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i XENON, ondskans vulkan

Inledning

Meriam satte sig upp i singen med ett ryck. Hon var genombldt av
svett, hjartat slog hadrt i hennes br&st och den otidcka drdmmen
ekade fortfarande i hennes medvetande. Ndgonting hade hint
Celeste, hennes &lskade syster. Nagonting farligt och
fruktansvirt. Meriam hade i drdmmen tvdligt sett systerns ansikte
framfsér sig och hdrt den fdrtvivlade bonen: "Hjdlp migl! Fort innan
det #r fobrsent!" Drommen hade varit mycket verklig och skrdmmande.

En madnad tidigare hade Celeste och hennes vidnner givit sig av for
att understka en gammal tempelplats beldgen i en sdgenomspunnen,
dSende vulkan. Sd@gnerna berittade att platsen f&r mycket ldnge
sedan var hogsate f6r onda makter och ofta besokt av v1drlga
varelser fridn ett annat plan. Det sigs att det sd sminingom
intriffade en katastrof som drev bort bergets invanare och nu stod
det fritt for den som vagade att genomstka efter kvargldmda
skatter och mborka hemligheter.

"Rena sondagsutflykten", hade Celeste sagt med ett skratt strax
innan hon begav sig upp bland de dimh&ljda bergen i Sster for att
sBka dventyret.

"Navdl", sa Gelber och lutade sig tillbaka i vdrdshusets bekvéma
£fatolj, “Jag £f6rstidr att det kdnns angeldget for dig och for ‘egen
del har jag inget emot att unders®ka saken. Just nu har vi ju
ingenting fdr oss och jag bdrjar frukta att svirdet skall rosta
fast i skidan." De andra nickade inst&mmande, det var dags att
réra pa sig igen...

Powell féreslog att de fdrst skulle stdlla kosan t111 hans hemby
som 13g helt ndra vulkanen, och dir han inte varit pad snart 7 ar.
De andra tyckte att det ldt som ett bra forslag. En dag av
hdktiska forberedelser foljde och morgonen darpa stod alla redo
att ge sig av. Det tar tva dagars ritt att nd bergen. Dir maste
gruppen lamna sina histar och fortsdtta till fots under fem dagar
f6r att na Powells hemby och vulkanen.

Bakgrund

Den stora vulkanen Xenon var for ldnge sedan hékvarter for en kult
av onda, djidvulsdyrkande prister. Deras fridmste guddom var den
vedervardlge Baalzebul och till hans dra h8ll man ceremonier och
offer i wvulkanens 1nnanmaten. Det fanns gott om vakter, tjdnare
och prédster och man l&t ocksd uppfora ett mdktigt fdrsvarsverk
kring vulkankraterns rand. Hir levde och frodades sen kulten l&nge
tills den sa smaningom drevs bort.

Numera &r vulkanen hdgsdte for BC. Denne dr en midktig magiker och
dessutom en halvdjdvul vilket gor honom till en fruktad stridsman.
Han 4r tekniskt intresserad och har genom sitt ursprung goda
kontakter med en hdgre djdvul som hjdlper honom. BC har utarbetat
en metod for att binda smirre djdvlars andar i sina
maskinkonstruktioner och hans djdvulsvén bistadr honom med sina
undersdtar for &ndamdlet. BC har ndmligen en plan pa att erdvra
landet med en fruktansvidrd stridsmaskin och den iden faller
djdvulen i smaken. BC upptédckte att vulkanen kunde bli ett utmarkt
hogkvarter for verksamheten.



Tillsammans med sina henchmen Fermi, Dirac och Spike har han med
hot och mutor tuktat Uruk-haier och Orcer och anvdnder dem som
arbetskraft och vakter. Fdrsvarsverket vid kanten har rustats upp,
liksom pridsternas gamla bostadsavdelning ddr BC nu bor med sina
henchmen.

P2 kraterns botten har den stora maskinen sedan konstruerats, bit
for bit. Under tiden har BC dragit upp riktlinjer f£6r sin
erdvring, samt skaffat slavar som grdver en gang ut ur vulkanen,
ddr maskinen sedan skall fraktas ut.

Nu har arbetets sista fas inletts, en ande skall bindas i maskinen
och ge den 1liv.

Celeste och hennes vidnner tillfdngatogs vid vulkanen. BC blev

fértjust i henne och har tagit henne till sin egen bostad, fOor att
genom skryt och pdtryckningar lyckas vinna hennes gunst.

Overfallet

Dagen bdrjar nirma sig sitt slut och om ytterligare tvd timmar
beridknar ni vara framme i Powells 1lilla hemby. Ni har planerat
att vila dir Sver natten innan ni pdbdrjar bestigningen av
vulkanen som nu syns ganska tydligt. Dess svartbrdnda sidor ger
den ett hotfullt utseende och den verkar nidstan vidnta pa er.

D3 den smala, steniga stigen som ni f&ljer svdnger runt en
klippa ligger en djup dal pa er hdgra sida. Nere pd dess botten
ligger en by, nirmaste granne till den ni &r pa vdg till. Ni kan
se att allt inte verkar std ridtt till d&r nere. Tjock svart rok
stiger upp fradn byn och man kan urskilja eldsken. '

Aventyrarna befinner sig ca 4km frdn byn och kan inte se fler
detaljer &n de ovan beskrivna. Det &r omdjligt att ta sig ner i
dalen snabbt. Kldttringen ner skulle ta ca 2-3 timmar och vara
mycket farlig. Om ndgon anvidnder Riegels Eyes of the Eagle ser han
f6ljande:

I byns utkanter pdgdr en ojdmn och blodig strid. Stora svarta
gestalter hugger vilt ner byns fdrsvarare och nagra konstiga
fdgelliknande varelser flaxar klumpigt &ver stridsplatsen. De
byggnader som stuckits i brand brinner allt hdftigare och sveper
in byn i en sotig dimma. P8 en plats verkar byns invdnare bli
hopfésta av de mdrka gestalterna och de bevakas noga. Nagon
forstker fly men blir genast dodad av de flygande varelserna.

D2 ni stdr och kisar ner i dalen hdr ni pldtsligt klirret av
rustningar och vapen. Over randen pd en kulle ldngre fram pa
stigen dyker en samling rdbarkade figurer upp. De &r vdldigt
stora, mdrka och hdriga. Deras anletsdrag for tankarna till
Orcer men dessa varelser ser bada starkare och vildare ut. De
har purpurfidrgade uniformer under skinande banded rustningar och
de dr bevipnade med vidldiga kroksablar. Framfodr dem i koppel
springer stora, dreglande hundar som har ldderrustningar med
metallnitar och taggiga halsband. Hundarna sldpps genast 10sa
och rusar mot er, tdtt foljda av sina herrar.




Detta &r en vaktpatrull med uppgift att stoppa alla som forsdker
ldmna dalen. Uruk-haierna dr tuffa och grymma legosoldater och ger
sig aldrig i strid utan sldss till slutet. Ocksa deras hundar &r
blodtdrstiga och viker inte undan.

Uruk-hai (AC 4, MV 9", HD 5+5, £AT 1, D d8+4, M)
Hp: 23, 29, 30, 39, 27, 22 :

Fighting Dog (AC 4, MV 18", HD 2+4, £AT 2, D 410, M)
Hp: 14, 15, 12, 14, 19

Efter striden bdr Uruk-haierna presenteras med namn f0r kommande
referenser. De har, forutom rustningar, uniformer och vapen,

totalt 12cp pa sig. Om gruppen vdljer att stanna kvar en stund och
betrakta Overfallet i dalen ser de hur Uruk-haierna ger sig upp mot
vulkanen och att de har med sig en grupp fangar.

Powells hemby

En aning fdrsenade ndrmar ni er Powells hemby. P& spetsen av en
klippa ligger ett torn omgivet av en mur. Powell kan berdtta att
den lilla fdstningen bevakar en linbana som leder ner till byn i
dalen. Framfd6r murarna finns en liten Oppen plats.




Linbanan bevakas av sex unga min fradn byn. Dessa &r mycket nervdsa
eftersom det finns gott om Uruk-haipatruller i omgivningarna. De vet
ocksd om att grannbyn blivit anfallen eftersom de kan betrakta den
fridn tornet. Om Powell anvidnder Eyes of the Eagle kdnner han igen
ndgon i tornet som en vidn. Da gruppen kommer in i det Oppna

omridet kommer en ballistapil frdn tornet att sla ner 2-3 meter
framfoér forsta person och en av vakterna ropar: "Haltl Vem d&ar?"
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Vakterna kommer att vara mycket fientliga tills det att Powell ger
sig tillkdnna. Da vakterna forsd@krat sig om gruppens goda avsikter
sldpps de innanfdr muren och kan ta linbanan ner till byn.
Linbanan dr svagt sluttande och nedfdrden tar ca 3min. Vakterna
vill inte diskutera Overfallet mot grannbyn, Uruk-haipatrullerna
eller dylikt, utan hdnvisar till bydldsten.

Vil nere i byn blir ni omringade av nyfikna. Det dr&jer dock
inte ldnge forrdn byidldsten, den &drevdrdige Gooz, kommer fram
och ber er félja honom till hans hus. Trots att han &r glad att
dterse Powell verkar han ocksa mycket bekymrad.

Efter att ha bjudit pa vin och kakor kan Gooz berdtta:

Vulkanen som ldnge varit lugn och stilla har ater blivit en
ondskans plats. Uruk-haipatruller genomkorsar bergen och dalen
£5r att dbda och plundra. I &verfallet mot grannbyn, som Gooz
sett pd avstdnd fran en utkiksplats, verkade de ocksd ta minga
fdngar. Gooz har férsdkt skicka bud efter kungens trupper men
budbirarna har inte dtervdnt. Diremot kom en annan person till
byn hiromdagen och den gamle Gooz tror att ni vill tré@ffa honom.
Ni blir visade till ett dunkelt sovrum d&r en alv ligger
nerbidddad i en stor sidng. Hans védnstra arm saknas och han &r
mycket blek. Han presenterar sig som Willow och ni kénner igen
namnet. Det dr tjuven ur Celestes dventyrargrupp.




Alven Willows berdttelse

Efter en halv dags f&rd siktade vi kraterns kant. Likt en krans
lings kanten 18pte en hdg mur och vi sdg till var forvaning att
ndgra humanoida figurer tycktes vakta den. Vi tog skydd bakom
nagra klippor f&r att &verligga om vad vi skulle ta oss till da
vi plétsligt hdrde ett hundskall. Vi hann ndtt och jédmnt dra
vapen innan fyra svarta hundar var Sver oss. Medan vi
fortfarande hade fullt upp med att vdrja oss mot de vilda
bestarna dok stora Uruk-haier i rustning upp. Efter nagra
minuters hard kamp f611 mdrkret for mig.

Jag vaknade, yr, svettig och med ena armen mycket svirt skadad i
en dunkel och fuktig fidngelsecell. Utanfdr i en stor grottsal
sdg jag hur ett tiotal minniskor f&stes ihop av ndgra
Uruk-haivakter och férdes in i en gdng i berget. Det var
ovanligt varmt och jag misstinkte att jag var inne i vulkanen.
Strax efterdt f6ll jag dter i medvetsldshet...

Jag &terfick bryskt medvetandet ndr en vakt sparkade pa mig och
pekade ut i salen. Jag f&stes ihop tillsammans med femton andra
genom en mdrk gang neddt i berget och hdrde ljud som paminde om
ett stenbrott. Det var uppenbart att fangarna anvdndes som
slavar och jag ins3g att mina chanser att dverleva var smd. -

"Nu eller aldrig!"”, jag brdt mig ur ledet och smdg in i ett
mdrkt hdrn av gangen dir jag stod ordrlig tills alla passerat.
Ingen av vakterna tycktes ha upptdckt mig. En stund senare var
jag tillbaka i fidngelsehdlan. Jag skymtade Celeste och Galaim,
var paladin, i en cell. B38da var skadade med levde. Jag ké&nde
mig svag och insdg att vadr enda chans var att skaffa hjédlp
utifran. ‘

Jag vintade i skuggorna och efter en stund fick jag ett
tillfdlle att ta mig ur fdngelset och smdg ut genom en stor port
med brinnande facklor vid sidorna. Jag sdg mig omkring och
upptickte att jag hade kommit ut i kraternl!

Det var morkt och rdkigt och 1l3ngt nere i djupet sag man ett
flackande eldsken och hdrde ett metalliskt 1ljud, som smedens
sldgga mot stidet. En ramp ldpte ldngs kraterns vdgg och jag
bsrjade folja den uppat. Jag passerade flera stora portar i
bergets sidor men fortsatte uppat i hopp om att finna en vdg ut
innan krafterna tog slut.




Efter vad som kd@ndes som en evighet skymtade jag kraterdppningan
13ngt ovanfdr mig. Den var upplyst av manga eldar och det
verkade finnas gott om Uruk-haier dir uppe. Da jag stod och
samlade mig fick jag syn pa en svagt upplyst liten &ppning pa
motsatta sidan mot dd8r jag stod. V&1l inne i &ppningen k&dnde jag
ett svagt vinddrag av frisk luft och fortsatte med nytt mod upp
i en lutande gang.

Géngen var 13ng men Oppnade sig sd smaningom i en grotta och jag
sdg en skymt av stjdrnorna. Jag borjade smyga ldngs grottans
vaggar men upptdckte till min fortvivlan att det var en
atervandsgrand Det visade sig vara en platd pd bergets utsida
med stup pd alla sidor.

D& hdrde Jag grova rdster och siag fackelsken bakom mig. Jag
kastade mig in bland kllpporna for att stka skydd. Efter en
stund forsvann ljuset och jag upptdckte en smal gdng bakom mig i
kllppvaggen, vdl dold av vdxtlighet. Jag var for trott for att
tidnka pa eventuella faror och bérjade treva mig fram i en 13g
slemmig gdng. Gadngen var ldng men mynnade sedan ut i friheten
bakom ett litet vattenfall. Hur jag lyckades ta mig till byn
minns jag inte men jag har fatt god vard och jag ber er, ni
maste ,ge er in och rddda de andra. Anvdnd den hemllga gangen,
men g& pad dagen. Ni mdnniskor ser ju inte s& bra i morker och
facklor drar till sig uppmdrksamhet...




Efter att ha sagt detta sjunker Willow kraftlds ner i sdngen och
Gooz fdser er vdnligt men bestdmt ut ur rummet. Gooz berdttar
att nagra jdgare funnit Willow och talar om att han tror sig
veta var vattenfallet ligger.

Om gruppen &r skadad tillkallar Gooz bvns prédst som kan lagga
sammanlagt 5 Cure Light Wounds. Gruppen fdrvdntas Svernatta i byn
och ge sig ivdg mot vulkanen morgonen efter. Om nidgra planer pa
att ge sig ivdg pd kvidllen uppstar kommer Gooz att fdrsdka
Overtala dem om att vanta till morgonen.

Vdgen till Xenon

P4 vidg mot vattenfallet har
kommit till slutet av dalen
Vulkanen reser sig hotfullt
tdtt Over trddtopparna. Det
fidgel. Den verkar f3 syn pa

ni efter ndgon timmes vandring

och skogen bdrjar tunnas ut.
framfor er. Pldtsligt sveper nagot
ser ut som ndgon slags stor raggig
er och gdr till anfall.

Denna figelmaskin &r ute pd spaningsuppdrag. Da den har gjort sin
forsta dykning mot H#ventyrarna kan de fa f&ljande beskrivning:

Det verkar som om fageln i sjdlva verket &r nagon sorts maskin.
Den verkar vara sammanfogad av tréd, metall och ldder och har ett
par vidldiga skrdckinjagande klor pd undersidan. I dess innand&me
kan man ana ett par Orcer som verkar mandvrera vidundret.




De anfaller med maskinen och crossbow tills maskinen &r halvskadad
eller mer och flyr sedan. Om maskinen kommer under noll hit points
stSrtar den och Orcerna ddr av fallskadan. Observera att Orcerna
har AC 2 pga det skydd som maskinen ger.

Fdgelmaskin (AC 2, MV /24", HD 3, £AT 1/2, D 348, L) Hp: 30
orc (AC 2, MV 9", HD 1, £AT 1, D d4, M) Hp: 6, 5
Om Orcerna flyr varnar de Uruk-haierna och f&ljden blir att

bevakningen av kraterdppningen skidrps. Detta bor inte f3 ndgon
praktisk betydelse.

Den hemliga gangen

Efter ytterligare tvd timmars vandring kommer ni fram till den
angivna platsen och lyckas utan stdrre svarigheter hitta
ingdngen till den hemliga passagen. Innanfdr finns en smal
fuktig gdng. Vdggarna verkar vara slarvigt bearbetade och grovt
tillyxade trappsteg leder brant uppat. Frdn det liga taket
hinger grdna, slemmiga trddar ner och ljudet av strilande,
droppande vatten hdrs svagt. 3

Om Powell letar spdr finner han att en enstaka person har varit
hir f6r nagra dagar sedan. De grona triadarna &r helt ofarliga.

Gruppen kan endast fdrdas niagorlunda sdkert med ljus eller med
Meriam forst (infravision). I annat fall ramlar ndgon med 10
meters mellanrum och fidller de bakomvarande. Ndr de insett detta
ser de fodljande:

[

Gadngen gdr ibland tvdra kast och verkar zic-zaca sig upp genom
berget. Ibland mynnar gdngen ut i smd naturliga hdligheter i
och fortsidtter sedan pa nytt.

Klittringen i den hemliga gangen, frdn bdrjan en nddpassage fOr
templets pridster oupptédckt av de nuvarande invadnarna, tar ca 1l
timme. Efter en halvtimmes promenad kommer gruppen ut i en liten
grotta. Hidr finns fladdermdss och om gruppen har ljusk&llor med
sig ser de:

Taket i grottan verkar rdra pa sig. Pl&tsligt frigdr sig en
mingd fladdermdss fran det laga valvet. De &r ovanligt stora och
verkar irriterade dver er nirvaro. De anfaller pd stora svarta
vingar.

Om gruppen slidcker sin belysning lugnar fladdermbssen ner sig och
&tervidnder till sina platser, hd@ngande i taket.

Giant Bat (AC 8, MV /18", HD 1, £AT 1, D d4, S)
Hp: 3, 7, 2, 2, 8, 7, 3, 3, 2, 4, 8, 5

Eftersom de ir ointelligenta slass de tills de dor.

Slutligen ser ni ca 10 meter léngre fram i gangen ett svagt
1jussken. Det visar sig vara slutet pa gangen. Oppningen &r
trdng och de grona trddiga vidxterna tdcker den ndstan helt.




Flygplatdn

Utanfdr Oppningen finns en stor grotta som Oppnar sig ut mot en
liten bergsplatd. I grottan stdr fyra fdgelmaskiner uppstdllda
och fyra Orcer &r sysselsatta med att putsa dem och en femte
sopar forstrdtt golvet. De &dr klddda i likadana uniformer som
Uruk-haierna ni slogs mot tidigare.

Platdn anvidnds som start och landningsplats f&r fdgelmaskinerna.
Eftersom platan dr omgidrdad av lodr&dta stup &r bevakningen hdr
hégst blygsam. N&r gruppen visar sig anfaller Orcerna genast med
longsword som de har inom rdckhdll. Den av dem som star lampllgast
till forsoker fly genom en uthuggen, av facklor upplvst gang som
leder in i berget. Efter femtio meter finns det ett litet wvaktrum
dir fyra Uruk-haier &r posterade. Det tar dessa en round att begripa
vad Orcen fdrsdker sdga samt hitta sina vapen. Om Uruk-haierna inte
blir varnade hér de ingenting av striden.

Orc (AC 6, MV 9", HD 1, £AT 1, D 48, M) Hp: 8, 6, 4, 6, 3
Uruk-hai (AC 4, MV 9", HD 5+5, £AT 1, D 48+4, M) Hp: 25, 26, 25, 36

Om gruppen forsdker bruka fagelmasklnerna finner de strax att
vingar och klor sk®ts mekaniskt inifran. Det finns aven en panel
som anvidnds f&r att styra Levitationfunktionen. Om ndgon som inte
dr LE tar i denna far han en 5 hit points elchock och slédpper
automatiskt panelen.




Om vakterna ej varnats av Orcen hor &dventyrarna hOgljudda réster

efter ca 30 meter i gangen. De spelar kort, dricker daligt 61 och
for mycket ovidsen. De sitter i ett vaktrum bakom en 4drr och kan

ldtt passeras utan risk for upptédckt.

Gangen &r ca 300 meter ldng och sluttar svagt nedat. Den
innehdller inget av intresse och gruppen mdter ingen i den.

Kratern

Ga&ngen tar slut och ni kan se ut i vulkanens enorma krater.
Lings Bdiameter verkar vara ungefdr 300 meter pa den hojd ddr ni
befinner er. Ovanfdr er vid krateroppnlngen kan ni se en mdngd
bostadsutrymmen som liksom klamrar sig fast vid berget. Mellan
bvggnaderna gdr da och dd Orcer och Uruk-haier. Ni kan i det
dunkla ljuset se vdldiga portar in i bergssidorna langre ner i
kratern. Luften hir inne &r varm och litt rdkig. Langt under er
kan ni, under de allt tidtare dimmorna se ett rott, glddande
ljus. Ni ser ingen som rdr sig pa rampen.

Det finns sammanlagt sju portar av olika storlek och utformning
och de ligger nagorlunda jamnt férdelade langs rampen. Man ser
endast fem hirifran pga roken. De sista tva ser man ndr man
passerat de fdrsta tva portarna. Rampen gar i en spiral lé&dngs
kratervaggen och sjunker ca 50 meter varje varv. En tjuv kan
kldttra pa vidggen mellan ramperna. Det tar ca 30 minuter att gd
hela vidgen ner, dvs ungefdr fem mellan varje port.

Om gruppen vidljer att rdra sig uppat upptédcks de inom nagra
minuter och det 4r sedan fritt fram att bussa Uruk-haier pa dem
tills de &r tillintetgjorda eller lyckas fly. Det finns ingen
m&jlighet att efter detta klara av att dtervdnda och slutfdra

uppgiften.

Oom de gir neddt passerar de i tur och ordning de nedan beskrivna
portarna. Var noga med beskrivningarnal

Gruppen kommer inte att upptédckas uppifrdn pga att avstandet och
den r&k som stiger upp genom Kratern ger ddlig sikt.



PORT I

Ni kommer fram till en enorm dubbelport med kr&kt valv. Den ar
ca sex meter hdg och fyra meter bred. Den &r kl&ddd med
kopparpldt och i en fresk runt porten finns smd stenfigurer
uthuggna. De fdrestidller ansikten, en del midnskliga med stora
flugor som kryper over dem, in i de halvdppna munnarna och de av
fasa uppspirrade Sgonen. Ater andra ansikten &r ondskefulla och
f6rvridna med horn och sneda ©gon. Porten &r stdngd och har
handtag av mdssingsringar.

Detta d4r ingdngen till det som en gdng i tiden var en tempellokal,
helgad till Baalzebul, Lord of Flies, den djdvul som frdmst
dyrkades hir. Porten &r tung men gar att Sppna.

Bakom porten finns en stor, mdrk sal, ca 15 meter bred och 20
djup. Viggarna &r av slidthuggen sten och pa dem hinger rester av
forruttnade, svartnade gobeldnger. Golvet dr tdckt av tjockt
damm, rester av trdbdnkar och annat skrdp. Luften &dr instdngd
och har en svag sttaktig lukt.

I tempelsalen finns inget av st&rre intresse. Om gruppen bdrjar
rota i skrdpet hittar de ett par silverljustakar och ett tiotal
gamla guldmynt. Om de befinner sig ldngre &n tva rounds h&r inne
anfalls de av en Thogqua som har sin lya i berget strax intill.

Thogqua (AC 2, MV 12", HD 3, £AT 1, D 2d6 (448 charge), S) Hp: 24
Thogquan inleder med en charge mot den som befinner sig l&dngst in

i rummet. D& den tridffar klarar sig allting utom kldder som savar
som vanligt. Den flyr dd& den blir mer &n 3/4-dels skadad.

PORT II

Den hidr dubbelporten &r mindre &n den fdrra, ca fyra meter bred
och tre meter hdg. Den ser ut att vara av mérkt trd och &ar
beslagen med Jj&rn. Runt porten stadr ett antal tecken som ingen
av er kinner igen. Den har hantag av jdrnringar och ar stdngd.

Tecknen dr devilish och kan endast l&sas med Comprehend Languages.
Det std3r "Arbete ger frihet." Porten sitter fast men kan Oppnas
med en kombinerad styrka av 30.



Rummet bakom porten var f&rr ett logement f&r vakter, tjé@nare och
ligre prister. Det var pd den tiden prydligt avdelat med trdvdggar
men dessa har nu ruttnat och fallit ihop.

Salen ir mdrk, ungefdr 15 meter djup och 15 meter bred med sex
meter i tak. Rester av ndgot som ser ut som trdvéggar reser sig
med jdmna mellanrum. Golvet &r dammigt och skrdpigt och bland
bridten syns ett och annat rostigt svdrd och ndgra s®nderslagna
krukor.
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Rummet ir helt tomt pd vdrdesaker och monster.

PORT TII

Dubbelporten &r liksom den fdrra ca fyra ganger tre meter, gjord
av mdrkt trid och med jidrnbeslag samt jdrnringar till handtag.
Den ena porthalvan star dédremot &ppen. Det lyser innanfdr och
man kan urskilja roster.

Detta rum &r av samma tvp som bakom forra porten. Det &r dock satt
under upprustning och just nu hdller ndgra Orcer pa att stdda upp.
&vervakade av Uruk-haier. Om gruppen fdrsdker smyga forbi blir de
upptidckta med de f&ljder som beskrivs nedan.

e

Oom de kikar in ser de fdljande.

Salen verkar vara ca tio meter bred och ungefdr lika djup. Den
dr upplyst av ett antal facklor som sitter nedstuckna bland
briten som finns pd golvet. Rester av trédvdggar reser sig pa
flera stillen. Bland tridbitar, damm och lump kliver sju Orcer
omkring med kvastar och forsoker tydligen rbja upp lite. Mitt pa
golvet stdr tvad Uruk-haier, den ena med en lang pisksndrt i
handen.

Uruk-hai (AC 4, MV 9", HD 5+5, £AT 1, D d8+4, M) Hp: 26, 27

orc (AC 6, MV 9", HD 1, £AT 1, D 48, M) Hp: 6, 7, 7, 5, 4, 4, 4



D4 gruppen upptiicks gdller att om hela eller stdrre delen har

tagit uniformer fran tidigare besegrade Orcer eller Uruk-haier blir
de ignorerade si linge de hdller sig pd avstdnd. I annat fall
kommer de att anfallas. De har inget av vérde pa sig.

PORT 1V

Den stora jdrnbeslagna porten som &r ca 2 meter bred och 3 meter
hog &r illa dtgdngen och den ena porthalvan hinger snett pd ett
gdngjdrn. Innanfdr gapar svart morker. Nagra meter framfor
dbdrren ligger en omkullvdlt skylt.

Skylten ligger med textsidan neddt. Det stdr "Varning! G3 inte
nira fdrskalle!" pd orcish. Meriam &r den enda som kan l&dsa det.
Skylten finns hér pd grund av den Sticky Lump som lurar bakom
d5rren och som vid ndgot tillf#lle knipit en och annan Orc.

om ndgon i gruppen kommer ndrmare porten &n skylten anfaller
Lumpen med de fyra tentakler den fAr ut genom porten. Om ndgon
anfaller Lumpen frdn sidan kan den &ven anvdnda de sista fyra
tentaklerna. '

Sticky Lump (AC 10, MV 1", HD 5, £AT 8, D d4+syra (lhp/r i 1t), M)
Hp: 40

D& Lumpen blir mer &n 3/4-dels skadad fodrsdker den dra sig undan.
Den ldmnar inte rummet bakom porten.

Rummet Hr ca sex meter djupt och sex meter brett och verkar vara
tomt och mycket dammigt.

Rummet AR tomt och mycket dammigt.



PORT V

Detta 4r en stor trdport, tre meter bred, fyra meter hig med
hantag av jdrn och den verkar vara i god kondition. Vid 51dorna
finns det pampiga fackelhallare av jdrn. Ena porthalvan star pa
gldnt och svaga roster hirs inifran.

Detta dr porten till fangelsekomplexet Det &r just nu ganska tomt
eftersom alla arbetsfdra fangar arbetar i gangen. Kvar flnns bara
de forsvagade och ett par fingvaktare, Uruk-haier. Tittar nagon in
ser den foljande innan han uppt&cks.

Innanfdr finns en stor cirkuldr grotta, ungefdr 25 meter i
diameter och tio meter i tak. Det finns gallerfbrsedda celler i
tvd plan ldngs vidggarna och en trappa pa var sida av ingangen
leder upp till det &vre planet. I bortre delen av grottan finns
en stor Oppning och man ser en gang bakom. Mitt i rummet star
ett litet tribord med tvd stolar och en brinnande lykta. Vid
b?rdet sitter tvd Uruk-haier som reser sig upp och ser fdrvanat
pa er.

Om gruppen har uniformer kan de lura vakterna ett tag, men de blir
ganska misstdnksamma och tappar latt tdlamodet. Annars anfaller de
direkt.

Uruk-hai (AC 4, MV 9", HD 5+5, £AT 1, D 48+4, M) Hp: 28, 25

Den ena Uruk-haien har nycklar till alla cellerna.

Det verkar ganska tomt bland cellerna. Det fidtal fangar som
finns hir verkar alla illa medtagna och har inte uppmidrksammat
er. Nigon ropar "Halld" fran en cell, med svag rdst.

Den som ropar &r paladinen Galaim. Han dr skadad men lider mest av
chock och brutala vakter. I fédngelset finns ytterllgare 14 fingar
férutom Galaim. De &vriga fdngarna finns just nu nere i tunneln.



Mannen i cellen som ser trdtt och svag ut presenterar sig som
Galaim, paladin och det visar sig att han tillhdr Celestes
aventyrargrupp Han berd@ttar att han delade cell med Celeste
+ills en man i rustning kom och tog henne med sig for nigra
dagar sedan. Han kunde se att de vek av at vinster utanfdr
porten, men vet inte vart hon sedan fdrdes. Han har inte sett
ndgon av de andra i sin grupp sedan striden. Han berdttar ocksad
att de brukar fdsas ner i gangen som mynnar ut fran salen och
att de dir nere arbetar under bevakning med att grdva en enorm
tunnel genom.berget. Han vet dock inte vad tunneln skall syfta
till.

Galaim tror inte att ndgon vakt dyker upp pa ndgra timmar &n och
insisterar pa att gruppen skall 8verldmna ansvaret fdr de
kvarvarande fangarna till honom. Han ber om ett vapen, vilket som
helst, och fdreslar att gruppen skall fdrstka finna Celeste sa att
alla kan fBrsdka fly tillsammans pd nagot sitt.

Vinster i porten dr nedat i kratern. Galaim kan inte Overtalas att
f61ja med gruppen och han tar inte emot nagon helande magl Hans
motivering dr att de kan komma att behdva den sjdlva da de skall
h&mta Celeste.

PORT VI

Porten d3r av bastant tri, ca sex meter bred och fyra meter hog.
Den har handtagsringar och lds av skinande ma551ng och ser
vidlbehdllen ut. Det flnns rester av mdlningar pa s;envaggen vid
sidan av porten. Det gdr inte att urskilja vad en en gang
fOrestdllt.

Porten leder till magikern BC och hans assistenters hdgkvarter och
bostadsavdelning som beskrivs efter sista porten. Avdelningen har
tidigare varit tillhall f£&r djdvulskultens prister.

PORT VII

Porten dr stor, fyra meter hdg och sex meter bred och klddd med
koppar vilken ger ett ndstan sjdlvlysande rdtt dtersken av
ljuset fran kraterns botten. Ovanfdr finns en fresk med
underliga skrivtecken. Det finns tvd handtag, ocksa de av
koppar.
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Tecknen &r devilish och lyder; "Se, Baalzebul Er stor och vi
tjdnar honom med glddje." Den kan endast ldsas med Comprehend
Languages.

Porten &r oladst men trdg att Sppna.

Salen bakom &r ungefdr 15 meter djup, 20 meter bred, mdrk och i
det ndrmaste tom. Golvet dr dammigt men fritt frdn brite. I
rummets mitt std3r en stor stenhdll med konstiga runor och
ristningar. Ni ser inga andra utgangar frén rummet.

Detta var den gamla kultens heligaste plats. Om man kommer ndrmare
det gamla altaret d4n 3 meter drabbas man av Baalzebuls vrede &n
idag. En Insect Plague drabbar dventyrarna och fyller hela rummet
blixtsnabbt. Den ger 2 hit points i skada per round. Insekterna
ldmnar ej rummet och fdrsvinner efter 10 turns om gruppen ldmnar
rummet.

Rampen fortsdtter efter sjunde porten men slutar efter ca 50 meter
i en balkong. Berget runt balkongen stupar lodrdtt ner i rdken och
man ser inget utom det rdda ljuset fran kratern botten.

Magikern BCs hogkvarter
Avdelningen &r till stora delar inbyggd i en naturlig grotta. Det

dr upplyst med Continual Light och tre meter takhdjd om inget
annat anges i texten.

1. Samlingssal

Bakom porten finns en stor sal, 15 meter djup, 18 meter bred och
tio meter i tak. Den &dr vdlstddad och upplyst av tvad stora
kristallkronor. Golvet dr prydligt lagt med stora stenplattor
och pd vidggarna hidnger tjocka rdda draperier. Det saknas annan
inredning i rummet och i dess bortre dnde finns en tre meter
bred trappa som leder upp till en Oppning ca fem meter hégre
upp. Trappan flankeras av tva marmorfundament med en
médssingsfdrgad skulptur, fdrestdllande en Grip, vilande pa var
och en av dem.

Salen var ursprungligen en samlingsplats fdr templets invdnare. BC
har rustat upp den och anvander den frdmst som en magisk f&lla for
ovdlkomna gdster. Med en Find Traps ser man att golvet sex meter
in och bortdt i salen lyser si nir som pd en smal gdng mitt
framfor trappan. Denna smala gang tilldter precis att en person
kan ga dir utan att utl®sa fdllan. Om ndgon gir pd dessa omrddetr wir
animeras Griparna som sedan kommer att anfalla tills de &r
forstdrda eller ingen l&dngre dr kvar i salen. Griparna anfaller i
forsta hand de som fdrstker ta sig upp for trappan och de kan inte
ldmna rummet. Observera att de inte tar skada av ndgot av gruppens
vapen.

LA

Brass Griffin (AC 1, MV 12", HD 5, £AT 3, D d4/44/2d48, M) Hp: 20, 20



Oppningen vid trappans slut leder till en nio meter 1&ng gdng med
stenvdggar och valvt tak.

2. Centralhall

Det hdr rummet dr kvadratiskt med rundade hdrn och ett hdgt
takvalv. Golvet dr belagt med vit marmor och vdggar och tak &r
malade i 1ljusbldtt. P3 motsatta sidan fortsitter gdngen och mitt
pa vdstra och dstra vidggen finns dubbelddrrar. Mitt i rummet, pa
en piedestal, stdr en stenstaty fdrestdllande en varelse med
djdvulska drag. Dess ena arm pekar mot den 8stra ddrren och pa
pekfingret hdnger en liten bronsklocka. Den andra pekar pa den
vidstra dorren och ddr hd&nger en silverklocka. Rummet &r rent och
marmorgolvet blanker.

Detta 8r en hall. Klockorna pd djdvulens fingrar anvindes fdrr
till att kalla prédsterna till bdn respektive maltid. Om nagon i
gruppen ringer i klockorna hidnder ingenting. Detta pga att Spikes
Imp- familiar, Impuls brukar leka med klockorna. Statyn dolijer
inget.

3. Tempel

Dodrren har slagit sig och &r svar att Sppna.

Rummet dr mdrkt och luften k&nns instdngd. Det verkar vara
ungefdr 18 meter djupt och den sddra vidggen dr trappformad. Pa
golvet stdr flera rader av tribinkar och lidngst in pd den sddra
vdggen stdr ndgot som skulle kunna vara ett altare, tickt av en
svart duk. Ldngs den norra vidggen star fem smd piedestaler med
sma statyetter i vitmetall fdrestidllande djdvulska varelser.
Hela rummet dr mycket dammigt.

Detta var en gdng ett tempel men 3r nu tomt och dvergivet. Om man
ror statyetterna eller den svarta duken tar man d6 brdnnskada for
varje steg figurens alignment avviker fran LE.

4. Matsal

Dorren Oppnas utan svarigheter.

Ni ser in i vad som uppenbarligen dr en matsal. Ett stort bord i
ddeltrd omgivet av atta stolar stdr mitt i rummet. Viggarna ir
klddda med ljust trd och golvet med en tjock, bld matta. Pa
bortre vidggen ldngst at norr finns en ddrr. Vid bordet stdr en
metallgl&nsande humanoid figur, sysselsatt med att duka. Den
verkar inte ta nagon notis om er.




Den metallglédnsande figuren &r en robotliknande golem, en av BCs
kreationer. Det finns ett antal likadana robotar som anvdnds for
diverse husliga gdromdl, tex stddning och matlagning. De
fortsdtter med sina sysslor helt oberdrt sd lidnge de ldmnas ifred.
Blir de attackerade slar de tillbaka sa ldnge de sjdlva far slag
mot sig och dtervdnder sedan till sin uppgift.

Robottj&nare (AC 2, MV 3", HD 3, £AT 2, D d6/d6, M) Hp: 15
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5. Kok

Det hir &r ett kok. Vdggarna dr vitkalkade och uppsatta langs
dem finns trdhyllor fyllda med vidlputsat koppar och porlin. P&
den vidstra vidggen finns en Oppen spis och mitt pa golvet finns
en golvfast marmorbidnk. Vid bdnken stdr en silverglinsande
humanoid och knddar en deg. En likadan &r sysselsatt med att
sopa golvet. Det finns tre ddrrar till i rummet.




6. Forrddsutrymmen

Detta dr fyra fdrradsutrymmen helt utan intresse f&r dventyret. Om
gruppen skulle titta in i nagot av dem ser de fdljande.

6a. Ett litet fd8rrad med stora potatisldrar av tri.

6b. Ett f8rrad fyllt av tridhyllor dir burkar med inlagda
grdnsaker mm trangs.

6c. Det hdr dr en vinkdllare, liten men naggande god.

6d4. Ett fdrrdd med hyllor fyllda av specerlvaror tex mjdl, gryn,
salt sill, torkad frukt mm

7. Genomgangshall

Detta verkar vara en hall. Viggarna &r kliddda med 1ljusbld viv
och det finns rockhdngare i mdssing uppsatta. Pa golvet under
dessa stdr prydliga skostdll. Det syns inte till ndgra
ytterkldder eller skor. I ett hdrn star ett par bekvima fatdljer
och ett litet bord.

I detta rum befinner sig Impuls, osynlig. Han meddelar Spike
telepatiskt om inkrdktarna och foljer osynlig efter gruppen.
Spike, Fermi och Dirac som befinner sig i biblioteket f&rbereder
sig f8r strid under de nidrmsta tva minuterna. Spike lidgger Mirror
Image pa sig och tar pd sig sin Ring of Icebolts. Fermi och Dirac
tar sig via den hemliga dOrren till sina rum och samlas i hallen
utanfdr. Fermi kastar Dust of Disappearance pa sig och Dirac
dricker en Potion of Heroism. Effekten av dessa ar medrdknade i
tabellerna.

Nir gruppen kommer in i korridoren utanfdr rum 8 OSppnar Spike
ddrren fran rum 12 och bdrjar ldgga en Lightning Bolt. Ndr Dirac
hor detta rusar han ut fran rum 9 tdtt £51jd av Fermi som nu &r
osynlig. De fdrsBker bada komma in i rum 8 dd de vet att Spike
planerat ldgga en Lightning Bolt i korridoren.

Impuls anvdnder frdmst m&jligheten att ldgga en Suggestion och
sedan direkta attacker med svansen. Han koncentrerar sig pd de som
attackerar Spike och blir osynlig i slutet pd rounden da han gjort
sin attack. Om det blir f£Or hett om Oronen for Impen ger han sig
av till sitt eget plan omedelbart.

Imp (AC 2, MV 6"/18", HD 2+2, £AT 1, D d4+poison, S) Hp: 15
Observera att Spike har 25% magiresistans och regenererar lhp
varje round sd linge Impuls &r i nd3rheten. Ligg ocksa mirke till

att om Impuls d8r sa tar Spike 30 hit points i skada.

Fermi har en Battle Axe +2, Leather armor, Shield +2 och en wand
pd sig. Dirac har ett Twohandedsword +1, Chainmail +2 och en wand.



Spike har inld@st fdljande formler:

Level 1: Shocking Grasp, Feather Fall, Mending,
Comprehend Languages

Level 2: Mirror Image, Levitate

Level 3: Lightning Bolt, Hold-Person

Han har en Katar +1, en wand och sin Ring of Icebolts pd sig.
Ringen skickar ut en Bolt of Ice per round om man uttalar ett
kommandoord. Den ger 2d12 i skada och hdlften om man gdr sitt save
mot Wands. Den innehdller fem laddningar nir striden bdrijar.

Ingen av de tre flyr utan sldss till det bittra slutet.

Om gruppen &verlever striden och s8ker genom de ddda motstdndarna
sd hittar de en wand pa alla tre. Denna anvidnds till att
kontrollera tjd@narna och ser ut som en vanlig wand av metall men
har tva knappar mdrkta "PA" och "AV". Funktionen torde ej behdva
forklaras. ‘

Q“_O: Qs 0 .

8. Planeringsrummet

Det hdr rummet dr oregelbundet och har ingen vidgg mot
korridoren. Vdggarna &r t&8ckta av mOrka ekpaneler. En tjock
matta td3cker golvet och mitt i rummet stdr ett stort ovalt bord.




P& bordet stadr en konstig tingest. Det ser ut som en liten
maskin av metall och trd, ca 50cm lang. Den har taggiga hjul,
torn och ldngs kroppens sidor finns en rad gluggar och i ena
dnden en stor ofdrgad lins. P3a rummets s&dra vdgg sitter en
karta som forestdller landet ddr ni befinner er. De flesta av
stdderna finns utsatta liksom vulkanen. Fran denna ldper ett
tjockt, rdtt streck till ndrmsta stad. Denna &r markerad med en
dddskalle. Darifran fortsitter strecket i zick-zack mellan
stdderna, alla markerade med do&dskallar. Det slutar i
huvudstaden som dr utmdrkt med en kungakrona. Bredvid kartan
hdnger en griffeltavla dir nagon klottrat med krita: "Fas 3
inledes".

Rummet anvdnds av BC som planeringsrum. H&r har han dragit upp
riktlinjerna £f&8r sin erdvring och informerat sina assistenter. Fas
tre innebdr processen att binda en mdktig djdvuls ande i maskinen
for att utnyttja dess energi.

9. Enkel hall

Ddrren stidr Sppen sedan striden.

Rummet &r en rymlig hall, sex meter djup och lika bred. Det
finns tva ddrrar, en pa den norra och en pd den vdstra viggen,
badda Oppna. Inredningen bestdr av en sliten matta pd golvet och
ett par romerska ringar och en boxningssidck som hdnger fran
taket.

Detta &dr naturligtvis Fermi och Diracs tridningsrum och innehdller
inget av intresse. )

10. Fermis sovrum

I rummet finns en pdsig sdng, en garderob, en ldnsstol och ett
bord. P& en metallstdllning hinger en platemail upphdngd och pd
bordet star burkar med vapenfett och kladdiga trasor. I ett
stdll pd viggen hinger ndgra vackra dolkar.

Sovrummet tillh&r Fermi. I garderoben finns kldder och skor av
medelmdttlig kvalite och i madrassen har Fermi g&mt sina
besparingar, ca 200gp. Ingen av dolkarna i hans samling &r
magiska. Den hemliga d&rren dr Wizard Locked.

11. Diracs sovrum

Detta rum &r ovanligt prydligt. Fdrutom en sdn7, en garderob, en
f3t51j och ett skrivbord finns hir en vdlfylld bokhylla. Fradn
taket hd@nger en bur med en liten kanariefagel i.

Detta &r Diracs sovrum. Bbckerna' i bokhyllan handlar frdmst om
vapen och stridsteknik. Bakom dem har Dirac gomt 1500gp och en
Potion of Extra Healing, prydligt uppmdrkt med en liten lapp. I
garderoben hdnger snygga vdlstrukna kl&der.



12. Spikes rum

DSrren till detta rum bdr vara Oppen efter striden. I annat fall
dr den Wizard Locked.

Det hir rummet dr otroligt rdrigt. Det finns ett stort skrivbord
dir mingder av bdcker och papper ligger krlngsprldda L&ngs
vidggarna finns flera glasburkar som verkar innehdlla delar av
eller hela djur 1 sprit. Det finns ocksd en sdng och tva
fadtdljer som dignar under papper. Det finns en garderob och pa
de vidstra vdggen finns en stdngd dorr.

Detta dr Spikes rum. Om négon med hdgre INT &n 15 fdrsdker lasa
pappren eller bdckerna s& verkar de handla om kloning av levande
varelser. Spikes egna anteckningar ar olasllga men innehdller
ingen extra information. I garderoben star bland slarvigt
upphdngda kldder en liten kista. Den 4&r 138st och fbrsedd med en
Explosive Rune (2d8). I kistan finns tva spellbooks, en Potion of
Plant Control, en Potion of Heallng, tomma scrolls och bldck for
dessa. Om nagon ldgger Read Magic pa bockerna kan de ldsa en
formel. Bestim slumpmdssigt en formel pd& nivd 1-3 och undvik de
som kan skapa problem.

Dorren till rum 13 och den hemliga ddrren &r Wizard Locked.

13. Biblioteket

Dorren frdn korridoren ®ppnas ldtt medan ddrren till rum 12 &r
Wizard Locked.

Vdggarna dr tdckta med bocker fran golv till tak. Mitt i rummet
finns ett stort bord dar manga stora papper ligger utspridda. En
metallglénsande figur gar och dammar bokryggar.

BScker handlar om alkemi, metallers egenskaper,
maskinkonstruktion, djidvulspsykologi samt en del skdnlitteratur.
P& bordet ligger tvad ritningar, otroligt komolicerade, som verkar
forestilla samma maskin som den lilla maskinen pd bordet i
kartrummet. P8 ett papper stdr det: "Fas 1 - skaffa arbetskraft,
Fas 2 - bygg maskin, Fas 3 - bind anden." H&r ligger ocksd en stor
bok med titeln "Att utnyttja energin hos andar medelst
besvdrjelser."

14. BCs sovrum

Korridoren slutar med en d8rr at norr. Ddrren ser ut att vara
gjord av en vit metall och dat finns ett nyckelhdl.

D&rren till detta rum d3r Wizard Locked och dessutom belagd med en
elektrisk filla. Den dr dock inte 13st med det vanliga laset. Om
man tar i ddrren, handtaget eller f8rsdker Oppna ldset “fastnar’
man och tar 1 hit point i skada £8r varje segment man sitter fast.
Tar man i nagon som sitter fast rdkar man sjdlv ut fOr samma sak.
Man kan dra loss en person som fastnat t ex med ett rep eller
genom att sld bort handen med nagot icke metalliskt. Fdllan
férsvinner efter det att ndgon utldst den.



Ni kommer in i ett svagt upplyst rum och mdts genast av ett
gladjerop fr3dn Celeste som sitter ked]ad vid vdggen. Det star
ndgra skalar med mat bredvid henne pa golvet.

e
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Kedjorna kan avldgsnas av en tjuv eller med Bend Bars. Celeste dr
oskadd och i god mental kondition. Maten &r berdknad att rdcka
till slutet av dagen och dventyrarna kan avgdra detta om de
forsdker.

P4 golvet ligger en tjock r&d matta och pa vdggarna hdnger till
synes kostbara gobelinger med ett monogram; bokstdverna BC i en
cirkel. I taket hdnger en kristallkrona som ger det svaga
ljuset. Det finns en grupp av bekvama laderfatoljpr kring ett
pord samt en stor himmelssdng. Det finns tvd garderober och en
ddrr mitt emot den ni kom igenom.

Celeste berdttar att hon fdrts hit till den person som verkar
styra stdllet och att hon har behandlats vdl. Han kallar sig BC
och &r trevlig och charmerande men hans Sgon dr omdnskliga och
kalla. Han forsdker f& henne vinligt instd11d men hon har avbdjt
hans niarmanden. Han har ber&dttat att han snart skall behdrska
landet och d& skall hon bli hans drottning och alla andra deras
slavar. Han brukar ofta gd ut genom den andra ddrren.och vara
borta i timmar, s& dven denna gang men han har nu inte synts
till pa Sver ett dygn.




I den ena garderoben finns dyrbara kldder och fina skor och
stbévlar. HEr ligger ocksd Celestes tillhdrigheter i ett litet
bylte. Dessa &r en hammare, ett kortsvdrd, en ldderrustning och
thieves picks & tools. '

I den andra finns materiella komponenter till formler och en liten
kista. Kistan ar 13st och fdrsedd med en giftndl som utldses om
man tar i handtaget. Giftet &dr dddande och utan save. Den
innehdller fyra spellbooks, 103pp, en Potion of Flying, en Potion
of Extra Healing, en Wand of Magic Missile, en scroll med Remove
Curse och Stone to Flesh. Dessutom finns det en liten burk med
Keoghtoms Ointment. Wanden har fem laddningar kvar och kommandot
£5r att aktivera den stdr ingraverat i den. Burken rdcker till fem
applikationer.

15. BCs arbetsrum

D&rren &r helt olast.

I rummet hdgra del finns ett skrivbord didr en stor bok ligger
uppslagen. Hir finns ocksd en bink fylld av provrdr, flaskor och
burkar. Det finns inga andra mdbler i rummet och ingen person
syns till. :

Boken ir skriven pd devilish och kan endast ldsas med Comprehend
Languages. Den verkar innehdlla ‘ndgon typ av krdnika fran den
tiden 43 vulkanen var ett stort tempel. Burkarna innehdller
vanliga kemikalier.

BC har gdtt ut genom den hemliga ddrren, ned via trappan till
kraterns botten dir han hdller pa med sista fasen.

16. Gangen och kraterns botten

Nir ni kommit genom den hemliga ddrren ser ni att hela
bostadskomplexet &r byggt inuti en naturlig grotta. Rakt framfor
er leder en uthuggen gang brant neddt i berget. Det syns tydliga
spdr efter ndgon som gdtt mellan gdngen och trappan.

Om gruppen snokar runt yttervdggarna finner de ingenting av
intresse utom smd tusenfotingar och spindlar.

Det &r mycket lagt till taket i gédngen (l1.5m) och golvet dr
skrovligt och ojdmnt. Det tar er 15 minuter att ta er till
gdngens slut och det blir allt hetare och rékigare ju la@ngre ned
ni kommer. Gangen mynnar ut i en gigantisk grottsal. Det
forefaller vara mycket hdgt till tak men den ddliga sikten
hindrar er frin att se det. Imponerande pelare av stelnad lava
reser sig likt en skog av ddda trdd och ur hdl i marken stdter
det fram kaskader av rdk och &nga. En smal stig slingrar sig
fram mellan stenpelarna och fdrsvinner i riktning mot det roda
fldmtande 1ljuset.
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Inte langt fran maskinen, alldeles intill lavasjdn ligger en

hog, murad masugn och bredvid den en Jjdttelik blasbilg och flera
stdd. Bitar av metall och diverse verktyg ligger p& marken. Lite
ldngre bort stdr ndgot som ser ut som halvfirdiga fagelmaskiner.

Det finns ingen ombord pd maskinen och inga inga&ngar syns. Om
gruppen avancerar in pd den Oppna platsen kommer de att se nadgra
Robotbetjidnter sta som i givakt bakom maskinen. Om de tittar bakom
vidundret ser de foljande.

D& ni rundar maskinen mdts ni av en midrklig syn. Ndgot tiotal
meter framfdr er finns ett pentagram utritat pd marken. I
stjdrnans spetsar brinner silverskimmrande ljus med tjock laga.
Vid varje ljus stdr en ordrlig metallgldnsande figur. En
férldngning av lagan fran varje ljus strdvar uppdt och bildar
tillsammans med de Svriga ljusen ett ljusblatt valv. Mitt i
valvet, h&ngande fritt i luften (lm), sitter en man med
korslagda ben och bojt huvud. Hans huvud och ansikte &dr till
stdrsta delen tdckta av en kapa.

Nagra meter bortom pentagrammet stdr en stor varelse,
fruktansvdrd att skdda. Den stdr vdnd fran pentagrammet och
vrider sig hdftigt, liksom i svara plagor.




Om Celeste ir med gruppen kan hon k&nna igen mannen i luften som
magikern BC. :

Om gruppen inte ger sig till kdnna kan de forbli oupptackta.

De metallglinsande figurerna &r av samma typ som tjdnarna och
vaktar ljusen. De attackerar endast om de sjédlva eller ljusen
angrips. De kan stédngas av med en av de stavar som Spike, Fermi
och Dirac bar pd sig. Detta tar totalt en round.

Ljusen bildar ett kraftfdlt som inget foremdl, ingen person eller
ndgon magi kan passera. Det gdr inte att sldcka ljusen utan att
forstdra dem helt. F&r att stdnga av kraftfidltet skall man
férstdra alla ljusen inom en round. Om man f3rstdr ett, tva, tre
eller fyra ljus kommer de att inom ndgra segment aterskapas av de
andra genom att en strale frdn valvets topp kryper ner mot det
férstdrda ljuset och tdnder det. Fdltet &r helt intakt tills det
att alla ljusen dr fdrstdrda. Det tar en person en full round att
forstdra ett ljus.

Varelsen &r den djdvul som BC tdnkte binda i maskinen.

Oom gruppen anfaller vakterna, kraftfdltet eller djdvulen vidnder BC
ldngsamt upp huvudet och betraktar dem stilla med gula .
kattliknande dgon. Sen strdcker han ut handen och pekar pa
djdvulen, samtidigt som han bdrjar mumla nidgot. Det tar honom tre
rounds att dndra sin besvidrjelse sid att han kan styra djédvulen att
attackera gruppen.

Om djdvulen attackeras kommer den endast att forsvara sig de tre
férsta minuterna. Nir den sedan kan anfalla kan den dels anvénda
sina tre fysiska attacker, dels sin Gaze och dessutom en sak ‘at
will® wvarje round.

Om BCs koncentration bryts, vilket krdver att kraftfdltet &r borta
och att fysiskt vald utdvas mot honom, fdrsvinner djdvulen genast.

Om djdvulen fdrsvinner eller dddas anfaller BC sjdlv. Han Dborjar
med att ldgga Dimension Door till andra dnden av den Oppna
platsen. Han kommer alltid att hinna ldgga denna oavsett
initiativ. Han l3gger frimst sina formler men drar sig inte for
att komma i ndrstrid.

BC har Bracers of Defense AC 2, Longsword +2, Ring of Free Action,
och en Ring of Fire Resistance. Han har fdljande formler inldsta:

Level 1: Identify, Feather Fall, Magic Missile,
Burning Hands

Level 2: Mirror Image. Continual Light, Forget,
Levitate

Level 3: Fireball, Slow, Dispel Magic

Level 4: Dimension Door, Polymorph Other

Level 5: Contact Other Planes, Stone Shape

BC dr en halvdjdvul och har d&rfdér vissa speciella egenskaper. Han
har 25% magisk resistans, ser osynliga och &r helt immun mot Magic
Missile.



Vdgen ut

N&r strlden vdl dr avslutad kommer gruppen sidkert att borija

fundera pad ett sdtt att ta sig ut med fangarna Den stora gangen
som huggs ut f£&8r att f& ut maskinen kan nas antlngen fran den

plats ddr gruppen nu befinner sig, eller genom gangen i
fangelsekomplexet. Dar arbetar just nu ett trettiotal fangar under
bevaknlng av tva Uruk-haier och sju Orcer. Om gruppen gar dit med
ndgot bevis pa att BC &r dod kan de Overtala Uruk-haierna att hjdlpa
dem ut genom hot och mutor. Annars blir de attackerade.

En av Uruk-haierna har ett slags officersbricka runt halsen och om
man tar denna ifrdn honom kan man bluffa sig ut. D& man fdrsdker
ta sig upp genom kratern med fangarna, skickar vakterna vid
kraterkanten ner en patrull £&r att se vad som pagar Man mdoter
patrullen dd man har en liten bit kvar upp till géngen till
flygplatan och om man inte har hjdlp av en officers Uruk-hai eller
dr i be51ttn1ng av officersbrickan utbryter strld Man har da fem
rounds pa& sig att avsluta striden och fly in i gdngen, annars
dyker en stor Uruk-haipatrull upp.

Uruk-haierna dr £8r stora fdr att ta sig in i den hemliga géngen och
Orcerna tdrs inte. Diremot anfaller de med de fyra Fagelmaskinerna
dd Hventyrarna tar sig tillbaka till byn, om gruppen inte har
forstdrt dem tidigare. :

Om gruppen viljer att vila innan de tar sig ut kan de gdra det
ostSrda i ett dygn innan Uruk- haierna bdrjar ana orad och skickar
patruller.



