 for
prinsessan nar hon kom hit. Nerva hade inte sjilv
ténkt sarskilt mycket pé att saker sakta forandrats
till det viirre - det har gatt sa ldngsamt. Men visst
insag han att han var sjukligare 4n férr; visst hade
skérdarna blivit allt mindre och simre med &ren; och
visst blev folket allt mer modstulet.

Ali Char hade undrat om allt detta kunde vara Ichope-
templets fel. Men det var latt att konstatera att
forsdmringen bérjat 14ngt innan Ichope kom till
staden,

En gammal legend om att en demon eller djdvul skulle
sova i berget Sierra Diablo Almanzor vickte Ali Chars
intresse. Han foreslog att de skulle géra gemensam
sak i ett forsok att fordriva denna demon - om det nu
fanns nagon, det kunde ju i varje fall inte skada att
prova! Tydligen fanns det legender om demoner som
slumrade i berg och langsamt fortirde livsenergin i
omkringliggande trakter.

Det hela lat mycket spinnande och Nerva sag fram
emot Ali Chars ankomst i prinsessan Badiat-El-
Djemels séllskap.
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Om hans anstéillning vid hovet:

Sedan han blev utsedd till hovmagiker for tre ar sedan
har Nerva sett til] att hélla en mycket lag profil for att
inte dras in i intrigerna kring hovet. Hang plikter har
inte varit séirskilt betungande: en del upptridanden
pé fester, lite skyddsmagi 4t hovfolk dé och d&, kon-
sultationer ibland... Han har haft mycket tid at att
dgna sig 4t sin forskning kring materiens bestdndsde-
lar och hur man forflyttar materia och vésen. Han har
lyckats vil med trivialare saker. P4 senare tid har han
koncentrerat sig p4d svarare forssk - som t ex teleporta-
tion.

Om katastrofen:

Det som inte fick hiinda har hant! Ali Char och han
misslyckades med att firdriva djévulen och nu &r den
istéllet helt fri! Det 4r dirfsr dessa olyckor drabbat
staden!

Ali Chars plan bestod av tva steg. Forst skulle Nerva
kalla djavulen till platsen de befann sig pa (de valde
att ta sig upp pa toppen av Sierra Diablo Almanzor fér
att vara langt bort fran eventuella dskadare och
sabotérer). Direfter skulle Al Char forsoka forvisa
djdvulen tillbaka dirifran den kom med hjilp av en
trollformel han sjilv utvecklat (tyviérr kriiver denna
formel att man vidrér den varelse man ville forvisa,
varfor den alltsa maste finnas pa plats). En trakig
bieffekt av trollformeln & att om man misslyckas
forvisa varelsen frigérs en enorm méngd energi, viiket
kan vara mycket farligt for magikern.

Férvisningen misslyckades alltsd och Ali Char férinta-
des i en valdig energiurladdning - darav alla blixtarna
och smillarna som syntes och hordes. Nerva anvinde

sin magi for att teleportera tillbaka till sitt torn.

Om varfor det misslyckades:

Nerva tror att de misslyckades dirfor att de antingen
inte hade tillrdckligt med kraftfulla materiella kompo-

nenter till Ali Chars trollformel, eller g4 finns det
nagot i trakten som haller den kvar...

Om att forsika igen:

Han ér villig att gora ett nytt férsék men da maste de
forst hitta Ali Chars tillhérigheter for att se om han
har kvar nagra materiella komponenter och om han
har en rulle med sin trollformel p4. Dessutom vill han
ha reda pa varfor det misslyckades senaste gangen.

Om djéivulen i berget:

Se kommentarer i hans bakgrundsinformation. Han
namner i forbigdende att den lirde mannen Francisco
de Aldana som ocksa bor ; staden kan veta lite mer.

Om energikristaller

| Ber . . . .
kristaller for Nerva absolut inte forr!!

Nerva blir genast mycket livlig och upprymd nér
dventyrarna ndmner energikristaller.

Energikristaller ir en sallsynt kristallsort som har
formégan att lagra stora energiméngder och frigira
dem i form av elektricitet. De har ocksa andra egen-
skaper - t ex dr de utmiirkta att lagra andra krafter,
typ djavlar i. Ingen vet egentligen hur de en gang i
tiden laddats upp, men de verkar utgéra en praktiskt
taget outsinlig energikslla.

Om djdvulen ar fdngen i en energikristall kommer den
att sléppas fri d4 kristallen ar helt urladdad - vilket
kan drdja linge. Men med tanke pa den gradvisa
forsdmring av trakten som skett under de senaste
dren kan det vara Just det som haller pa att ske -
kristallen hiller pa att dé.

Kristallen kan mycket vil vara det som hindrade Ali
Chars férdrivning fran att lyckas. Djsvulen &r dnny
inte helt fri och kan dérfér inte fordrivas. Det forkla-
rar ocksd varfor sidana enorma energiméingder
frigjordes nér fordrivningen misslyckades - de maste
ha kommit frén energikristallen. Den borde nu vara
Svagare 4n den nagonsin varit forr - déiray djdvulens
tkade nérvaro i trakten, vilket vi tyvirr ldr fa mirka
mer av.

Energikristallen maste forstoras sa att varelsen inte
kan dtervinda till den. Det enda siittet att géra detta
pd dr genom att spricka den; antingen genom fysiskt
vald eller med hjilp ay kraftiga ljud - kristallens
struktur 4r mycket kin slig for kraftiga Jjud. I bigge
fall slépps all energi kristallen har kvar lgs i en
valdsam explosion. Dérfor sy det bist att befinna sig
pé visst avstand fran den nar den smiiller, exakt hur
langt 4r svart att sdga.

Nervas giva till dventyrarna

Om aventyrarna sdger sig vara villiga att forsika sig
Pé att forstora energikristallen ger Nerva dem tva me-
daljonger med forklaringen att nir de bryter den ena



av de tvd kommer de omedelbart att teleporteras till
den plats déir den andra befinner sig, forslagsvis
slottet. P4 s vis kan de fly undan konsekvenserna av
kristallexplosionen.

Observera dock att Nerva inte har nigon aning om var
energikristallen kan finnas!

Francisco de Aldana

Den lirde mannen Francisco bor i ett stort palatslik-
nande hus i Pompaelo. Tyvirr 4r detta hus lika van-
vardat till sitt yttre som Francisco sjilv ar. Francisco
dr kénd for tvd saker: sin d4liga smak och sin otroliga
kunskap om traktens historia och gamla legender.

Uksoenide:

Ovardad, smutsig, peruken pa sned; 60-ars aldern.

Pergonlighet:
Skarpt, nyfiken, hjalpsam.

Om berget Sierra Diablo Almanzor
och djivulslegenden:

Enligt en gammal legend skall det sova en djévul i
bergets hjirta som vaknar vart tusende &r for att
kréva tribut av ménniskorna i trakten. Eftersom den,
enligt legenden, kan astadkomma Jjordbidvningar blott
genom att vrida sig i sémnen &r det ingen som vigar
neka den dess begéran. Fér att blidka den brukade
man forr offra jungfrur som kastades utfor berget -
men det var linge sedan man slutade med det, mer én
500 ar sedan, For ovrigt finns ett foga ként slut pa
legenden som har formen av en spadom: Efter manga,
ménga &r skall djavulen slutligen fordrivas av godhe-
ten och skinheten fran fjarran.

Om djdvulslegender och Roberto de Sidonia:

I sammanhanget djivlar kan nimnas att det ségs att
en viss filtherre vid namn Roberto de Sidonia, som en
gang harskade over denna stad innan landet blev ett
sjdlvstindigt kungarike, hade en djévul i sin tjdnst.
Hans borg 1ag ndgonstans utanfsr stadens murar. Det
sfgs att hans hér var ogvervinnlig, dels pga trupper-
nas hénsynsloshet, dels pga att djiivulen sag till att
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alla som f6ll i striden omedelbart restes igenom som
vanddda p4 Robertos sida. De fiendestyrkor som fick
syn pi djdvulen drabbades av fasansfull skrick och
flydde féltet. Djdvulen har beskrivits som mycket stor,
stor som flera jiittar, och svart - svartare 4n natten.

Francisco gér och hiimtar en bok som handlar om
Roberto de Sidonia och fortsatter efter en stund (2
turns) - under tiden fir dventyrarna nigot att dricka/
dta om de vill.

Borgen lag troligen ndgonstans pé den sankmark déir
Ichopetemplet idag star. P4 den tiden var det ju
forstas bordig dkermark diir. Roberto levde for en
sadir 300 &r sedan. Det ségs att Roberto hade djdvu-
lens sjal fAngen i en s4 kallad energikristall som han
férvarade i borgens djupaste kéllare. Enligt den gamla
kartan i boken skall borgen ha legat exakt pa den
plats dér Ichopetemplet nu ligger. Det stér inget i
boken om vad energikristaller 4r men det bor sikerli-
gen Nerva veta: han forskar kring materien och dess
bestdndsdelar.

Om forfallet och férbannelsen:

Det var forst for ca 30 &r sedan man bérjade fasta
néigon uppmirksamhet pa att marken forsiamrades
och att folks hélsotillstdnd blev allt virre. I Franciscos
egen ungdoms dagar minns han hur fiargsprakande
och praktfull viren brukade vara. Nu for tiden marks
den knappast - allt 4r sa gratt. Det har blivit kallare
sedan dess och ménga av de vackraste blommorna har
inte klarat denna fordndring,

Att det gatt utfér mérks dven pa folket - se bara hur
bleka och eléindiga alla &r (han ér sjilv ett praktexem-
pel pa detta). Forr var Lusitanierna (som folket heter)
kénda fér sin livfullhet och sitt glada s#tt. Numera 4r
det sillan man ser ett leende - inte ens hos barnen.
Stadens nuvarande tillstdnd av smuts och eléinde har
kommit som en f6]jd av detta - inte tvéirtom. Det fanns
faktiskt fler innevanare i Pompaelo i min urngdom och
dé fanns aldrig samma problem som det gér nu.

Frimlingar som kommer hit och bosétter sig drabbas
ocksd av ledan’ efter nigra 4r. Det 4r som om det. vore
nagot i sjilva marken och luften som ség livsglidjen
ur folk.
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Kungliga slottet

Inledning Slumpméten

Seenariot bérjar i slottet och det kan vara intressant
for dventyrarna att dgna en del tid 4t NPC:erna dér,
samt att dterviinda 1) det under scenariots ging,

Det finns ingen karta t{]] slottet, utan dventyrarna
forutsitts ha skaffat sig en bra kinnedom om hyr de
hittar sin vag i slottet under den vecka de bott dr.

De intressanta platser som finns att bestka pa slottet
styrs av de NPC:er som bor dér. Det som finns beskri-
vet dr NPC:erng sjdlva samt vad man kan finna i
deras rum, For dvriga avdelningar pa slottet fir DM
Improvisera sjélv (men det borde inte behévas).

Hindelser

Féljande hindelser iy bestimda enligt ramhandling-

en. Om dventyrarng befinner sig p4 slottet d§ de sker

k107  Scenariot bérjar. En vaktpatrull knackar pa

hos dventyrarng fir att kontrollera att
natten gitt vil, Samtidigt passar de pa att
fraga om gruppen vet var Ali Char 4r - han
saknas.

ki1 Ferdinando med folje anlander till slottet och
overlimnar sitt erbjudande om hjilp. Lis
upp det som hérolderna i staden ropar ut en

timma senare,

k1 11:30 Nyheten om de vandéda i staden néar slottet.
Kungen accepterar Ferdinandos erbjudande.
Ferdinando limnar slottet - efter att forst ha
st6tt ihop med aventyrarna (om de finns pg
slottet) och erbjudit dem att komma ut til]
templet for att prata med honom i eftermid-

dag.

ki16  Nerva kommer tiil slottet.

k119  Nyheten om Pedro de Bovadillas déd nar
slottet,

ki 21 Den sista middagen for prinsen och prinses-
san.

k104  Prinsen, prinsessan och kungen med fslje

lamnar slottet for att fara mot Sierra Diablo
Almanzor.

OBS! Om dventyrarna befinner sig pd slottet mellan
kl11 och 11:30 kommer de att stdta thop med dverstep-
résten Ferdinandg (se hindelseschemat - kli1),

Tabell for stumpméten pa slottet;
1 - 3 Inget méte,

4 Prinsen och prinsessan; (Fire kl11) Hilsar
artigt; ser lyckliga ut, (Efter k1) Hilsar
artigt; ser mycket olyckliga ut,

5 Kung Alfonso: Hilsar och ler men skyndar
vidare. Han har inte tid att prata med Aventy-
rarna just nu: "Men hoka en tid genom Pedro”,
De kan f3 en tid om 1d4 turns (eller efter Fer.
dinandos besdk, om det pagar).

6 Nerva (endast efter kI16): Hilsar. Ser nervis
ut (som vanligt). Om han inte redan pratat,
med dventyrarna féreslar han att de genast gor
det.

7 - 8 Gorgondo de Zola: Hilsar och birjar genast
prata om (1 - teorier om hur drakar kan flyga,
2 - alver: vixter eller €j?, 3 - teorier om varfsr
tomtar finns, 4 - motiveringen till att monster
samlar pa skatter),

9 -10 Louisa, ténarinna; Hon antyder att hon har
intressant information fsr dventyrarna (om
hon inte redan bersttat allt hon vet).

11 -13 Dos Aspirinas: Halsar. Bair p4 en mathit som
han mumsar p4.

14-16 Pedro (inte efter k119%): Halsar mumlande och
skyndar vidare.

17-20 Palatsvakten: Bryr sig inte.

Samtal med NPC:erna

Samtal med NPC:erna p4 slottet och vad man kan
hitta i deras rum.

Fér varje NPC finns ett avsnitt som beskriver vad
personen i fraga ir for typ samt den information han/
hon har. Det &r upp till DM att spela varje NPC efter
dessa riktlinjer och agera pa vad spelarna séiger och
fragar. Det 4r inte tédnkt att DM skal] ldsa upp NP(-
beskrivningen eller informationen ordagrant. Bolfspe—
la! Kom ihég att ingen NPC gillar t ex att f& sin heder
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ifragasatt eller att man antyder ati man vet nigot
skumt om hoenom/henne.

Ett samtal med en NPC tar den tid det tar ‘pa riktigt’,
plus 1 turn for alla artigheter samt fGrilyttningen
inom slottet,

Kung Alfonso

Kungen tar emot dventyrarna i sitt privata arbetsrum.

Detta rum ir alltid bevakat och kungen befinner sig
dér under stérre delen av scenariot. Aventyrarna kan
inte ta sig in i rummet obemiirkta sé linge kungen &r
dar. Om de gor det vid en annan tidpunkt tar det dem
3 turns att genomsika hela rummet utan att finna
nigot av intresse.

Utseende:
Grinad, rynkig; 60-4rs dldern.

Personlighet:
Mycket stolt men med manga bekymmer. Faderlig,

Bakgrunden till bréllopet:

Sedan drottningens déd for fem ar sedan har kungen
varit, nedstéimd. Hans enda lycka 4r sonen Philip. Det
stundande bréllopet mellan Philip och prinsessan
Badiat-El-Djemel har livat upp kungen igen. Han
tvekade inte att acceptera sultan Kasin Es-Sandalinis
erbjudande om dotterns hand for att stirka freden
mellan linderna och fér att géra Philip lycklig. Dessu-
tom &r det bra att Philip #r lyckligt gift nér det blir
dags fir honom att ta ver tronen om nagot r.

Om drottning Isabella och hennes daéd:

Kungen #lskade sin kéra drottning Isabella éver allt
annat. Nér hon dog i en mindre slottsbrand for fem ar
sedan var han utom sig av sorg. Tyvérr formadde vare
sig Domine- eller Ichopepristerna riadda henne tillba-
ka till livet d4 kroppen var forkolnad och INGEN
klarar att ligga den méktiga priastformeln Resurrec-
tion. Det gick en del rykten om att branden skulle
varit anlagd men inga bevis for detta har ndgonsin
hittats.

Om Ichope:

Kungen tycker inte om Ichope-kultens allt starkare
makt §ver hans folk men haller en neutral och diplo-
matisk mask utét i offentliga sammanhang (han kan
dock anfgrtro sig till dventyrarna). Han vet att Philip
hatar Ichope och ser det farliga i detta. Kungen ér
definitivt inte 1 héinderna p4 vare sig Ichope eller
Pedro, hans radgivare.

Om Philip:
Se under Ichope.

Om Pedro de Bovadilla, kungens radgivare:

Kungen litar fullt och fast p4 honom men #r inte alls i
hans hénder.

Om planerna pa att offra prinsen och
prinsessan:

Han idr helt forkrossad. Mallos.

Om Nerva:

Nerva dr hovmagiker sedan tre 4r. Han dr duglig.
(Efter k116:) Han tror inte pa Ichopes beskyllningar
att Nerva skulle ligga bakom katastrofen.

Prins Philip

Vid méten med prins Philip 4r alltid prinsessan
Badiat-El-Djemel nédrvarande. Prinsen tar emot i sitt
rum. Det tar 3 turns att genomsioka hans rum och
detta ger inget av intresse.

Utseende:
Stilig, vilklidd; 20-ars dldern.

Personlighet:
Prinsen ser glad ut men ér alltid p4 sin vakt och en
aning kylig. Han hatar Ichope och allt de star for.

Om Ichope:

Philip hatar Ichopekulten och gor ingen hemlighet av
det. Han ser dem bakom allt ont som hiinder inklusive
(framfor allt) hans mors déd. Hon var den som varna-
de Philip for kulten och dess onda inflytande. Sedan
hon dog har han varit mycket forsiktig och uppmérk-
sam sa att han inte sjélv ocksi dodas.

Om kungen:

Forhallandet till fadern &r gott - Aven om Philip inte
forstar faderns undfallenhet mot Ichope.

Om bréllopet
(innan det blir bestimt att de skall offras):

Han ser fram emot giftermilet med prinsessan bide
for sin egen samt landets skull.

Om offret (nir det blir kiint):

Prinsessan och han har bestdmt sig f6r att géra det for
landets biista. De vill géirna bli gifta innan de dér och
skall forsoka ldta gora det. pa offerplatsen.

Om vilda fester mm:
Philip har aldrig varit ndgon festprisse eller kvinnoji-
gare.

Om Pedro:

Philip har inga intriger pd gdng med Pedro. Han litar
inte pa Pedro (men A andra sidan litar han inte pa
nagon).

Om Nerva:
Verkar inte vara nigot fel p4 honom.
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Louisa

Louisa 4r en enkel tjinarinna som dock besitter en
stor portion nyfikenhet, Hon 4r dessutom affirsmis-
sigt begdvad. Hon traffar dventyrarna helst i sma
forrad och andra skrubbar pé slottet. Fér en mindre
slant (négra gp) berittar hon vad hon vet (och tror) -
en sak fir varje omgang pengar.

Utseende:

Enkelt kladd, smal; 20-ars &ldern.

Personlighet:
Glad och nyfiken; uppriktig men fantasifull.

Om kungen:

Hon siéiger sig veta att kungen séker sin trost i flaskan
och tillsammans med I4ttfotade flickor sedan drott-
ningen dog. Dessutom har han begynnande senilitet.

Om prins Philip:

Det var prins Philip som i ett anfall av svartsjuka
mérdade sin egen mor da han insdg att han annars
skulle 4 dela henne med sin far. Han brot sig in hos
henne, dédade henne och tdnde sedan eld pa rummet
for att dolja sparen och f2 det. att se ut som om hon
omkommit i en brand., Kungen vet om detta men har
tystat ner det.

Om Pedro:

Pedro ér i Ichopes lejd. Han fr en dagbok dir han
nedtecknar alla sina onda gdrningar (hon kan sjily
inte ldsa).

Om 6verstepriist Ferdinando:

Ferdinando har setts mirakulsst bota atskilliga sjuka
och blinda utan att kriiva bhetalt for det, minsann!

Om drottningen:
Se under Philip.

Om livlikaren Dos Aspirinas:

Han har en affar med en simpel tjinare fran koket -
antagligen for att kunna komma 4t maten mer 4n av
kérlek till henne!

Om Nerva:

Nerva ser ovanligt ung ut for att vara en sa miktig
magiker som han 4r, Det finns de som pastar att han
star i forbund med en djavul. Kanske & det denna
djédvul som nu kommit fér att ta sin hdmnd!

Ali Char

Ali Char gr d6d s4 honom kan man inte prata med.
Déremot finns hans rum kvar, Med hjélp av en dyrk
ir det inte svart att ta sigin och efter 1 turn kan man
finna hans kista fran baten. Den #r 1ast och Wizard
Locked men dventyrarna far alltid upp den - om inte
annat med lite vald. Att sedan titta igenom innehallet

tar den tid det tar i ‘verkligheten’ (hall dgonen pa
klockan!),

Ali Chars kista:

Kistan innehaller: Ett brev markt: “Oppnas i hiindelse
av mitt frsvinnande eller min dséd”. Tre rullfodral.
Ett stort antal fullklottrade rullar som ligger 16st. Ett
litet skrin av tria med ett enkelt s,

Ali Chars formelbécker finns inte hir. De finns hos
Nerva. Han forvarade dem dér istillet sa att han
skulle f3 tilifille att lira sig en del av Nervas formler.,
Nerva har § sin sida forlagt dem och kommer inte att
finna dem under detta scenario!

Brevet:

Jag ber till gudarna att detta brev aldrig behéver
ldsas av ndgon; men eftersom det uppdrag jag nu
ger mig in pa 4r av sadan farlig art anser jag det
vara bast att limna nagot till hjilp for de som
maste slutfora det om jag misslyckas.

Min gede van Nerva de la Villanueva de los Infan-
tes var den som forst berittade fir mig om legen-
den om djivulen i berget Sierra Diablo Almanzor
utanfor Pompaelo, Férst avfirdade jag legenden
som ett pahitt men nir jag undersskte saken
narmare (och efter ytterligare information fran
Nerva) kom jag fram till att Just en ‘slumrande’
djivul kunde vara orsak till det forfall Pompaelo-
trakten drabbats av p& senare tid.

Jag bestdmde mig for att tillsammans med Nerva
férséka fordriva denna ondska. For detta dndamal
har jag lyckats finna en antik, bortglémd trolifor-
mel med vars hjialp man kan fSrvisa en ond makt
tillbaka dérifran den kom. Den paminner om den
kénda sjunde nivans formeln Banishment i funk-
tion samt i att den stirks av tillgédng pa goda
varelsers hir mm som materiella komponenter.
Tyvérr kréver den dock att den varelse man
tnskar fordriva finns pa plats s att man kan ta pi
den nir formeln liggs. P& s4 vis pédminner den om
den femte nivéns priistformeln Dispel Evil. For att
detta skall gi méste man alltsa kalla varelsen til]
platsen. Som tur ér har Nerva utvecklat just en
sddan trollformel som behévs for att gira detta
som ett led i sin forskning kring hur man forflyttar
materia och levande visen.

Den stora férdelen med den trollformel jag Ater-
upptéckt och som jag dopt till Ali Char’s Banish-
ment, dr att den till skillnad fran Banishment inte
krédver att man kénner till vare sig namn eller typ
hos den varelse man énskar fordriva, Istillet
forlitar man sig pa den goda kraften i de materiel-
Ia komponenterna.

Under min fird fran Mararaba hann Jag skriva en
rulle med Ali Char’s Banishment som nu finns 1 ett
rullfodral i kistan. Efter en incident som drabbade




mig pd biten under firden blev Jag dessutom helt
overtygad om att djsivulen verkligen finns och nu
soker stoppa mig och Nerva.

Jag dr 4nda fast dvertygad att jag, med Nervas och
hans trollformels hjalp, skall kunna forvisa djdvu-
len under 4beropande av den goda gudinnan
Domine (vars kyrka snnu finns i Pompaelo) samt
med kraften i de goda varelsers har mm jag har.

Det enda som kan téinkas hindra mej 4r om varel-
sens ondska hinner drabba mig innan jag 4r klar
eller om det finns négon eller nigot annat i Pom-
paelo-trakten som kan motverka en forvisning,
men det verkar inte sannolikt. Det finns inget som
tyder pa att Ichopekyrkan skulle ha intressen i
djévulen eftersom forfallet bérjade 1dngt innan de
kom.

I det skrin som ocksa ligger i kistan har jag féljan-
de substanser i etiketterade burkar. Samtliga dr
verksamma mot onda varelser.

Har av en Ki-rin
Fjdder av en Couatl
Man av en Enhérning
Pils av en Hollyphant,

samt

Heligt vatten (Domine - 3 flaskor)
Orten rosmarin

Diamant

Solsten

J4rn

OBS! Skrinet innehaller fler burkar dn dessa. Fir-
véxla inte andra burkar for dessa (se etiketternal}.

Nar formeln laggs dr det nédvéandigt att for varje
burk ta ut inneh4llet i den, beritta for varelsen
vad det &r och kasta det mot den. For varje kompo-
nent man har blir den p4 s3 vis forsvagad. Nir
formeln néstan ar klar maste magikern slutligen
sjélv ligga sin hand pa varelsen medan han
uttalar de sista stavelserna.

M4 gudarna viigleda era steg och bringa er lycka!
Ali Char

P.S. Det finns ytterligare en skillnad mellan
formeln Banishment och Ali Char’s Banishment.
Misslyckas man med att forvisa varelsen mha min
trollformel &r risken stor (fir att inte sfiga mycket
stor) att man forintas i en vildig energiurladdning,
tyvérr,

Nu vet ni allt! D.S.

Skrinet:

I skrinet finns 15 burkar varav 12 &r mirkta med
etiketter: Fjader av en Couatl; Man av en Enhérning;
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Heligt vatten (Domine) 3st; Rosmarin; Diamant;
Solsten; Jarn; Bergskristall; Mansten; Saffran.

Dessutom finns omarkta burkar som alla ser ut att in-
nehalla har av olika sorter. T botten av kistan ligger
tre etiketter:

Har av en Ki-rin; H&r av en N alfeshnee; Pils av en
Hollyphant.

En detect evil / good avsléjar genast vilken burk som
innehaller demonharen (N alfeshnee). Dock iir det
svirare att skilja de andra tva at.

Rullfodralen:

Rullfodralen innehaller (en formel pé varje rulle) Ali
Char’s Banishment, Vocalize, Shout.

Fullskrivna rullarna:

De fullskrivna rullarna #r svartydbara. De verkar
handla om hur Ali Char's Banishment fungerar och
varfor - energikanalisering, de goda sfdrernas inflytan-
de, potentialfilt, elektromagiska fglt, mm.

Pedro de Bovadilla (Doér k119N

Kungens radgivare sedan 15 &r. Pedro ir en mycket
upptagen man just for tillfillet. Dessutom tycker han
inte sdrskilt mycket om den frammande’ dventyrar-
gruppen - hans intuition séger att de kan féra med sig
olycka for hans del. Han tar i varje fall emot dem i sitt
arbetsrum i anslutning till hans sovrum. Far dventy-
rarna tillfdlle till att genomsska hans sovrum kan de
dér finna, efter 2 turns, hans hemliga daghok (som
Louise kiinner till). Innehallet ; den presenteras ocksa
nedan.

En pralig klddsnobb, alltid i hég peruk; 45-ars dldern.

Personlighet:

Pedantiskt noggrann: intrigerande.
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Cm kungen:

Pedro har varit kungens radgivare i 15 4r. Hans syn
pé kungen &r att kungen ér en mycket kompetent
man. Han séger sig ddremot hysa oro fr kungens
hilsa - sarskilt efter den katastrofala balen och dess
trakiga féljder.

Om Ichope:

Han pastar sig inte ha nagot med Ichope att géra. Han
ar definitivt inte troende.

Om drottningen:

Hennes dod var en tragedi for alla - sirskilt inda for
kungen som aldrig riktigt dterhamtat sig. Han pastar
sig absolut inte haft nigot med hennes did att gora
(och blir mycket arg om det antyds).

Om prinsen:

Han hoppas att prinsen skall kunna bli en vardig
eftertradare till kungen. (Om klockan ér efter 11
tilligger han med en suck att s3 ju inte verkar kunna
bli fallet nu).

Daghboken

Det har tagit Pedro mer #4n 15 &r att vinna kungens
fortroende men nu #r den total. Detta har han utnyt-
tjat till att sjilv skaffa sig enorma rikedomar - men
han har alltid varit forsiktig s4 att inte kungen fattat
misstanke.

Han har gjort tjinster 4t Ichope men &r inte hans
slav. Han sympatiserar inte alls med deras mentalitet
utan féredrar att vara sin egen - diven om han later
Ichope tro att han dr deras.

Han kénner en viss oro éver vad som skall hiinda
honom om Ichope s4 smaningom helt tar sver. Darfor
tyckte han att iden med brillopet var si bra. Det
skulle stirka kungens st4llning och lagga band pa
Ichope ett tag.

Brillopet ser han ocksa som en sorts kompensation till
kungen for den roll Pedro sjslv spelade i drottningens
did. Visserligen var det Ichope som utfirde gjdlva
dédet men han bistod dem eftersom drottningen gjort
klart for honom att hon fatt nys om hans olagliga
afféirer och hotat att avslsja allt for kungen. Lite
smirtar det &nnu i hans samvete nir han tinker pa
det fér hon var &nd4 en god kvinna.

Hans roll i sjdiva mordet bestod i att stilla in en
metallflaska i drottningens sovrum. Den dverstepri-
sten Ferdinando pastod att det fanns en elddjavul i
den - vilket uppenbarligen stamde viil.

Dos Aspirinas

Rungens livldkare. En man som alltid dter. Han ar for
upptagen med att géra just det for att hinna hinga

med i allt vad som hinder pa slottet. Det han vet har
han hért som rykten hér och var (mest i kéket).

Utseende;
Mycket fet, bar alltid héga peruker; 30-ars aldern.

Personlighet:

Mest intresserad av mat, littsam.

Om kungen:

Kungens hiilsa 4r instabil. Han har blivit mycket
sémre de senaste dren, sedan drottningen dog.

Om drottningen:

Han sdg sjélv liket. Hon var briand néstan till oigenk-
dnnlighet - men det var hon, det #ir han helt siker pa:
hennes vackra tander tog man inte miste pd. Hon bar
inga spdr av att ha drabbats av vald eller liknande
innan branden.

Om prinsen:

Han ér frisk och kry! Mar bittre 4n de flesta hir i
Pompaelo!

Om det sjukliga folket i Pompaelo:

Legenderna séger att folks ohilsa skulle bero pa
négon slags demonisk varelse som férpestar marken
och luften. Sjilv tror han att det beror pa att folk iter
for lite och for daligt.

Om Ichope:

Han har hort att ritualerna i Ichopetemplet kan vara
ganska blodiga ibland; att man till och med skulle
offra ménniskor. Dessutom pastas det att dverstepri-
sten sjilv drygar ut sin kost med ett och annat spéd-
barn - men det dr fir absurt for att Dos skall tro pa
det (men det &4r ju alltid en bra historia).

Om Pedro:

Elaka tungor pastar att Pedro var den som dsdade
drottningen efter det att en kérleksaffir han hade
med henne sprack. Han verkar annars vara en heder-
lig man.

Om Nerva;

Det séigs att Nerva stryker omkring pa kyrkogardar
nattetid for att se vad han kan finna i de firska
gravarna {or sina experiment. Sen har vi det diir med
hans alder - manga menar att han egentligen dr
mycket gammal men star i fsrbund med nagon slags
djéavul och dirfor lyckas bevara sin ungdom. Kanske
ir det den djdvulen som staden nu drabbats av? Sjdlv
tror han dock inte s3 ir fallet.

Gorgondo de Zola

En mycket gammal (90-ars aldern) liird man som en
gang i tiden varit kungens larare. Vet massor om
legendariska varelser. Han tar emot i sitt Tum, som fr
en enda stor oreda. Vill spelarna séka genom det s



kan de uppskatta att det skulle kunna ta gver en
timma bara att komma igenom det yttersta lagret av
papper och bicker. Vill de and4 géra en hastig genom-
sékning gér detta pa 3 turns och ger inget.

Utseende:
Mycket gammal och skroplig, kiipp; 90-ars sldern.

Personlighet:

Pratglad, okoncentrerad.

Om innehdllet i Ali Chars burkar:

Gorgondo kan utan svirighet identifiera innehallet
samtliga burkar, inklusive de omérkta. Han finner det
néstan ofattbart att Ali Char lyckats fa tag pa kompo-
nenterna. Han kan ocksa beritta en del om varelserna
vars har mm finns i burkarna (se MM),

Om hovet:

Han har slutat bry sig vad som héinder vid hovet. Det
finns andra, viktigare saker &n hovintrigerandets sma
bekymmer. Han har dock en gang varit kungens
larare och kiinner honom mycket val. Kungen ir en
god och vis man.

Om Ichope:
Bah! Omogna barnungar som leker krigare!
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Om Nerva:
Vem?

Om djivulslegenden:

Han kénner till legenden om djavulen som pastds ho i
berget men har aldrig hort att nagon sett den. Annat
var det med Roberto di Sidonias djdvul - den deltogt o
m i strider. Han kéinner inte till detaljerna i den
legenden men vet att Robertos borg pastas ha legat 1
trakten och att den till slut forstérdes av en stor hir
av goda krigare. Han kan hénvisa till sin gode viin
Francisco de Aldana som bor i staden for mer informa-
tion.

Om att fa tag i delar av fler goda varelser:

Legenderna séger att det skall finnas en druid i
Gomezskogen som ar god viin med en silverdrake.
Gomezskogen ligger inte alltfor langt fran staden; ca 4
timmars resa, 8 timmar fram och tillbaka.

Det finns en annan legend om att det ndgonstans ute i
sankmarken dér Ichopetemplet ligger, skall finnas en

gammal grav eller liknande i vilken ett miktigt vapen
att krossa ondska med ldr finnas.

Nerva

Se beskrivningen fér honom vid hans torn i Pompaelo.

Palatsvakten

Vakten vet vilka som har kommit och gatt pa slottet
(se hindelseschemat).

Om Ali Char:

Har inte synts till sedan igér eftermiddag. Sparisst
férsvunnen.

Ovriga fragor:

Inga kommentarer.
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Sierra Diablo Almanzor

Inledning

Sierra Diablo Almanzor 4r ett mycket hégt (500m) och
spetsigt berg som dr beléget strax utanfor Pompaelo.
Nattens mystiska hindelser utspelades pa dess topp,
dit magikerna Ali Char och Nerva hade tagit sig for
att utfora sitt lilla ’experiment’,

Lés denna beskrivning av berget nir diventyrarna
ldmnar Pompaelo for att fara mot det for forsta gang-
en:

Pa négra fi kilometers avstand fran Pompaelo
reser sig det miiktiga berget Sierra Diablo Alman-
zor till sin fulla héjd av drygt en halv kilometer.,
Det kala, spetsiga berget utgér en imponerande
och respektingivande syn. Medan ni ser bort. mot
berget hander plstsligt nagot som far blodet att isa
sig i era adror;

Under ett kort dgonblick reser sig en skrickinja-
gande, ofantligt stor gestalt upp ur berget. Den &r
svart som natten men man kan skymta ljusare
partier som verkar bilda benknotor och ett skelet-
tansikte. Pa ryggen har den stora fladdermusving-
ar och i handerna haller den en lie. Den ler, som
om den skrattade 4t manniskornas fértvivlan.
Innan ni hinner reagera ir den sedan borta igen -
lika plétsligt som den dék upp.

Folk runt omkring er verkar inte berérda - som om
de inte sett ndgonting. Kan det ha varit er fantasi?

Om #ventyrarna tilltalar ndgon annan p4 viigen har
denne inte sett ndgot ovanligt. Skrattande avfirdar
han/hon #dventyrarnas syn med orden att de maste ha
sett djdvulen i berget (med anspelning pa den legen-
den). Frigar dventyrarna om legenden blir svaret kort
och gott att: “Aldre gummor pastar att det bor en
djévul i berget - ddrav dess namn (Diablo = djavul),
mer vet jag inte”.

Hiren av vandoda

Efter kl11 bérjar hiaren av vandéda att bildas runt
Pompaelo. Dessa bestar uteslutande av skelett - en del
sitter pa héstskelett. Manga av skeletten bar bitar av
gammal, sénderrostad rustning och har rostiga vapen
i hinderna.

OBS! De vandéda #r helt passiva. De stiller sigiled
véinda mot Pompaelo, men inget mer. Om dventyrarna
slar pa dem gor de inte motstand utan failer sénder

redan efter ett slag. Kraftig magi (sdsom Fireball och
Lightning Bolt) forintar dem. En lyckad turn undead
férvandlar ett antal till damm. Det gér inget. Det
fortsétter #ind4 att komma nya. Aventyrarna kan roa
sig med att rusa runt och sl sénder skeletten men de
har ingen mijlighet att hinna géra det i samma takt
som nya kommer fram ur marken pa olika platser
runtom Pompaelo. Rékna med att fér varje de slar ner
kommer det fram tva nya (p4 annat stille). Lat dven-
tyrarna inse detta efter en stund.

Foten av berget

Resan till foten av berget gir utan problem. Fran k19
till k115 finns trupper dér under ledning av general
Manuel Sanchez. Onskar sventyrarna tala med
honom stiller han plikttroget upp eftersom de ju &r
kungens gister.

Fore k19 finns ingen vid berget. Aventyrarna kan da
finna tva déda hiistar da de anlinder - den ena tillhér
kungliga stallet. De verkar inte ha varit déda sirskilt
linge.

Fér generalen finns ett avsnitt som beskriver vad han
éir for typ samt den information han har. Det 4r upp
till DM att spela generalen efter dessa riktlinjer och
agera pa vad spelarna séger och fragar. Det #r inte
tiankt att DM skall 14sa upp NPC-beskrivningen eller
informationen ordagrant. Rollspela! Kom ihag att
ingen NPC gillar t ex att 3 sin heder ifrdgasatt eller
att man antyder att man vet nigot skumt om honom/
henne.

General Manuel Sanchez

Generalen har varit i kungens tjénst i ndrmare tjugo
ar. Han 4r honom helt trogen.

ridliss
Pralig klddsel, stor mustasch; 60-ars aldern.

Personlighet:
Korrekt, plikttrogen, stel.

Om nattens hiindelser:
Han vet inte mer dn dventyrarna om vad som verkli-
gen hiinde.

Om vad som hiinder vid berget nu:

Egre kl1 0; En truppstyrka pa vig upp mot bergets
topp. De bir vara tillbaka med besked k110, Nar man
anlinde till berget fann man tva doda hastar vid dess
fot. Den ena tillhérde kungliga stallet!
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Efter kl10: En truppstyrka har varit upp till toppen av
berget och upptickt en sorts reva i luften ur vilken
mérker flyter ut och sjunker ner i marken. Mycket
mérkligt.

Om hiiren av vandoda (efter k111):
Han har order om att avvakta och inte ingripa just nu.

Klittring uppat

Frén foten av berget leder en stig
vidare uppat. Den slingrar sig fram
den ldnga viigen till bergets topp (se
restidsschemat for hur 1lang tid det
tar). Det blir kallare ju hégre upp de
kommer.

Pa toppen av berget

Nar dventyrarna kommer upp till
toppen av berget ser de foljande:

Nér ni kldttrat upp de sista
stegen pa stigen ser ni ut éver ett
flat omrade som utgér bergets
topp. Ni kan se att stenytorna
héar dr sotiga, som av eld, och att
eft stort stenblock nyligen verkar
ha sprickts av en okind kraft.
Strax bortom stenblocket ser ni
nagot hdpnadsviickande: En
svart reva 1 luften ur vilken en
tjock, svart massa, ett slags
mdrker, rinner ut och forsvinner
ner i marken. Det 4r mycket kallt
1 luften, sidkerligen under 0
grader.

Om de nédrmar sig morkret mirker
de att det dr mycket kallt. Stoppas
nagot organiskt material i det (tra,
tyg, lader, kroppsdel) fortvinar det
omedelbart (for kroppsdel se omvin-
da verkan av pristformeln Regenera-
tion). Annat material (jirn, sten mm)
blir mycket kallt (-40 grader) och
VALDIGT skirt (men inget vapen
gar sonder om det inte hanteras

mycket ovarsamt - t ex kastas eller slas mot en sten).

ingen form av magi har nigon effekt pA mérkret. Alla
energialstrande formler (Fireball, Lightning Bolt)
slukas. Formeln Light har ingen effekt. Kort sagt: det
finns inget sitt att stinga revan eller komma 4t
mérkret annat 4n att lyckas fordriva varelsen.
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Ichopetemplet

m

Inledning

En timmes resvig tiil hast fran Pompaelos portar
reser sig det svarta, tornlika Ichopetemplet respek-
tingivande fridn den flata, omgivande sankmarken.

Det finns bara en viig ut frdn Pompaelo till templet.
Efter ungefiir halva stréickan leder denna viigin i det
stora omrade med sankmark som omger templet.
Detta omréde 4r mycket platt och det gér inte att
firdas genom det annat #n pé vigen (eller rittare
sagt, det gir men det tar fyra ginger sa lang tid att
gora det).

Moten pa vigen

Beroende pa niir dventyrarna ger sig av mot templet
kan de méta folk pa vdgen enligt nedanstaende sche-
ma:

kl 07-10 Ingen trafik alls.

k110-11 Overstepristen Ferdinando med félje (6 man;
préister i templet; C1) dr pa vig in mot Pom-
paelo. Om han stéter p4 dventyrarna erbju-
der han dem att komma till templet for att
tréffa honom pa eftermiddagen. Han siger
sig nu vara pa viig in till Pompaelo for att
erbjuda kungen sin hjilp - han tror sig
kunna radda situationen (men nimner inga
detaljer om vad detta innebar),

kl11-13 Ingen trafik.

k113-14 Overstepristen med eskort (6 man) 4r pi vag
tillbaka till templet. Om han stéter pa dven-
tyrarna erbjuder han dem att fslja honom till
templet for att prata om den allvarliga
situationen. P4 végen dit 4r han inte sirskilt
pratsam (men hévlig och trevlig andal).

Minga stadsinnevanare beger sig av mot
templet for att vara med pa de forestiende
ceremonierna. De flesta gar till fots.

kl114-15 Mycket folk pa viig fran Pompaelo till temp-
let. De flesta till fots.

k115-17 Vigen mot templet bér genom leden av van-
déda som stéller upp sig i en ring runt
Pompaelo. De vandéda (uteslutande skelett)
angriper inte forbipasserande (se separat be-
skrivning - Sierra Diablo Almanzor:
Hiiren av vandéda).

Fortfarande folk pa vig mot templet.

k117-19 Mérkret faller! Mycket folk pa vig at bigge
hall, men mest tillbaka fran templet efter att
ha bevistat ceremonierna.

k119-04 Morkt! Nastan ingen trafik. Ibland karava-
ner av tempelbesdkare pa vig tillbaka till
Pompaelo som eskorteras av bevépnade
vakter,

k1 4-4:30 Oversteprist Ferdinando med félje limnar
templet {6r att fara till Sierra Diablo Alman-
zor. De foljer viagen mot Pompaelo en bit
innan de sviinger av mot berget. Om #dventy-
rarna stoter pa foljet beklagar Ferdinando
att det hela var tvunget att sluta som det nu
kommer att géra. Han siiger sig ha hoppats
pé att prinsessans ankomst till Pompaelo
skulle ha gjort mycket fér att bringa lite
lycka till landet, men att 6det val inte ville
det s&!

Templet i sikte

Lés foljande beskrivning av templet nir dventyrarna
nérmar sig det for forsta gangen (pa dagen - dr det
natt ser de istéllet den starka belysningen vid tempel-
portarna och de detaljer den avsléjar, t ex templets
utseende; se nedan).

Langt innan ni kan urskilja nagra detaljer 1
templets utseende kan ni se de vildiga mingderna
kolsvarta r6k som bolmar fram fran det. Rsk ligger
som en tjock, svart dimbank éver landskapet. till
soder om templet dit den fors av en stilla bris.

Nér ni kommit si pass néra att ni kan se sjilva
tempelbyggnaden blir ni slagna 6ver dess otroligt
miktiga och respektingivande utseende. Templet
ar format som ett cirkulirt torn, avsmalnande
runt midjan for att sedan vidga sig igen mot
toppen. Fran basen till spetsen pa de hoga taggar
som kroner tornet édr det drygt 100m hégt. Det ar
helt svart och ser ut att vara klitt med nitade
jérnplétar, en innovation ni hért sigas att Ichope
brukar anvinda sig flitigt av. Den tjocka, svarta
roken viller fram frén tornets topp; med tanke pa
de enorma miéngder det rér sig om maste de elda
pé riitt rejilt ddr inne. ‘

Marken pa bégge sidor om den vég ni firdas pa ser
ut att vara ordentligt sank; och platt - vilket fir
templet att se dnnu mer respektingivande ut dar




det reser sig ur den flata omgivningen. Den enda
kuperingen i landskapet bestar av en stérre kulle
som ligger strax bortom templet - forutom de
méktiga bergen langt i fjdrran At nordviist. Pa och

runt denna kulle kan ni se far ga och beta.

Beger éventyrarna sig till kullen (forbi templet)
kommer de ut ur sankmarken ps en grissldtt. Dar
kan de méta den vinlige Miguel, en enkel herdepojke.

Herdepojken Miguel

Miguel dr en ung grabb som skéter en
flock far i ndrheten av Ichopetemplet. Om
dventyrarna nirmar tilltalar honom pa ett
vénligt sitt och gér klart for honom att de
inte &r Ichopeprister eller -anhdngare
visar han sin trevliga sida.

Utseende:
Morkt har; tanig; 15-ars aldern.

Personlighet;
Misstanksam (hatar Ichope); glad.

Om Ichope:

Innan han vet att dventyrarna inte tillhér
Ichope: De #r vil bra; de ser hiftiga ut!

Nér han fitt reda p4 att dventyrarna inte
gillar Ichope: Templet fororenar luften.
Folk forsvinner pa mystiska sétt fran
byarna i nérheten - sikerligen kidnappade
av Ichope. De kriver tunga skatter. Kort
sagt: hat!

Om Templet:

Se ovan om Ichope. Nér han ar gvertygad
om dventyrarnas goda vilja visar han dem
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Nar dventyrarna kommit in 3m i gangen utloses en
mekanisk filla (normala chanser att uppticka). En
serie blixtar 16per mellan viggarna i korridoren inom
ett 6m langt omrade (3m till dérren, 3m vidare inat i
gdngen), Alla inom omradet tar 3d6 skada; hélften om
save,

Gdngen dr nirmare 100m lang och tar 1 turn att
vandra. Den slutar vid rum (38) i templet.

SRELSLY .

till en hemlig ingang till templet:

Miguel visar er till en smal skreva vid foten pa
kullen bortom templet. I slutet p4 skrevan sitter
en dérr av svart jirn med en stor ratt mitt pa.
Dérren ar forsedd med ett ordentligt 14s. Ovanfor
ratten stdr det skrivet “LIVSFARA! Obehiriga éga
ej tilltriide”,

Ratten gar inte att vrida innan Iset oppnats. Laset &r
mycket besvirligt att dyrka upp men dventyrarna
lyckas alltid med detta till slut!

Gangen

Bakom dérren syns en smal ging som sluttar nedat, i
riktning mot templet. Gadngens viiggar ar kladda med
svarta jirnplatar.

Vid templet

Beroende pd nir de kommer fram till templet kan de
se olika saker:

kl 7-14:

Marken ér sank éinda fram till och forbi templet.
Framme vid templet ser allt lugnt ut. Ni kan se att
det finns en lag, avlang stenbyggnad alldeles intill
templet som ser ut att vara ett stall. Ni kan ocksa
se en stingd port i sjidlva tempeltornet.

Medan ni ser pa kommer en grupp mén fram fran
bakom stallet och bérjar g mot porten. De ser alla
ut som vanliga arbetare och bir med sig trilador
och sickar.
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Miinnen édr hantverkare (smeder, finsmeder) frén
Pompaelo som kommit for att hjilpa till att reparera
templet. Efter att ha talat med vakterna innanfsr
porten beger de sig runt till porten pa andra sidan
templet for att bli inslippta. De vet inget om vad som
pagar i templet eller vad som hénde i natt.

Hur ménga histar det finns i stallet beror p4 nar
dventyrarna kommer dit (om Ferdinando med f5lje r
dér eller ej - rikna med ca20 minus Ferdinandos folje).

kl 14-18:

Marken #r sank énda fram till och férbi templet,
Nistan framme kan ni se att ni inte &r de forsta
som tagit sig hit ut. Det. finns en hel del folk
framme vid templet; de flesta stér och trangs vid
en port in i tornet. En bit dirifran star Atskilliga
héstar bundna vid palar framfor en lag, avlang
stenbyggnad som ser ut att vara ett stall.

kl 18-framit - det ir morkt:

Néstan framme kan ni se att kdllan till det starka
ljusskenet pa den hir sidan templet kommer fran
en punkt strax ovanfér en port in i tornet. I det
kalla, blda ljuset kan ni se att det finns en avling
stenbyggnad som ser ut att vara ett stall, inte
langt fran porten. Ni kan ocksa se att det verkar
finnas en motsvarande ljuskélla p4 andra sidan
tornet,

Templet

Ichopetemplet iir egentligen en enda, kolossal maskin,
med ménniskor som bor i dess inre. De stora rékméng-
derna kommer sig av att man inom Ichopekulten
uppfunnit &ngmaskinen. Man brdnner olja (som finns
naturligt i trakten) fér att producera dnga som driver
portar, hissar, skyddsanordningar, samt naturligtvis
den stora "jirnmannen” i tempelsalen. En relativt ny
uppfinning man dessutom anvénder sig av 4r “blixt-
kraften”, dvs elektricitet. Denna kraft anviinder man
mest fr att imponera p4 férsamlingen i tempelsalen
genom att generera kraftiga blixtar, men den anviinds
ocksé som belysning (bdgljus) 1 samma sal och i
skyddsanordningar runtom i templet.

Det finns tv4 ingdngar till templet i sjdlva tempeltor-
net och en hemlig ingdng som mynnar bortom kullen
utanfér templet (se Herdepojken Miguel). De biagge
normala ingdngarna &r férsedda med tva éngdrivna
dérrar som kan skjutas ihop / dras isér i horisontalled.
De styrs enbart fran insidan. Dérrama vid bagge
ingéngarna 4r forsedda med fonster av glassteel och
talror s& att eventuella inpasserande forst kan kon-
trolleras. Den ena ingingen, den som ligger mot

Pompaelo till, &r till for troende som vill besoka temp-
let. Den andra 4r enbart till for prister och andra med
drende till templet (vakter, hantverkare, mm).

Invéndigt ar templet som innuti en maskin, Alla
géingar #ér rérformade med plant golv bestdende av
finmaskigt jérngaller. I dessa géngar har man dragit
kablar och rér liings viggar och tak (samt under
golvgallret). Allt &r av metall, foretriidesvis jérn, och
oftast svartmalat. Nitar och balkar har man inte
forsokt délja - de finns verallt. Belysningen bestar av
gaslampor bakom runda glas i viggarna. Dessa ger ett
svagt, glédande sken som gir hela templet mycket
dunkelt invindigt. P4 vissa stéllen fsrekommer dock
bagljuslampor (stora tempelsalen t ex) dessa ger ett
starkt, blaaktigt sken (och alstrar mycket ozon).

De flesta utrymmen i templet #r normala, fyrkantiga
rum. Véggar och tak i dessa bestar av svartmalade,
nitade jarnplattor. P4 golvet ligger 16sa jirnplattor
(omélade - rostbruna) eller samma sorts finmaskiga
galler som i gdngarna. I taket samt under golvplattor-
na -gallret loper ett myller av rir och kablar., Belys-
ning bestar av ljuskallor i véiggarna (som i gdngarna)
samt hingande taklampor med matta glaskupor for
att délja/skydda gasldgan.

Tid i templet

Det gér relativt snabbt att réra sig inom templet.
Rédkna med 15 meter pi en round (detta giller dock
inte pa stérre delen av plan 3). Ovrig tid som &tgar
blir vid interaktion med NPC:er, genomsékning av
rum, eventuella strider mm. Anvind klockan!

Templet just nu

Det misslyckade férdrivningsforsoket fick svira
konsekvenser fér tempelmaskineriets del. Nir kata-
strofen skedde dverbelastades kraficentralen av det
enorma energifléde som frigjordes av Ali Chars troll-
formel. Som en foljd av detta slogs manga system ut
och reparationer pagar for fullt i hela templet for att
aterstilla allt i funktionsdugligt skick igen. Samtidigt
eldar man nu pé fér fullt i samtliga Angpannor for att
generera sd mycket elektricitet som mojligt. Detta
belastar bl a nétverket av rorledningar mycket hart
med foljden att det stdndigt uppstar lickage pa olika
platser. En annan f5ljd av den kraftiga eldningen r
att det 4r mycket varmt i templet, omkring 30 grader,
och fuktigt. Larm om nya fel mm gar stindigt, réda
larmlampor lyser éverallt, dnga sprutar ut ur skadade
ror, belysningen fluktuerar; kort sagi: liget dr kao-
tiskt,

Utat sett forssker man ge intryck av att allt &r nor-
malt. For de som sldpps ner i templet skyller man det
radande léget pa "den onda kraften” som gav sig till
kinna inatt och som nu forséker sabotera templet.



Dérrar i templet

Nistan alla dérrar innuti templet dr angdrivng. Nir
en sddan dérr 6ppnas lyfts sjilva dorren (av dngkraft)
uppat. in i taket. Nar en dorr dr stingd ar den ocksé
automatiskt LAST! (om den inte ér trasig).

En dérr mangvreras genom att man trycker en speciell
typ av fingerring mot en blankpolerad metallplatta
intill dérren varpa en lampa tands ovanfor dérren och
den &ker uppét med ett pysande ljud. Materialet som
dessa plattor 4r gjorda av bestiims av dérrens betydel-
se - ju ddlare metall, desto viktigare (och mer svarépp-
nad) dérr. PA motsvarande siitt 4r ringarna rangord-
nade i en hierarki beroende p4 vilka sorters dérrar de
kan 8ppna. En ring av en viss rang kan éppna alla
dérrar av denna rang samt alla dérrar av ligre rang
(sdledes kan en platinaring 6ppna ALLA dérrar).
Dessutom anvinds ringarna i templets overvaknings-
system; jérnmdnnen har till uppgift att kontrollera att
alla har behérighet att vistas dir de gér. Den lagsta
rangen av ringar dr personlig - de giller alltsd bara
béraren. Silver-, guld- och platinaringarna giller
dessutom for alla i ringb#irarens séllskap.

Béade ringar och plattor avger en svag magisk aura av
alteration typ. Samtliga ringar 4r enkla och utan
sérskilda inskriptioner eller tecken.

Ringar och dérrar

Koppar Innehas av tjinare samt de flesta vakter.
Oppnar endast dérrar av koppar-rang.
Personlig.

Innehas av ett fatal vakter (befilhavare)
samt ldgre prister. Oppnar dérrar av kop-
par- eller silver-rang. Giller alla i ringbira-
rens sillskap.

Silver

Guld Innehas av tekniker och hégre prister. Opp-
nar dérrar av koppar-, silver- eller guldrang.

Gdller alla i ringbéirarens sallskap.

Platina Innehas endast av éversteprast Ferdinando.
Oppnar ALLA dérrar. Géller alla i ringbéra-

rens sillskap.

OBSERVERA att dérrarnas rang 4r markerad pa
kartan med bokstdverna K, S, G respektive P for de
olika rangerna. Forvixla inte dorrangen S med en
hemlig dérr!

Templet - plan 1

1 Férsamlingsporten

Fram ill k113 halls forsamlingsporten stingd. Om
dventyrarna knackar pa hors en bister rést fran ett
talrér vid sidan av porten siga:
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“Ceremonierna bérjar inte forrin kl14:30. Porten
oppnas kl13. For dvriga drenden, var god véind er
till porten pd andra sidan templet”.

Det &r ingen idé att forséka kommunicera med denna
rost. Den bara upprepar sitt meddelande igen.

Efter k113 och fram till k124 #r porten éppen. I Spp-

ningen star da tva vakter (standard) som slinger ett
hastigt 6ga pé de inpasserande. Det #r i och for sig
inte forbjudet att ta med sig vapen in men man vill
inte ha med ndgra potentiella brakmakare att géra.
Fér dventyrarnas del gar det bra att komma in.

Fran k124 och framdt, dr porten sténgd. Rosten i

talréret sdger da:

“Ceremonierna for dagen ar slut. Ni dr vilkomna
till morgondagens ceremonier med start k118, For
dvriga drenden, var god viind er till porten pa
andra sidan templet”.

2 Rorgiang

Bakom porten bérjar en bred gang format som ett
rér med ett plant golv bestdende av ett finmaskigt
jérngaller. Géngen sluttar uppat och leder inat
mot templets kidrna. Viggarna ér helt svarta och
ser ut att vara gjorda av nitade jarnplatar. PA re-
gelbundna avstand sitter balkar likt revben utefter
vaggarna. Lings med viggarna och under golvgall-
ret loper ett antal rérledningar av olika dimensio-
ner. De flesta verkar ha sitt ursprung vid porten
och leder sedan vidare inat i gdngens riktning,
Fran en del av réren pyser det Anga som gér sikten
1 gangen begrinsad. Belysningskillor finns place-
rade bakom matta glasskivor i vaggarna. Dessa
récker till for att ge gAngen en dunkel belysning.

Luften i gangen #r mycket varm (ca 30 grader) och
fuktig. Efter hand som ni vandrar vidare init och
uppét kan ni hora ett tilltagande ljud av kraftiga,
regelbundna pukslag och ropande ménniskomas-
sor frdn ldngre fram i gdngen. D4 och da hér ni
danande, visande ljud som &tf6ljs av 4nnu mer
upphetsade roster. Emellanat gir skakningar och
vibrationer genom hela gangen.

3 Tempelsalen

Nir géngen slutar méts ni av en miktig och
skrédckinjagande syn. Framfor er 6ppnar sig en
vildig sal, formad som ett klot, och starkt upplyst
av intensiva, bldaktiga Yjuskéllor hégt upp i taket.
Utefter viiggarna finns ldktarrader upp till unge-
far halva klotets héjd, fullsatta med ivrigt viftande
och ropande méanniskomassor. Det som tilldrar
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allas uppmiérksamhet #r den skrickinjagande
biten av det ni ser. Nagra meter bortom den
oppning i liktarraderna dir gingen ni stér i
mynnar ut finns en plan yta som bildar en slags
arena. Mitt p4 denna arena finns en upphéjning pa
nagra meter. Ur denna upphéjning sticker éver-
kroppen av en kolossal, jarnvarelse fram. I varel-
sens ppna gap slar standigt blaa blixtar mellan
kidkarna; dess dgon lyser som starka, réda lyktor;
den har tva stora armar som slutar i nigon slags
klor; varje gdng den rér pa en del av sig viiser och
pyser det om den och stora Angmoln bildas; och
néir den vrider sig vid midjan skakar golvet i hela
salen. Medan ni ser pa striicker den fram en arm
mot en av de gallerburar som finns placerade runt
upphéjningen och plockar upp en stor gris i sin klo.
Varelsen lyfter demonstrativt upp grisen hégt upp
i luften s4 att alla kan se den innan den fér grisen
till sitt gap dér dess tjutande snabbt dér ut nir
den forsvinner in.

Denna scen gér dskédarna extatiska och de ropar
vilt: "Ichope! Ichope!”. Under tiden pagar de
kraftiga, rytmiska pukslagen som gér sitt till for
att hélla stamningen uppe. Plétsligt hors en
dinande rost fran jirnvarelsen som siger "Ichopes
makt &r stor! Ichope skall beskydda er! Giv er
sjélva at Ichope och han skall rddda er!”. Massan
bifaller detta med ropen "Ja! Ja! Jal”.

Klotets diameter invindigt &r ca 50m. Dess hojd fran
arenans golv 4r ca 45m. Totalt sitter ca 2000 personer
pa liktarna.

Se ramhandlingen for hur lange den ceremoni #ven-
tyrarna bevistar kommer att vara. Nir den ér slut
beger sig ménga av - men lika manga viljer att stanna
till ndsta omgang (om inte det ar slut for dagen).

Inuti jirnvarelsen:

Inuti den bas som jérnvarelsen star pa sitter tva
praster och styr varelsens alla rérelser. Det enda
sdttet att komma in dit 4r genom hissen fran (10) eller
(11) och d4 kridvs att man har en dérring av guld.

Om éventyrarna lyckas ta sig in dit ser de fsljande:

Ni ser tva prister som sitter i varsin stol framme
vid en vildig panel med spakar och rattar. En av
dem sitter framétlutad och talar i en tratt - samti-
digt kan ni héra en ddnande stdmma fran utanfor
rummet. Den andre sitter och tittar pa nigon slags
matta glasskivor 1 viiggen pi vilka man ser bilder
av bl a en massa folk i laktarrader, tva stora
armar av jarn som rér sig, en otéck klo av jirn
mm. Den ena armen p4d en av bilderna verkar réra
sig 1 takt med att han styr en spak i véiggen. Det ér
mycket varmt i rummet (>30 grader) och inga
pyser och viser ur rérledningar lite hir och var.

Rodrigez och Gohzalez, Praster
(Mv 12", AC 10, HD Cl4, THACO 18, D d8 (-sw), M)
Bégge har Endure Heat

(18) (21)
Trollformler: (bidgge har samma formler inlista)

Nivd1: (en Endure Heat lagd tidigare)
Cure L. Wounds
Endure Heat
Niva 2: Resist Fire
Hold Person

Blir det strid ger de sig genast om oddsen verkar vara
emot dem. De har ju ingenstans att fly! De bor biigge i
rum (14D).

PAa liktarraderna

Langst upp pa hogsta liktarraden star vakter som
héller ordning i salen. Dessa kommer och gér genom
en hemlig dérr (se kartan) dir uppe. Detta ser dventy-
rarna om de stdr och tittar omkring i salen under
nagra minuter.,

Om édventyrarna séiger sig ha drende i templet till
vakterna far de beskedet att de far lov att g3 ut och g4
in genom den andra tempelingingen i sadant fall.

4 i galen gir 1 ntuell strid m
vakterna langst upp pa laktarna inte mirks,

Vakter
(Mv 9", AC 5, HD Fi1, THACO 20, D d8 (I-sword), M)
Alla bar ddrringar av koppar.
(8) (5) (5) {6}
(9) (2) (10) (8)
(8) (6)

Resten av vakterna (pa andra sidan liktarraden)
observerar inte en eventuell strid om inte kraftig (Ijus)
magi (Lightning Bolt mm) anviénds, Dér finns lika
méanga till (Ateranvind).

4 Prastporten

Denna port ér alltid bemannad. Oavsett nir Gventy-
rarna kommer hit kommer alltid tempelvakten Alonzo
de Cayas vara i tjinst. Ndr de knackar p4 svarar en
mansrist i talréret brevid porten: “Identifiera er?.
Efter de svarat frigar samma rést: “Arende?”.

Om #dventyrarna inte ér forklidda spelar det ingen roll
vad de svarar pi fragan om #rende. Résten
aterkommer efter nigra sekunder och sager: “Ni ér
igenkénda; §versteprast, hans excellens Ferdinando
har latit meddela att han vintar er”. Darefter 6ppnas
porten (se beskrivning nedan).

Om aventyrarna ir forkladda och kommer med en
ndgorlunda trovirdig forklaring till vad de skall géra i
templet (hjilpa till med reparationer eller triffa
Ferdinando, t ex) éppnas porten (se nedan).



Om de &r forklidda och inte ger ndgot bra svar ater-
kommer résten med orden: “Ingangen for forsamlingen
ar pé andra sidan tornet. Denna ingang &r endast till
for praster och évriga med drende till templet”.

Nér porten éppnas:

Med ett din av dnga och ett kraftigt gnisslande av
Jdrn mot jarn bérjar de tva stora dérrarna som
utgdr porten glida 4t sidorna, in i de omgivande
viggarna. Anga skymmer for en stund den vidgan-
de dppningen mellan portarna. Nir de slutat réra
sig och dngan skingrats ser ni in i en bred, rérfor-
mad gang med ett plant golv bestdende av ett
finmaskigt jirngaller, som leder inat mot templets
kiirna. Vaggarna i gingen #rhelt svarta och ser ut
att vara gjorda av nitade jarnplatar, P4 regelbund-
na avstind loper balkar i bagar utefter viiggarna
likt revben. Lings med viggarna och under golv-
gallret sitter rérledningar av olika dimensioner.
De flesta verkar leda fran mekanismer vid dérrar-
na och vidare in4t i gAngens riktning. Belysning-
skiéllor finns placerade bakom matta glasplattor
pé viggarna. Dessa ricker till for att ge gangen en
relativt dunkel belysning.

Niar alla som star utanfor templet gitt in bérjar porten
stdngas igen.

5 Vaktrum

Ni kommer in i ett rum helt i svart. Viggar och
tak édr av nitade jarnplattor. Golvet 4r ett mycket
finmaskigt galler. I taket och under gallergolvet
ldper ett myller av rérledningar. Belysningen
bestdr av ljuskallor placerade bakom matta glas-
skivor i viiggarna samt inuti matta glasklot som
hiinger ner fran taket. DA och da hérs ett avldgset
mullrande och golvet skakar till lite.

1 rummets mitt stir ett stort jirnbord med en tratt
som sticker upp ur bordsytan och en fyrkantig
platladda intill. Vid det bordet sitter en man i
chain-rustning och tittar ner pi nagra papper.
Bakom honom star tvé andra mén, dven de klidda
i chain. P4 var sida om ppningen mot tempeling-
angen i rummet stir vad som ser ut som mekani-
ska ménniskor. De dr helt av jirn, det pyser inga
om dem och deras 6gon gloder roda. De stér helt
stilla.

Tratten i skrivbordet ir ett talror som leder till utsi-
dan av prdstporten. Plitladans framsida &r en matt
glasskiva som visar en bild av hur det ser ut framfor
préstporten (m h a speglar och lite magi).

De tre ménnen &r vakter. Han som sitter ar Alonzo de

Cayas.
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Alonzos bakgrund:

Alonzo dr mycket samvetsgrann och vill inte se oskyl-
digt blod spillas. Han fruktar att den gingna nattens
olyckshéndelser kan ha ett direkt samband med den
katastrof som drabbade templet ungefiir samtidigt.
Han vet att templet byggdes pa denna plats for att det
fanns nigon slags miktig magi i marken. Han kénner
ocksa till legenderna om djévulen i Roberto di Sido-
nias kontroll och fruktar att det kan vara den som
sldppts fri pa négot satt... Han &r inte overtygad om
att présterna vet riktigt vad de haller pa med i detta
fall. Dérfor har han kommit till slutsatsen att nagot
annat maste géras, Aventyrarna kommer pa =4 siitt
som séinda fran gudarna. Han var med som vakt i
Ichopepristernas félje vid balen och har saledes sett
dventyrarna en gang redan. Hans utmérkta minne och
iakttagelseforméga ger honom en sillsynt forméga att
kénna igen folk, trots eventuella maskeringar.

Om det blir strid;
T jdrnméinnen ser nhiga! Finns ndgon

osynlig med bland dem som kommer in larmar genast,

jarnminnen,

Blir det strid i rum 5 kommer de jirnmén som finns i

rum 6 ut efter en runda. Observera att Alonzo firssker

riden om méjli m T niy-
rarng begdr ett misstag, Om han 4nd4 blir tvungen att
sldss forsdker han undvika att ndgon dventyrare dér;
istdllet forséker han fingsla dem i cellerna (se 6).
Lyckas han med detta sldpper han in dem i templet
senare, ndr han fatt forklara sig fér dem (i hemlighet;
se hans bakgrund ovan) och givit dem en dérring (se
nedan).

Alonzo
(Mv 8", AC 5, HD Fi5 THACO 15, D d8+2, M)
(S:12, 1117, W:15, D9, C:i11, Ch:12)
Specialist med langsvard: 3/2 attacker.

(33)

Har tvé dirringar av silver: en som han har D4 sig, en
till i fickan. Har en vanlig dérrnyckel (till cellerna i 6).

Vakter
(Mv 9", AC 5, HD Fi1 THACO 20, D dg, M)

(8) (5)
Har dérringar av koppar.

Jarnman
{Mv 9", AC 4, HD 6, THACO 13, D 2d4/2d4, M)
Specialattack: &ngmoln sprutar fram ur munnen 1"
rackvidd; max en person drabbas; 3d6 skada; 1/2
om save vs breath.
Immun mot alta former av mind-effecting formler
Immun mot eld och elektricitet

Ser osynliga.

Kold och syra ger full skada

Lrum5: (24) {18)

lrumg:  (21) {25) (37) (32)
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Om det inte blir strid:

Om aventyrarna inte genast bérjar slass tilltalar
Alonzo dem. Ar de forklddda latsas han inte kinna
igen dem utan pastar hégt for de andra vakterna att
han vet vilka de 4r och att de ar vintade. Ar de inte
forklddda vilkomnar han dem och presenterar sig
hévligt. Han beréttar for dem att verstepriist Ferdi-
nando vintar dem. I vilket fall erbjuder han att fora
dern dit de ska!

Om &ventyrarna accepterar detta (om de inte accepte-
rar aker de ut igen - men Alonzo forséker dvertyga
dem):

Mannen (Alonzo) reser sig upp och gdr mot den
stora porten p4 andra sidan rummet. Han stricker
upp sin hégra hand och trycker handflatan mot en
blank, silverfirgad metallplatta pa viggen alldeles
intill dérren. Ni kan se att han hir en enkel silver-
ring p ringfingret p4 den handen. En ljuskilla
tinds ovanfor dorren och den dker uppat med ett
pysande. Dérefter tar han ndgra steg inat i gangen
och vénder sig sedan for att géra tecken &t er att
folja henom.

Gangen pé andra sidan dérren dr av samma typ som
den som leder in till templet. Ljuden fran tempelsalen
dr starkare hir och éventyrarna kan héra forsamling-
ens avligsna rop och jubel samt de ljud den stora
jarnvarelsens alstrar (mullrande och litta skakning-
ar). Alonzo for gruppen rakt fram, mot hissruramet.
Under tiden séger han:

“Det ni maste finna ligger langst ner i templet och
ar mycket farligt. Tag den hér ringen. Med dess
hjélp kan ni 6ppna manga, men inte alla, dérrar.
Ni behéver skaffa en likadan ring av guld fér att
komma dit ni vill. Sddana b#r endast hégre pra-
ster och vissa tekniker”.

Han ger dem en silverring ur fickan. Han férklarar
hur dérringarna fungerar och kan demonstrera pa
nésta dorr i slutet av gingen. Om dventyrarna far for
sig att han hjilper dem och vill veta varfér svarar han
bara lite kryptiskt att han “..inte vill se oskyldiga d¢”.

Vart Alonzo fér dventyrarna:

Oavsett om dventyrama ar forkladda eller ej for han
dem ner genom hissen (10) och ut till korridoren (29)
pa plan 2. Han pekar diskret ut dérren som leder till
trappan ner till plan 3 (som dock kriver en guldring
for att 6ppnas). Direfter visar dem dérren till Ferdi-
nandos arbetsrum (36). Han sager sig tro att det &r
ofarligt fér dem att besska Ferdinando om de vill, men
att angripa honom vore nog att ta sig vatten éver

huvudet. Déirefter limnar han dem att gira som de

viil,

6 Forsvarsrum och celler

Den bortre halvan av detta rum #r avskirmat med
ett kraftigt galler som striicker sig fran golv till
tak. Det finns en lasforsedd dorr i gallret. Bakom
gallret finns ett par enkla trabritsar uppstéllda.

I detta rum finns normalt fyra jdrnmén som star
beredda att ingripa om det skulle bli oroligt i vak-
trummet (5) utanfor. Hir férvaras tillfalliga fingar (¢
ex dventyrarna om de skulle stilla till med besvir) 1
avvaktan pa beslut om deras framtida éde.

Jédrnménnen finns beskrivna i rum 5. Nyckeln till
ldset har Alonzp pa sig.

7 Vakternas sovsal

Ni ser in i en stor sovsal med 12 stycken prydligt
biaddade tvavéningssingar av jarn. I anslutning
till varje viningssing star tva kistor av tri, Ingen
syns till hir just nu.

Hir bor de 24 vakterna som skéter om bevakningen av
tempelingdngarna samt tempelsalen. De kommer inte
att vara hir under scenariot. Tjugo av dem vaktar i
tempelsalen (3); tva vid férsamlingsporten (1); och tva
i vaktrummet (5).

Kistorna innehaller deras personliga tillhorigheter (ar
ej ldsta) sAsom civila klader, kammar, enkla ringar,
mm.

8 Vakternas rekreationsrum

Det stdr ett antal sma, cirkulira bord med stolar
runtom i salen. Mot en viigg finns en avlang
bardisk. [ ett horn star ett par stora skap av tri.
Miljon dr vardshuslik bortsett fran de svarta,
nitade jirnvéggarna och de rostbruna jarnplattor-
na som utgdr golv. Ett annat stirande moment ir
visandet av Anga som sprutar ut med stor kraft
frin en rérledning i taket rakt ner pé ett av de
smd runda borden.

Vakternas rekreationsrum ér vilforsett. Bakom
bardisken finns fatsl, vinflaskor, sprit mm. Skapen
innehaller tarningar och spelbriaden/spelmarkers.
Under jéimplatfﬂ:orna i golvet loper (som vanligt) rér
och ledningar. Anglickaget har inte atgirdats dnnu
(bordet méar inte sa bra lingre).

9 Trappa

Om de kommer fran tempelsalen (3);

En lang och smal trappa som Iéper i en tunnel av
svartmélade jarnplatar leder nedat. Ljuden fran




tempelsalen blir allt svagare efter hand som ni
kommer ldngre bort fran dérren till den.

m de kommer frin rekreationsrum

En lang och smal trappa som léper i en tunnel av
svartmalade jirnplatar leder uppat. Frén dess
andra #nde kommer ddmpat ljud som fran en stor
folksamling som ropar och hejar; emellanat fore-
kommer kraftiga mullrande ljud och ni kan kinna
latta skakningar i golvet.

10 Hissrum

Ni kommer in i ett cirkulért format rum med en
stor cylinder som stricker sig fran golv till tak i
dess mitt. Det finns en port i cylindern i vilken
sitter tva dorrar. Metallplattan bredvid porten #r
silverfargad. Det finns en 13g dérr med en stor ratt
pa irummets yttervigg strax &t héger om dérren
ni kommer in genom. Bredvid denna dérr sitter en
blank, guldfirgad metallplatta.

Detta ar hissrummet. Om man trycker en dérring av
silver (eller battre) mot plattan birjar det lysa bakom
en liten glasplatta ovanfor metallplattan. Samtidigt
hérs ett viisande och pysande ljud fran bakom dérrar-
na. Efter en stund glider dérrarna isir och man ser in
i hisskorgen.

Nér dorrarna glidit isér med ett Litt pysande ser
ni in i ett cirkuliirt rum som verkar vara lika stort
som insidan av cylindern. P4 viggen alldeles till
héger om ingéngen i rummet sitter tre metallplat-
tor, en av guld och tv4 av silver. Ni kan se att det
star nagot skrivet pa dem.

Plattorna #r markta “Tempelsalen” (guld), “Plan 1”
och “Plan 2” (silver). Detta &4r alltsi en hiss. Trycker
man en dérring av tillrédcklig rang mot en platta (utom
“Plan 17, detta plan) stiings dérrarna igen och hissen
bér iviig uppat eller nedat. Plattan mérkt “Tempelsa-
len” gor att hissen dker upp till tempelsalen (3), till ett
utrymme inuti den upphéjning som jérnvarelsen star
pa. Plattan markt “Plan 2” fér hissen ner till plan 2 i
templet (11).

Den laga dérren i rummet leder till en trappa som gar
nedat. Ratten pd dérren gar inte att vrida forrén en
dérring av guldrang har tryckts mot plattan. Direfter
vrids den for att Sppna laset sa att man kan éppna
dérren (dérren &r en vanlig dérr som 6ppnas in&t i
rummet). Det finns en likadan ratt pa dérrens insida
men dér finns ingen metallplatta.
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Templet - plan 2: Bostadsvaningen

Plan 2 i templet 4r prasternas bostadsavdelning. Hir
finns sovrum, sovsalar, rekreationsrum, altarsal mm.
Inredningen &r som i 6vriga delar av templet, d v s
svartmilade viggar och tak av nitade jarnplatar med
ett myller av rorledningar i taket, rostbruna jirnplat-
tor pa golvet (rér under) och belysning i viiggarna
samt fran ljuskulor i taket (gaslampor).

Prister

Till vardags nér de befinner sig i templet gar prister-
na inte klddda i sina stora rustningar (trots att ryktet
séger att s4 ar fallet!). Istiillet bir de svarta kapor.
Sina svird har de dock alltid med sig eftersom de ar
deras heliga symboler.

Tjanstefolk

Férutom pristerna bor 4ven ett antal tjinare pa
denna véning. Dessa skdter matlagning, stidning mm.
Observera att tjainarna dr hir av egen fri vilja (och
inte vill bli “befriade”). Alla tjinare bir en standardu-
niform av gritt tyg (samma fér bade mén och kvin-
nor),

Reparatdrer

Fgr nérvarande finns édven ett stérre antal reparatérer
och hantverkare p3 denna véning. De ér fullt upptag-
na med att forséka hinna med att reparera templet i
den takt det uppstar nya fel p g a den kraftiga éverbe-
lastningen av systemet som rader sedan katastrofen.

Tekniker

For att skéta driften av templet finns dven ett antal
tekniker. Dessa dr klddda i helt vita uniformer (ser ut
som lékare). De ar naturligtvis anhéingare till Ichope.
Teknikerna k#nner liksom de hégre pristerna till
forekomsten av Siloner i tempelmaskineriet pa plan 3
(se beskrivningen av plan 3).

Slumpmdéoten

For denna vaning finns en rslumpmétestabell enligt
nedan, Denna tabell anvinds nir diventyrarna van-
drar i korridorerna pA denna vaning (samt i vissa
rum). Sl4 pa tabellen varje ging dventyrarna kommer
in i en ny korridor fér att se vilka andra som finns dér.
Om térningsresultatet indikerar att en hiindelse sker,
sla forst en gang till pa tabellen for att se vilka andra
som finns dér och ignorera da eventuella nya hindel-
ser som kommer upp.

Markera pa kartan var de tekniska problemen upp-
star. Inom 1d3 furns fran att ett fel sker kommer
reparatorer att vara pa plats. Passerar dventyrarna
da igen blir métet automatiskt med reparatérer (se
tabellen). Efter 2d4 turns ér felet atgirdat.
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Tabell for slumpméten pa plan 2

Var sjitte méte kommer automatiskt att vara med en
tekniker enligt nedan;

auto Tekniker; 1 st; frén rum 40. OBS! Bir gul-
dring! (Beritta endast om spelarna fragar)! P4
viig till eller fran reparatirsgrupp. Om siventy-
rarna ér forklddda till reparatérer fragar han
vad de haller pd med. Har de inget bra svar ber
han dem f6lja honom till niirmaste fel som
behéver repareras (alltid i nirheten) och sdger
at dem att borja jobba. Ser de inte ut som repa-
ratdrer ignorerar han dem.

1 - 2 Ingen annan finns i gdngen/rummet.

3 - 4 En slumpméssig hindelse sker (se separat
tabell). Sla forst en géng till pa denna tabell for
att se vilka som finns i géngen.

5 - 7 Reparatérer; 1d4+1 st; (AC 10, HD Fi0, THA-
CO 21, D d3, HP 2). De haller p4 och jobbar
med ett fel i véigg, tak eller under golvet. De
ser ut som vanliga hantverkare men har
speciella verktyg (skifinycklar, skruvmejslar,
mm). De &r mycket upptagna och inte alls
pratsamma.

8 Prister; 1d4+1 st; fran rum 15A eller 15B.
Tittar lite p4 dventyrarna (forkladda eller ej)
men struntar for dvrigt i dem.

9 Jdrnman; 1st; (Mv 9", AC 4, HD 6, THACO 13,
D 2d4/2d4, M)  Specialattack: angmoln
sprutar fram ur munnen 1" rickvidd; max en
person drabbas; 3d6 skada; 1/2 em save vs
breath.  Immun mot alla former av mind-
effecting formler Immun mot eld och elektrici-
tet Ser osynliga. Kold och syra ger full
skada (31)

Den har till uppgift att halla ordning pa alla
frimlingar i komplexet, Den kriiver (med sin
metalliska stdmma) att fa se “identifikation”.
Om &dventyrarna visar en dorring av guld
frigar den om de andra 4r i ringbérarens
sillskap. Om svaret 4r ja’ later den sig néjas
med det.

10 Tjénare; 1d4 st; frdn rum 274, 27B eller 27C.
Bér pa serveringsbrickor, linne, mm. Blir
férvanade om de tilltalas. Kan ge viganvis-
ningar,

Slumpmiissiga hiindelser:

1 - 2 Ett rér i taket springer plétsligt lick och het
dnga sprutar ut; 30% chans att det blir p4 en
av dventyrarna; skada: dé.

3 - 5 En ventil pa en rirledning i taket springs med
en kraftig small. Ett 12m langt 4ngmoln fyller
gingen (ingen skada) och sikten blir 0.5m.

6 Nista dorr dventyrarna kommer till (om det
inte dr en dorr av platinarang) fungerar inte
(lampan ovanfér dérren tinds inte; den #r inte
last). Om det #r en viktig dorr (genomfart - se
kartan) éir den upplyft m h a en stol el dyl som
man stéllt i ppningen. Man kan forsoka lyfta

en trasig dérr m h a Bend Bars.

7 - 8 Belysningen i gAngen slocknar - det blir helt
morkt. Finns andra i gngen ténder de sma
lyktor.

9 -10 En 4ngledning under golvet spricker vilket
medfor att nagra golvplattor flyger upp i taket
av angtrycket; 30% chans att de triffar en av
Aventyrarna; skada; d4.

Angaende forklidnader

Aventyrarna kan mycket vil passa pa och forkli sig
till praster eller reparatérer pa denna vaning. Under
det radande kaotiska laget gir detta bra - men inte
ens om de gar i sina vanliga aventyrarklider kommer
négon att bry sig om att stoppa dem. Generellt har
alla mycket att gora och litar pa att inga obehoriga
skall lyckas ta sig in i templet. I priisternas privata
avdelning (rum (13} till (18)) kan dock dventyrarnas
néirvaro vicka viss férvaning - oavsett om de bar
pristskrud eller inte, eftersom alla prister kiinner till
varandra (det finns inte s manga). Se beskrivningar-
na for respektive rum for vad som kan hiinda.

11 Hissrum

Om de kommer frdn hisgen:

Ni ser in i ett, cirkuldrt format rum av samma
storlek och utseende som det ni just limnat. Rakt
fram ser ni en dérr med en silverfirgad metallplat-
ta bredvid. Pd bigge sidor om denna dérr ser ni
mindre, laga dérrar med stora rattar pa. Bredvid
dessa sitter guldfiirgade plattor. Plstsligt hér ni ett
pysande, visande ljud och en jérnman stegar fram
fran sidan om eylindern.

kommer genom dorr ill nédtr n;

Trappan slutar i baksidan av en likadan dérr som
den ni kom in genom. Aven pé denna finns en ratt
men ingen metallplatta bredvid dérren.

Om de éppnar dérren:

Ni ser in i ett cirkulért format rum av samma
storlek och utseende som det ni just ldmnat. I
rummets mitt finns en stor eylinder som striicker
sig fran golv till tak och en port med tva dérrar i
denna. Ni kan 4ven se ett flertal andra dérrar i
rummet, tva stora med silverplattor bredvid och
tva andra ldga som den ni ser in genom med
guldplattor bredvid. Plétsligt hér ni ett pysande,
védsande ljud och en jirnman stegar fram fran
sidan om cylindern.
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Ni kommer in i ett cirkulért format rum med en
stor cylinder som stracker sig fran golv till tak i
dess mitt. Det finns en port i cylindern i vilken
sitter tva dorrar. Metallplattan bredvid porten &r
silverfirgad. I rummets yttervigg finns ett flertal
andra dérrar av tva storlekar: normalstora och
laga. De laga dérrarna har stora rattar mittpa och
guldplattor bredvid. Bredvid de stora sitter sil-
verplattor. Plétsligt hér ni ett pysande, viisande
ljud och en jirnman stegar fram fran sidan om
cylindern.

Jirnmannen &4r en vakt. Han stannar upp vid dventy-
rarna och séiger “identifikation” (om de inte genast
stdnger dérren igen och flyr). Den vill se att man har
en dorring av tillréicklig rang. Ar Alonzo med gruppen
visar han upp sin hégra hand (den med ringen p4).
Jarnmannen séger d4: “Ar Gvriga personer med i ditt
sillskap?” P4 vilket Alonzo svarar “ja!”. Ar #ventyrar-
na sjélva far de skéta dialogen pa egen hand. Jirn-
mannen tinker inte sldppa in ndgra som inte kan ge
ett ordentligt svar.

Jérnman

(Mv 8", AC 4, HD 8, THACO 13, D 2d4/2d4, M)

Specialattack: angmoln sprutar fram ur munnen
1" réckvidd; max en person drabbas; 3d6 skada:
1/2 om save vs breath.

Immun mot alla former av mind-effecting formler

tmmun mot eld och elektricitet

Ser osynliga.

Kéld och syra ger full skada

(27)

Nér dventyrarna tar sig in i rammet kan de se de
andra dérrarna. Oppnas ndgon av de tre laga dorrarna
(de som inte leder till nédtrappan) finns bara en kort
(3m) ging dir bakom som slutar i en lucka mérkt
ROKGANG - OPPNAS EJ UNDER DRIFT. Luckan dr
mycket varm - den gar inte att ta i. Om den 6ppnas
bérjar kolsvart, het rék bolma in fran bakom den,
Sténgs den snabbt igen blir det inget problem.

12 Vaktrum (A-D)

I varje vaktrum stdr en jairnman. Anvind tabellen fir
slumpmiissiga méten for att se vilka andra som for

tillfilligt befinner sig i respektive rum!

Ni kommer in i ett kvadratiskt format rum med
oppningar i tva av sidorna och dérrar i de tva
andra. Mitt i rummet stir en jirnman.

Jérnman (en i varje rum)
{Mv 9", AC 4, HD 6, THACO 13, D 2d4/2d4, M)
Specialattack: &ngmoln sprutar fram ur munnen
1" réckvidd; max en person drabbas; 3d6 skada;

1/2 om save vs breath.
Immun mot alla former av mind-effecting formler
fmmun mot eld och elektrigitet

Ser osynliga.

Ko6ld och syra ger full skada
(31) (28)

(14) (28)

Jarnmédnnen bevakar bara sa att inget otillatet sker.
De kraver inte identifikation el dyl! Om en av dem
angrips didremot kommer de andra genast (tar tva
rounds) till undséttning.

13 Korridor

14 pa slumpmé Nen for ilka andra som

finns hir och om n3 nnat hiinder!

Ni kommer in i en korridor som skiljer sig fran de
vanliga genom att den inte &r rérformad och
mycket bred (3m). De svarta metallviggarna i
korridoren &r dekorerade med bonader som visar
scener fran strider och slagfilt ddr Hjilten (med
stort H) ater besegrat ndgon fiendehir eller drake
mm. Ichopes symbol, svirdet, 4r férstas prominent
pé alla bilder.

Det finns ett flertal dérrar pa bigge sidor om kor-
ridoren.

Férutom eventuella andra som kan finnas hér (slump-
motestabellen) finns alltid en priist fran (15) i korrido-
ren. Ser han gruppen frigar han dem om han kan
hjélpa dem finna den de séker, Han presenterar sig
sjilv som Althon, Ichopeprist (av ligre niva). Han
tycker inte att de skall ge sig in i ndgon av prastrum-
men (14) pa egen hand. Han kan beritta att nistan
samtliga préster finns i altarsalen och erbjuder sig att
visa viigen dit.

Althon, Prist
{Mv 12", AC 10, HD CI1, THACO 20, D d8 (I-sw), M)
Dérring av silver
Har Endure Heat lagd

(6)
Trollformier:

Niva 1: (en édr redan lagd)
Endure Heat

14 Pristernas sovrum (A-D)

De préster som bor hir #ir av hégre niva. Under scena-
riot dr de alla upptagna i altarsalen (34) eller befinner
sig i Pompaelo, utom de tva som sitter och styr jarnva-
relsen 1 tempelsalen (3).

Rummen ér identiskt moéblerade:
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Ni ser in i ett morkt sovrum méblerat rum med tvi
séngar, tva garderober, skrivbord, stol och tva
kistor. Samtliga mébler &r av rostbrunt jirn,
Singarna ar prydligt biddade och skrivbordet ir
rent. I viggen alldeles till héger om dérren ni ser
in genom finns en liten spak.

Spaken tinder belysningen i rummet (en Jusglob i
taket). Garderoberna innehaller extra uppséttningar
priastskrudar (en i varje rum), vinterkldder, stovlar
mm. [ kistorng (oldsta) finns lite pengar (1d100 gp,
4d10 sp) samt personliga tillhérigheter (vilj ndgra
stycken frin listan) sdsom sm& malningar av féral-
drar, civila kldder, extra vapen (dolk, langsvird),
filtar, knappar, nil och trad, harlock, spritflaska, pipa
med tobak, kam, lyckosten, nakenbilder mm. 1 skriv-
bordet finns inga skrivna papper av intresse.

15 Priisternas sovsalar (A-B)

De som bor hir 4r ligre nivans prister. Hilften av
dem &r upptagna pa annat hall under scenariot (alltsa
finns 9 stycken 1 varje sovsal).

Ni ser in i en stor, mirk sovsal med nio stycken
tvavaningssdngar av jarn i mycket enkelt utféran-
de. Vid varje siing finns tvé kistor. I en del av
sdngarna ligger ménniskor och sover. Det finns en
liten spak i véiggen alldeles till héger om dérren ni
ser in genom,

Pristerna vaknar om det férs oviisen. De édr inte direkt
beredda p4 strid ddremot. Deras vapen hinger pa
viiggkrokar intill singarna.

Prast
(Mv 12", AC 10, HD CH, THACO 20, D d8 (I-sw), M)
Dorring av silver (en var)

Rum 15A:  (6) () (7)
(5) (5) {5)
(5) (8) (8)
Rum 15B:  (5) (7) (5)
(9) (5) (5)

(8) (7) (6)
Trollformler; inga (de har lagt alla)

Kistorna innehaller rustningar (plate mail), vapen,
personliga tillhorigheter (se listan i (14)) och en del
smapengar (1d10 gp, 2d20 sp). Dessutom finns fem
extra pristskrudar i varje rum (inklusive en mycket
stor och en mycket liten).

16 Pristernas rekreationsrum

Ni kommer in 1 ett rum med en ovanligt trevlig at-
mosfér for att vara i templet. Grupper av bekvima
laderfatsljer finns placerade lite varstans i rum-

met. Utefter véiggarna star flera bokhyllor och ett
par skdp. Det finns sammanlagt fyra dérrar i
rummet.

Tre prister sitter i rummets fatsljer och laser; en
av dem riker samtidigt en pipa. De tittar alla
forvanat upp fran sina bécker mot er till.

Prasterna Hernandez, Philip och José kopplar av hir.
De kommer alla frdn rum 15. De undrar vem Aventy-
rarna stker hir. Far de inget bra svar forséker en av
dem smita ut till (19) och skaffa hjilp (en jirnman
fran (12A) t ex).

Prést
{Mv 12", AC 10, HD CI2, THACO 20, D d8 (I-sw), M)
Dorring av silver {en var)

(12) {6) (13)
Trollformler; (alla tre har samma)
Niva1l: Command
Endure Heat

Deras taktik vid eventuell strid blir att anvinda
troliformeln Command och beordra offret att di'
(vilket innebir att offret somnar under en round).

Bockerna i bokhyllan handlar om vetenskapliga saker
sdsom mekanik, angkraft, kugghjul mm, Det finns
dven en del skonlitteratur, bl a biagge delar av det
berdmda verket “Alvjungfrun och enhérningen”.

17 Toalett

Ni ser in i ett litet ram med en langbénk utefter
vdggarna. Det finns ett antal hal pa ovansidan av
bénken och trisitsar runtom halen.

Pristernas dass. Under banken rinner vatten konti-
nuerligt.

18 Duschrum

Ni ser in i ett rum vars utseende radikalt skiljer
sig fran dvriga ni sett hittills. Vaggar, tak och golv
ar tdckta med vit kakel. Utefter viggarna finns
laga bénkar och viggkrokar ovanfor dessa. P4 en
av dessa krokar hinger en pristskrud och pé
golvet nedanfor star ett par skor. Ni kan héra Ljud
av vatten som rinner fran andra sidan ett draperi
som avskdrmar en del av rummet. Dérifran hors
ocksd ljudlig, falskt klingande séng.

Bakom draperiet:

Bakom draperiet ser ni rader av sma bas. I varje
bés finns ett munstycke som sticker ut ur viggen.
Nedanfor detta finns en ratt. I ett av basen stir en
naken man. Han ser férvanad ut.




Prast
(Mv 12", AC 10, HD CI2, THACO 20, D d8 (I-sw), M)
Dorring av silver

(12)

Trollformler;

Nivad1: (en redan lagd)
Command

19 Galleri

18 pa slumpmi llen for ilka andr, m

finns hir och om négot annat hi nder,

Denna korridor skiljer sig fran svriga gangar i att
den inte #r rérformad och att den 4r 3m bred. P4
stédnger som sticker ut fran véggarna i korridoren
hénger farggranna flaggor i miingd. Manga bir
heraldiska skéldvapen.

Flaggorna dr stadsvapen fran alla de stdder dar
Ichope finns representerade, pristernas egna familje-
vapen och erdvrade flaggor fran andra familjer eller
stidder (om dventyrarna frigar nigon).

20 Matsal och méteshall

Ni ser in i en mycket stor och mérk sal med hogt
tak (6m). T salens mitt finns ett omrade inhégnat
av ett lagt (0.5m) staket. Golvet innanfsr véiggen
ér tickt av sand. Runtom inhagnaden léper ett
stort langbord med stolar pa bortre sidan av
bordet. Mot ena kortviggen i salen stir en rad
med skap. I viggen till héger precis innanfér
ddrren ni ser in genom finns en liten spak.

Detta ar prasternas matsal och méteshall. Till maten
brukar man ibland arrangera skadespel och slagsmal
som hélls i inhdgnaden. Skapen innehaller bestick och
tallrikar av tenn.

Den lilla gspaken (en vid bigge dérrar in till salen)
tédnder lyset i salen. Lyset utgérs av bagljuslampor
som lyser med ett intensivt, starkt sken bakom matta
glasskivor i taket. De avger dessutom ett kraftigt
sprakande ljud (samt en hel del ozon).

21 Tjiinstefolkskorridor

Ni ser in i en bred (3m) korridor som inte ar rérfor-
mad. Véggar och golv 4r av svartméalade, nitade
jarnplatar. Golvet utgors av ett finmaskigt galler
under vilket rérledningar loper kors och tvirs. Ni
ser ett antal enkelt uniformerade manniskor som
bér pa diverse saker och jiktat springer 4t olika
hall 1 gdngen.

Brollop i Svart

Minniskorna ar tjinstefolk. De biir pa hinkar, mop-
par, serveringsfat, verktyg mm. De dr inte hir mot sin
vilja (“vad d4 befria 0ss?”). De ér tjénstvilliza och
lagger sig definitivt inte i vad dventyrarna gor hir (sa
linge de inte verkar utgéra ett hot). De stannar genast
upp om de tilltalas (vildiciplinerade).

Tjanstefolk
{(Mv 12", AC 10, HD 0, THACO 21, D @2 (knytndve), M)
Ddrring av koppar

@2 @ @ ©@ @ O @ G
(6)

22 Toalett
Se rum (17).

23 Kok

Ni ser in i ett stort kék med en stor spis, ugnar,
bord, skap, grytor mm. Det finns en hel del
tjdnstefolk hir inne.

Tjénstefolk

{Mv 12", AC 10, HD 0, THACO 21, D d2 (knytnave), M)
D&rring av koppar
@ @ @ @& @ ®OH @\ G
6 @ (1 3 @ (5

Man har alltid nagot pa ging i matvig! Arbetet leds
av en hardfér matrona (hon med 8hp).

24 Matférrad och kylrum

Ni ser in i ett rum med méngder av tunnor och
larar. En del 4r mirkta "socker”, mjsl”, osv. Det
finns tva normala dérrar i rummet samt en mindre
dérr med en stor ratt mitt pa.

Om ratten vrids kan man éppna dérren och se in i ett
litet kylrum! Temperaturen #r behagliga -20 grader.

Alla larar och tunnor innehaller mat.

25 Tvitteri

Ni serin i ett rum i vilket ett antal kvinnor och

méin dr sysselsatta med att tvitta klider i stora
baljor nedsiénkta i golvet. Fardigtviittade klader
hénger p4 linor i taket.

Tjdnstefolk
{(Mv 12", AC 10, HD 0, THACQ 21, D d2 {knytnéve), M)
Dérring av koppar

@ @ @& & @ @
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26 Forrad

Ni ser in i ett rum som &r fullt med hyllor pa vilka
star allehanda fésremal.

29 Tempelkorridoren

13 lumpmé Nen for ilka andr m

finns hér just nu och om nagot annat hiinder

Har finns linne, kliddesplagg (tjanare och prist),
verktyg (av all sorter), rérledningar mm.

27 Tjanarnas sovsalar (A-C)

Varje sovsal rymmer 24 tjanare. Totalt finns for

néirvarande inte mer dn ett sextiotal tjsinare 1 templet.

I varje sovsal ligger 10 tjanare och sover.

Ni ser in i en stor, mérk sovsal med tolv stycken
tvavaningssdngar av jarn i mycket enkelt utféran-
de. Vid varje séing finns tva kistor. I en del av
sidngarna ligger ménniskor och sover. Det finns en
liten spak i véiggen alldeles till héger om dérren ni
ser in genom,

Tjénstefolk
(Mv 12", AC 10, HD 0, THACO 21, D d2 (knytnive), M)
D4rring av koppar
27AC (2) (4 () 3 @ M @)
5y & @ (1)

278: (4 2 9 () @ @ @
4 ©® e @

27C: (2 4 @& 3 @ 1 @
& ® @® @)

Kistorna innehdller bara personliga tillhérigheter

sdsom enkla smycken av koppar eller silver, kammar,

harband, extra klidesplagg, filtar, mm.

28 Teknikernas sovrum (A-C)

Tva tekniker delar pa varje sovrum. Under den tid
scenariot utspelas dr de allihopa stringt upptagna
med att skdta sina sysslor {dag som natt).

Ni ser in i ett litet, mérkt sovrum med tva enkla
séngar, ett skrivbord med stol och tva kistor. Det
finns en liten spak i viiggen alldeles till héger om
dérren ni ser in génom.

Kistorna inneh4ller som vanligt bara personliga
tillhérigheter. Pa gkrivbordet i rum (28A) ligger en
rulle med en karta 6ver en del av denna véning. Bl a
visar den altarsalen, lektionssalen och en av trappor-
na ner till plan 3. Det 4r egentligen en karta 6ver
rérinstallationer. Skrivborden i de dvriga rummen
innehdller inget av intresse.

Ni ser in i en korridor som skiljer sig fran dvriga
gingar genom att den inte &r rérformad och att
den &r mycket bred (3m). Vaggarna i korridoren &r
dekorerade med bonader som visar scener frén
strider, krig, briinda landskap, mm. P3 alla fore-
kommer hjéltar iklidda Ichopes typiska rustning-
ar och med den heliga symbolen, sviardet, avhildat
pé ett mycket framtridande sitt.

Ungefar mitt p4 korridorens lingd finns en bred
port med tva dirrar pd var sida om vilken det star
ett hogt fyrfat - fast det brinner inte eldar i fyrfa-
ten, istéilet slar hela tiden sm3 blizxtar ut i luften
fran dem. Lukten av ozon dr stark i hela korrido-
ren,

Om man petar pa fyrfatens éverdel med négot metall-
foremal fir man naturligtvis en stét; skada 3d6 (inget
save).

30 Traningsrum

I rummets mitt finns ett omrade inhéignat av en
lag végg (0.5m). Golvet innanfér denna inhégnad
ar téckt av sand. Vid viiggarna runtom i rummet
star skép och pa viiggkrokar hinger trikippar,
ansiktsmasker och vapen med triklingor.

Sképen innehaller laderrustningar, mer vapen med
traklingor, sviird med trubbiga klingor mm. Dessutom
finns en del bandage och forband.

31 Undervisningssal

Ena kortvéiggen i denna sal utgérs av en svart
tavla, Framfor den stdr en kateder och dérefter
rader med biankar. Ovanfor tavlan stér ett av
Ichopes kéinda valsprak: “Makten tillhér de som
fértjanar den”, P4 tavlan har nigon skrivet “Plik-
ten &r en dygd”.

32 Celler och fingar

Ni ser in i en dunkel sal. Den ena viggen utgors av
celler fran vilka svaga klaganden kommer. Det
dvriga utrymmet i salen upptas av en vilutrustad
tortyrkammare med strickbiankar mm.

I cellerna sitter totalt tre mén. Tva av dessa &dr svart
medtagna och sjuka. De krdver vard (Cure Light
Wound) for att 6verleva. Den tredje dr vid sans. Han



heter Carlos. Han pastar sig blivit kidnappad i Pom-
paelo for en dryg vecka sedan, varpa han drogades och
fordes hit. Han séger att det fanns tva andra man hir
igar kvill men att pristerna kom och férde ut dem
genom “den dérren” (han pekar mot altarsalen) tidigt i
morse. Han vet inget om de andra tva som sitter hir
annat 4n att de redan fanns hir nér han kom.

Om #ventyrarna helar nagon av de svart medtagna
fAngarna vaknar denne efter en liten stund. Nar han
inger att dventyrarna inte dr Ichopeprister eller
torterare skiner han upp.

Han presenterar sig som Juan och den andre mannen
&r hans bror Alfonzo. De dr bigge paladiner tillhiran-
de den lagligt goda Veritasreligionen. De tillfangatogs
av Ichopepriisterna for niistan en manad sedan i en by
som ligger nigra mil inat landet. De var pa vig till
Pompaelo péa ett heligt uppdrag fr att underséka
sanningshalten i ryktena om en djivul i trakten.
Under den tid de suttit hér har de knappt fatt nigon
mat att 4ta och regelbundet torterats for att tvinga ur
dem information om deras uppdragsgivare och ifall de
kénner nagon i Pompaelo. Ingen av dem har berattat
nagot.

Juan tar sjilv och ldgger sina hinder pa Alfonzo och
liker en hel del av hans sér.

Nar Alfonzo vaknar séger han till &ventyrarna att han
dromt om dem. Han vet att de &r pa ett mycket viktigt
uppdrag och att Juan och han inte skall hindra dem
lingre. Han séiger ocksa att det de soker finns lingst
ner i templet och dr vil skyddat: “Bered er pi att méta
djavulska varelser i de irrande gangar som leder fram
till den svarta kristallen och déden som ar fangen i
den!”.

o
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33 Forradsrum

Hiér finns ett antal skap som star mot viggarna i
rummet,

Skapen innehéller ceremoniella vapen (vackra och
vassal), ljus, (o)heligt vatten i flaskor, offerskrudar
mm.

34 Altarsalen

Begkrivning for DM: I denna sal pagar under hela

scenariot en utdragen offerrit. D4 dventyrarna kom-
mer in i salen avbryts ritualen och det l4r bli strid.
Darfor ges endast en kort beskrivning av salen for
spelarna. Denna lingre beskrivning fir DM anvinda
vid stridsplaneringen.

Brollop i Svart

Taket i altarsalen ar hogt (6m) och vilvt. Bade viiggar
och tak &r av svarta, nitade jirnplatar. P4 regelbund-
na avstand léper balkar i bagar utmed med viggarna
och taket. Golvet bestar av rostbruna jarnplattor.
Léngst bort i salen finns en inhéignad upphéjning. Pa
denna star ett stort, svart altare och pa var sida om
det en stora staty av en djavulsk varelse. Strax fram-
for altaret men fortfarande innanfér inhignaden star
tvé hoga, blankpolerade metallpelare. Vid dessa
pelare star tvd mén fastbundna och verkar vrida sigi
plagor.

I salen finns forutom pristerna dessutom ett antal
juju-zombier i skuggorna utefter viggarna.

Ett hastigt férsta intryck for spelarna:

Nir dorren in till salen gér uppat kan ni héra
ljudet av méssande réster som avbryts di och da
av plagade skrik. Ni ser in i vad som verkar vara
en stor altarsal. Framfér er ser ni en férsamling
préister kladda i ceremoniella kdpor, Léingst bort
syns ett altare, djdvulsstatyer och tva min som
stdr bundna vid pelare och vrider sig i plagor. 1
skuggorna utmed salens viggar verkar det finnas
fler ménniskor.

De nérmaste pristerna vinder sig for att se p4 er.

Om &ventyrarna genast stidnger dérren igen si reage-
rar inte préisterna. Annars vet priasterna vilka som
har guldringar och dventyrarna tillhér definitivt inte
dem. De ropar da: “Vilka &r ni?”, En av dem beger sig
mot dérren till rum (35), 6versteprist Ferdinandos
rum. Svarar dventyrarna inget vettigt gar priisterna
genast till anfall,

Préster
(Mv 8", AC 2, HD CI7, THACO 16, D d8 (I-sword), M)
Samtliga bér field plate rustning.
Alla har Endure Heat lagd.
(39) (34) (37)
{33) (42) (23)

Irollformler: (alla har samma; en del har redan lagts;
alla har Wis 15)

Niva 1l: Command
Cure I, Wounds
Cause L Wounds
Niva 2: Hold Persen
Silenee 15r
Niva 3: Dispel Magic
Prayer
Nivé 4: Cloak of Fear (alla prasterna dr immuna mot

varandras Cloak of Fear)

De som star i skuggorna lings viiggarna ér inte nigra
ménniskor, men de har varit - de ar resultatet av
priasternas offerritualer.
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Zombie, Juju
(Mv 8", AC 6, HD 3+12, THACO 13, D 3d4, M)
+1 vapen eller batire behdvs for att trafia.
Immuna mot alla former av mind effecting magi.
Immuna mot gift, elektricitet, magic missile och kéld.
Eld ger bara halv skada.
Heligt vatten (ej Ichopes!) get 2d4 skada.
Alla vapen utom klyvande vapen (yxa, broad sword,
bastard sword, two-handed sword) gér bara halv

skada!
(24} (22) (20}
(23) {26) (286)

Forsék att géra turn undead pa dem kommer att,
misslyckas eftersom de befinner sig i altarsalen,

Stridstaktik:

Pristernas taktik blir att slappa fram juju-zombierna
att sldss medan de sjilva ligger hold och silence pa
aventyrarna. En av présterna beger sig ut genom
dérren till rum (35) for att hamta Ferdinando. Lyckas
han tar det 3 rounds innan Ferdinando kommer ut i
korridoren (19) tillsammans med sina tre jirnmén i
syfte att komma upp bakom gruppen (se (36)).

85 Overstepristens sovrum

Dérren in till detta rum har en platinaplatta. Det
finns ocksa ett talrér vid dérren. Ropar man i talréret
kommer ett svar fran andra sidan efter en liten stund.
Om #ventyrarna berittar vilka de #r vilkomnar
Ferdinando dem och ber dem g4 ut till hans arbetsrum
(36) rakt fram i slutet pa den breda korridoren (19).
Dar befinner han sig redan.

Om dventyrarna lyckas ta sig in i detta sovrum beror
det pd att Ferdinando dr dod. Det ir lika lyxigt inrett
som hans arbetsrum.

Ni ser in i ett mycket lyxigt inrett sovrum som do-
mineras av en stor sédng med en elegant, djupbla
singhimmel. P& golvet ligger tjocka mattor och de
svarta vaggarna dr dolda av farggranna gobeling-
er. Mot ena véggen star tre mycket stiliga gardero-
ber. Intill dem stér ett litet skrivbord med stol. Vid
sangfoten star en stor kista. Samtliga mobler 4r av
tri.

Garderoberna ér fulla med mycket fina och dyrbara
kldder, peruker och skor. Skrivbordef innehéller inget
av intresse. Den stora kistan &r inte 1ast men ddremot
férsedd med en kraftig Glyph of Warding av elektrici-
tetstyp; skada: 22 (hilften om save). Den &r dessutom
forsedd med en mekanisk filla. Oppnas den utan att
man forst deaktiverat fillan slipps ett giftgas moln ut
som helt fyller rummet pa nigra segment; save vs
poison eller dé, 2d10 skada om save.

I kistan finns Ferdinandos alla anteckningar samt en
stirre méngd pengar: 5000gp, 120pp, 5 svarta opaler.

Hiar finns en hel del intressant information. Om &ven-
tyrarna tillbringar tid hir kan de 4 reda pa foljande
information (baserad p4 hans bakgrundsinformation -
se rum (36) nedan):

P4 10 minuter: Bakgrunden till templets tillkomst.

P4 30 minuter; Historien bakem drottningmordet.
Planerna pa att komma &t tronen. Motstdndet mot
bréllopet. Ferdinandos férvaning over katastrofen.
Atgérderna som vidtagits for att pumpa in energi i
kristallen s att “varelsen” inte kan fly. De omfattan-
de skadorna p4 templet. Den planerade offerceremo-
nin for att bhi av med prinsessan och tronfsljaren
{prinsen),

P4 60 minuter; Anteckningar om Silonernas spridning
i maskineriet och hur de angripit flera tekniker.
Silonernas ankomst beskrivs som nagot positivt darfor
att det innebar att Ichope vilsignat templet - Siloner-
na skoter ndmligen maskineriet. Beslut om att offra
ménniskor till dem da och d&. Information om att
kristallen finns i hjirtat av Silonernas bo, liingst ner i
templet. Information om att Silenerna ér immmuna mot
det mesta i viag av magi - inklusive eld, syra och kéld.
Diremot verkar de kinsliga for elektricitet. Inte heller
kan man kontrollera deras hjérnor.

36 Overstepristens arbetsrum

Bredvid dérren in till detta rum sitter en platinaplatta
ovanfor vilken sitter ett talrér. Ropar man i talréret
kommer ett svar frn andra sidan efter en liten stund.
Om dventyrarna berittar vilka de #r vilkomnar
Ferdinande dem och éppnar dérren &t dem efter att
forst ha lagt ndgra limpliga formler.

Ni kommer in i ett rum helt olikt andra rum ni
sett i templet. Viggarna 4r draperade med dyrba-
ra och vackra bonader med naturmotiv, pa golvet
ligger kostsamma mattor frin séder och méblerna
i rummet ir av elegant snidat trid. Den mest
idgonfallande méobeln ér ett stort skrivbord mitt i
rummet med tva trattar som sticker upp ur det.

Ni kédnner igen mannen som méter er i dorren,
frin balen: det éir versteprasten sjilv, Ferdinan-
do, utan rustning men med svirdet hingande vid
sidan. Han &r mycket elegant och smakfullt kladd.

Han ger tecken 4t er att sla er ner i nagra bekvi-
ma fatéljer i rummet.

Ferdinando har férberett sig genom att ligga Magical
Vestment (66 rounds), True Seeing (11 rounds; gor att
han kan se alla magiska fsremal, alla osynliga,
dventyrarnas alignment mm).

Blir det brék slédpper han in de tre jirnmén som star
bakom hemliga dérrar i rummet och anvinder sjdlv
sin Rod of Absorption (35 laddningar, se DMG s132)
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for att ostord fa ivig s4 manga Lightning Strike, (som
Flame Strike) Hold Person, Command som mojligt.
Om nédvindigt forsvarar han sig med sitt intelligenta
Long Sword +4, alignment LE.

Jarnman
(Mv 8", AC 4, HD 6, THACO 13, D 2d4/2d4, M)
Specialattack: &ngmolin sprutar fram ur munnen
1" rackvidd; max en person drabbas; 3d6 skada:
1/2 om save vs breath
Immun mot alla former av mind-effecting formier
Immun mot eld och elektricitet

Ser osynliga
Kdld och syra ger full skada
(31) {28) {14)

Ferdinando

{Mv 12", AC 3, HD CI11, THACQ 9, D d84+5, M)
(5:17 1116 W:18 D:10 C:15 Ch:14)

Magicaf Vestment llagd.

Immun mot elektricitet (speciell Ichope-egenskap).
Langsvard +4; afignment LE.

Rod of Absorption (35 laddningar; inga lagrade)

(60)
Trollformler;
Nivd 1: Command
Command
Detect Magic
Cure L, Wounds
Light (bra i 6gonen p3 folk)
Endure Heat
Endure Heat
Nivd 2: Hold Person
Hold Person
Enthrall
Know Alignment
Silence 15°r
Resist Fire
Niva 3: (en lagd)

Cause Blindness

Curse (reducerar slumpmissig ability score
till 3)

Dispel Magic

Locate Object

Cloak of Fear

Protection from Good 10'r
Neutralize

Poison

Detect Lie

Niva 4;

Nivd 5: (en lagd)

Lightning Strike
Niva 6: Heal

Om Ferdinando inte anfalls kan éiventyrarna istallet
prata med honom;

Ferdinando

Fér Ferdinando finns ett avsnitt som beskriver vad
han dr {6r typ samt den information han har. Det ir
upp till DM att spela Ferdinando efter dessa riktlinjer
och agera pa vad spelarna siger och fragar. Det ar
inte tinkt att DM skall ldsa upp NPC-beskrivningen
eller informationen ordagrant. Rollspela! Kom ihag att
ingen NPC gillar t ex att fi sin heder ifragasatt eller
att man antyder att man vet nagot skumt om honom/
henne.

Utseende:
Mérk, drrig hy, vilkladd; 35-ars aldern.

Personlighet:

Insmickrande, diplomatisk, hard, kall.

Bakgrund (endast fér DM):

Nedanstiende information finns bland Ferdinandos
anteckningar i hans sovrum.

Den mjékiga kungen har inte varit speciellt svar att
ha att géra med - han forsoker ju hela tiden vara si
fadersaktig och har nog insett Ichopes makt. Virre var
det med drottningen; hon motarbetade honom znda
frén bérjan. Det fanns risk for att hon kunde vinna
kungens 6ra genom nagot oférdelaktigt avslsjande om
kulten - dirfor blev han tvingad att réja henne ur
végen. Det var en vdgad operation som dock lyckades
tack vare effektiviteten hos den elddjavul han kallade
in och lyckades fa den téntige radgivaren Pedro att
placera pa drottningens rum, instdngd i en flaska.
Drottningens ohéingde son, prinsen, har han 14tit leva
dnnu sa ldnge - hans déd skulle vicka alltfor mycket
uppstandelse s& néra inpa moderns.

Om kungen (for spelarna):

En god och rattvis man. Plikttrogen, lojal och samvets-
grann. En sann ledare.

Om prinsen:

En ung man som énnu inte mognat.
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Om templet och sig sjilv:

Anda sedan Ichopetemplet utanfér Pompaelo grunda-
des for dtta Ar sedan har han varit dess Gversteprést,
Han var sjilv med och valde platsen for templet. Att
det blev pa en plitt sankmark en bra bit ut fran
staden bekymrar bara de okunniga. Det tog tre r att
bygga templet. Sedan det blev klart har anhingare
strimmat till.

Han siger att dventyrarna kommer vid ett tillfille
templet inte &r i sitt allra mest funktionsdugliga
skick. Detta skyller han pa de stora explosionerna pa
Sierra Diablo Almanzor som férstérde en hel del saker
1templet ocksd. Framfor allt har man fitt problem
med kraftférsérjningen. Men reparationer pagar for
fullt och sd snart den demoniska varelsen #r bannlyst
skall det inte bli ndgra fler problem.

Templet byggdes pa denna plats dirfor att det finns
olja i marken hir, som anvinds for att alstra anga,.

Om det forestiende offret
och vad som egentligen hiint:

Magikerna Ali Char och Nerva, som bor i Pompaelo,
kallade tillsammans in en demonisk varelse nir de
utforde sina magiska forsék pa Sierra Diablo Alman-
zor. Hans egna undersékningar, samt tecken fran den
stora Ichope, tyder pa att det enda siittet att bannlysa
denna demon #r att utsitta den for en ling och komp-
licerad ritual som man for nirvarande borjat forbere-
da. For att blidka och lura den att g4 med pa denna
ritual krivs tyviirr att man offrar nigot av exceptio-
nellt vérde till varelsen. Det enda som kan tinkas
duga i detta fall 4r d4 just manniskor, tyvirr. Han
pastar sig fatt veta att prinsessan Badiat-El-Djemel
och prins Philip ér villiga att g& med p4 att bli dessa
offer for att radda landet. De ir mycket tappra och
skall f4 praktfulla hjdltebegravningar efter sin déd.

Om gruppen ir villiga att héra kan han beriitta
om templets tekniska innovationer:

Hela templet drivs av dngkraft som alstras i stora
pannor. Denna kraft anvénds fér att 6ppna de flesta
dérrar och for att driva hissen. Dessutom anvinds den
till den stora jéirnmannen i altarsalen. I detta tempel
ar man en av de forsta i virlden med att ha installerat
‘blixtkraften’. Denna kraft, som kallas elektricitet,
anvénds for att driva bl a lamporna i den stora tem-
pelsalen. Angkraften i pannorna fas med hjilp av olja
som man eldar. Det finns olja naturligt i marken pa
den plats diir templet star. Det var dérfor det byggdes
pa denna plats.

Han né&mner dock inget om energikristallen.

Efter diskussionen:
Efter diskussionen avshitar han med orden:

“Jag onskar jag hade tid att visa er runt templet
personligen men det har jag tyvirr inte. Jag skall

be vakten géra det!”

Han forutsétier att de blivit eskorterade hit av en
vakt. Han talar i1 en av trattarna pa skrivbordet och
ber en vakt att komma till hans arbetsrum. Vakten
som kommer #r Alonzo de Cayas (forstis!).

Nar de skiljs at hilsar han att de alltid 4r viilkomna
pa Aterbesok ndr denna “trikiga” situation &r ur
vérlden,

Vakten Alonzo leder dventyrarna ner f6r korridoren
(29) och lamnar dem sedan dir igen. Om de inte har
métt honom forr, se beskrivning vid rum (5).

37 Skrivrum

I rummet stdr ett antal skrivpulpeter och utmed
viggarna star hyllor med bécker och rullar.

Rullarna &r inte av magisk art. De handlar snarare
(liksom béckerna) om hjiltedad av olika slag, krig,
mm.

38 Nodutgang

Dérren in till rummet fran utsidan ér av vanlig typ
med ett mekaniskt 13s. Nyckeln till laset hinger i
rummet.

Om dventyrarna kommer utifran:

Den linga gingen slutar i en bastant dérr av jdrn
med ett ordentligt 1as.

Léaset ar forsett med en Glyph of Warding (elektricitet;
skada: 22; hiilften om save vs magic). Det gar att
dyrka upp (men ér besvirligt). Aventyrarna klarar
alltid detta.

Innanfor dérren ser ni in i ett rum med tak och
golv av svarta, nitade jarnplétar. Golvet bestar av
rostbruna jirnplattor. Rummet dr upplyst av
ljuskéllor placerade inuti nigra matta glaskulor
som hénger fran taket. Ni kan se tre minniskor i
rummet. Tva av dem ligger pa golvet och tittar ner
genom ett hal i det. Den tredje ser mer ut som en
vakt i rustning som évervakar de andra tva. Ni
kan dessutom se tva stycken ménniskoliknande
maskiner av jirn som star vid sidan om de tre
ménnen. Det pyser och viiser om dessa kontinuer-
ligt. Vakten sdger plotsligt: “Viilkomna kira
vinner, jag vet vad ni séker och dr hir fér att
hjilpa er finna det”. Samtidigt viinder han sig mot
er med ett leende pa lipparna.

Vakten ér naturligtvis Alonzo de Cayas i ny tappning.
Han hér ju egentligen hemma i (5) men &r hér just nu
fér att 6vervaka en reparation under golvplattorna i
detta kénsliga rum. Se beskrivningen i rum (5) for hur
han agerar (hér latsas han forstas inte tro pa dventy-



rarnas eventuella maskering). Han maste hiilsa

snabbt 54 att de inte anfaller honom genast. Han

mirker ALLTID att dérren gér upp (och antar att det
ir dventyrarna som kommer),

Om gruppen skulle déda Alonzo (vilket nog inte &r
omdjligt) kan de stackars forskramda reparatérerna
forklara har dérringarna fungerar. De vet inte vem
eller vilka de skulle kunna larma om édventyrarnas
ankomst 84 de latsas inte om det hela nar dventyrarna
gatt.

Alonzo
{Mv 9", AC 5, HD Fi5 THACO 15, D d8+2, M)
(812, 117, W:15, D9, C:11, Ch:12)
Specialist med langsvird: 3/2 attacker.

(33)

Har tva dérringar av silver: en som han har pa sig, en
till i fickan. Har en vanlig dérrnyckel (iill cellerna i 6).

Jarnman
(Mv 9", AC 4, HD 6, THACO 13, D 2d4/2d4, M)
Specialattack: &ngmoln sprutar fram ur munnen
1" rackvidd; max en person drabbas; 3d6 skada
1/2 om save vs breath.
Immun mot alla former av mind-effecting formler
'mmun mot eld och elektricitet

Ser osynliga.
Ké&ld och syra ger full skada
(24) (18)

Om éiventyrarna kommer inifrin templet:

Om édventyrarna kommer in hit fran inifran templet
finns bara jéirnméinnen hér (och dérren ut med tillhs-

rande nyckel pa viiggen). Jirnminnen tinker inte
tillita att ndgon tar sig ut den viigen.

Templet - plan 3: Maskinvaningen

Plan 3 i templet bestar av ett vildigt maskineri
genomkorsat av ett nitverk av underhi Nsgangar. Det
ar genomgdende mycket varmt (35-40 grader) och
fuktigt pa hela vdningen. PA vissa platser dr bullerni-
vén dessutom sd hég att man méste skrika for att
héras (héravstind 3m).

Underhallsgangarna

Underhallsgdngarna ér tranga (1-1.5m breda) och laga
{2m). Golvet 4r av finmaskigt galler under vilket
rérledningar 16per. Anga bliser ut ur ventiler lite hér
och var; det dr fuktigt; ljuset 4r svagt och blinkande.

Siloner

I underhallsgidngarna bor Silonerna. Siloner ér en
slags spindelliknande varelser som anses ha skapats
av Ichope. De lever i mycket vélorganiserade samhil-
len dér varje individ har en specifik funktion. Siloner

Bréllop i Svart

besitter den mycket intressanta egenskapen att de har
en total kéinnedom om teknik och maskineri. Deras
priméra uppgift i Ichopetemplet bestar darfor i att
reparera fel som uppstér pd anlédggningarna. De dr
mycket skickliga och snabba pa att utféra sidana
reparationer, 1angt skickligare 4n den duktigaste
teknikern - och de kan géra det utan att behiva
tillgripa speciella verktyg, deras egna lustigt formade
klor gar bra. Deras enda nackdel ir att de inte alls
kommer §verens med ménniskor. Allra helst vill de
ldmnas ifred och bli ‘matade’ med ménniskor da och
da. Overenskommelsen mellan Silonerna och manni-
skorna i templet ser ut just sa: Silonerna haller sig pa
sin kant och méinniskorna p4 sin och da och d3 férser
ménniskorna Silonerna med en manniska att #ta.

Hur fort det gar att réra sig i
underhallsgangayna:

Om dventyrarna dr normalférsiktiga och skissar en
karta samtidigt géiller att de rér sig 9m per round (litt
modifiering av PH:s regler).

Slumphiindelser

Sa lange dventyrarna befinner sig i underhallsgingar
kan slumpmaéssiga hindelser intriffa enligt nedan-

stdende tabell. S14 pé den for varje ging de sviinger
eit hérn i gdngarna. Angmoln och dylikt forsvinner

efter ca 10 minuter.

Tabell fér slumphindelser pa plan 3
1 - 2 Inget hinder

3 En ventil blaser ut het &nga (30% p4 en #ven-
tyrare; skada 2d4).

4 - 5 Géangen fram till nista krék/rum &r fylld av
dnga; sikt 0.5m.

6 Gangen ir angfylld som ovan men det, finns en
Silen (fran rum 48) i gdngen som gar till attack
pa framsta personen.

7 - 8 Ljuset slocknar (tinds vid nésta krok).

9 En flick av klart slem ligger pa golvet (fran
Silon},

10 Ett moln av 4nga kommer snabbt ner for
gangen mot dventyrarna; sikten blir 0.5m;
skadan blir 1d4 p4a alla.

39 Panncentral

Mycket hogt till tak (12m). Mycket varmt (40 grader)
och fuktigt. Mycket bullrigt.

Ni ser in i ett utrymme utmed ena véggen i en
vildig sal. Larmet fran maskineri och dinet av
&nga som slipps ut 4r sronbedsvande. Hettan ir
enorm, det kinns som om det vore niirmare 40
grader varmt. Rakt framfor er gar en ging mellan
4 ena sidan salens viigg och & andra, kortsidan av
en rad om fem kolossala eylindrar av jirn, till
vilka ett myller av rérledningar loper fran golvet
och det mycket higa taket.
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Salen dr mycket starkt upplyst av ljusk:llor
placerade mot salens mitt till; men dér ni star
kastar de stora cylindrarna djupa skuggor. Mellan
cylindrarna lsper gdngar in mot salens mitt. Ni
kan se att dér verkar det finnas en likadan rad av
cylindrar pd andra sidan om en bred ging. Flera
av de cylindrarna har luckor §ppna pa kortsidan
genom vilka flammande eldar syns brinna.

En bit framfor er, pd véiggen, kan ni se en 13g dérr
med en stor ratt mitt pa

Detta dr den stora panncentralen. Cylindrarna ér
angpannor. De eldas med olja (Ichope har lyckats
utveckla dven den tekniken). P4 gangen mellan
pannorna gar en ensam, vitkladd tekniker fram och
tillbaka och avliser visare mm och for anteckningar
pa ett protokoll. Han ser inte ut att vara besvirad av
hettan.

Scoito; tekniker
(Mv 12", AC 10, HD 0, THACO: 21, D d2 (knytnave), M)
Endure Heat lagd pa sig.

(6)

Scotto blir upprird om han ser dventyrarna och gar
genast mot dem viftande med armarna. Nir han
kommit inom skrikhall (3m) plockar han av sig sina
lustiga dronképor och ropar: “Hir far ni inte vara!
Forsvinn! G4 upp med er igen!”. Han bérjar sedan
mota dem mot den niirmsta uppgangen. Om han hotas
blir han forstés lugn och stillsam (men under protest).

Dérrarna till underhillsgangarna:

Dérrarna till underhédllsgingarna saknar dérrplatta.
Pé varje dorr sitter en stor ratt som vrids for att lasa
upp dérren s4 att den kan $ppnas. Om en underhalls-
ging 6ppnas si att en tekniker ser det blir han allde-
les hysterigk. Teknikerna vet namligen om Silonerna
och vill inte ha med dem att gora (om dventyrarna
berittar sina planer for teknikerna varnar teknikerna
dem for Silonerna - girna lite verdrivet). De kan
ocksd beratta om Silonernas funktion - att de skéter
maskineriet.

De tva stora portarna till kontrollrummet (40) respek-
tive maskinhallen (41) r stdngda.

40 Kontrollrum

Ett antal vitkladda tekniker sitter i bekvima
fatéljer framfor ett stort, avlangt bord med en
miéngd lustiga spakar och rattar p4, i denna sal.
De sitter viinda bort fran dérren ni kommer in
genom sa att de ocksa kan se den bortre viggen i
salen som utgors av en stor karta 6ver templet i
genomskérning med en massa spakar, visare och
sma ljuskéllor placerade hir och var.

Nér dorren 6ppnas stérs den relativa tystnad som

maéste ha ratt dir innan och alla viinder sig for att
se vem som kommer in,

j&terigen blir teknikerna upprérda éver att se gruppen
men later sig 6vertalas att lugna ner sig under vapen-
hot. Det gor didremot inte de tre jirnmén som ocksi
finns i salen!

Tekniker
(Mv 12", AC 10, HD 0, THACO 21, D d2 (knytnave), M)
Endure Heat lagd pa sig.

4 @2 @ 6 @

Jarnmén
(Mv 9", AC 4, HD 6, THACO 13, D 2d4/2d4, M)
Specialattack: &ngmoln sprutar fram ur munnen
1" rackvidd; max en person drabbas; 3d6 skada;
1/2 om save vs breath.
Immun mot alla former av mind-effecting formler
Immun met eld och elektricitet

Ser osynliga.
Kéld och syra ger full skada
(31) (27) (19)

Om dventyrarna bérjar fingra pa kontrollbordet (det
avlanga bordet teknikerna satt vid) blir teknikerna
hysteriska och protesterar livligt. F6]j nedanstéende
tabell for effekterna - ta effekterna i ordning! (QBS!

Aven rng kan ej dterstilla en effekt som TSA-

kar!):

Tabell for effekter vid kontrollbordet

l:a gdngen
Eldsldckarna trédder i funktion; alla i kontroll-
rummet blir genombléta av vatten som sprutar
fran taket under en minut (inga andra effekter
pé utrustningen).

2:a gngen
Ett antal réda lampor bérjar blinka pa den
stora éversiktskartan éver templet (pa plan 2),
Frén ett talrdr i kontrollbordet kommer Ferdi-
nandos stdimma: “Vad haller ni pa med dér
nere? Aterstill genast dngtrycket pa detta
plan?.

3- g gac n ggn
Det bérjar ddna &n mer ute i panncentralen.
Flera visare pa viiggpanelen rér sig upp i réda
omriden.

4:e gdngen
En vildig explosion skakar hela panncentralen
och kontrollrummet nir en stor ngledning bri-
ster. Hela panncentralen fylls av dnga; sikt
0.5m; temperatur ca50 grader.

o:e gdngen
En okontrollerbar serie explosioner skakar
hela templet. Inom tva minuter kommer allt
att flyga i luften. Dock kommer inte kristallen
djupt nere i killaren att skadas (och dédsing-
eln sdledes inte g4 att fordriva).



P4 den stora sversiktskartan éver templet syns den
djupa killaren som kristallen ar beldgen i.

41 Maskinhall

Ni ser in i en stor maskinhall. En ging leder rakt
fram mellan tvd enorma sviinghjul som snurrar
med mycket hog fart, drivna av tva stora kolvar
(modell 4ngmaskin). Béigge maskinerna &r ned-
sénkta nagon meter nedanfor gangens niva och
ricken p4 biigge sidor om gangen hindrar oférsik-
tiga att falla ner och dras in i maskineriet, Géngen
slutar rakt fram i en 14g dérr med en stor ratt mitt
pa. Ni kan se att det finns likadana dérrar i salens
ldngsidor nere i respektive maskingrop.

Dérrarna leder till underhallsgangarna och Oppnas pa
det vanliga sittet.

42 Vixelladan

I rummets mitt finns ett inhignat omrade bakom
vilket stora kugghjul lingsamt snurrar. Axlar
kopplade till kugghjulen 15per upp i det hoga taket
(6m) och in under golvet 1 rummet. Anga pyser
fram bland kugghjulen och gor hela rammet litt
dimmigt. Belysningen varierar lingsamt i styrka
men 4r aldrig starkare 4n att det fortfarande ar
halvdunkelt i rummet.

43 Overgivet férrad

Ett tjockt lager damm tiicker de mébler som finns i
detta rum. Dar finns ett antal platskap, ett litet
bord och en stol vid bordet. P4 bordet ligger ett
antal dammiga pappersrullar.

Skapen innehaller skyddsoveraller och verktyg. En av
rullarna pa skrivbordet 4r en karta Sver en del av
vaningen. P4 en annan rulle finns anteckningar om
reparationer och tilligget “Silonerna tog tva man idag!
De finns nu i hela komplexet. De tar éver underhallet
av maskineriet frdn nu.”. Anteckningarna ir daterade
for fem ér sedan.

44 Maskinging

Den ena viggen i denna L-formade ging ar téckt
av kugghjul som snurrar, rattar, kranar och
ventiler som sprutar dnga. Gangen ér litt dimmig
pga angan och helysningen pulserar langsamt. P§
ett stélle i gingen, alldeles framfor era fotter,
finns en flack med n&gon slags genomskinligt
slem; fliicken verkar lite utsmetad som om nagot
dragits genom den.

Flidcken kommer fran en dreglande Silon, forstis.
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45 Maskingang

Ni kommer in i en L-formad ging med hégre tak
och storre bredd én de 6vriga gingarna. Tvirs Gver
ena grenen av gangen léper en grov, snabbt rote-
rande axel i ungefir ansiktshéjd. Den ena viiggen
(den bort fran maskinhallen) i gangen &r téckt av
kugghjul som snabbt roterar och diverse kranar
och rattar. Hela gangen ar dimmig av aAnga som
pyser fram ur ventiler mm och belysningen pulse-
rar ldngsamt. Plétsligt marker ni att ni inte 4r
ensamma i gdngen...

En Silon anfaller dem. Den kommer ned fran taket.,
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Silon
{Mv 24", AC 0, HD 6, THACO 183, D 3d4 + syra + Klet, M)

Immun mot alla mind effecting formler

immun mot eld, syra och kéld.

Tar halv skada av elektriska attacker.

Specialattack: spottar syra upp till 1";en person;
skada 3d6 / hélften om save.

Specialaftack: kan spotta materialet den anvander for
att spinna nat upp till 1"; satter sig som en kiump i
ansiktet och forblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet tacks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller stitas bort av nagon med
styrka hdgre &n 15 skada 1d4.

Kl&ttrar soin spindlar.

Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner.

(28)
Den sl i1l déden!

46 Skriprum/Oljebassing

Rakt fram i detta rum ser ni en hég pa golvet som
verkar vara benknotor och skallar fran mé#nniskor.
Lite langre bort l6per en géng éver nigon slags
basséing som ser ut att vara fylld med en svart
viitska, Belysningen i rummet dr mycket dunkel.

Benknotorna ar resterna av Silonernas mat. De har
ingen nytta av dem och fraktar dem diirfor hit vari-
fran de plockas ut av teknikerna en ging i ménaden G
samband med att ny mat anlénder). Totalt finns
resterna av ca 8 ménniskor i héigen. Intressant nog dr
de flesta av benen brutna i smabitar.

Vitskan i basséingen 4r svart tjockolja. Den brinner
absolut inte utan att forst vara ordentligt upphettad
{duger ej som Molotovs).

47 Rorstation

Bakom ett récke i gAngen 16per en mingd ror av
olika dimensioner frén under golvet upp till taket.
Pa réren sitter rattar och kranar. Ni lagger mirke
till att ricket dr tickt av slem, liksom golvet i
gangen. Plotsligt bérjar en del av rérmassan réra
pa sig!

Tva Siloner anfaller inkriktarna. De slass til] diden!
Flyr inte!

Silon
(Mv 24", AC 0, HD 6, THACO 13, D 3d4 + syra + klet, M)
Immun mot alla mind effecting formler
Immun mot eld, syra och kéld.
Tar halv skada av elektriska attacker.
Specialattack: spottar syra upp till 1";en person;
skada 3d6 / halften om save.
Specialattack: kan spotta materialet den anvinder fér
att spinna nat upp till 1*; satter sig som en klump i

ansiktet och férblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet thcks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller slitas bort av ndgon med
styrka higre an 15: skada 1d4.

Klattrar som spindlar.

Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner.

{23) {21)

48 Rorstation (modell storre)

Ni kommer in i en sal med ett mycket higt tak
(9m). I salens mitt finns tva inhidgnade omraden
inom vilka en mycket stor méingd rérledningar av
alla tdnkbara dimensioner loper fran golv till tak.
Réren dr sa tatt packade att det knappt gér att se
mellan dem s4 den bortre delen av salen #r skymd
for er blick. Anga som pyser ut frin réren ligger
som en latt dimma i salen och belysningen pulse-
rar langsamt,

Bland réren finns flera Siloner. Om &ventyrarna
aktivt séker (och har sett en Silon tidigare) har de 10%
chans (totalt, p4 hela gruppen) att se en av dem.
Silonerna vintar tills dventyrarna kommit in en bit i
salen si att de kan anfalla flera samtidigt.

Silon
{(Mv 24", AC 0, HD 6, THACO 13, D 3d4 + syra + klet, M)

Immun mot alla mind effecting formler

Immun mot eld, syra och kéld.

Tar halv skada av elekiriska attacker.

Specialattack: spottar syra upp till 1”;en person:
skada 3d6 / hilften om save.

Specialattack: kan spotta materialet den anvander f6r
att spinna nat upp tilt 1"; s&tter sig som en klump i
ansiktet och férblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet tacks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller slitas bort av nadgon med
styrka hégre an 15: skada 1d4.

Klattrar som spindiar.

Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner,

(23) (21) (26)

{28)

49 Forrad

I rummet ligger ror av olika dimensioner travade i
en 1lag hog.

50 Hogspénningsrum
OBS! Galler blockerar biigge ingéngarna

Det sitter en gallerdérr for ingéngen till detta rum.
Den verkar inte ha nigot 1as. Rummet bakom
gallret &r inte stort; bara 3m djupt. Tvirs éver det
sitter ett likadant galler i motsatta vaggen. At




sidorna i rummet 4r vidggarna tickta av rérled-
ningar som leder fram till stora spakar. Det kom-
mer ingen dnga fran nigot av réren - diremot kan
ni héra ett vasst, knastrande ljud och se sma
blixtar som d4 och d& slir ut i luften fran guldfiir-
gade ytor vid de stora spakarna.

Spakarna dr strémbrytare. Dorrarna ar inte lasta. Gar
en dventyrare in i rummet har han‘hon 75% chans per
round att av misstag (trots eventuella forsiktighetsét-
girder) komma for néra en spanningsférande del och
fa en elchock; skada 6d6, hilften om save vs death.

51 Oljebasséing
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att spinna nat upp till 1"; satter sig som en klump i
ansiktet och férblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet tAcks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller slitas bort av nagon med
styrka hégre &n 15: skada 1d4.

Klattrar som spindlar.

Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner.

(24)
fran rum (56): (29)

En ging leder ut ver en stor bassing med en
svart vitska i denna sal.

Viatskan #r olja. Den 4r inte antindlig utan att man
forst hettar upp den kraftigt.

52 Maskinrum

Ur en 6ppning i golvet i rammets mitt sticker ett
antal stora, roterande kugghjul upp.

53 Rércentral

Géngen vidgas till ett rum. Bakom ett ricke loper
en stor méngd rér fran under golvet upp till taket.
Anga pyser ut fran en del kranar och ventiler
bland réren och gér rummet l4tt dimmigt. Belys-
ningen pulserar ldngsamt.

Hér finns inga Siloner i varje fall.

54 Oljebassiing

Salen ni ser in i utgérs av en basséing med nagon
slags svart vitska éver vilken en gang leder. Det
ar ca 1-2 meter ner till oljenivan fran gdngen.

Oljan 4r inte antidndlig (som vanligt). Hir anfalls

gruppen av de sista Silonerna: den som legat och lurat

i (56) och den som vintar i (55) (framifrén och baki-
fran alltsa).

Silon

(Mv 24", AC 0, HD 6, THACO 13, D 3d4 + syra + klet, M)

Immun mot alla mind effecting formler

Immun mot eld, syra och kéld.

Tar halv skada av elekiriska attacker.

Specialattack: spottar syra upp till 1";en person;
skada 3d6 / hélften om save.

Specialattack: kan spotta materialet den anvander fér

55 Nedgang

Viggarna i detta rum ér helt téickta med spindel-
vévsliknande tradar. I mitten av rummet finns ett
hal ur vilket ett nitverk av tradar stricker sig upp
mot taket.

Niten #r inte brannbara. Daremot 16ses de upp av
alkohol eller syra. Halet leder till ett lodritt schakt
vars viggar ar helt tickta av trddarma. Tradama ar
mycket klibbiga och kletiga men sven mindre méng-
der alkohol forstér denna forméga (annars blir det
svart att ta sig ner). Schaktet dr 20m djupt.

56 Korsning

Ni kommer fram till en férgrening i gangen.
Platsligt séinker sig nagot ner fran taket!

Silon
(Mv 24", AC 0, HD 6, THACO 13, D 3d4 + syra + Klet, M)
tmmun mot alla mind effecting formler
Immun mot eld, syra och kéld.
Tar halv skada av elektriska attacker.
Specialattack: spottar syra upp till 1";en person:
skada 3d6 / héliten om save.
Specialattack: kan spotta materialet den anvander fér
att spinna nat upp till 1"; satter sig som en klump i
ansiktet och férblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet tacks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller slitas bort av nagon med
styrka hdgre an 15: skada 1d4.
Klattrar som spindlar.
Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner.

(29)

57 Killaren

Schaktet mynnar ut pé en balkong som léper lings
véggarna hela viigen runtom en vildig, cirkulir
kammare. I kammarens mitt striicker sig en bred,
murad cylinder fran golvet upp till taket. Ljudni-
van dr mycket ligre hir dn pd véningen ni limna-
de. Viggarna ir till stor del téckta av niit men det
gir bitvis att skymta de murade stenblocken
bakom. Nedanfor balkongen ir det ca 6-7 meter till
golvet 1 salen. N1 kan ocksa se att det fran bal-
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kongens undersida verkar hénga ett antal kokong-
er i ménniskostorlek. Ni kan se tva stegar som
leder ner fran balkongen till kammarens golv, lite
léngre bort pa balkongen i vardera riktningen.

Under balkongen precis dar dventyrarna kommer ner
déljer sig drottningen. Hon stannar d4r tills de kom-
mit ner till golvet i kammaren, D4 sanker hon sig ner
och anfaller.

Om de gar lings med balkongen kan de uppticka de
stora, svarta portarna in till cylindern; och om de ér
vildigt observanta (aktivt s6kande) har de en chans
(15%) att se drottningen.

Drottning Silonen
(Mv 18", AC 0, HD10, THACO 10, D 3d6 + syra + klet, L)

Immun mot alla mind effecting formier.

Immun mot eld, syra och kéld.

Tar halv skada av elektriska attacker.

Specialattack: spottar syra upp till 8" lang stréle, 1/2"
bred; skada 6d6 / halften om save.

Specialattack: kan spotta materialet den anvinder fér
att spinna nat upp till 3"; satter sig som en klump i
ansiktet och férblindar om ej save i vilket fall den
missar/hela ansiktet t&cks inte. Klumpen kan tas
bort mha alkohol eller slitas bort av nagon med
styrka hdgre an 15: skada 1d4.

Klattrar som spindlar.

Kommunicerar telepatiskt med andra Siloner.

(42)

58 Porten

I porten sitter tva stora (3m), svarta dérrar gjorda
av svart, nitat jarn, Mitt p4 dem sitter ett 13s.

Léaset &r forsett med en Glyph of Warding, som ger
22hp i elektrisk skada / hilften om save. Dérrens las
gar att dyrka upp! (Lyckas alltid).

59 Kristallkammaren

Rakt fram, pé en lag och bred pedestal vilar en
svart kristall i en hallare av guld. Dess topp 4r
tdckt med en hétta av guld till vilken en méngd
ledningar l6per ut till viggarna och direfter vidare
uppét i taket. Sma, blaa blixtar léper da och da
lings kanterna p4 kristallen och ett svagt kna-
strande ljud hors da. Viggarna #r klddda i nigon
slags fiberartat, mjukt material som uppenbarli-
gen ar kraftigt ljudabsorberande - ett stilla lugn
rader i kammaren.

Detta ar den omtalade energikristallen som héaller
dodséngeln fangen. Fér niirvarande forséker man
ladda den genom att pumpa in elektrisk kraft i den.
Att gar fram och ta i kristallen eller guldhéttan ger

6d6 elektrisk skada (utan save). Om héttan slits av
(genom att t ex dra i ledningarna till den) slar det
blixtar om den ut i luften. Kommer nigon ndrmare én
1m slir en blixt till den personen: skada 6d6, hilften
om save,

Mha en lang stav eller liknande gar det utmarkt att
putta ner kristallen fran sin h&jd - men den spricks
inte av detta. Istéllet ligger den pa golvet, lika farlig
som tidigare (gir ¢j att ta pa).

Brutalt fysiskt vald kan férstéra den; 1% per hp skada
som girs 1 ett slag. Ett annat satt dr jud. Ett hogt ljud
som av en explosion eller en Shout formel spriacker
garanterat kristallen. Men, nér kristallen spricks
frigérs den energi som finns kvar i den i en vildig
explosion; 2" radie; 12d6 elektrisk skada, halften om
save,

Efter explosionen finns ingenting kvar av kristallen.
Naturligtvis innebér detta att en massa larm gar i
kontrollrummet pé véningen ovan men hégre upp i
templet mérks inget, dnnu...

Vladaboooom!
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Gomezskogen

Inledning

Gomezskogen ér ett villospar som bara tar stjil dyrbar
tid fran dventyrarna. Som tur #r finns det andra som
fortfarande kan hjélpa dem pa ratt vig igen.

Pa vig mot Gomezskogen

Pa vig till Gomezskogen hinder ndgot med dventyrar-
na som férhoppningsvis skall fa dem att vinda om och
rida tillbaka till Pompaelo igen.

Efter en timmes ridande kommer ni fram till en
bro bredvid vilken en dldre herre sitter. Han ser &t
ert hall till och gér tecken 4t er att stanna.

Om inte diventyrarna vill stanna s& stannar han deras
héstar istéllet. Mannen dr druiden Gaston.

Mannen pratar:

“Bli inte oroliga! Jag ir en viin! Jag har hort vad
som hént i staden och kédnner till orsaken till er
resa mot Gomezskogen. Jag ér den ni siker. Jag iir
Gaston, druid, till er tjanst.”

Gaston kan klargéra for dventyrarna att han visserli-
gen kinner till en silverdrake men att det skulle ta
flera dagar for den att komma hit fran sin bening
bortom bergen. Han uppmanar dem att bege sig
tillbaka till staden. Tvekar de, séiger han &t dventyrar-
nas héstar att ta sina ryttare tillbaka till staden. Det
gor de - 54 linge inte ryttaren hoppar av. D4 stannar
histen och vantar snillt men vigrar att bege sig 4t
nigot annat hall éin mot Pompaelo.

Om Gaston hotas forvandlar han sig till en liten fagel
och flyger ivag mot skogen i fjirran -efter att forst ha
talat om for Aventyrarnas héstar att fora sina ryttare
tillbaka till Pompaele.
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Det Lyckliga slutet

ﬁ

Inledning

I ramhandlingen redogérs for vad som hinder om
dventyrarna skulle misslyckas. I denna del berittas
vad som hiinder om de lyckas.

Vad hinder nir
kristallen forstors?

Néar energikristallen forstors dr varelsen helt fri.
Detta hade den inte rdknat med skulle hinda redan
nu. Den har inte hunnit samla tillriickligt mycket
kraft for att kunna agera. Den bestimmer sig for att
avvakta i forvissningen att ingen kan uppbéda den
kraft det nu skulle behévas for att fordriva den.

Nervas nya plan

Under tiden har Nerva hunnit fundera en del och
kommit fram till att varelsen troligen stirkts av att
den dels uppenbarligen har en port éppen till sitt
hemplan och dels pga att man pumpat in stora energi-
méngder i energikristallen. Han tror dirfsr att det
kan behévas nagot ytterligare gott, eller nagot som
den inte borde gilla. Till att bérja med maste sjilva
fordrivningsforsoket ske vid gryningen - den tid pa
dygnet den mest borde avsky, d4 natten tvingas ge
vika fir dagen.

Om inte gruppen sjilva kommer pa det (spadomen i
slutet av legenden) séiger Nerva sjalv: prinsen och
prinsessan - kiirlels!

Gryningen - dag 2

I'god tid fore gryningen (som i ramhandlingen - ca ki4)
beger sig alla (kungen, hovet, prinsen, prinsesasan,
Nerva och dventyrarna + en stor del av stadsbefolk-
ningen) ut ur staden och upp till toppen av berget.
Inga Ichopepréster foljer med eller finns vid berget (av
naturliga skél). Om gruppen hjilpte paladinerna Juan
och Alfonzo i templet finns de hir.

Efter vissa forberedelser 4r man firdiga att bérja.
Aventyrarna méste utse vem av dem som skall liisa
Ali Chars rulle.

Nerva borjar sin trollformel. Nir han dr klar bldser en
iskall vind upp och den vildiga dédsingeln reser sig

upp ur berget igen. Nar éventyrarnas magiker bérjar
pa Ali Chars rulle bérjar blixtar sld om den. For varje
god materiell komponent som kastas mot den verkar
den krympa en aning i storlek. Men niir alla kompo-
nenter &r kastade ar den fortfarande vildigt stor och
ett leende verkar bildas i dess skelettala ansikte. Da
tar sig prinsessan och prinsen fram och berér den
samtidigt som de héller varandras héinder. Varelsen
krymper plétsligt en hel del samtidigt som den verkar
vrida sig i plagor. Den sista stavelsen av trollformeln
misslyckas och magikern lagger sin hand mot varel-
sen. Med ett vildigt din och en kraftig vindpust sugs
den igenom revan varpa den sluts och firsvinner.
Ogonblicket dérefter gar solen upp dver horisonten
och molnen borjar snabbt skingras. Prinsen och
prinsessan star och omfamnar varandra.

SLUT!

-
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Skrevs av Peter Aberg

Med kreativ hjalp av Mikael Rydfalk

Efter en idé av Tony Olsson

Bilderna i scenariot och omslaget ér tecknade av

Hikan Ackegérd.
.
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Brevet:

Jag ber till gudarna att detta brev aldrig behéver
ldsas av ndgon; men eftersom det uppdrag jag nu
ger mig in pa &r av sadan farlig art anser jag det
vara bist att limna nagot till hjalp for de som
maéste slutfora det om jag misslyckas.

Min gode viin Nerva de 1a Villanueva de los Infan-
tes var den som férst berittade for mig om legen-
den om djdvulen i berget Sierra Diablo Almanzor
utanfér Pompaelo. Forst aviiirdade jag legenden
som ett pahitt men nir jag undersokte saken
nidrmare (och efter ytterligare information fran
Nerva) kom jag fram till att just en ‘slumrande’
djévul kunde vara orsak till det forfall Pompaelo-
trakten drabbats av pa senare tid,

Jag bestdmde mig for att tillsammans med Nerva
forstka fordriva denna ondska. Fér detta indamal
har jag lyckats finna en antik, bortglomd trollfor-
mel med vars hjilp man kan forvisa en ond makt
tillbaka déirifrdn den kom. Den paminner om den
kénda sjunde nivans formeln Banishment i funk-
tion samt 1 att den stérks av tillgdng pa goda
varelsers har mm som materiella komponenter.
Tyvirr kriaver den dock att den varelse man
onskar fordriva finns pa plats sa att man kan ta pa
den nér formeln lidggs. P4 s4 vis pdminner den om
den femte nivans pristformelr: Dispel Evil. For att
detta skall g mdste man alltsd kalla varelsen till
platsen. Som tur dr har Nerva utvecklat just en
sddan trollformel som behévs fér att gora detta
som ett led 1 sin forskning kring hur man forflyttar
materia och levande visen,

Den stora fordelen med den trollformel jag Ater-
upptéckt och som jag dépt till Ali Char’s Banish-
ment, dr att den till skillnad fran Banishment inte
kriver att man kinner till vare sig namn eller typ
hos den varelse man énskar fordriva. Istillet
ferlitar man sig p4 den goda kraften i de materiel-
1a komponenterna.

Under min fiird frin Mararaba hann jag skriva en
rulle med Ali Char’s Banishment som nu finns i ett
rullfodral i kistan. Efter en incident som drabbade

mig pa baten under firden blev jag dessutom helt
overtygad om att djévulen verkligen finns och nu
stker stoppa mig och Nerva.

Jag dr &nda fast vertygad att jag, med Nervas och
hans troliformels hjilp, skall kunna férvisa djiva-
len under dberopande av den goda gudinnan
Domine (vars kyrka 4nnu finns i Pompaelo) samt
med kraften i de goda varelsers har mm jag har.

Det enda som kan téinkas hindra mej dr om varel-
sens ondska hinner drabba mig innan jag #r klar
eller om det finns nagon eller nidgot annat i Pom-
paelo-trakten som kan motverka en forvisning,
men det verkar inte sannolikt, Det finns inget som
tyder pa att Ichopekyrkan skulle ha intressen i
djavulen eftersom forfallet borjade langt innan de
kom.

I det skrin som ocksa ligger i kistan har Jag foljan-
de substanser i etiketterade burkar. Samtliga 4r
verksamma mot onda varelser.

Har av en Ki-rin
Fjdder av en Couatl
Man av en Enhérning
Pils av en Hollyphant

samt,

Heligt vatten (Domine - 3 flaskor)
Orten rosmarin

Diamant

Solsten

Jirn

OBS! Skrinet innehéaller fler burkar in dessa. For-
véixla inte andra burkar for dessa (se etiketternal).

Nar formeln ldggs 4r det nédvindigt att for varje
burk ta ut innehallet i den, beritta for varelsen
vad det dr och kasta det mot den. Fr varje kompo-
nent man har blir den pa s4 vis forsvagad. Nar
formeln néstan 4r klar maste magikern slutligen
sjélv ligga sin hand pa varelsen medan han
uttalar de sista stavelserna.

M4 gudarna viigleda era steg och bringa er lycka!
Ali Char

P.8. Det finns ytterligare en skillnad mellan
formeln Banishment och Ali Char’s Banishment.
Misslyckas man med att, forvisa varelsen mha min
trollformel ér risken stor (for att inte séga mycket
stor) att man forintas i en vildig energiurladdning,
tyvéarr,

Nu vet ni allt! D.S.
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Alihosi

Cleric 6 (Fella;) - Magic-User 4

Strength 7
Intelligence 15

[ e B S e B T e B B

3

| pemanent Spiritual

] staff
3 Rulle:

Cure Serious Wounds
Slow Poison
Neutralize Poison

Ingen rustnin
Skild:

(Skada d6+1

Alihosi dr prastinna for Fellar;
resandets, dventyrandets och
handlandets gud. Ogillar allt som
inkréktar pé ovanstdende. Alihosi
dr tystlaten och allvarligi allt hon
gor. Mycket lojal mot alla i
gruppen och sarskilt fortjust ar
hon i den store statlige barbar-
hovdingen Sagittario.




Fighte;_

Strength

Intellig

Human Male
Lawful Good
Age 43
Height 180
Weight 91

Crassus Panzeri

Utrustnihg:

Bredsvard +9/+2

Magisk amulett med portitt av
hans trolovade, Tabari

Banded Mail
Skéld: +1
Dexteri ty: +1

Magi:
AC: 2
Move:; 9"
Vapen:

Bredsviird
Specialisering +3/+3
Styrka +1/+1

Magi +2/+2

Summa +6/+6

| Crassus. Han dr ovanligt lycklig
{ nu, eftersom han nyss trolovats
| med shejkdottern Tabari. Visst
dr de skilda At, men snart skall
han dtervinda, dterupprittad i
dra.

{Skada 2d4+6 / d6+7)

Spjut
Styrka: +1 /7 +1
(Skada d6+1/d8+1) :

Kastspjut |
Styrka +1/+1 |
(Skada d6+1 / d6+1) }

Kortbag
Styrka: +1 / +1
(Skada d6+1 / d6+1




Rivil

Fighter 6 — Magic-User 6

Strength 15

Elven Male
Chaotic Good 9.
Age 176
Height 150 3:
Weight 39

LICEDY L1110

Ring of Free Action

Normalt stannar alver hemma i

sin skog. Rivil tillhér det fatal som
kénner en stark liangtan att se
andra saker och platser. Han séker
alltid nya erfarenheter, och ér
mycket fragvis nidr han hittar
nagot han inte kénner till. Han 4r

ortjust i Stephania da hon delar
hans nyfikenhet pa livet.

Langsvird
Ras:+1/0
{Skada d8 / d12)

Kortbage
Ras:+1/0
Dexterity:+2/-
Somma: +3/-
(Skada d6)




Sagittario

Barbarian 6

Strength 18/51
Intell 12

Climb Trees 92 %
ty 16 Hide in Unfamiliar

Human Male Surroundings 37 %
. Back Protection 30 %
16 Chaotic Good 7~ Nlusion 30 %
12 Age 22 Detect Magic 50 %

Height 198 M il

Unknown Poisions 10 %

. 71 Weight 115 Known Poisions 60 %

Leather +1

Skold: 41
Dexterity: +4
Magi: +1

AC: 2
Move: 15"
Vapen:

Tvahandssvird
Styrka +2/ 43

Utrustning:

Laderrustning +1

Tvahandssvird +2/+2
(+3/+3 mot reptiler)

Potion of Fire Resistance
Potion of Extra-Healing

agi +2/42

{reptil +3/+3)
Summa +4/+5
(Skada d10+5/ 3d6+5)

Stridsyxa
Styrka: +2/ +3
(Skada d8+3)

Sagittario ér en stolt barbarhévdin
forvisad frén sin stam av Imperiet.

Hand
Han &r hetblodig och full av kamp- Stf,‘fkla yxzﬂg
lust, och 1 vintan p4 en chans att (Skada d6+3 / d4+3
tﬂlt:oga_ Imperiet rejil skada, duger Handyxa, e

Styrka +2/+3
Dexterity +1/0
Summa +3/+3

(Skada d6+3 / d4+3

som helst. Sedan det tidigare dven-
tyret d4r han mycket forilskad 1 den
morka hiaxdoktorn, Alihosi.

Slunga
Styrka +2/+3 |
Dexterity +1/0 |
1Su;nn}q +3/+

71 o N




Stephania Abbachio

| Strength 11

Humen Fomaly  Thist Skill

: Open Locks 72 %
ChilAOtlchsOOd Find/%ell:novle Traps 60 %
Move Silently 72 %
. ge Hide in Shadows 59 %
Helght 154 Hear Noise 25 %
. Climb Walls 96 %
Welght 48 Read Languages 40 %

Leather
Skéld: -
Dexterity: +4

AC: 4
Move: 12"
Vapen:

kastad +3/43
atervinder infor
nista attack)

Seroll of Protection vs Electricity
Potion of Water Breathing
(Récker till 6 personer 1
1 timme + d10 rounds)

Kortsvird
Ingen bonus
(Skada dé / d8)

Dolk
Magi +1/41
Vinster hand -1/0
Summa 0/+1 |
(Skada d4+1 / d3+1) |

Dolk, kastad |
Magi +3/+3 |
Dexterity +3/0 |
Summa +6/+3 |
(Skada d4+3/d3+3) |

| Stephania 4r en revoltér, uppfodd
{ pa gatan och kinner varmt for alla
| fortryckta, ofria och fattiga. Hon ar |
| impulsiv och gladlynt, tar det mesta |
med en klackspark. Just nu har
hon ett ofarligt, men foga oskulds-
fullt, forbindelse med Rivil.




Vito Dolce

Thief 7 — Magi_p-User 3

Strength 15

Intelligence 14

Human Male
Neutral
Age 40

Height 182
Weight 79

Thief Skills

Pick Pockets 70 %
Open Locks 62 %
Find/Remove Traps 50 %
Move Silently 70 %

Hide in Shadows 53 %
Hear Noise 25 %

Climb Walls 104 %

Read Languages 35 %

Utrustning:

Wand of Lightning

[IC)LYI

1 laddning: Shacking Grasp, d10 (kriver to hit),
kommandoord "Gadrat”

2 laddningar: Lightning Bolt, 6d6,

kommandoord "Sendrai”

Potion of Rainbow Hues

Vito dr det goda levernets represen-
tant. God mat och dryck, fester och
vackra kvinnor ér vad Vito begir
av livet. Men det kostar ju pengar
att leva flott, s allt som kan ge Vito
pengar 1 fickan dr han intresserad
av. Han har ofta god framgang hos
kvinnorna, och har mer in en gang
blivit utsldngd fran olika stillen av
dkta mian pa grund av detta.

Langsvird
Ingen bonu
{Skada d8 / d12




Bedomningsunderlag

Lag AD&D - Finalscenariot

Lag:

DM:

Poingsammanréikning

Scenariot (Max 64 podng)
Karaktédrer (Max 78 podng) ...
Allméint (Max 22 podng) ...
Totalt (Max 188 poiang) ... -
Scenariot (Max 64 poiing)

Inledning och firberedelser (-6 — +6)

L T

< P R——G——————

120 e,

Utrustning

Vilutrustade i allménhet; har forsokt tinka pa vad de kan
rika mdta pi t ex berget,

Normal utrustning; inget speciellt.

Glomt viktig utrustning; kdper idiotiska saker.

Malmedvetenhet

Inser sitt dtagande gentemot kungen och prinsessan och
skrider genast till handling (pratar med NPC:er, reser till
berget, mm),

Ar forvirrade; tvekar.

Struntar i alltihopa fér néirvarande - det verkar juinte si
farligt!

-70 - +14)

Normalt stadsliv

Diskuterar hellre #n sléss. Respekterar stadsvakten {de
hederliga vakterna). Virnar om oskyldigas liv.
Struntar i innevanarnas problem men skadar dem inte.
Respekterar stadsvakten.

Sliss mot stadsvakten.

Daédar oskyldiga stadsinnevanare.

Panik och kaos i staden

Gor en insats for att bekiimpa de vandéda.

Struntar i de vandodas hérjningar,

Later oskylidga d6 (i t ex missriktade lightning bols).

Ichopepristerna gor sitt intig
Talar med Ichopepristen Flamenco.
Undviker att tala med Flamenco,



-12

+1

-3

+4

-8
+1

-2
+1

+5

-10

Slass mot Ichopepristerna.

Ilska Over Nerva
Undviker slagsmal / flyr.
Sidss mot pébeln.

Hos Nerva
Bestker Nerva forst bland NPC:erna (utom Ali Chars
rom),

Bestker Nerva bland de férsta NPCerna.

Besoker Nerva forst p slottet eller dA kungen kallar
dem.

Besdker Nerva forst efter de forstort energikristallen.

Uppfér sig val; forsoker muntra upp honom: erbjuder
sin hjalp.

Misstdnksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Forolampande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (katastrofen, forhallandet (ill
Ali Char mm). Drar slutsatser av vad han siiger.
Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slutsatser av vad han séger.

Hos Francisco

Uppfér sig vil; erbjuder honom betalning for hans
tjdnster,

Misstanksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Forolampande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (traktens historia och legender
mm). Drar slutsatser av vad han siger.
Drar inga eller felaktiga slutsatser av vad han séger.

(-67 — +19)

Kung Alfonso

Uppfor sig val; mycket artiga och respektfulla; forsoker
muntra upp honom; erbjuder sin hjilp,
Misstinksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Forolimpande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (prinsen, Ichope mm). Drar
slutsatser av vad han siger.

Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slatsatser av vad han siiger.

Prins Philip och prinsessan

Uppfor sig vl; artiga och respektfulla; erbjuder sin
hyélp.

Misstanksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Forolimpande; anklagande.

Fragar om relevanta saker (Ichope mm). Drar slutsatser
av vad han stger.

Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slutsatser av vad han séger,

Louisa
Uppfor sig som folk. Betalar f6r hennes upplysningar,
Hotfulla, anklagande.

Mirker att hon mest har skvaller atit komma med men
f6ljer upp informationen om Pedros dagbok.
Frigar mest om hovskvalier,

Ali Char

Undersoker hans rum och kista det forsta de gor.
Gor annat forst men giémmer honom inte.
Glémmer honom helt.



+1

-1

+3

-1

-2
+2

+1

-10

-1
-3

Pedro

Uppfor sig val (dven om de insett att han 4r skum -
dagboken).

Misstidnksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Farolampande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (kungen och hans tjinst hos
kungen mm).

Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slutsatser av vad han séger.

Avslojar Pedro som medbrottsling i mordet pa
drottningen.

Dos Aspirinas

Uppfor sig vil.

Misstdnksamma; hemligheisfulla; oartiga.
Forolampande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (kungens hilsa, landets hilsa
mm). Drar slutsatser av vad han séger.

Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slutsatser av vad han siger.

Gorgondo de Zola

Uppfor sig vil,

Misstéinksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Forolimpande; anklagande.

Frigar om relevanta saker (legendariska varelser mr).
Léier honom identifiera burkarnas innehall, Drar
slutsatser av vad han sfiger,

Fragar mest om hovskvaller. Drar inga eller felaktiga
slutsatser av vad han siger.

Palatsvakten
Frigar om Ali Char.

Ferdinando (eventuellt)

Uppfor sig vil; diplomatiska.
Misstéinksamma; hemlighetsfulla; oartiga.
Foroldmpande; anklagande.

Accepterar hans inbjudan till templet.

Nerva {se Hos Nerva under Pompaelo)

Ovriga NPC:er frin Marie Celéste

Bestker dem kort men konstaterar att de in get vet som
kan hjilpa gruppen.

Tillbringar mycket tid hos demn innan de vet om att
prinsen och prinsessan kommer att offras.

Tilibringar mycket tid hos dem niir de vet att prinsen och
prinsessan kommer att offras

(-19 - +2)

Varfor kommer de hit?
Vill underséka vad som hinde under natten,
T brist p4 annat att gora.

Hiren av vandida

Miirker att de inte slass tillbaka och att nya kommer
snabbare &n vad de hinner sli ned dem.

Odslar en del tid och kraft innan de ger upp.

Slass och sldss och slass...,

General Manuel Sanchez
Uppftr sig vil; respektfulla; erbjuder sin hjalp; ligger
sig inte i.



L T T
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- +10

......................................

Misstanksamma; hemlighetsfulla; oartiga; lagger sig i
generalens géromal.
Forolimpande; anklagande; forsoker beordra generalen.

Pi toppen av berget
Ar forsiktiga med revan. Kontrollerar vad den &r och vad

den gor.
Strontar i den &t nédrvarande nir de mirker att den verkar
opéverkbar,

Odslar magi och kraft p4 den innan de ger upp.
Provar att sticka en kroppsdel i den.
Hoppar igenom den (per person).

(-25 - +10)

Varfor kommer de hit (forsta gingen)?

Vet att energikristallen finns i templet och hur den skall
fGrstiras.

Kommer pa Ferdinandos inbjudan.

Templet verkar farligt - vi dker till det nu! (dock efter att
ha pratat med en del NPC:er och besckt andra platser - t
ex berget).

Gruppen &ker direkt till templet det forsta de gor.

Moéten pd viigen

Fredliga.

Angriper Ferdinando med f&lje.
Angriper oskyldiga anhéingare.

Ferdinande pa vagen (se_slottef)

Herdepojken Miguel
Vinner hans fértroende genom vénlighet.
Hotar honom.

Taktik vid ingangen till templet

Ténker p4 den eventuella faran, Planerar for hur de skall
mta vakter och priister.

BlAdgda. Litar blint pi Ferdinando,

(-7 - +3)

Tempelsalen (globen) och vakterna

Tar tid pa sig att {3 Gverblick pa salen. Vid strid: sldss s
diskret som méijligr.

Rusar pd vakierna och sldr ihjil dem. Drar it sig
uppméirksambhet i en eventuell strid.

Tempelvakten Alonzo de Cayas

Vidtar dtgéirder for att Svertyga sig om hans positiva
ingtéllning (ESP mm).

Litar pa hans ord.

Slar ihjdl honom direkt innan han hinner siga nigot.
Slér ihjil honom trots att han séger att de begér ett
misstag.

(-46 — +0)

Slumpmoten med reparatorer

Ar forsiktiga med vad de siger; #r inte valdsamma eller
hotfulla,

Hotar reparatérema. Avsldjar sig sjilva eller sin plan.
S18ss mot reparatirema.

Slumpmdéten med tekniker



L Ar forsiktiga med vad de sger, Lyckas fA tag pa en ring
utan att sl ihjil teknikern,

e SO Dadar teknikern.
Slumpméten med lagniviprister
R T Ar mycket forsiktiga med vad de séiger. Utmanar inte
présterna.

o Avslojar sig sjilva eller anfaller pristerna,
Slumpméten med tjinare

O e Ar forsiktiga med vad de siiger; inser att det 4r tjinare; Ar
inte vildsamma eller hotfulla.

O Hotar tjdnare. Avslojar sig sjilva.

= T Dédar tjénare.
Slumpmiéten med jirnmin

O e Undviker strid.

B s Slass.
Vaktrummen (11-12)

T Undviker strid.

B AT ey Slass.
Pristernas avdelning (13-20)

0 e Undviker strid.

3 e —————— Slass.
Tjanstefolkets avdelning (21-28)

0 s essses s Undviker strid.

B e e Slass.
Fingarna i cellerna (32)

0 Hjilper fingama; ger dem en dorring; ger dem cures.
A Lyssnar pa Carlos. Struntar i de andra tva,

e S Ser fingarna men struntar i dem.

Altarsalen (34)
1 —— Stinger genast dérren igen och sticker.
B o R Forsoker prata med pristerna.
B e Kastar sig i strid.

Hos Ferdinando (36)

R I— Uppfdr sig vil; diplomatiska.
. Misstanksamma; hemlighetstulla; oartiga.
A ——— Féroldmpande; anklagande.

A0 e Bérjar slass.
Tempelvakten Alonzo de Cayas (se under plan
1)
Ichopetemplet - plan3 och boet (-41 - +16)
Teknikerna
s B — Pratar med teknikerna och frigar om Siloner mm.,
e Tillfngatar teknikerna och struntar sedan i dem.
- T S1r ihjal teknikerna.
Kontrollrummet och maskineriet (39-41)
.5 LU Fattar vad kartan i kontrollrummet forestéller. Ror inga
spakar pd kontrollbordet,

L Fattar kartan men provar spakarna en glng,

B e R e Struntar i kartan och allt annat i rummet,
B e, Fortsitter att prova spakarna flera ganger.
24 e, Spranger templet.

Silonerna i underhillsgingarna (42-56)



+3

0
-3
+2

0
2

+2

+3
+1
0

-6

+3
-3

Slutet

Karaktirer

Alihosi

+5
0

+2
0
-2

+4

+1
-3

Anvinder den magi som fungerar. Sliss smart. Anviinder
pilbige di det gar. Foirsoker motverka STfonernas
specialattacker.

Utnyttjar inte sina resurser fullt ut.

Struligt och rorigt. Férsiker inte motverka Silonernas
specialattacker,

Boet och drottningen (57-58)

Anar att fler kan finnas kvar och vidtar Atgiirder.

Viigen 4r fri!!

Expedierar drottningen snabbt och effektivt nu nir de lrt
sig.

Vissa problem - osamlad aktion,

Kaos.

Kristallkammaren (59)
Kommer ihiig Nervas varning om explosionen.

Forstor kristallen pd nigot smart sitt (utom Ljud).
Anviinder Ljud for att férstora den.

Anviinder brutalt vald foér att forstéra den men ingen
skadas.

Anvinder brutalt vald sa att en eller flera
gruppmedlemmar skadas.

(-15 - -6)

Varfor kommer de hit?
De vill finna druiden och hans silverdrake,
Annat godtyckligt skil.

Druiden Gaston
De lyder Gastons rad att fara tillbaka.
De vill till skogen till varje pris.

(-10 - 0)

Hur slutar det?
Gruppen hjilper till i férdrivningen.
Gruppen strular och tvekar.

(Max 78 poing)

Halsa
Lever,

Dad.

Har utnyttjat klassegenskaperna
Mycket bra.

Inget speciellt.

Inte alls / tviirtom.

Rollspel av karaktir

Inlevelse. Mycket bra. Utiryckt sitt ogillande av Ichope.
Sokt sig till Sagittario.

En av ovanstiende.

Brutit mot beskrivningen.

Realism
OK.



T s S Ingen kinsla. Ingen stimning.

Aktivitet
L Kul och inspirerande.
L Normal,
P UPTI Gisp...
s S 7777777737,
Crassus
BB e s Lever,
U — Dad.
Har utnyttjat klassegenskaperna
2 s Mycket bra.
e T Inget speciells.
- E Iy, Inte alls / tvirtot.
- Rollspel av karaktir
e, Inlevelse, Mycket bra. Gruppens ledare. Virnar om
rittvisan och de oskyldigas ritt.
Fl e e En av ovanstiende.
= I Brutit mot beskrivningen,
- Realism
I T OK.
2 e Ingen kénsla. Ingen stimning.
Aktivitet
FL i esesemensmensesseesmaenes Kul och inspirerande.
T — Normal.
o Gisp..,
s T E ST Zzzz7r777,
Stephania
FB e e Lever.
O e, Dod.
Har utnyttjat Kklassegenskaperna
F2 flreesseems e v Mycket bra,
L Inget speciellt.
e Inte alls / tvértom.
- Rollspel av karaktar
Fh e Inlevelse, Mycket bra, Uttryck sitt starka ogillande av
Ichope. Sokt sig till Rivil.
B En av ovanstiende.
= — Brutit mot beskrivningen.
Realism
0 e OK.
e S Ingen kinsla. Ingen stimning,
Aktivitet
Fl e R e Kul och inspirerande.
O e Normal,
T UURUUPUTR Gisp...
SE R 777777777,
Vito
= Lever.
0 e Dad.
Har utnyttjat klassegenskaperna
I Mycket bra.

S Inget specielit.



+4

+1
-3

0
-2

+1

o
5

Inte alls / tvértom.

Rollspel av karaktir

Inlevelse. Mycket bra. Ként for prinsessan. Lidit i
dodens skugga

En av ovanstiende.

Brutit mot beskrivaingen.

Realism
OK.
Ingen k#nsla. Ingen stimning.

Aktivitet

Kul och inspirerande.
Normal,

Gisp...

Zr7777777.

Lever.

Har utnyttjat klassegenskaperna
Moycket bra,

Inget speciellt,

Inte alls / tviirtom.

Rollspel av karaktir

Inlevelse. Mycket bra, Nyfiken och frigvis. Sokt sig till
Stephania

En av ovanstiende.

Brutit mot beskrivningen,

Realism
OK.
Ingen kinsla. Ingen stimning,

Aktivitet

Kul och inspirerande,
Normal.

Gisp...

277777273,

Lever.
Did.

Har utnyttjat klassegenskaperna
Mycket bra.

Inget speciellt.

Inte alls / tviirtom.

Rollspel av karaktar

Inlevelse. Mycket bra. Visat stolthet och stridstust. Skt
sig till Alihosi

En av ovanstiende.

Brutit mot beskrivningen.

Realism
OK.
Ingen kiénsla. Ingen stimning,

Aktivitet

Kul och inspirerande.
Normal.

Gisp...



+5

-5

+3

-3

+35

-5

+5

-5

+4
+2

2

Lzrz77777.

(Max 22 poéng)

Forstielse

Spelarmna har férstte vad som hénder och handlat darefter.,
Ibland, lite grann.

Spelamna har inte alls forstétt vad de gjort.

Engagemang

Spelarma har varit engagerade i hiindelserna omkring dem
och férsokt ingripa.

Tja, ibland kanske.

Inte alls.

Samarbetsforméiga
Utmiirkt,

Hyfsad.

Kaos.

Problemlésning och Kreativitet
Mpycket bra!

Inget speciellt...

Hack 'n Slash

Hur lingt har gruppen hunnit?

Dagen &r riiddad - slutet blev Iyckligt!

I'tlemplet pa viig mot kristallen.

Pratar med NPC:er fortfarande. Men har besskt berget
och kanske templet ocksi

Pratar med NPC:er. Har inte kommit 1angt. Vet inte vad
de for.

Har glémy sitt uppdrag. Vet inget.



sid 11

sid 50

Errata for Brollop i Svart

I restidsschemat 4r tiderna angivna till fots/till hést.
Tiden att bestiga berget Sierra Diablo skall vara 3 turns.

Byt ut ordet ‘misslyckas’ i sista stycket borjan av 6:¢ raden underifran till
att vara ‘uttalas’.



